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Bildung, Kultur und Wissenschatft

im Aventurien des zweiten nachbosparanischen Jahrtausends

Notwendige Vorbemerkung

Die folgenden Texte sind Zusammenfassungen aus der
Festschrift »Tausend Jahre Neues Reich« des Puniner He-
sinde-Tempels, obzwar wir viele der lobhudlerischen
Artikel redaktionell bearbeiten und kommentieren muB-
ten. Sie spicgeln den derzeitigen kulturellen und techni-
schen Entwicklungsstandard wider, wobei wir auf viele
der Gebiete in den anschhieBenden Kapiteln genauer ein-
gehen werden. Hier finden Sie in erster Linte technische
Neuheiten — auf die gesellschaftlichen Entwicklungen,
die daraus resultieren, kénnen wir hier nicht eingehen
(auBerdem ist ein Begriff wie sTechnikfolgenabschat-
zung« in Aventurien vollkommen unbekannt).

Fiir diejenigen, die dic aventurische Gesellschaft mit
einer irdischen Epoche in Vergleich setzen wollen, sei
gesagt, daf dieses Unterfangen ziemlich vergeblich sein
wird, da eine der treibenden Krifte auf Dere — die Zau-
berei — nie die irdischen Geschicke geprigt hat. Tech-
nisch gesehen befinden sich grofic Teile Aventuriens
(besonders das Liebliche Feld, das Bornland und das
Kaiserreich) am Anfang der Renaissance, wihrend ge-
sellschaftlich noch viele mittelalterliche Strukturen vor-
herrschen.

Doch genug der Vergleiche, wenden wir uns nun den
Facetten des aventurischen Lebens zu und treten wir ein
in die Welt des Schwarzen Auges im Jahre 1006 nach
dem Fall des groBen Bosparan (was dem Kaiserjahr 13
Hal oder dem Jahre 2498 nach der Grimdung des Alten
Reiches entspricht):

»Viele Nenerungen haben uns dic 1000 Jahre seit dem User-
gang des stolzen Bosparan gebracht, sowohl in technischer als
auch in kultureller Hinsicht. Wir leben freier und unbeschwer-
ter als unsere Vorfahren, besitzen Kenntisse von der Welt, die
uns lange verschlossen waren, und wir lenken Staaten von nie
gesehener Macht. Sollte die Entwicklung weiterhin fortschrei-
ten, so mag es wohl sein, daff unsere Schiffe bald die Grenzen
der Welt erkunden und den Ruhm Aventuriens in die barbari-
schen Weiten hinaustragen. Dieses Buch fapt all jene Ent-
wicklungen zusammen, die uns die Gnade der Gotrer und die
Klugheit unserer Regenten in den letzten 1000 Jahren be-
schert haben. Moge es dem geneigten Leser ein Quell des Wis-
sens sein, aufdaf er fiirderhin die Macht der Gorter noch mehr
zu wiirdigen weiff. «

Aus dem Vorworr der Festschrift »1000 fahre Neues

Reich« des Hesinde-Tempels zo Punin )

Philosophie & Religion

Von allen bekannten Religionen hat der Kult der Zwol-
goter natiirlich die grofire Verbreitung erlangt, ihm fol-
gen der Glaube an den Eingott Rastullah und die ver-
schiedenen, nur bet speziellen Volkerschaften verbreite-
ten Bekenntnisse.

Unter den Zwalfgsreerkulten ist der Praiosglaube am
stirksten, vor allem durch die gegenseitige Sanktionie-
rung von Kirche und Staat. In neverer Zeit gewinnt vor
allem der Glaube an Hesinde weiter an Boden. und auch
die Traviaschen und Peraineschen Ideale werden hoch-
gehalten. Eindeutig nachgelassen hat jedoch die Vereh-
rung Rondras.

Dies mag auf die friedlichen Zeiten und wemgen
Schlachten der Neuzeit zuriickzufithren sein, sicherlich
jedoch nicht auf die Philosophenschule von Warunk,
die »Neorohalisten«. thr Drang zu Einkehr und reiner
Philosophie hat uns zwar einige der interessantesten
Traktate iiber das Wesen der Welt beschert, jedoch die
Staatskunst und das Wohl der Bevolkerung nicht voran-
getricben. Wihrend man diese Richtung mit Amiise-
ment betrachten kann, stellen die » Ehrbaren Jiinger der
Tsa« schon eine groBere Gefahr dar, predigen sie doch
Umsturz und Revolte (wenn auch momentan noch mit
friedlichen Mitteln).

Im Gegensatz dazu lehren die Philosophen der Wehrhei-
mer Schule die Unterordnung eines jeden unter den Wil-
len des Staates und preisen dessen Wohl noch vor den
Belangen der Gotter; sie haben einige wertvolle Memo-
randen zur Staatsfiithrung verfaBr, die alle davon ausge-
hen, daB cin hoher Zweck die Mittel heiligt. Von den
vielen Philosophen, die sich um die Gestalt der Welt,
den freien Willen oder den Sinn des Lebens streiten, sei
hier cinmal abgeschen —es sind emnfach zu viele, um alle
Richtungen anzufiihren. Viele von ihnen verbringen
den GroBteil ihrer Zeit hinter Kerkermauern, weil ihre
Traktate als staatsgefahrdend und demokratsch angese-
hen werden. Zentren der freien Philosophie sind zur
Zeit Fasar, Brabak und Thorwal, entweder weil man
sich nicht um die Wirrképfe schert oder weil die freie
WillensiuBerung zur Tradinon gehért. Der schreckliche
Kult des Namenlosen scheint in jlingster Zeit Riick-
schlige erlitten zu haben, so daff wir glauben, daB er
sein monstroses Haupt so bald nicht wieder erheben
wird.




Magie & Hexerei

Die Zauberei hat in den letzten Jahrhunderten seit dem
Krieg der Magier wenig Fortschritte gemacht. ja man
kénnte sogar behaupten, die arkanen Kiinste befinden
sich auf dem absteigenden Ast. Nene Formeln wurden
nur \-'Vt'nig(.' L'll[“'i(‘kl.’h. Uﬂd wenn, tl&]llll I]]ciﬁtl‘.‘nfi von
Magiern, die elfische, druaidische oder satuarische Sprii-
che zu imitieren versuchten. Allgemein kann gesagt
werden, daf} der Spruchumfang seit 200 Jahren derselbe
geblieben ist, wenn auch der Bekanntheitsgrad der For-
meln gestiegen ist. Noch immer ritseln die Zauberer
iber den Verbleib der »Sechsundsechzig Formelne,
deren Kenntnis in den Magierkriegen verlorenging.
Auch die Dimonologie hat - bei allen Gottern - keine
Fortschritte gemacht, so dafl uns nur wenige Bewohner
der Finstersphiire bekannt sind. Die Artefaktherstel-
Jung dagegen floriert, wenn sich auch viele der Talis-
mane als nutzlos und teuer erweisen. Es darf jedoch
nicht vergessen werden, dafl die Gilden der Magier
noch immer emen grofien Einflul aut die Geschicke der
Nationen ausiiben und daff an den Schulen weiterhin
hefugst geforscht wird.

Mathematik & Geometrie

Vou den der Philosophie am nichsten stehenden Diszi-
plinen Mathematik und Geometrie lifit sich nur wenig
Neues berichten. Seit der Entdeckung der Null vor 137
Jahren, der Wiederentdeckung des »Bosparanischen
Wurzelzichens« und der Veraftentlichung der »Kushker
WinkelmaBtafeln« ist nichts Weltbewegendes gesche-
hen. Auch die Lehrsitze Gber Quadrate und Dreiecke
haben auBer in der Vermessungskunde keinen Einfluf}
auf das tigliche Leben erlangt. Am wichtigsten erschei-
nen uns die Bruchrechnung und die »Festumer Zinses-
zinstafeln« — Wissen, das bereits den Bereich der héhe-
ren Mathematik bertihre.

Interessant ist moglicherweise die Entwicklung von
Addiermaschinen und Zinsspindeln, die das Rechnen
vereinfachen sollen. Ob diese hochkomplizierten Ge-
rite — von Zwergen und Festumer Machematikern ent-
wickelt — allerdings jemals den Abakus ersetzen kon-
nen, muB bezweifelt werden. Auch die Konstruktion
des Fuinfecks mit Zirkel und Lineal und die Quadratur
des Kreises harren noch ihrer Entdeckung.

Astronomie & Astrologie

Wegen der Durchdringung der Sphiren war und st die
Astrologie (und mit thr die Astronomie) eine schwer zu
meisternde Wissenschatt. Allein die Unterscheidung,
welche Sterne zu verniinftigen Zwecken (Horoskoper-
stellung oder Navigation) genutzt werden konnen, ist
etne Kunst fiir sich. Die Erstellung allgemeingiiluger
Sternkarten ist ungleich schwieriger. Dafi es den Astro-
logen unserer Tage gelungen ist, ein einigermaBen hieb-
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und stichfestes Deutungssystem festzulegen, ist wohl
nur der Gnade der Gétter zu verdanken — und nichtsde-
stotrotz eine enorme Leistung. Auch die Erkenntmis der
Wandelsterne und ihres vieljihrigen Laufs und des Ein-
flusses des Madamals auf die Geschicke der Sterblichen
sind hier zu nennen.

Besondere Verdienste haben sich hier die tulamidischen
Sterndeuter aus Anchopal erworben, denen auch die
Entwicklung des Astrolabiums, einer komplizierten
Maschine. die den Lauf der Sternbilder beschreibt, und
des Orbitariums — das Gleiches fiir die Wandelsterne lei-
stet — zugeschrieben wird. Auch die Verbesserung des
Teleskops (das gréBte mit einem Linsendurchmesser
von mehr als zwei Spann steht in den Goldfelsen) wird
uns in Zukunft sicherlich grofie Dienste leisten.

Geographie & Kartographie

Die Erkundung und Beschreibung Aventuriens war zu
Beginn der Besiedlung lebensnotwendig und ent-
springt heute noch immer dem Expansionsdrang seiner
Bewohner. Das meiste geographische Wissen ist 1m
Kusliker Hesinde-Tempel und der berithmten Thorwa-
ler Kartothek versammelt — von den unzuganglichsten
Gebirgstilern, Stimpfen und dichten Forsten und dem
Herzen der Khomwiiste abgesehen, gibt es kaum noch
weifde Flecken auf der Karte des Kontinents. Die Kennt-
nis vom Giildenland oder den Aventurien umgebenden
Ozeanen und den dahinter hegenden Kiisten ist jedoch
im Nebel von Legenden verlorengegangen.

Die Kartographie hat seit der Einfiihrung der Rohal-
schen Mafie und der Entwicklung bestimmter geome-
trischer Lehrsitze zwar einige Fortschritte gemacht,
hinkt jedoch immer noch hinter der schriftlichen Schil-
derung fremder Linder hinterher. Einzig die Thorwa-
ler Kiistenkarten sind von akzeptabler Verlalichkeir,
was Entfernungen oder Richtungen angeht — andere
Karten weisen bestenfalls StraBenverbindungen mit
Meilenangaben, Weghindernisse oder groBere Stadte
aus. zur Flichenbesimmung oder dem direkten Able-
sen von Entfernungen sind sie jedoch ungeeignet. Es
fehlt noch immer cine geeignete Methode zur groBfla-
chigen Darstellung der Kontinente, und auch ein Glo-
bus ist noch unbekannt — was Wunder beim immer noch
andauernden Streit tiber die Gestalt Deres.

Botanik & Zoologie

Die Tierkunde Aventuriens kann in phinomenologi-
scher Hinsicht als abgeschlossen betrachtet werden
Nur noch selten erreicht uns die Nachricht von einer nie
zuvor gesehenen Kreatur, und auch die Beschreibungen
des tierischen Verhaltens scheinen in ausreichender
Form vorzuliegen. Selbst die verschiedenen Methoden
der Tierverwertung scheinen ausgeschopft. Anders
hingegen sieht es im Bereich der Pflanzenkunde aus.
Heilkriuter und Nutzpflanzen, Biume und Unkraut.




Obst und Pilze kennen wir zwar zur Geniige, aber Pe-
raine und Tsa scheinen uns hier stets mit neuen Arten
tiberraschen zu wollen.

Ein schwieriges Unterfangen ist die Einordnung der
Tiere und Pflanzen in verschiedene Arten und Stimme,
jedoch scheint hier dem Markgrafen Throndwig von
Warunk — der iiber eine gutsortierte Bibliothek der
aventurischen Fauna und Flora verfiigt — em Durch-
bruch gelungen zu sein. Der Kusliker Hesinde-Tempel
hat ihn bereits um Mitarbeit ber der Neuausgabe der
neunbindigen »Flora Aventuriens« gebeten.

Ob Dimonen und andere iibernatiirliche Wesenheiten
in den Bereich der Zoologie fallen, 1st zur Zeit ein modi-
sches Disputationsthema unter Mochtegern-Gelehr-
ten, wir miissen diese These jedoch strikt ins Reich der
iiberspannten Phantasie verweisen.

Mechanik & Ingenieurskunst

Dic Ingenieurskunst ist zu einer der treibenden Krifte
unserer Zeit geworden. Seien es die zwergische Repe-
tierarmbrust, der wasserbetricbene Aufzug von Al-
‘Anfa, der maraskanische Buchdruck, damptbewegte
Tiiren im Puniner Boron-Tempel oder einfach nur die
Hebelgesetze und der Flaschenzug, Miihlen und Tret-
krine, Bau- und Belagerungsmaschinen, Schiffskata-
pulte und Wasserleitungen — all dies ist aus unserem
Leben nicht mehr wegzudenken.

Vieles, was wir von der Mechanik wissen, verdanken
wir dem Kleinen Volk, dasimmer noch die fihigsten In-
genieure und Baumeister hervorbringt (ohne damit die
unbezweifelbaren Leistungen eines Leonardo von Ha-
vena schmilern zu wollen). Wir missen davon ausge-
hen, daB die Zwerge weitere Geheimmisse besitzen, sie
aber (noch) nicht mit uns tetlen wollen.

Auf dem Gebiet der theoretischen Mechanik haben wir
die Gesetze des Hebels, des Wurfes und auch der Dreh-
bewegungen erkannt, ja wir glauben sogar, dic Krifte
der Reibung richtig deuten zu kénnen. Zu bestimmen,
welcher Art die wirkenden Michte sind, erfordert noch
weitere Uberlegungen, aber wir sind zuversichtlich,
daB uns auch dies gelingen mag.

Alchimie & Materialkunde

Neben vielen stunkenden und rauchenden Fehlschligen,
{iblen Giften, falschem Gold und mysteriosen Elixieren
hat die Alchimie uns emen Stoft beschert, dessen Ver-
wendung noch gar nicht abgesehen werden kann: Glas.
Aus der Notwendigkeit korrosionsfester Laborgefilie
entstanden, hat dieses Matenal schlagarug die Markte
erobert. Klares Glas ist immer noch eine Seltenheit und
wird vor allem fiir optische Zwecke benutzt, aber gli-
serne TrinkgefiBe, Butzenscheiben und sogar gliserner
Schmuck finden sich tiberall dort, wo sich auch echres
Gold ansammelt.

Ebenfalls aus den Labors der Alchimisten stammt das

edle Porzellan, das besonders in der Nihe von Unau
hergestellt wird. Ansonsten beschaftigt sich die Zunft
mit der Erforschung der sieben bekannten Metalle
Gold, Silber, Kupfer, Quecksilber, Zinn, Blei und
Eisen und thren Verbindungen, stellt Brande aus Steinol
und anderen Ingredienzien her, basteltan spektakuliren
Feuerwerken oder verbessert die vielen Sauren und Lau-
gen, dic sie zur Losung ihrer oftmals unappetitlichen
Ausgangsstofte benougt.

In den Bereich der Alchimie gehoren eigentlich auch die
Kiinste der Gerber und Firber, der Seifensieder und der
Hiittenwerker. Letztere haben viele Methoden zur Her-
stellung und Hirtung hochwertiger Stihle entwickelt,
die jedoch als strengstes Gildengeheimnis betrachtet
werden.

Schiffbau & Seefahrt

Der Dienst cines Seemanns ist seit vielen hundert Jahren
unverindert hart. Einzig fiir Kapitine, Steuerleute,
Reeder und Schiffsbauer haben sich einschneidende
Verinderungen ergeben. Am bedeutendsten ist hier si-
cherlich die Verbesserung des Navigationswesens durch
die Thorwaler Kiistenkarten und den »Folianten«, der
die Navigation nach den Sternen ermoglicht. Das Ge-
heimnis der giildenlindischen Stidweiser konnte eben-
falls entschliisselt werden, und so fithren fast alle Schifte
mittlerweile Kompanten an Bord, die zusammen mit
Logleine, Hylailer Dreikreuz und den Karten eine recht
sichere Navigation gewihrleisten.

Trotz allem findet Schiffahrt immer noch in erster Linie
entlang der Kiisten statt, die Uberquerung eines Ozeans
stellt eines der groBen Wagnisse unserer Zeit dar.
Verbessert wurde in den letzten Jahrzehnten vor allem
die Form der Schiffe, ihre Takelage und ihre Steuerein-
richtungen. Als Hohepunkt konnen hier die Kusliker
Karracke (emn rahgetakelter Dreimaster) und die Hylai-
Jer Karavelle (ein wendiger und leicht zu bedienender
Zweimaster mit Dreieckssegeln) genannt  werden.
Beide Schiffe erreichen zwar noch immer nicht die Wen-
digkeit der Thorwaler Drachenschiffe (von denen es
heiBit, sic kdnnten gegen den Wind fahiren), sie fassen je-
doch wesentlich mehr Fracht und Personen. Auch
grofie Galeeren werden immer noch gebaut und betrie-
ben. von grofenwahnsinnigen Taten wie dem Bau der
600er Galeere »Stolz von Al'Anfa« sicht man jedoch
heute ab, haben sich solche Riesen doch als zu unbeweg-
lich erwiesen.

Kriegswesen

In einem Zeitalter, in dem der blanke Stahl mehr zihle
als das gesprochene Wort, 1st es nicht verwunderlich,
daf3 viele technische Entwicklungen zuerst dem Milicar
zugute kommen. Insbesondere die Wissenschaft von
den Werkstoffen und das Hittenwesen haben thren Bei-
trag hierzu geleistet. Als wichuge militirische Errun-
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genschaften seien hier die verschiedenen Arten von
Armbriisten, Ballisten und Katapulten genannt, die es
sowohl! in der Grobe emes Handtellers als auch in For-
men gibt, die viele Steine Gewicht schleundern kénnen.
Neuere Modelle besitzen sogar komplizierte Lademe-
chanismen, die es ermdglichen, mehrere Bolzen in
schneller Folge zu verschieBen. Neue Stihle ermogli-
chen die Herstellung sowohl! dauerhatterer Schwerter
als auch verschiedener Bogen aus Stahl; Brandwaften
wie Mengbiller oder Hylailer Feuer, fahrende Festun-
gen und gigantische Kriegsschiffe tun ihr Gbriges. um
Rondras Ehre nach réter von Blut zu firben.

In der Verteidigung hat man diesen schrecklichen Wat-
fen fast nur die schiere Materialmenge entgegenzuset-
zen. Wihrend die Festungen immer titanischer in den
Himmel wachsen, bleibt dem einfachen Soldaten oft
nichts als ein einfacher Holzschild zur Verteidigune.
Die klobigen Ritterriistungen werden fast nur noch be
Zweikimpfen auf der Turnierbahn benutzt, hindern sie
den Triger doch mehr, als sie thn schiitzen. Auch mehr-
lagige Ristungen haben hier nicht weitergeholfen. Die
Festungen hingegen sind kaum zu nehmen, es set denn
durch geschickte Schanzarbeit, durch Aushungern oder
durch Verrat.

Aus diesen Griinden ist die vorherrschende Takak der
Heerfithrer auch die beweghche Kampfiihrung von
emer gutbefestigten Stellung aus, weswegen der Kaval-
lerie immer groBeres Gewichr gegeben wird. Riesige
Heerhaufen, meist aus kaum geschiitzter und nur mun
Sensen oder Hacken bewaffneter Landwchr bestehend,
sind jedoch noch immer das Riickgrat des aventun-
schen Militirs — und sic haben auch wie eh und je den
hochsten Blutzoll zu zahlen. Neu st dic Methode der
»Klemen Gruppens, eine von Rondra-Anhdngern het-
tig bekimpfte, aber hochetfcktive Kamptform, die Ele-
mente des Volksaufstandes. des Uberraschungsangriffs
und des Hinterhaltes in sich vereinigt und auch vor
meuchlings vorgetragenen  Attacken nicht  zuriick-
schreckt — wie das kaiserliche Heer auf Maraskan leid-
voll erfahren mufte.

Druckkunst & Schriftlehre

Besondere Erwihnung verdienen die Kunst des Buch-
drucks mit beweglichen Lettern aus Holz oder Blei und
die daraus resultierende schlagartige Verbreitung von
Zeuschriften und Journalen. Diese Methode wurde 1m
Jahre 33 v. H. auf Maraskan erfunden und ist immer
noch sehr selten und teuer. Die metsten Druckereien be-
finden sich im Besitz der Herrscherhiuser, weswegen
auch kein wirklich freies Pressewesen existiert. In erster
Linie werden Erlasse und Rundschreiben gedrucke,
denn das Binden und Heften von Biichern erfordert
immer noch denselben Zeitautwand wie vor 50 oder
100 Jahren.

Verindert haben sich hingegen die Materialien. Wih-
rend das schier unverwiistliche Pergament noch immer
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fiir die meisten Dokumente verwender wird, so finden
wir betm Druck von Bilichern und Flugschriften fast
nur noch Lumpen-, Biitten- oder Eichenrindepapier,
das von vielen Papiermiihlen im ganzen Lande herge-
stellt wird.

Viele Dokumente werden jedoch noch immer hand-
schnftheh abgefait, und die Zunft der Schretber ist eine
der meistgeachteten des Landes — immerhin zihlen be-
reits Lesen und Schreiben zu den Zeichen hachster Bil-
dung (vom Rechnen ganz zu schweigen).

e Schriftgelehrten sind die Garanten und Wahrer des
kulturellen Wissens. Besonders hervorzuheben sind
hier der Hesinde<Tempel zu Kuslik mit seiner umfang-
reichen Bibliothek (der gréBiten Aventuriens) und die
Schreiberschule zu Zorgan, deren Urtell mafigebend
1st, was die neuaventurische Rechtschreibung, Stil und
Grammatik angeht.

Musik und Bildende Kunst

Auch Musik. Malerei und Bildhauerer haben in jiinge-
rer Zeit vicle Wandlungen erfahren. Die Musik wird
heute mehr denn je um ihrer selbst willen betrieben,
was vor allem auf die Schule des Calomiriel zuriickzu-
tuhren ist.

Der weitaus grofite Anteil des Liedgutes dient zwar
immer noch dem Tanze, dem Marsch oder der Unter-
malung von Geschichten, aber das Musizieren aus rei-
ner Freude am Klang gewinnt immer breiteren Raum.
Trotz vieler Versuche ist ¢s noch nicht gelungen, eine
Tonschrift fiir die manmgfaltigen Instrumente festzule-
gen. Neue Instrumente wurden — mit Ausnahme des
Spinetts und der Orgel — wenig entwickelt, jedoch 1st
cine Vielzahl neuer Musikformen zu beobachten. Die
Auftfithrung eines Monumentalwerkes wie » Bosparan«

(mit drei erzihlenden Barden, cinem 40képfigen Chor,

zwei Musikbannern, fiinf Solopauken, 20 Tinzern und
cinem echten Zauberer) wird jedoch lange ohne Ver-
gleich bleiben.

Die Maleret und das Skulpturenhandwerk sind jedoch
thren Wurzeln treu geblicben. Gegenstindliche Male-
rei, besonders Helden- und Gouerdarstellungen, Stadt-
und Landschattsbilder sowie Schlachtgemilde herr-
schen vor. Olauf Leinwand oder Holztateln, Tusche auf
Pergament oder Reispapier und Efferdglanz auf Buatten
sind die wichtigsten Matertalien. Aus der Geometrie
wurde die Perspektive (ibernommen, die den neueren
Bildern eme unbeschreibliche Tiefe verletht, so als
wiirde man vor dem dargestellten Objekt selbst stehen.
Auch Stilleben von augentiuschendem Naturalismus
sind beliebt. Man denke nur an den »Gratentelser
Apfel«, von dem jeder Betrachter unwillkarlich die -
ebenfalls gemalten - Fliegen herunterscheuchen will.
Mag sein, dall einige iberragende Kiinstler die Magie
fiir thre Zwecke zu nutzen wissen. Von dem legendiren
Elfenmeister Golodion Seemond wird jedenfalls sol-
ches behauptet.




Architektur

Uber die verschiedenen Baustile der letzten 106 )0 Jahre
liefe sich ein gesondertes Buch tillen. Monumente aus
jenen Zeiten tindet man allerorten. Einzig der eslamidi-
sche Stil mit seinen Kuppeln und Minaretten, die ver-
schlungenen, an elfische Kunst gemahnenden Orna-
mente der Rohalszeit und der Monumentalbaustil unter
Kaiser Perval seien hier genannt. Viele dieser Bauwerke
werden heute bewundert und erhalten, und auch Mdbel
und Gebrauchsgegenstinde aus jener Zeit erreichen oft
hohe Preise (so kostet cin Eslam-11.-Scuhl aus Blutulme
bis zu 40 Dukaten).

Von einem einheitlichen mittelreichischen Stil im Haus-
bau kann momentan ebensowenig gesprochen werden
wie von einer einheitlichen Kultur. Im Norden herr-
schen Fachwerkbauten mit spitzen Giebeln vor, n
Punin oder Rashdul dagegen findet man i erster Linie
Ziegelbauten mit flachen Dichern. Fasarer Lehmtiirme
oder Thorwaler Langhiuser bilden weitere Gruppen,
und die Mietskasernen vieler Stadre sind ein weiteres
(unerfreuliches) Kapitel wert. Meisterleistungen der
Architektur und Baustatik sind dagegen die Prinzessin-
Emer-Briicke in Havena, die komplett aut dem ReiB-
brett entstandene Stadt Harben, die freitragende Kup-
pel des Beilunker Praios-Tempels und die almadische
Grenzteste »Neu-Stiderwachte.

Andere Bereiche des Konstruknonswesens betreffen
den Strafien- und Kanalbau (wo wir mit der Beendi-
gung der Reichsstrafe 2. dem Kénig-Therengar-Kanal
und dem ehrgeizigen Projekt des Kaiser-Hal-Kanals
weitere Glanzleistungen beobachten kénnen) und das
Heizungswesen (das mittlerweile verschiedene Formen
des Hypokaustums wie auch Dampfdruck-Herzungen
— 50 in den Palisten von Havena und Gareth —hervorge-
bracht hat).

Heilkunde

Neben dem segensreichen Wirken der Peraine-Priester-
schaft und anderer Gruppen. das uns viele Kuren gegen
Wuanden und Krankheiten gebracht hat, ist hier vor
allem die neuerkannte Kraft der Hygiene zu nennen.
Von den Thorwalern kommend, haben die Badehiuser
mirtlerweile in Alberma und im Liebhichen Feld Einzug
gehalten (wenn auch die Bader noch mit erwas Skepsis
betrachtet werden). Auch die Verwahrung aussitziger
und pestilenzbehafieter Patienten in besonderen Sie-
chenhiusern hat dem Gespenst des Schwarzen Todes
etwas von semnem Schrecken genommen.

Als Medikusse dienen dem einfachen Volk jedoch
immer noch reisende Knochen- und Zahnbrecher,
Kriuterkundige und Hexen oder schlimmstentalls gar
Quacksalber, die oftmals nur das Gold und nicht das
Wohl der Leidenden im Auge haben.

Immer noch ein blutiges Handwerk 1st die Chirurgie,
deren einzige Hilfen sich oft in Aderlissen oder Ampu-
tationen erschdpfen (wenn auch solche Radikalkuren
vielen Patienten, besonders verwundeten Soldaten, das
nackte Leben gerettet haben). Eine neue Kunst dagegen
ist die Seelenheilkunde und die Erforschung des
menschlichen Geistes, welche vor allem von den Noio-
niten vorangetricben wird.

Volksbildung

Sie mogen sich jetze fragen, wem diese Kenntnisse zu-
gute kommen — ja unter wem sie Giberhaupt verbreitet
sind. Die Antwort ist erschreckend einfach: Hochstens
10% aller Aventurier haben die Moglichkeit, an solche
Wissensschiitze zu gelangen, in erster Lime Adepten
einer Magierschule oder Novizen einer Religion, aber
auch Hindler oder Kriegersemmaristen sind meist zu-
mindest der Schrift michtig. Selbst unter den Adhgen
gilt ein starker Schwertarm oftmals mehr als die Beherr-
schung der Schrift, weswegen viele Grafen und sogar
Provinzherren sich oft einen groBen Beraterstab halten
— wenn sie es sich leisten konnen. Denn Wissen 1st nicht
nur Macht, nein, es koster auch reuer Geld.

Ein Grund mehr, warum breite Volksschichten nichtin
den GenuB von Bildung kommen sollten — es ver-
schlingt Unsummen an Dukaten und kénnte sie auf
dumme Gedanken bringen. Nicht von ungefihr wur-
den die Volksbildungsprogramme der Hesinde-Tempel
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zu Anfang als staatsgefihrdend verboten (heutzutage
werden sie immer noch belichelt). Wenn auch in den
verschiedenen Gilden und Zinften Teile des Wissens
von Generation zu Generation weitergegeben werden,
so sind doch weite Teile des Volkes noch immer von
mangelhafter Bildung und weder des Lesens noch des
Schreibens michtig.

Viele dieser Kiinste und Wissenschaften sind sicherlich
reizvoll zu erkunden und auch vom Meister in einer
stimmungsvollen Kampagne nutzbar, dem Spieler-
Helden sind die meisten dieser Wissensgebiete jedoch

verschlossen (es sei denn, Sie wollen ihre Charaktere
mit einem vollstindigen Berufshmtergrund ausstat-
ten).

Einige der oben genannten Fertigkeiten und Wissens-
zweige sind jedoch auch als Talente zuginglich. Beson-
ders erwihnt seien hier Astrologic und Geographie.
Sicherlich sind auch Talente wie Staatskunst und Grob-
schmiedehandwerk, Diplomatie und Strategie, Rechts-
kunde oder Schiffbau interessant, wir glauben jedoch,
daf solche Fertigkeiten von den Abenteurern selten be-
notigt werden, sie mdgen vor allem zur Charakterisie-
rung von Meisterpersonen dienen.




Alle Zungen und Mundarten
Aventuriens

Capitel XI — Zusammenfassender und erklarender Bericit
von den Sprachen der Valker Aventuriens.

Zuvorderst wollen wir uns mit den Sprachen beschifti-
gen, welche momentan von groBleren Volkerschaften
gesprochen werden und welche uns hiervon tiberlietert
sind:

Handel und Wandel, Diplomatie und Berichterstattung
werden in Aventurien in Garethi oder Neu-Aventu-
risch abgewickelt, der Sprache des Neuen wiewohl
auch des Alten Reiches, des Bornlandes, des Svellt-
schen Bundes, Maraskans, der Stadtstaaten des Stidens,
der Zvklopeninseln, Andergasts, Nostrias und der
Stidte Khunchom und Thalusa. Als Dialekte kennen
wir Brabaci, Maraskani und Bornisch, die sich jedoch
nur in der Aussprache und wenigen Wortern vom Ga-
rethi unterscheiden und allesamt die tberlieferten
31 Zeichen von Kuslik zur Niederschrift alles Gesagten
verwenden. Wohlklingend und melodisch, wenn auch
fremd fiir unsere Ohren, ist das Isdira, die Sprache aller
Elfen. die seit Jahrhunderten in der jetzigen Form be-
stcht und sich auch bei den Elfen des Waldes und des
Ewigen Eises nicht verindert hat. Von den Elfen wissen
wir, dalB sic ein ungemein feines Gefiihl fiir Lautunter-
schiede haben und demzufolge eine Unzahl von Beto-
nungen kennen, die den Sinn emes Wortes leichtabwan-
deln. Hinzu kommt, daB anscheinend keine wohlstruk-
turierte Grammatik des Isdira existiert und ein und das-
selbe Wort oftmals ein Ding, eine Titgkeit und eine Ei-
genschaft gleichzeitig beschreibr. Die Sprache und die
bekannten 27 verschlungenen Schriftzeichen werden in
den Salamandersteinen, nordlich des Oblomon und n
allen Stidten, in denen viele Elfen leben, genannt seien
hier Lowangen, Gerasim, Riva und Norburg, gespro-
chen.

Rogolan heifit die Sprache der Angroschim oder
Zwerge. wie sie in allen Tunneln, Minen, Bingen und
Stollen verwendet wird. wo selbige leben, ja auch in
einigen Stadten des Neuen Reiches findet man hier und
dort die 24 Rogolan-Runen. Die Angroschim besitzen
emen gigantschen Wortschatz (so kennen sie alleine
18 unterschiedliche Worter fiir Gold, je nach Qualitit,
Verarbeitungszustand und Besitzer). der ihnen eme
dem Menschen kaum verstindliche Begnfflichkeit er-
schhieBt. Auch das Rogolan kennt verschiedene Dia-
lekte, wiewohl sich diese nur wenig voneinander unter-
scheiden.

19 Schriftzeichen besize das Tulamidische, die Spra-

che aller Wiastenstimme zwischen den Eternen und
dem Perlenmeer. Diese alte Sprache kennt ebenfalls
viele unterschiedliche Dialekte. Thre Schrift ist jedoch
seit dem Stegeszug der Novadis vor etwa 200 Jahren
eine einhettliche. Diese 19 Geheiligten Glyphen Rastul-
lahs, tberliefert durch » Unseren Ersten Mawdli ar Yer-
hani«, zieren auch die Dokumente der Stidte Fasar,
Rashdul, Mherwed und Unau. Wegen jener Zeichen
wird das Tulamidische von Unkundigen auch des ofte-
ren als »Novadisch« bezeichnet.

Das Thorwalsch erinnert in vielen Belangen stark an
das Alt-Aventurische, und die Bewohner der Gegenden
zwischen Olport und Kendrar behaupten von sich
auch, von den iltesten gitldenlindischen Emnwanderern
abzustammen. Zwar ist die Sprache durch die Vermi-
schung mit anderen Volkern etwas abgeschliffen und
benutzt auch die Kusliker Zeichen, doch sind die Eigen-
heiten klar zu erkennen.

Alaanii oder Norbardisch wird von den wandernden
Hindlern des Nordens gesprochen. Zum Abfassen von
Vertrigen bedient sich diese Zunge der Kusliker Zei-
chen. Alaanii wird auch von einigen Nivesen gespro-
chen.

Das Nivesisch ist die Muttersprache der umherziehen-
den Fischer, jiger und Karen-Hirten des Volks der Ni-
vesen, welche man selten sidlich der Salamandersteme
sicht. Uns st keine schriftliche Form bekannt, wohl
aber kennen sie bemalte Lederstiicke und beschnitztes
Bein, das sie zum Austausch von Neuigkeiten verwen-
den. Auch die meisten Norbarden beherrschen das Ni-
vesische.

Mohisch ist dic Sprache des grofiten Volkes der »Wald-
menschen«, und thnen st ebenfalls die Schrift unbe-
kannt. Wohl alle Waldmenschen benutzen Abarten oder
ahnlich klingende Sprachen wic das Mohische, die
Zunge der Wald- und Vulkanmseln ist jedoch stark hier-
von verschieden.

Zelemja wird nur noch in der Umgebung von Selem
gesprochen. Diese unabhingige Weiterentwicklung des
Alt-Aventurischen verwendet eine hochkomplizierte
Schrift aus Sitbenglyphen.

Orkisch ist die gemeine Sammelbezeichnung fiir das
Oloarkh der marodierenden Orks, fiir das Ologhaijan
der Bewohner des Orklandes und fiir die verwandte
Sprache des Ogrischen (welches die Oger wohl von den
Orks erlernt haben). Das Orkische kennt keine Schrift,
gelegentlich finden sich jedoch orkische Worter in Kus-
liker Zeichen auf eine Kerkerwand geschmiert.



Das Goblinische wird nur noch von wenigen ansissi-
gen Stimmen der Goblins gesprochen, nicht jedoch ge-
schrieben. Gehen welche dieses Volkes auf Wander-
schatt, so benutzen sie meist ein obskures Gemisch aus
Garethi, Orkisch und ihrer Murttersprache, welche sie
schnell ganz verlieren.

Auch das Trollische wird wohl bald in Vergessenheit
geraten, treffen sich doch kaum einmal mehr als zwel
Trolle, um ein Gesprich zu fithren. Da es der Sprache
iiberdies an einer Schrift ermangelt, werden sich die
letzten Trolle wohl bald nur noch mithsam auf Garethi
verstandigen kénnen.

Kaum ein Mensch kennt — geschweige denn beherrscht
— das Echsische, die gemeinsame Verkehrssprache aller
Echsenmenschen, Ziliten und anderer geschuppter
Wesen, sei es in den Stimpfen stidlich der Khom. set ¢s
in der Gegend von Brabak. Die Sprache verwender
leicht abgewandelte Smn- und Silbenbilder der Ze-
lemja-Schrift.

Besondere Erwihnung soll hier noch das Guldenlan-
dische finden, die Sprache der Volker jenseits des Mee-
res der Sieben Winde, wie sie uns von wagemutigen Ka-
pitinen und wemgen gildenlindischen Emissaren hin-
terbracht wurde.

Eimige Sprachen sind uns nur noch in schniftlicher Form
Gberliefert, weswegen wir sie auch rore oder Schrift-
sprachen heifien. Zu ithnen zihlen das Bosparano oder
Alt-Aventurisch, die gelehrte Sprache der Geweih-
ten und der Zauberkundigen, dic wohl vor mehr als
1000 Jahren gesprochen wurde; das Alt-Elfische, das
selbst dic Elfen unserer Tage kaum zu meistern wissen,
ist diese Sprache doch schon seit Tausenden von Jahren
ungesprochen; das Angram (Alt-Zwergische), die
Schrift der Hetligen Hallen der Bergkonmige, der Stelen
und Schrniftplatten mit einem Alter von mchr als
5000 fahren: das Alt-Gildenlandische, dic Sprache
der ersten Siedler Aventuriens, und das Ur-Tulami-
dya, dic chemalige Sprache des grolien Reitervolkes der
Khomwiiste, aus welchem sich deren heutige Verkehrs-
sprache entwickelte.

Zu den fast ginzlich unbekannten Sprachen unseres
Landes, welche nur von Eingeweihten verwender wer-
den, zihlen dic Zunge der Kobolde, dic so schnell s,
dafl} sie fast an Vogelgezwitscher gemahnt, und das
Drachische, dic wohl ilteste Sprache tiberhaupr, dic
aber wohl eher an eine Form der Wunderbaren Verstin-
digung erinnert und die nur den Zauberkundigen zu-
ginglich ist. Diese waren es auch, die eine Umschnit
entwickelten, die jedoch wohl die Gedankenginge der
Drachen nur unvollstindig wiedergibt. Ebenfalls nur
der Reputation eitler Zauberer dient das Zhajad, cine
Zunge, von der behauptet wird, nur in thr konnten die

korrekten Formeln und Beschwoérungen ausgerufen
werden. Eine weitere Gehetmsprache ist das Atak, dic
»Sprache der schnellen Hinde«, dic von den Anhin-
gern des Phex gerne benutzt wird und die fast vollstin-
dig auf den korrekten Hand- und Kérperbewegungen
beruht. Hiervon set noch unterschieden das Fiichsi-
sche, das nur Dicben und Bettlern bekannt ist und aus
geheimen Wortern, Handzeichen und sogenannten
»Zinken«, gemalten Symbolen, besteht. Auch die Bo-
roni Al'Anfas verwenden gerne eine besondere Sprache
fir thre Rituale. die sogenannte Rabensprache, dic
sich aus dem Tulamidischen entwickelte und von der -
zumal im Siden — viele Worter m die Gemeinsprache
eingegangen sind.

Auszug aus dem volkerkundlichen Standardwerk des Kusli-
ker Hesindetempels »Newe Kunde und getreulicher Bericht
von allen Vilkern und Lindereien von Ifirns Ozean bis zu
den Inseln der Feuerberge«

111, gedruckte Auflage, Kuslik, 9 Reto

Spieltechnisch bedeuten diese Sprachen kaum eine
Neuerung., wir geben hier nur einige Anmerkungen zur
Schwierigkeit der einzelnen Zungen und ihrer Erlern-
barkeit.

Die jewetls bendtigten Talentpunkte zum Erwerb einer
Sprache snd: Garerhi 4, Isdira 5, Rogolan 3, Tidamidisch
4. Thorwalsch 4, Norbardisch 6, Nivesisch 3, Maohisch 2,
Zelemja 6, Orkisch 1, Goblinisch 1, Trollisch 3, Echsisch 6,
Drachisch 5, Koboldisch 4, Zhayad 4, Atak 3, Fiichsisch 1,
Bosparano 5 (2 wenn Garethi als Muttersprache), Alt-Giil-
denlindisch 4, Alt-Elfisch 7 (3 wenn Muttersprache Isdira),
Alt-Zwergisch 4 (1 wenn Muttersprache Rogolan), Ur-Tila-
midya 5 (3 wenn Tulamidisch als Muttersprache). Das Dra-
chische kann nur erlernt werden, wenn der Betretfende
einen der Zauberspriiche SENSIBAR oder IN DEIN TRACH-
TEN, FUHLEN, DENKEN beherrsche; dhnlich verhile es
sich mit dem Koboldischen, fiir dessen Aussprache man
zusitzlich noch den Spruch AXXELERATUS bendtigt —
oder als Schelm seine Jugend unter Kobolden verbracht
haben mull. Um Atak korrekt »auszusprechen«, bend-
tigt man eme GE von mindestens 12.

Wer mag. kann flir die Sprachen Bosparano, Ur-Tula-
midya. Alt-Guildenlindisch, Alt-Elfisch und Angram
das zusitzliche Talent »Alte Sprachen« einfiihren, das
pro Stufe um 2 Punkte gesteigert werden kann. Die
Startwerte fiir die einzelnen Heldentypen sind:

Gaukler —4; Handler 0; Krieger —1; Moha —6; Nivese —6;
Norbarde —4; Novadi —1; Streuner —=2; Thorwaler —1;
Zwerg 2; Magier 4; Elfen 2; Druide —4; Hexe =2;
Schelm —6; Praiosgewethter 3; Hesindegeweihter 4; Firnnge-
weihter 0; alle anderen Geweilten 2.




Weg und Steg

Reisen in Aventurien zu Lande und zu Wasser

Von den Reichs-Strafien: die Reichs- oder Kaiser-Strafien
sind die beste Moglichkeit, von etnem Orte zum anderen zu

kommen, die der zu Land Reisige finden kann. Woll fiinf

Schritt breit, mit hartem Basalte oder granitenem Gestein ge-
pflastert, leicht zu den Randern hin geneigt, wo Griben das
Regemwasser ableiten, haben sie alle Jahrhunderte iiberstan-
den, seit sie von den Kaisern Bosparans ervichtet wurden. Alle
15 Meilen findt der Reisige eine Herberge oder Station, wo die
Boten und anch die Pferdleiher ihren Halt haben, oder einen
Tempel der Travia. Uber Fluf$ und Bach fithren Briicken oder
Fihven oder wohigewahlte Furten, die, wie auch die ganze
Strafle, von der Wacht des Kaisers in gutem Zustande gehal-
ten werden. Weil sie so gut sind, kann man auf ihnen anch
schneller vorankommen denn auf andeven Strafen wnd
Wegen. «

Diese etwa 50 Jahre alte Beschreibung der Reichsstra-
fien ist noch heute giiltig, bedauverlicherweise gibt es
nur wenige dieser » Schnellstraffen«: Die Reichsstrabe |
(R1) fiithrt von Greifenfurt iiber Eslamsroden, Wehr-
heim, Gallys und Altzoll nach Warunk; die R2 verliuft
von Bahho tiber Menzheim, Wehrheim, Gareth, Wicha,
Eslamsgrund und Ragarh nach Punin; die R3 von Ga-
reth iiber Hirschfurt, Angbar, Gratenfels, Honingen,
Abilacht und Kyndoch nach Elenvina; die R4 von Vin-
salt den Yaquir entlang nach Kuslik und die R5 von Be-
thana iiber Horasia, Arivor, Silas und Methumis nach
Neetha. Von Kaiser Reto wurde in neuerer Zeit noch
eine gleichwertige StraBe von Wieha nach Ferdok er-
richtet, die allgemein den Namen R6 trigt.

Die anderen StraBien Aventuriens sind meist in einem
schlechteren, wenn nicht gar bedauernswerten Zu-
stand. Die besten von thnen bestehen aus festgestampf-
tem Lehm, teilweise mit Gestein und Kniippeln ver-
stirkt und mit einigen Holzbriicken und vereinzelten
Gasthiiusern versehen, wihrend die schlechteren — und
das sind die meisten von thnen — von tiefen Furchen
durchzogene Karrenwege, in den Wald gehanene Pfade
oder aus Gewohnheit benutzte Wildwechsel sind. Diese
Wege verwandeln sich bei einem heftigen Regengul in
wahre Schlammstrome und Morastlécher, durch die
kein Durchkommen zu finden ist, wihrend in einem
trockenen Sommer der Reisende iber und {iber mit
einer Staubschicht bedeckt sein Ziel erreiche.

Die wichtigsten dieser Wege fithren an Fliissen entlang,
folgen der Kistenlinie oder anderen naciirlich vorgege-
benen Lmnien. Hervorzuheben sind hier der Sichelstieg
von Braunsfurt nach Ysilia, die teilweise aut einem

Kniippeldamm gefithrte StraBle von Havena nach Abi-
lacht, die KiistenstraBBe von Thorwal nach Nostria, die
BornstraBe von Festum nach Norburg, die Thuran-
route von Greifenfurt nach Andergast, der Yaquirstieg
von Punin nach Vinsalt, die Transarama von Zorgan
nach Anchopal und allgemein die StraBlen des Mittel-
reichs und des Lieblichen Feldes.

Bekannte und vielgenutzte Karawanenrouten fithren
von Thorwal nach Lowangen. von Tjolmar nach Kvira-
sim, von Punin tber die Oase Terekh und Fasar nach
Baburin, von der Oase Terckh tiber die Oasen Kireh
und Keft nach Unau und von Drol nach Port Corrad.
Auf diesen Strecken schheBen sich die Reisenden und
Hindler zu Ziigen von oft mehr als 200 Personen zu-
sammen, um den Gefahren des Weges gemeinsam zu
trotzen.

Das meistgenutzte Verkehrsmitrel sind die eigenen zwei
Bemne, und viele Reisende, seien es der Bauver oder die
Kriuterhindlerm auf dem Weg zum nichsten Marke,
der reisende Handwerker, der Pilger oder der Séldner
auf der Suche nach Anstellung, bewegen sich auf diese
Weise fort. Sollen grofiere Lasten transportiert werden,
so mmmt man meist den einachsigen Ochsen- oder
Esclskarren oder das schwere Ochsengespann mit zwei
Achsen und zwei Zugtieren. Bessergestellie Personlich-
keiten reiten zu Pferde, wobei sie oft noch ein weiteres
Lastier mit sich fithren, und wahrhaft edle Herrschat-
ten reisen in vier- oder sechsspanmgen Kutschen, die
zum Teil sogar gefedert sind, oder in schnellen Strenwa-
gen, die jedoch nur auf den Reichsstrafien oder in brete-
ebenem Gelinde ihre volle Geschwindigkeit entfalten
konnen. Bekannt sind auch noch die Vielzahl von Kar-
ren- und Wagentypen der Hindler und Schausteller, das
Kamel, das Maulner und der Esel als Lasttier und des
Winters eine Unzahl von Schlitten, die von Pferden, Ka-
renen, Hunden oder Dachsen gezogen werden.

»Von der Flup- wie auch Seeschiffahrt: Ob all der Fahrnisse
des Reisens zu Lande nimmt es niemand Wunder, daff viel des
Landes am besten mit dem Schiffe erveichbar ist. Dies zeigen
uns nicht nur die groffen Hifen am Perlenmeere und am Meer
der Sieben Winde, nein auch die vielen kleinen Hifen der
Treidelkihne und Flofle seien ob ihrer Bedeutung hier ge-
nannt. «

In der Tat werden die meisten Waren Aventuriens, be-
sonders die von groBer Zahl und hohem Gewichrt, mit
Schiffen umgeschlagen, aber auch viele Reisende nut-
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zen diesen bequemen und recht sicheren Weg, um von
cinem Ort zum anderen zu gelangen. Auf vielen Fliissen
Aventuriens herrscht deshalb ein reger Verkehr von Flo-
Ben, flachen, getreidelten Lastkihnen und schnellen
FluBseglern. Die Treidelwege an den FluBufern sind oft-
mals besser ausgebaut als die Strafien, und so erreichen
die gezogenen Schiffe auch stromauf eine passable Ge-
schwindigkeit — etwa die eines gemichlichen Fubwan-
derers, Auf dem Yaquir und dem GrofBien FluB findet
man auch noch eine andere Methode der Fortbewegung
gegen den Strom: Ein Beiboot laBt in einigem Abstand
vor dem Schiff einen Anker fallen, welcher dann mit
Hilfe einer Winde vom Schiff aus eingeholt wird. Dieses
wirft nun einen zweiten Anker, und das Beiboot fihrt
wieder ein Stiick voraus, und so weiter.

Als wichtige Strecken scien hier genannt: die Letta ab
Eestiva, der Oblomon, der Kvill ab Kvirasim, der
Svellt ab dem Zufluf des Lowanger Svellts, der Bodir
ab Phexcaer, der Ingval ab Andergast. der Tommel ab
Arran, der Grofie FluB ab dem Zusammenflu von
Breite und Ange, der Yaquir ab Ragath, der Sikram ab
Silas, der untere Harotrud, der untere Mysob, der Ga-
dang und der Mhanadi, der Barun-Ulah ab Baburin,
der Darpat ab den Ochsenwasserfillen und der Dergel
ab Wehrheim, der untere Radrom, der Tobimora auf
fast seiner gesamten Linge, der untere Born und die un-
tere Walsach ab dem Zuflufl der Brinna.

Auch auf dem Ochsenwasser, dem Thuransee, dem Ys-
lisee, dem Loch Harodrol. dem Alavi-Sce und dem
Angbarer See finden wir viel Schiffsverkehr, nicht je-
doch auf dem gefihrlichen Neunaugensee und dem fast
ganzjihrig eisbedeckten Blauen See. Gefihrhichere Pas-
sagen fiir die Schitfahrt sind die Bodirschnellen etwa
50 Meilen stromauf von Thorwal, der Efferdgraben des
GroBen Flusses bei Elenvina und die Schlick- und Sand-
binke im Mysob- und im Gadangdelta: auch vor FluBi-
piraterie, besonders auf dem Gadang und dem Unter-
lauf des GroBen Flusses, sei der Reisende gewarnt.

Die vielfiltige Seeschiffahrt hier zu beschreiben wiirde
um vieles zu weit gehen, es seien jedoch die grofien La-
stensegler aus Havena, die Karavellen aus Festum. die
Kusliker Dreimastkarracken und die Drachenschiffe aus
Thorwal erwihnt, die alle groBe Lasten betordern kon-
nen. Kithne Seeleute wagen sich weit auf die offene See
hinaus, so auf der Strecke von Sinoda nach Port Stoerre-
brandt oder gar nach Giildenland. Der meiste Seever-
kehr findet jedoch entlang der Kisten statt, wo die
Schiffe des Nachts vor Anker gehen und regelmibig fri-
sches Wasser und Nahrung fiir die Besatzung aufneh-
men kénnen. Schiffe, die sich allein auf die Kraft threr
Ruderer verlassen miissen, besonders die schweren
Kriegsgaleeren, fahren keine Strecken von mehr als 100
Meilen tiber das offene Meer, fiirchten doch viele Ma-
trosen. sobald sie die Kiiste aus den Augen verlieren, die
Unberechenbarkeit Efferds, den sie auch vor jeder gro-
Beren Fahrt reich mit Spenden bedenken, auf daB er
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ihnen gnidig sei. Wer mehr dber die aventurische
Schiffahrt und thre Feinheiten erfahren will, dem sei an
dieser Stelle die Thorwal-Regionalbox empfohlen, die
alles Wissenswerte iiber Kriegsgaleeren und Handels-
segler, iiber Schiffbau und Navigation enthilc.

Fiir den Meister fithren wir hier nochmals die Tabellen
fiir die strategische Bewegung sowie eimge Anhalts-
punkte fiir die Transportkosten von Personen und
Waren an. Sie sind dann von Bedeutung, wenn die Hel-
dengruppe groBere Strecken zuriicklegen will. Als Rei-
segeschwindigkeit einer Gruppe gilt immer das
Marschtempo thres langsamsten Mitglieds. Zu FuB, be-
ritten oder mit Pferdew agen konnen auch Eilmirsche
unternommen werden, bet denen man das anderthalb-
fache der normalen Strecke pro Tag zuriicklegt. Diese
Eilmirsche konnen jedoch nur jeden zweiten Tag
durchgefiihrt werden, will man sein Reit- oder Zugtier
oder gar sich selbst nicht ganz zuschanden reisen.

An Land reist es sich am schuellsten mit der Eilkutsche,
bei der ca. alle 20 Meilen ein Pferdewechsel erfolgt. Sol-
che Eilkutschen fahren aber nur auf den Reichsstrafien
und vergleichbar guten Straflen des Auslandes.

Geschwindigkeitstabelle Transportmittel

30 Meilen/Tag
50 Meilen/Tag

Reisegruppe zu Full
Reisegruppe beritten

Ochsenkarren 25 Meilen/Tag
Pferdefuhrwerk 30 Meilen/Tag
Reisckutsche 50 Meilen/Tag
Streitwagen 75 Meilen/Tag
Eilkutsche 120 Meilen/Tag

FluBkahn stromauf
Flufikahn stromab
Galeere
Lastensegler
Karracke

Karavelle
Drachenschift

20 Meilen/Tag
40 Meilen/Tag
60 Meilen/Tag
120 Meilen/Tag
140 Meilen/Tag
160 Meilen/Tag
180 Meilen/Tag

Diese Tabelle gilt fiir einen Reisetag von 12 Stunden (Se-
gelschitfe 24 Stunden), wobe1 zu Lande natiirlich noch
das Gelinde und zur See die Windverhiltnisse eine
wichtige Rolle spiclen. Die hochste durchschnittliche
Tagesgeschwindigkeit wurde von einer Staffel Beilun-
ker Reiter erreicht, die —mit stindigem Pferdewechsel -
die 400 Meilen von Warunk nach Wehrheim in 19 Stun-
den zuriicklegten, wobei allerdings trotzdem dres
Pferde zuschanden geritten wurden — ein formidables
Tempo, und doch gerade genug, die Kaiserlichen Trup-
pen vor dem Ansturm der Ogerhorden zu warnen.

Als Gelindemodifikatoren fiir die zurtickgelegte Tages-
strecke seien hier genannt: Reichsstrae +10 %;: Wald.
hiigeliges Terrain —25%: Gebirge oder Sumpf —50%
oder schlechter: bei starkem Regen =25 %; verschneites
Gebiet —30%. Segelschiffe, Windstirke 1—2 —25%:;
Windstirke 6—8 +25%. Windstirke 9 +30%, jedoch




25% Gefahr, daff das Schiff schweren Schaden nimmt
und zu kentern oder zu sinken droht, fir jede weitere
Windstirkenstufe steigt die Geschwindigkeit um 5%,
jedoch auch die Gefahr eines Schiffsungliicks um 25 %.
AuBerdem muB natiirlich der Wind aus der richtigen
Richtung wehen, denn nur wenige Schitfe konnen bei
Wind von quer ab oder gar von schrig vorne noch gese-
gelt werden.

Die Kosten fiir den Lasten- oder Personentransport be-
tragen bei einer langsamen Karawane oder mit einem
Pferdefuhrwerk etwa 2 Dukaten pro Person und
100 Meilen, bei einer schnelleren Kutsche das Doppelte,
Eilkutsche das Vierfache. Hierzu kommen oftmals
noch Briicken- und Wegezolle. Eine Passage auf einem
Flubkahn muf stromab mit 1 Dukaten auf 100 Meilen
bezahlt werden, stromauf kostet es 3 Dukaten, jedoch

nur. wenn man selbst mit Hand anlegt, andernfalls —
und prinzipiell als Kabinenpassagier auf speziellen Rei-
seschiffen — sind bis zu 10 Dukaten zu entrichten. Auf
See kann man als Unterdeckspassagier recht billig rei-
sen. So kostet cine Passage von Havena nach Kuslik
(erwa 450 Meilen) in einer Hingematte auf einem Korn-
schiff nur 4 Dukaten, auf der » Sturmschwalbe von Bei-
lunk«, einem schnellen und bequemen Passagierschiff,
muf} man zwischen 6 (Unterdeck) und 25 Dukaten (lu-
xuridse Kabine) bezahlen. Hier 1st die Strecke nicht so
maBgeblich, denn auf der erwihnten » Sturmschwalbe«
kostet die Fahrt von Havena nach Beilunk (knapp
3000 Meilen) zwischen 15 und 50 Dukaten. Viele gro-
Bere Schiffe sind in der Lage auch Pferde zu transportie-
ren. fir die normalerweise der gleiche Tarif entrichtet
werden mufl wie fiir einen menschlichen Fahrgast.

Havena-Beilunk 1n 15 Tagen

Botendienste und Nachrichtenwesen in Aventurien

Der folgende Text entstammt der Festschrift » 1000 Jahre
Newes Reich«, einer Sonderausgabe des Puniner Hesinde-
Tempels, ausgestattet mit prichtigen Illustrationen und Il-
luminationen. In diesem — jet=t schon seltenen — Buch finden
sich viele Informationen iiber den neuesten Stand der aventuri-
schen Technik und Kultur.

»Mehr noch als von geriisteten Legionen und vollen
Kornspeichern sind die aventurischen Reiche und Na-
tionen von Wissen und Informationen abhingig. Wenn
auch der Wert einer Nachricht oft unterschitzt wird, so
kann sie doch iiber Wohl und Wehe eines Reiches ent-
scheiden.

Informationen miissen natiitlich gesammelt oder er-
worben werden. Dies ist die Arbeit von Agenten —
wobei dieser Ausdruck nicht nur Spione der verschiede-
nen Michte, sondern auch Reporter der Havena-Fanfare
oder des Aventurischen Boten sowie Kundschafter emes
Hesinde-Tempels, wagemutige Forscher oder militiri-
sche Spahtrupps bezeichnet. Auf welche Art und Weise
die Informationen gewonnen werden, soll nicht Thema
unseres Aufsatzes sein. (Es istauBerdem ein dunkles Ka-
pitel sowohl in der Geschichte des Pressewesens als
auch jener der geheimen Dienste, es sollen aufjeden Fall
stets grofere Geldbetrige ihren Besizer wechseln. )«

»Ob nun der Reporter der Fanfare vom Vinsalter Hot
berichtet oder der Kaiser seinen Regimentern den
Marschbefehl gibt, alle Berichte oder Befehle miissen

irgendwie den Empfinger erreichen. Diese Aufgabe
iibernehmen in erster Linie berittene Boten der ver-
schiedenen Kurierdienste: die berithmten Beilunker
Reiter, die Blauen Pfeile von Zorgan, die Silbernen Fal-
ken des Hauses Stoerrebrandt, der Kaiserliche Boten-
und Kurierdienst (K BKD) oder eine Unzahl von regio-
nal begrenzten Botendiensten.

Die meisten groBeren Dienste verfiigen iiber eine grobe
Anzahl von Wechselstationen, an denen der Bote auf fri-
sche Pferde umsatteln kann und die gleichzeirig als An-
nahmestation fiir Nachrichten dienen. An den wichtig-
sten StraBen stehen diese Stationen im Abstand von je-
weils zehn Meilen und sind meist an eine Herberge an-
geschlossen. Andere Posten werden oft von mehreren
Diensten gemeinsam benutzt und sind —zumal i unzi-
vilisiertem Gebiet — mit Palisaden befestigt. Auch m
allen groBeren Stidten finden sich natiirlich Annahme-
stellen. cbenso wie an jedem wichtgen Fiirsten- oder
Grafenhof.

Die Boten verlassen sich jedoch nicht nur auf thre
Pferde, sondern sind meist auch gute Liufer oder benut-
zen schnelle Schiffsverbindungen. So wird zu jeder Jah-
reszeit die schnellstmégliche Zustellung einer Bot-
schaft sichergestellt. Der Angriff auf einen Boten der
groBen Dienste ist ein schweres Verbrechen, das meist
mit der Todesstrafe geahndet wird. Wird ein Landesherr
dabei ertappt, den Befehl zum Abfangen eines Boten
gegeben zu haben, und kann seine Schuld nachgewie-
sen werden, so droht thm e¢ine ebenso fiirchterhiche




Strate — der Ausschlufl von allen Botenleistungen. Das
heiBt. dall der Regent prakusch taub und stumm da-
steht und nur durch personliche Kuriere noch Verbin-
dung mit der Aulienwelt aufnehmen kann. Da zudem
die meisten Botschaften verschliisselt versendet wer-
den, ist eine solche Freveltat nicht nur ein gemeiner
Mord, sondern auch eine unbeschreibliche Dummbheit.

Die Geschwindigkeit emer Nachricht ist stark vom
Wetter und den Jahreszeiten abhingig: Wihrend im
Sommer eine Nachricht von Havena nach Beilunk in
weniger als sicben Tagen iiberbracht werden kann, mag
es im Winter oder im Frithjahr bis zu einem Monat dau-
ern. Normalerweise kann man damit rechnen, dabl eine
Botschaft pro Tag 100 Meilen zurticklegt. Zwar sind
auch Spitzenleistungen von mehr als 200 Meilen pro
Tag erreicht worden, jedoch ist dies eine absolute Aus-
nahme. Am schnellsten sind die Beilunker Reiter, ge-
folgt vom KBKD und den Blauen Pfeilen, wihrend
von den GroBkomglich Selemer Kurieren bekannt ist,
daf3 sie sich erwa mic der Geschwindigkeit emes Morfus
fortbewegen.

Die Beillunker Retter sind auch die zuverlassigsten
Boten — nur eine von 1000 Nachrichten errcicht micht
thren Emptinger —, jedoch leider auch die teuersten: Sie
verlangen pro Meile emnen Silbertaler und pro Tag einen
Dukaten. Die Blauen Pfeile berechnen die Kosten allein
nach der zuriickgelegten Strecke (8 Heller pro Meile),
wihrend die Silbertalken ein komphiziertes System ver-
wenden. das sowohl von der Entfernung als auch vom
Gewicht der Botschaft und von der geforderten Ge-
schwimdigkerr abhingt. Allen Diensten ist jedoch ge-
mein, dafl die Gebiihr zu gleichen Teilen vom Absender
und vom Empfinger bezahlt wird —und dafl es sich kein
Normalsterblicher leisten kann, eine solche Eilbot-
schaft zu verschicken. Wesentlich billiger, wenn auch
langsamer, geht es mit emer Reisckutsche, die stets
auch mehrere Sicke Post mit sich fithre.

Es existieren aufler den grofien Botendiensten nattichich
auch noch andere Mittel und Wege, Botschatten zu
transportieren. So ist bet den Zwergen ein System von
Staffettenliufern bekannt, die sich von Tunnel zu Tun-
nel bewegen, und auch verschiedene Rut- und Wurtka-
nile fiir besonders verpackte Nachrichten sind in Ge-
brauch.

Die Mohas und die Bewohner Maraskans verwenden
Trommeln und Liufer zur Weitergabe von Botschaften,
bei den Tulamiden sind Brieftauben in Gebrauch, und
im Lieblichen Feld werden entlang der Kiiste soge-
nannte Semaphore benutzt. Dies sind hohe Tiirme, auf
denen an einem Mast bis zu sechs bewegliche Arme be-
festigt sind, die durch eine jeweils charakteristische Stel-
Jung ein bestimmtes Zeichen darstellen. Die Bedie-
nungsmannschatt dieser Tiirme 1st so geschule, dall sie
pro Sekunde ein Zeichen tibermitteln kann. Wenn auch
nur fiir kiirzere Texte, Warnungen und Befehle geeig-
net, so ist dieses System doch das schnellste in ganz
Aventurien. Noch schneller sind nur die singenden
Pfeile der Elfen oder deren durch Zauberei beschieu-
nigre Wipfelliufer — und die Wunderbare Verstindigung
der Geweihten. Nicht umsonst beginnt so manche Zei-
tungsmeldung mit »Wie aus gewohnlich gutinformier-
ten Gewethtenkreisen verlautet ...«

»Womit wir bei der Verbreitung von Wissen und Infor-
mationen wiren. Natiirlich simd die meisten Borschaf-
ten nicht fiir jedermanns Ohr bestimmt, aber viele
Neuigkeiten sind es doch wert, dem Volke bekannt ge-
macht zu werden. Die dlteste Methode hierfiir st der
stidusche Ausrufer, der durch die Gassen zieht und in
regelmiBigen Abstinden seme Borschaft kundrut. Eine
ctwas neuere Methode ist die grofie Anschlagtafel, eine
bis zu 100 Quadratschritt grofie Leinwand, auf die die
nevuesten Nachrichten, Verlautbarungen und Erlasse ge-
pinselt werden und die meist am wichtigsten Markt der
Stadt ausgehingt wird. Modernste Kunst hingegen ist
das maraskanische oder Buchdruckverfahren, das es er-
laubt, mit beweglichen Lettern aus Hartholz oder Blei
ganze Seiten im Handumdrehen herzustellen. Dieses
Druckverfahren ist zwar teuer, ermoglicht aber die
schnelle und autlagenstarke Herausgabe von offenth-
chen Manitesten und Journalen wie der bekannten Wo-
chenschrift Havena-Fanfare oder des zweimonatlich er-
scheinenden Aventurischen Boten, Zeitungen, dic es allen
des Lesens Kundigen ermoghchen, sich aus zweiter
Hand iiber terne Ereignisse zu informieren. Wir kénnen
stolz sein aut diese Errungenschatten, die den Stand der
aventurischen Zivilisation in neue Hohen heben wer-
den. «



»O Freunde, nicht diese Tone! «

Die Musik Aventuriens

Einen vollstindigen Bericht iber die aventurische
Musik zu liefern ist nahezu unmdéglich. Wihrend so-
wohl die Elfen als auch die Zwerge noch weitgehend
kulturelle Einheiten bilden, ist dies bei den Menschen
schon nicht mehr der Fall: So werden in Fasar ganz an-
dere Lieder auf ganz anderen Instrumenten gespielt als
zum Beispiel in Thorwal.

Wolite man die Besonderheiten jeder einzelnen Region
Aventuriens darstellen, so kdnnte man ein ganzes Buch
damit fiillen. Daher beschrinkt sich diese Darstellung
auf die Musik der Elfen, der Zwerge und die wichtig-
sten Aspekte der mittellindischen, thorwalschen und
tulamidischen Musik.

Die Musik der Elfen

Bei allen Elfenvolkern hat die Musik einen hohen Stel-
lenwert. Die Eltern schenken thren Kindern schon bei
der Geburt ein selbstgefertigtes Instrument, und so ler-
nen die Elfenkinder in ihren Sippen von klein auf das
Musizieren. Dabei hat das von den Eltern geferugte In-
strument grofe personliche Bedeutung fir den Elfen.
Meist spielt er sein Leben lang daranf, und deshalb be-
herrsche er dieses Instrument besser als alle anderen.
Wie besonders die Bezichung zu der elterlichen »Gabe«
(wie das Instrument in der Elfensprache genannt wird)
ist, zeigt schon der Umstand, daB das Instrument beim
Tode des Elfen mit auf die Felder des Schweigens getra-
gen wird. Die Elfen behaupten nimlich, dafl der EIf
und sein Instrument von Nurtt gemeinsam geschaften
werden und daher auch von Zerzal gemeinsam genom-
men werden missen. Darum mag es auch nicht ver-
wundern, wenn ein Elf iiber den Verlust seines personli-
chen Instruments in groBe Bestirzung und Trauer
gerit; manche Elfen sehen darin sogar eine Botschaft
Zerzals, die thnen ihr eigenes nahes Ende ankiindigt.
Ber weitem am hiufigsten spielen die Elfen ihre Musik
auf Bemtloten, die bei Wald- und Auelten aus den Kno-
chen erlegter Tiere, bei den Firnelfen auch aus den Zih-
nen von Walréssern hergestellt werden, Bei den Wald-
und Auelfen findet man tiberdies einige verschiedenar-
tige, aus Holzern gefertigte Floten. Die erlesensten In-
strumente aber, welche die Elfen herzustellen vermé-
gen, sind zweifelsohne die aus den StoBzihuen cines
Mammuts oder Elefanten gefertigten Elfenbeinfléren.!
Die Auclfen spiclen auch gerne auf Saiteninstrumenten,
wie etwa ciner kleinen Harfe oder Laute,

Als einziges aventurisches Volk beherrschen die Elfen
den zweistimmigen Sologesang. Zu ciner angestimm-
ten Flotenmelodie kénnen Sie einen seltsamen, hohen
Gesang von sich geben.

Gerade diese Form der elfischen Musik hat fiir nichtelfi-
sche Ohren einen gleichermafien wundersamen wie be-
fremdenden Klang, ja manche dieser Melodien tiben
eine geradezu magische Wirkung auf den Zuhorer aus.
Tatsichlich sind allen drer Elfenvolkern wohl uralte
Zaubermelodien bekannt, aber diese magischen Lieder
machen nur einen sehr geringen Teil ihres Liedguts aus.
In vielen Liedern besingen die Elfen geschichtliche Er-
eignisse, die wohl zum Tell mehrere tausend jahrc Zu-
rickliegen, denn einige der Texte werden noch in hoch-
elfischer Sprache gesungen, obwohl in der heutigen
Zeit kaum noch ein Elf des Altelfischen miichtg ist.
Solche Lieder sind von Generation zu Generation wei-
tergegeben worden, ohne dafi die Elfen dariiber Auf-
zeichnungen gemacht haben. Auf diese Art und Weise
ist auch ein erstaunlich’ grofer Fundus von Fest- und
Liebesliedern bis zur heutigen Generation erhalten ge-
blieben.

Neben den traditionellen Liedern kennen die Elfen noch
eine Form der spontanen Musik, den »Djizz« (sprich:
Dschiss), ein loses Zusammenspiel mehrerer verschice-
dener Instrumente. Hiufig wird so in den Sippen
abends musiziert, und dabei werden in spontaner Dich-
tung Erfahrungen und Erlebnisse des Tages gesungen
ausgetausche.

AuBerhalb der Sippen ist der Djizz selten zu horen. aber
es ist bei den Elfen tiblich, daB sich Freunde, die sich
nach langer Trennung wiedersehen, gemeinsam dieser
Kunst hingeben.

Der Name Elfenbein ist auf einen Irreum der galdenlandischen
Einwanderer zuriickzatithren: Da i threr Henmat Mammuts ganz-
hich unbekannt sind, konnten sie das edle Material, aus dem die
Elfen Floten fertigren, nichr richtig cinordnen. Sic glanben, die
Elfen wiirden thre Instrumente aus den Gebeinen der verstorbenen
Vorfahren fertigen. Frst wesentlich spiter trafen die Siedler auch
auf Mammuts, und da sich der Name Elfenbein schon emgebuirgert
hatte. nannten sic dieses Tier aufgrund seiner Stoizihne zunachst
das Elfenfant, Obwohl diese [rrttimer mnzwischen lingse aufgekliart
sind, werden Mammuts noch hiutig als Elefanten bezeichnet, und
die Elfen werden sich wohl auch mit dem unglicklich gewihlien
Begriff Elfenbein (in threr cigenen Sprache heibbt es Gibrigens Mam-
muton) abfinden missen.
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Die Musik der Zwerge

»Zwergenmusik« — nicht umsonst ist dieser Begnff
lingst zum gefligelten Wort in Aventurien geworden.?
Zwerge musizieren gerne, und vor allen Dingen laut.
Obwohl sie wissen, dal} ihre spezielle Art von Musik
bei den meisten Menschen nicht besonders beliebr ist,
stort sie das nicht im geringsten. Wenn ein Zwerg sich
emmmal in den Kopf geserzt hat, ein Musikstiick zu spie-
len, 5o 1st er nur noch schwer davon abzubringen.

Den Anlafl zum Musizieren geben meist fenchtfrohli-
che Feiern; im tighchen Leben spielt die Musik fiir
Zwerge ansonsten eine untergeordnete Rolle. Dement-
sprechend eignet sich fast alle zwergische Musik zum
Mitsingen — und ist dann auch leichter zu ertragen. Far
Menschen ist es daher angeraten, sich nach Kriften zu
beteiligen - bei entsprechender Alkoholisierung ist
sogar nicht auszuschhieBen, daB em Mensch an der
zwergischen Musik Gefallen findet: und man hat schon
des dfteren Zwerge und Menschen gemeinsam spit-
nachts grolend durch die Strafien zichen sehen. Elfen
hingegen suchen lieber das Weite, wenn ein Zwerg sich
anschickt zu musizieren.

Ein weiterer Grund, warum die zwergische Musik bei
Menschen und Elfen niche besonders beliebt ist, sind
die ausgefallenen Instrumente. Die Licbe zur Schiniede-
kunst und allen Metallen mag sie wohl dazu bewogen
haben, Blasinstrumente aus Blech wie etwa die Zirbel
zu fertigen, deren Klang gegeniiber den sonst in Aven-
turien tiblichen Instrumenten eher als derb zu bezeich-
nen ist. Zur Begleitung dieser Blasinstrumente ist die
grofBie Pauke beliebt. Hinzu kommen die Angroschel-
len, diinne Eisenscheiben, die entweder gegeneinander-
geschlagen oder einzeln aufgehingt mit einem kleinen
Hammer angeschlagen werden und dabei helle, schep-
pernde Geriusche von sich geben. In den Kosch-Ber-
gen wird dariiber hinaus auf einem dort traditionellen
Instrument gespielt, dem Pfeifenbalg. Dieses Instru-
ment hat eine gewisse Ahnlichkeit mit dem von den
Thorwalern bekannten Florenbeutel, es klingt jedoch
wesentlich schriller und ist {iberdies mit einem unglaub-
lichen mechanischen Aufwand verbunden: Mit Hilfe
einer Art Blasebalg wird tiber einen Lederbeutel gleich-
zeitig in mehrere verschiedene »Pfeifen« Luft gepumpt,
die dann zum Schrecken der Umstehenden auch alle zur
gleichen Zeit losténen.

Zu dieser ausgefallenen Instrumentierung und thren un-
nachahmlichen, kermgen Marschrhythmen singen die
Zwerge meist Texte tiber die Schmiedekunst, den Berg-

(F

Fiir Elfen ist schon das gesprochene Zwergisch eime Zumutung,
vom zwergischen Gesang ganz zu schweigen. Der Begriff » Zwer-
genmusike gilt bex den Elfen als schhmme Beleidigung, und wer
cinen clfischen Mustker mit diesen Begrift bedenke, lautt Gefahr,
daB sich cin friedlichender Barde plétzlich m emen zormgen Wite-
rich verwandelt, der seme Memnung licher mir den blofien Hinden
als mit der Harfe vertrit.
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bau, das Gold, iiber Axte, Bier und Schnaps sowie das
Leben um allgemeinen.

Zwerge halten nicht viel von seichter oder getragener
Musik (»Elfengeleier«), und es ist bisher noch nie Giber
Zwerge berichter worden, die ihre Angebetete mit
einer schmachtenden Liebesballade bedacht hitten.

Die mittellandische Musik

Eine besondere Bedeutung fiir die Musik haben bei den
Menschen die Wanderbarden, die man zwar allerorten
in Aventurien, aber insbesondere mm Mittelreich, in
Aranien, im Bornland und dem Lieblichen Feld antriftt.
Die meisten Barden zichen den Sommer Giber umher
und verbreiten so mit thren Liedern die neuesten Nach-
richten aus den groBen Stidten oder die unglaublich-
sten Gertichte aus fernen Lindern. Manchmal ist ein
durchzichender Barde Anlafi genug, um ein kleines
Dorffest zu veranstalten, denn nicht in allen Dorfern
gibt es gute Musiker, die zu einem ztinttigen Tanz auf-
spielen konnen, und man nutze eine solche Gelegenheit
gerne.

Einige Barden haben sich bestimmten Bardenschulen
verschrieben, die verschiedene Kunstauffassungen ver-
trreten. Die Schulen sind keine festen Einrichtungen,
sondern bestehen aus Gedanken- und Liedgut. das von
Barde zu Barde weitergegeben wird; und die Anhinger
sind mit ihren eigenen Kompositionen darum bemiiht,
dic Ideale ihrer Schule zu vervollkommnen und zu ver-
breiten. Thren Namen haben sich die Schulen stets nach
einem berithmten (meist toten) Bardenkonig gegeben,
der als Vorreiter ihrer Ideale angesehen wird. Die be-
kanntesten Schulen sind die Schule des Aldifreid, die
der Torbenia und die des Penningvoss.

Die Schule des Aldifreid hat die meisten Anhinger

unter den Barden, was daran liegen mag, dall Anhanger
dieser Richtung bei Adhigen gerne gesehen werden und
auf finanziclle Unterstiitzung  hoffen kénnen. Die
Texte. die den Idealen des Aldifreid entsprechen, sind
streng in Verse und Strophen geghiedert, die Sprache ist
reich an alterttimlichen Wortern und Wendungen. Stets
werden die besungenen Ereigmisse ins rechre Licht der
gottlichen Ordnung gesetzt: Schon zu Beginn einer
Ballade stehen Gut und Bése fest, im Verlauf des Liedes
trennt sich dann die Spreu vom Weizen —die Guten wer-
den reich belohnt, die Schurken gerecht bestraft. Viele
Geweihre stehen dieser Richtung nahe, und bei den Bar-
den des Aldifreid werden oft Lieder in Auftrag gegeben,
die das segensreiche Wirken einer Gottheit darstellen
sollen.

Bei der Obrigkeir weniger, dafiir aber beim Volke mehr
beliebt ist die Schule der Torbenta. In thren Texten neh-
men die Barden dieser Richtung kein Blatt vor den
Mund, und sie verschonen weder den cinfachen Mann
noch den Fiirsten. Zu ihrem Repertoire zihlen die be-
kanntesten Tinze, Volkslieder und Balladen Gber un-



glaubliche Geschichten, wie sie in einer lindlichen
Kneipe oft erzihlt werden. Einfache, leicht cinprig-
same Melodien und fréhliche Rhythmen kennzeichnen
die Musik, zu denen die Texte vorgetragen werden.
Keine Schule ist besser geeignet, um eimn ausgelassenes
Volksfest abzurunden.

Der »realistischen« Darstellung hat sich die Schule des
Penningvoss verschrieben: Die Anhiinger glauben, daB
sich die richtige Sichtweise nur dem offenbart, der alle
wichtigen und weniger wichtigen Details kennt. Eine
typische Heldensage dieser Schule beginnt mit der
Schilderung der Kleidung des Helden, leitet geschickt
iiber zu allgemeinen Moderatschligen, kehrt dann zur
Hauptfigur zuriick, meist indem seine gesellschafiliche
Stellung aufs genaueste durchleuchtet wird, bevor end-
lich die Handlung besungen wird, wobei jedoch nicht
auf Abstecher in die allgemeine politische Lage und die
Geschichte des Handlungsortes, des Mirrelreiches und
Aventuriens verzichtet wird. Auf diese Art und Weise
hat der Zuhorer Schwierigkeiten, dem Handlungsver-
lauf der Ballade zu tolgen, da er in einem Schwall alige-
memner Belehrungen untergeht. Bei den Barden dieser
Richtung ist ¢s beliebr, stellenweise in einer Ballade auf
den Einsatz von Instrumenten zu verzichten, um den
Zuhérer nicht vom gesungenen Wort abzulenken.
Neben diesen drei wichtigsten Schulen gibtes noch eine
Unzahl von kleineren und meist unbedeutenden Bar-
denschulen, wie etwa die Schule des Krock, deren An-
hangern stindig vorgeworfen wird, ihre Musik sei mit
dem Kriegshammer komponiert worden, die Schule
der Briider Grash, die die Meinung vertritt, daB zu
cinem perfekten Musikstiick mehrere verschiedene In-
strumente gehoren, und so weiter. Hohepunke der
»Sommersaison« sind fur alle Barden, egal ob sie einer
bestimmten Schule angehdren oder nicht, die Singwett-
streite auf Turnieren und Volksfesten, vor allen Dingen
das jihrliche Bardentreffen, das abwechselnd in Honin-
gen, Norburg, Bethana und Zorgan (frither auch in Ysi-
lia) stattfindet. Hier tauschen sich die Barden gegenset-
tig aus (oder streiten sich {iber die wahren Ideale der
Musik). und es sind oft Schriftgelehrte anwesend, die
cinige der neuen Lieder niederschreiben. Manchmal
nehmen auch elfische Musiker an diesen Treffen teil,
und so kommt es zum Austausch unter den Kulturen.
Im Winter machen sich dic Barden vortibergehend sefi-
haft: Manche haben das Gliick, an irgendeinem Hofe
eine Anstellung zu finden (und hier sind die Anhinger
der Schule des Aldifreid eindeutig im Vorteil), die Gbri-
gen miissen sich thren Lebensunterhaltaufandere Weise
verdienen.

Neben den umherzichenden Barden gibt es auch an bei-
nahe jedem Fiirstenhof cinen festangestellten Sianger.
Seine Aufgaben bestehen darn, seinen Herren mit spit-
zer Zunge oder frohlichem Spott bei Laune zu halten,
fiir Besucher aufzuspielen oder wichtige pohitische Er-
cignisse musikalisch zu kommentieren. Gerade die

letzte dieser Aufgaben fillt niche leicht, denn sie erfor-
dert vom Hotbarden Einfiihlungsvermaogen und Men-
schenkenntnis, genauso wie Spontaneitit und eine voll-
kommene Beherrschung semes Instrumentes: Haufig
wird der Singer unvermittelt um einen Kommentar ge-
beten, und der Barde bedient sich dazu einer Art
Sprechgesang, in der er zu einer seichten Melodie
schnell gedichtete Reime verlauten laBt. Neben diesen
spontanen Kommentaren geben Firsten und Kaiser
thren Barden natiirlich auch Lieder fiir die verschieden-
sten Anlisse in Auftrag. In einem solchen Fall haben die
Hofmusiker gentigend Zeit, um cine ausgereitte Kom-
position vorzulegen — selbstverstindlich wird eine ent-
sprechende Qualitit erwartet.

Von den Hofbarden stammen denn auch die bekannte-
sten Schlachtenlieder. Wie zu jeder diplomatischen Mis-
sion, so begleitet der Barde seinen Herren auch in die
Schlacht, und es 1st seine Aufgabe. sowohl aufmun-
ternde Tone vor der Schlacht zu spiclen als auch nach
ciner Schlacht eine heroische Ballade zu komponieren.”

Die Lieder der Hofbarden wurden in der letzten Zeit na-
hezu vollstindig dokumentiert — teilweise schreiben sie
ihre Gedichte selbst nieder, teilweise wird ithre Dicht-
kunst von Hofschreibern protokolhert und gesammelt.
Leider fehlen in solchen Sammlungen immer die Texte,
dic dem jeweiligen Regenten mififielen, so dafl die Text-
sammlungen ein recht emseinges Bild der Geschichte
liefern. AuBerdem lieBen viele Thronnachfolger em-
zelne Gedichte nachtriglich verindern oder aus den
Sammlungen streichen, weil diese ihr MiBfallen auf
sich zogen, oder einfach, um an der Geschichte gewisse
Schonheitskorrekturen vorzunehmen. Und so kann
man mit diesem Liedgut, wenn dem Hofarchivar iber-
haupt erlaubt wird, es der Offentlichkeit zuginglich zu
machen, selten etwas Verntinftiges anfangen.

Neben der bardischen Liedkunst, die vor allen Dingen
fiir das gemeine Volk von hoher Bedeutung ist, gibt es
an den Hofen im Mittelreich und im Lieblichen Feld die
sogenannte hofische Musik: Auf Billen und Festen wer-
den traditionelle Tinze gespielt. Zu diesem Zwecke
sind an beinahe allen Hofen Kapellmeister und Musiker
angestellt (einige drmere Fiirsten bedenken ihren Hof-
barden mit dieser Aufgabe).

' Es mufl wohl nichr eigens erwihnr werden, daBl ein und dieselbe
Schlacht in zwei verschiedenen Balladen recht unterschiedlich dar-
gestellr wird, und gerade die Hofbarden neigen zu Uber- oder Un-
tertreibungen, um thren Herren zu schmeicheln. So schrieb der no-
strische Hotbarde Donuriel ein bombastisches Epos tiber den sicb-
ten Krieg zwischen Nostria und Andergase, in dem der glorreiche
Sieg der nostrischen Armee besungen wird, Diese Ballade mufl
wohl spiter in die Hinde Alwirins, des Hotbarden von Andergase,
gelangt sein, der den Texr als Vorlage fur ein cigenes Epos tber den
glorreichen Sieg der andergastischen Armee verwendete —so liest
man in Domiricls Epos die Zeile ».... haben die tausend nostnschen
Mannen gesiegt ...«, in Alwirins Epos heilit es an der glechen
Stelle »... wurden die tausend nostrischen Mannen besiegr ... v
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Das Beherrschen der hoéfischen Musik 1st eine Kunst fir
sich; das gilt sowohl fiir die Musik als auch fiir das Tan-
zen, denn die Tanze haben fest vorgeschricbene Tanz-
formationen, und iiberdies unterliegen sie recht kom-
phizierten Regeln der Eukette. Musiker und Tanzer
miissen e¢inen recht umfangreichen Fundus von ver-
schiedenen Tinzen kennen (dies st in der Regel nur mit
TAW 8 oder héher in Tanzen bzw. Musizieren moglich).
Ublicherweise wird das Festprogramm vor emem Ball
bekanntgegeben, damitsich die geladenen Giste auf die
Tinze emnstellen kénnen. Ein Festprogramm besteht
normalerweise aus einer wechselnden Abfolge von
Gruppen- und Solotinzen, die durch Darstellungen
von Gauklern oder Ballettgruppen aufgelockerr wer-
den. Fir die Tanzmusik werden verschiedenste Instru-
mentierungen benortigt, deshalb sind oft etliche Musi-
ker anwesend, von denen aber immer nur einige (in der
Regel zwet bis sechs) zum Tanz aufspielen. Erwihnens-
wert an der hofischen Musik ist, dali bei dieser Kunst
Musikinstrumente verwendet werden, die ansonsten
nichr iblich sind, wie zum Beispiel das Spinett (das von
den Wanderbarden vor allen Dingen wegen seiner Un-
handlichkeit gemieden wird"), das Cembalo oder grolie
Saiteninstrumente, die mit einem Bogen »gestrichen«
werden.

Einen krassen Gegensatz zur hofischen Musik und den
Kiinsten der Barden stellt die » Militirmusik« dar, auf
die hier zum AbschluBl noch kurz eingegangen werden
soll: Jedes Regiment besitzt ein eigenes » Mustkbanner«
von etwa 20 Soldaten, dessen Aufgabe darin bestehr,
festgelegte militirische Signale und Mirsche zu spielen.
Mit Pauken und Trompeten, Trommelwirbeln und Fan-
farenstofen werden die Befehle des Kommandanten
musikalisch untermalt. So wird zum Angrift geblasen,
eine Truppenparade mit einem Marschthema begleitet,
der Sammelbefehl fiir alle hérbar hinausposaunt, ein
hoher Gast mit einer Salutfanfare begriiBt; und auf dem
Weg in ein Scharmiitzel begleitet das Musikkorps die
Schlachtgesinge der marschierenden Soldaten. All
diese musikalischen Untermalungen folgen feststehen-
den Formen und militirischen Ritualen, die nur Solda-
ten genau kennen (und genau kennen missen), wih-
rend das einfache Volk von Tuten und Blasen keine Ah-

Y An dieser Stelle sei aut em noch ungewohnlicheres und unhand-
lhicheres Instrument verwiesen, das in Elenvina steht: In ein eigens
tir diesen Zweck ernichretes Gebaude har der Elf Silberkind unter
Mithilte des Zwergen Ingrosh in langjdhriger Arbeir cne soge-
nannte Orgel eingebaur, nachdem er Herzog Jast Gorsam in cmem
langen Hin und Her von seiner Idee tiberzeugt hatre und thn sogar
dazu bewegen konnte, das Projeke zu finanzieren. Das Instrument
besteht aus ener Unzahl von riesigen Holzpfefen, Wihrend ein
emziger Mustker aut dem riesigen Instrument sprelen kann, mdem
er eine Tastatur bedient, sind mehrere Helfer nong. die die Pleiten
iber Blasebilge mit Luft versorgen. Zwei weitere, wesentheh klei-
nere Orgeln gibr es inzwischen auch m Honingen und Bethana: ob
sich eme derart aufwendige Technik aber in ganz Aventurien durch-
serzen wird, st zu bezwerfeln.
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nung hat. Sie dienen der marualischen Atmosphiare und
der Disziplin. Das Volk ist meist nur beeindrucke von
dem pomposen Aufspiel des Musikbanners, aber zum
Zuhoren oder gar Tanzen 1st die Mihtirmusik ginzlich
ungeeignet, und es kime niemandem in den Sinn, zur
harten Landarbeit einen Marsch zu pfeifen.

Die Musik der Thorwaler

Die Heldenlieder der Thorwaler zeichnen sich durck
eine Fiille von Stabreimen und Apspiclungen aus: oft
mull man zehn oder 20 andere Epen kennen, um tbez-
haupt den Text cines Liedes verstehen zu kdnnen, so
verbreitet ist die Erwihnung einer Person als nder Enkel
des«, wder Bezwinger der«, nder Besitzer vone etc. Die
Epen der Thorwaler beschreiben fast immer auf phanta-
sievolle Weise das gesamte Leben eines Helden, so dafl
der Vortrag meist mehrere Stunden in Anspruch
mmmt. Wer aber sagt einem begeisterten Thorwaler,
man habe genug von seinem Werk?!®

AuBler ithren Heldenepen finden wir bet den Thorwalern
vor allen Dingen Trinklieder und Seemannslieder mut
einfachen Melodien und viel Refrain, die bei der Arbeit
gesungen werden. Dabei tibernimmt einer die Rolle des
Vorsingers. Seine Aufgabe besteht darin den eigentli-
chen Text zu singen, wihrend die tbrige Mannschafs
den Refram zum besten gibt, Solche Lieder werden
nicht nur bei der Arbeit auf Schiffen gesungen, sondern
bisweilen auch withrend des Landganges, wo man die
Kiinste der Thorwaler meist i emer Kneipe bewundern
kann.

Fiir ihre Trinklieder benéugen die Thorwaler keine In-
strumente, hier reicht die meist dunkle und volle
Stumme der gesammelten Mannschaft avs, um fur
cinen ordentlichen Klang (und eme ordentliche Laut-
stirke) zu sorgen. Die Epen werden zum Klang von
Handharfen vorgetragen, manchmal wird auch der Flo-
tenbeutel verwendet. ein Instrument mit nervenaufrei-
bendem Klang, dhnlich dem Pfeifenbalg der Zwerge.
aber wesentlich kleiner und einfacher aufgebaut.

Die Musik der Tulamiden

Die Musik der Tulamiden, zu denen auch die Novadis
gezihlt werden miissen, hat einen eigenwilligen, siid-
lindischen Klang. Balladen oder Epen sind den Tulami-
den fremd, meist wird zum Spiel der Instrumente tiber-
haupt nicht gesungen. Musik dient bei diesem Volke

5 Als Beispiel fiir dic thorwalsche Epik sei an dieser Stelle Skalde
Blotgrimsson erwihnr, der vor vier Jahren beim Bardentreffen in
Honingen, begletter von cinem zwolfkopfigen nivesischen Kno-
chenflotenorchester,  vortrug, wie ¢r eimmal fiinf Versuche
brauchre. um cine nesenhafte Sceschlange zu fangen. Als er das
Tier endlich gefangen hatte und ¢s ausnchmen wollte, fand er 1m
Innern 23 noch lebende Thorwaler, die thm als Dank fiir thre Rez-
tung ciner nach dem anderen ihr Leben und ihre Taten genauestens
schilderten.




fast immer dem Tanz. Mit tonernen, lederbespannten
Trommeln (die Tulamiden nennen sie Dablas), deren
Klang mit den Pauken und Trommeln, dic anderswo in
Aventurien zu finden sind, nicht zu vergleichen ist, wer-
den Tanzvorstelhingen wie Bauch-, Schlangen- und
Schleiertinze dramaunsch untermalt. Die zu den Tinzen
vorgetragene Musik 1st eine beeindruckende Mischung
aus hypnotisch-erotischen Klingen, die sich dann spon-
tan zur volligen Ekstase steigern konnen.

Eine Kunst, die man meist nur im stidlichen Aranien be-
wundern kann, ist das Schlangenbeschworen. Dabel
hypnotisiert ein Musiker mit ener besonderen Flote,
der Kabasflote, eine Schlange, die sich unter dem Em-
flul} der Tone aus einem Gefifi heravswindet und gra-
zile, langsame Tanzbewegungen vollfiihrr. Manche
Leute behaupten, dafl die Kabasfloten magischer Natur
sind und daB man damir auch andere Tiere oder gar
Menschen hypnotisieren kann.

Die Tulamiden verwenden Musik auch, wenn sie sich
dem Rauschkraut hingeben: Wenn eine Runde diesem
Laster frént, ist fast immer ein Musiker daber, der auf
emem Saiteninstrument spielt. Beliebtestes Instrument
ist dabet die Zitar, die wie eine Mischung aus Harfe und
Laute aussicht, aber vollkommen anders khngt und
zudem jede Menge iiberfliissiger Saiten besitzt, die nic

angespiclt werden. Ein anderes verbreitetes Instrument
ist die Bandurria, e mit Kamelhaar bespannter Stab,
der in ¢in Tongefil mindet und beim Anschlagen der
eigentiimlichen Saite einen seltsamen, dumpt surren-
den Ton von sich gibr. Die Musik dieser Saiteninstru-
mente, zuweilen aber auch die von Kabasfloten und Da-
blas, soll wohl dic Wirkung des Rauschkrauts verstir-
ken: jedenfalls behaupten das einige Tulamiden.

Wenn zu den eigenartigen Klingen der Instrumente
doch gesungen wird, so beschreiben die kurzen Licder
cigentlich immer irgendwelche markanten Emdriicke
des Singers, so den Ritt auf einem Pferd. dic Faszina-
tion eines Bauchtanzes usw. Bei den Novadis trifft man
natiirlich auch auf eine Menge von Gebetshedern und
rehgiosen Balladen, in denen die Herrlichkeit Rastul-
lahs gepriesen wird oder seine Wunder beschrieben wer-
den.

Immer mehr Barden, die nach Aranien kommen, sind
fasziniert von der Musik der Tulamiden und bemiihen
sich, tulamidische Instrumente zu erlernen oder die Ele-
mente threr Musik auf den eigenen Instrumenten nach-
zuahmen und so n die tradivonelle Bardenkunst einzu-
flechten. So prisentiert sich besonders der Norden Ara-
mens durch eine ganz neue, eigenstindige Form der

Musik.



Wundermittel und Hollentinkturen

Aus den Werkstatten aventurischer Alchimisten

Wie die Erschaffung magischer Artefakte, so ist auch
das Brauen von wundersamen Elixieren und iiblen Gif-
ten ein hochinteressantes, wenn auch gefihrliches Un-
terfangen und wegen des Hauchs von Macht, hoher
Wissenschaft und Risiko, der es umweht, ein behebter
Zeitvertreib bezichungsweise eme ergiebige Einnahme-
quelle von Magierschulen, Apothekern und reisenden
Quacksalbern.

Wir eroffnen lhnen hier — mit dem tetlweisen Abdruck
des Trakrats »Die Macht der Elemente« — die Moglich-
kett, selbst solche Wundermittel herzustellen —seien Sie
nun ein Magier oder ein nicht zauberkundiger Kenner
der Grundlagen der Elemente.

Die Prozedur, wiewohl sie dem Aventurier hochst kom-
plex erscheint, ist spieltechnisch recht einfach zu hand-
haben:

Der Alchimst besorgt sich die nach Rezept bendugten
Zutaten und verfihrt mit thnen wie unten beschrieben.
AnschlicBend wirfelt der Meister verdeckr eine Alchi-
mieprobe fiir den Helden und priift, ob sic dem Alchi-
misten gelungen wire. Fillt hierber zweimal die 20, so
ist die Probe auf jeden Fall millungen, ungeachter des-
sen, wie viele Talentpunkte der Held besitzt. In diesem
Fall wie auch beim normalen Millingen der Probe fin-
den Sie das Ergebmis der alchimistischen Bemithungen
bei dem entsprechenden Elixier in der Zeile M. Aufler-
dem sind natiirlich alle eingesetzten Zutaten und even-
tuell aufgewandte ASP verloren!

Qualitit des Tranks fest, die Ste dann in den Zeilen A bis
F bet dem jeweiligen Elixier finden.

Schreiben Sie nun die Wirkung des Tranks auf, und tei-
len Sie sie dem Helden mit, wenn er das Elixier anwen-
det. Hierbei kann es zu verbliiffenden Effekten kom-
men, denn es gibt keine Methode festzustellen, wie gur
cinem der Trank gelungen ist, Selbst ein ANALUS AR-
CANSTRUKTUR liflt nur erkennen, ob der Trank Gber-
haupt gelungen ist und daBl es sich um ein Kraftelixier
ete. handelt. Hierzu ein kurzes Beispiel:

Der Magier Dirion (Alchimie 11) will einen Schlaftrunk her-
stellen. Der Meister wiirfelt die Alchimieprobe, und der Brau-
vorgang gelingt. Um nun festzustellen, wie gut der Trunk ge-
worden ist, rollt er den W20: eine 4. Er sieht in der Zeile Taw
Alchimie 11—13 nach und stellt fest, daf Dirion einen Trunk
der Qualitat D gebraut hat. Dies erfalirt Dirion jedoch erst,
wenn er das Elixier anwendet.

Zauberkundige haben die Méglichkeit, ihre astralen
Krifte in die Mixtur theBen zu lassen und sich so den Er-
folgswurf zu erleichtern. Damit diese Krifte jedoch in
dem kiinftigen Elixier gebunden werden konnen, muf
der Rezeptur zusitzlich eine zerstoBene Alraunwurzel
beigegeben werden. Je nach asp-Aufwand darf der Zau-
berer folgende Werte von dem W20-Wurfabzichen. Die
cingesetzten AsP miissen jedoch vor den Proben festge-
legt werden!

Anschliefiend wirfelt der Meister einmal mit dem
W20. War schon die Alchimicprobe mifilungen. so Eingesetzteasp| 5 |10 |15 | 20 | 25 | 30 | 35 |
dient dieser Wurf nur dazu, den Helden n Sicherheir zu _ '
wiegen. Ist die Alchimieprobe jedoch gelungen, so legr Af):;“g g 1 21 3 4| 5] 6] 7
der Wurf mit dem W20 gemif der Tabelle unten die Wt
TAW Alchimie Qualitit des Tranks
F E C B A
=015 =3 — - = 1 2—-6 7-20
=3 bis —1 = — — 1-3 4-8 9-20
Obis 2 e = I 35 6—10 11=20
3bis 6 = = 1-3 4-7 8—12 13—-20
7bis 10 = 1 2-5 6—9 10—14 15-20
11bis 13 — =3 4-7 8—-12 13—16 17—-20
14bis 16 1 2-5 6—10 I1—14 15—18 19—-20 i
17 1—4 5-9 10—13 14-17 18—19 20 !
18 -6 7-12 13—16 17—18 19 20




Mehr als 35 asp konnen jedoch niche zur Verbesserung

siner Mixtur verwendet werden.

Wenn Dirion alse 5 ase investiere hatte, ware thm ein Trank
ler Qualitat E gelungen.

Sei enigen Gebriuen ist die Austithrung zusirzlicher
Zauber vonndten. Diese Mischungen sind also nur
Zauberkundigen zugiinglich, oder solchen Personen,
die einen Magier finden, der ithnen fir gutes Geld ihre
[rinke bespricht.

Wenn Sie wollen, kdonnen Sie als Meister zulassen, dali
Thr alchimistisch begabter Held die vorgegebenen Re-
zepturen abwandelt,

Dadurch wird die Alchimieprobe jedoch erschwert: tiir
eine sinnvolle Ersetzung (z. B. drei vierblactrige Einbee-
ren anstatt eines Bischels Wirselkraut) um 2 Punkre, fiir
cine mogliche Substitution (ein Feueropal anstatt emes
Granaten) um 4 Punkte und fiir eine unsimiige Ersetzung
ein Feueropal anstatt emes Biischels Wirselkraut) oder
eme vollig nene Zutat um 8 Punkte. Gelingt ithm die er-
schwerte Alchimieprobe, so hart er eine neue Rezeprur
sefunden, die Sie in Ihre Formelsammlung aufnehmen
koénnen.
Als Zuschlag auf dic Alchimicprobe schlagen wir vor,
den Mittelwert der unmoditizierten und der erschwer-
ten Probe zu nehmen, das heibbt. wem es gelingt, ein Re-

zept fur Hetltrank zu finden, in dem Quallenaugen an-
statt Eidechsenschwiinze vorkommen, der kann in Zu-
kunft selbigen Trank muar einem Aufschlag von +4 aut
die Alchimieprobe brauen (Quallenaugen sind eine
magliche Ersetzung fiir Eidechsenschwiinze).
Bedenken Sie _]'L‘L}l't'h. dabi die f.l!\t']ﬂ:'tj_:t.' flir jede Erset-
zung gelten.

(Wer also versucht, einen Hetltrank aus Hihnermuist,
Ochsenblut, Steppengras und Eschenholz herzustellen,
dem mul eine Probe +34 gelingen!)

Wenn Sie wollen, kéonnen Sie auch eine unbeschrinkee
Forschungstitigkeit Thres Alchimisten zulassen, wenn
ithm der Sinn nach vollig neuen Tinkturen stehe. Hier-
far konnen wir Thnen jedoch keine Regeln an die Hand
geben, am besten treften Sie e¢ine Einigung mit lhrer
Spielrunde.

Die folgenden Rezepturen sind dem Biichlemn »Die
Macht der Elemente«* des ehemaligen Hesindegeweih-

* Betjenem Buch handelt es sich naddirlich cbentalls um cine Schrift,

die in keiner wohlsortierten Magierbibliothek fehlen sollee. Das
L -‘l'l'.'_:'l'l.!‘ W “'\i im ] I\‘*”\\!\ [\'”]PL | Zu /“T‘.'_.l'll .'-l'lj}‘\ W -]':il']_ CSOXISIC-
ren jedoch erwa 200 Erstabschritten, mir denen sich recht gut expe-
rmentieren B Von den Zweir- und weiteren Abschriften kann
man dies nicht behaupren, obwohl sie zuhaut kursicren, Eine
Erstabschrift kostet gut 100 Dukaten, cine Zweitabschrift ist mcist

tir wemger als 60 Dukaten zu haben



ten Pheredonios Melenaar enmommen, emer Fund-
grube fiir alle, die den Stein der Weisen, den Roten wie
auch den Weillen Leu, das Theriak und das Unsterblich-
keitsehxier suchen. Eher nebenber enthilt es eine recht
komplette Autlistung aller bekannten Zaubermittel und
Hinweise zu deren Herstellung. Auch solche weltlichen
Dinge wie Mengbiller Feuer, Methoden zur Goldreini-
gung und dic Destllation von hochprozentigen
Schnipsen sind hier beschrieben.

Das Kapitel tiber die Herstellung von Giften und Elixie-
ren finden Sie im folgenden abgedruckt. versehen mit
wohlfeilen Hinweisen der Redaknon tiber die Schwie-
rigkeit und die Risiken der Herstellung.

Wir haben es uns vorbehalten, jenes Kapitel um die di-
monischsten Mixturen zu kiirzen, die am besten in den
tiefsten Gewdélben der Hesindetempel verschlossen
bletben sollen.

Auch einige Elixiere, die erst in neuerer Zeit entstanden
sind, namentlich das Mengbiller Bannbaldl, haben
noch keinen Eingang in unsere Auflistung gefunden,
mangelt es uns doch an geniigend gesicherten Angaben
tiir jene und andere Mixturen.

»... Horet nun von den Wundermitteln, welche die Al-
chymiker erstellen — zum Wohle wie zum Wehe — und
welche uns als Elixier, Trunck oder Venenisch Tinctur
bekannt sind. Vielemals nehmen sie die seltenst Ge-
wechs und vermischen sie zueinand in einem Kessel,
wie es auch die Hexen thun; vielemals zerstofien sie in
cinem Maérser die feinsten Gemmen fiir thre Mixthur
und scheuen auch vor dem Golde nicht zuriick: viele-
mals nehmen sie die Leich eines gerad erschlagenen
Tiers und geben sie zerstiickelt dazu; all dies thun sie,
auf dafl die Macht der Elemente tiber ihr Gebreu
komme ...«

Heiltrank

Rezeptur: | Bund Wirsclkraut oder 1 Arganwurzel,
den Schwanz einer beliebigen Eidechse, 1 Skrupel
Gold, 10 Unzen Morgentau

Zubereitung: »Zuvérderst mmm alle festen Zutha-
ten, den Dechsen-Schwanz wohlweslich getrucknet.
und zermahl sie all und einzeln zu einem temen Staube,
So du eme Arganwurz hast, zerschnerde sic nun m
Scheiben von eines Pergamentes Dicke, So du Wairsel
hast. flicht thn zu etnem Netze von der Grofie des Gefe-
Pes. welches du zur Herstellung zu verwenden ge-
denkst. Mische nun die Stiube miteinand und fiill das
Gefell mit einer Lage desselben. auf welches du eme
Lage der Argan oder des Wiirsels heufst, gefolgt in selbi-
ger Rethe von Staub und Kraut, bis dafi das Gefel voll.
Schiitte nun den Morgenthau dartiber und bedeke alles
mut einem blauen Tuche. Lasse nun das Gefell stehen,
wo es warm ist, und riihr es nicht an bis zum siebten
Tage. seih die Flissigkeit ab und bewahr sic ohne Licht,
so erhilt sie sich wohl zwei Jahre und wird dir augen-
blicklich Gesundheit wiedergeben. «
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Probe: +2

Wirkung:
M- das Gebriu erzeugt 3W6 sp bei heftigem Erbre-
chen

A — 1W6 Lp, jedoch leichte Sinnestriibung (KL, GE — |
fir 1 Stunde)

B- 2W6rr
- 10ovp
D - 4W6Lp

- — alle Lp zurtick

F — der Trank bringt bis zu 50 L zuriick, neutralisiert
jedoch die Wirkung aller anderen magischen
Trinke. Gifte und Elixiere fiir eine Woche (also
auch aller Heiltrinke, die mnerhalb der nichsten
Woche genossen werden)

Schlaftrunk

Rezeptur: 2 Yaganniisse, 1 vierblittrige Einbeere,

I Bund Minze, 3 Blatt Gulmond, 1 Bund Kamille,

1 Unze weiller Khomsand, 5 Rabenfedern, 10 Unzen

klares Regenwasser

Zubereitung: »Thunlichst bei Madalicht herzustellen.

Zerdriick die Beeren des Vierblatts und gib den Saftt

zum Wasser; zerhau die Niisse und gib sie hinzu; zer-

mahl die Minz, den Gulmond und die Kamill — welche

du vorher allesamten getrucknet hast — und stell den ge-

meinsamen Staub ins Mondlicht. Nimm nun einen Tie-

gel aus Jauterem Eisen und zerschneid die Federn jede

mit sicben Schnitten hierhinein; fiille den Tiegel nun

mit dem Sand, auf daB die Federn bedecktsind, und ent-

fach darunter ein Feuer so heif§ als du kannst, Sobald

sich auf dem heiBen Sande schwarze Blasen zeigen.

nimm den Tiegel schnell vom Feuer und zerstof das

noch heile Gemeng in emem irdenen Mérser, vermisch

es nun mit dem Kreuterstaube und erlosch die noch

warme Mischung mit dem NuB-und-Beeren-Wasser.

Stell alles wieder ins Mondhcht und warte, bis der Tag

dimmert. so erheltst du eine Mixtur, die dir des Nachts

Heil verschafft, so du sic im nechsten jahre verwen-

dest.«

Probe: +3

Wirkung:

M- crzeugt Tiefschlaf ohne Hellwirkung

A - keme Wirkung

B — 1 zusitzlicher Lp Regneration

C - 2Punkte

D - verdoppelt die Regeneration

E — verdreifacht die Regeneration

F - alle verlorenen 1P werden iiber Nacht zurtickge-
wonnet, jedoch kann der Anwender in den nich-
sten W6 Nicheen nicht erholsam schlafen, sprich:
Er regeneriert wihrend dieser Zeit nichts

Antidot

Rezeptur: 5 Unzen Menchalsaft, 7 Blitter Belmart,
| Unze Zinnober, das Weifie eines Storcheners, 1 Gran




Tulmadron, den Giftzahn ciner Sandviper, 1 Bliite vom

Schwarzen Lotos. 1 Liter geharzeer Wein

Zubereitung: »Einc einfache Mixthur, beruhend aut

der Versterkung von Menchals und Bellmares Wirkung.

Kleide dich bei der Herstellung thunlichst in Schurz,

Handschuh und Maske. Zuvérderst entfern den Staub

aus dem Lotos und gib thn in den Wein, die Blitter heb

jedoch auf. Tu auch das Tulmadron und den Zahn der

Viper hierbei und laB es sicben Stunden dunckel und

warm stehen. Derwell entnimm das Weile des Eies,

ohne das Gelbe zu verletzen, und verriihr’s im Menchal-

safte. Zerreib nun die Bellmartbletrer mit dem Zinn-

ober in deinem Maorser und misch es gutund gib’s zum

Safte. VerschhieB das GefeBl gut und schiitde es zwolf-

mal unter Ausrufung aller Gotrer Namen von Nord

nach Siid. Laf es nun stehen, bis dal3 die sieben Stunden

voriiber sind, und gibs zum Weme. jetzt mub die Mix-

thur aufs Feuer aus ghihenden Kohlen und hier in der

Retort schmoren, bis daBl du eine Unze Desullats —

nicht mehr und nicht weniger — erhalten hast. Dies De-

stillat mag sich wohl drei fahr halten und viele Gifte

bannen. «

Probe: +5

Wirkung:

M- 3W sp zusitzlich

A - keine Wirkung

B - keine direkte Wirkung, bildet jedoch Abwehr-
krifte gegen Schwarzen Lotos, so daf} das Opfer
— wenn es diese Vergiftung tiberlebt —in Zukunft
von Schwarzem Lotos nur noch einmalig 4W+4
sp erleidet

C - stoppt die Wirkung von Giften bis zur 4. Stufe

D — bis zur 9. Swufe

E — bis zur 15. Stute

F - stoppt die Wirkung aller Gifte innerhalb von W6
KR

Zaubertrank

Rezeptur: 7 ganze Halme vom Kairanrohr, 3 zusizli-
che Alraunen, 2 Biischel Thonnys, 1 Skrupel Diamant-
staub, ein kleines Stiick Meteoreisen, 1 Skrupel Dra-
chentrianen, 20 Unzen klares Blut, 10 Unzen Schnee
vom 1. Hesinde

Zubereitung: »Zerhau das Meteoreisen in einem Mor-
ser, desgleichen thu mit dem Diamanten. Vermisch nun
das klare Blut = welches am thunlichsten von jenem
seie, dem der Tranck Nutzen bringen soll — mit dem ge-
schmolzenen Schnee und gib berdes in einen Kolben aus
Gold. Zerschneid nun die Cairanhalme in jeweils sieben
Stiicke und die Alraunen mn jeweils drei Stlicke und zer-
mahl den trucknen Thonnys zu feinem Staube. Mach
nun bei Madalicht emn Feuer, so heifd wie du kannst, und
setz den Kolben darauf. Laf} es einmal wallen, und es
wird griin, nimms herunter und gib den Thonnys zu,
jal es wiederum aufwallen, und es wird bleulich,
nimms herunter und fiig die Alraun zu, laBl wallen, bis

es purpurn wird, nimms runter und gib nun das Eisen,

den Diamanten und das Cairan bei und lall wallen, bis

¢s milchweil 1st. Sprich itzo den Namen der Mondin
und fug die Drachentrenen hinzu, so wird das Gebreu

weill leuchten, Nimms nun vom Feuer und lafl es im

Madalichr abkiihlen. Was dir bleibt, ist eine wasserklare

Fliissigkeit ohne jeden Geruch, die dir die KRAFT wie-

dergibt, so du sie nnerhalb der nechsten drei Jahre

trinckst. «

Probe: +12

Wirkung:

M — der Anwender verliert 1W6 permanente Asp

A —  keine Wirkung, jedoch leichte Geistesverwirrung
(kL —2 fiir 1 Stunde)

B - Anwender erhilt 2W6 verlorenc asp zuriick, dic
er jedoch binnen der nichsten Stunde verbrau-
chen mub, sonst droht thm schwerer Kopf-
schmerz (KL, GE —4 fiir 7 Stunden)

S = 3W6 zurlick

D - Anwender erhilt 3W6 asp, auch wenn dadurch
die asp-Zahl iiber den Grundwert steigt, jedoch
werden die Gberschiissigen Punkte von der LE ab-
gezogen

E - desgleichen, 5Wo6 asp

F — desgleichen, 2W20 asp, aber ohne Abzug von LE

Mutelixier

Rezeptur: | Schofiling Finage. 2 Biischel Basiliskum,

3 Unzen frisches Lowinnenblur, 1 Skrupel Granats-

taub, 5 Unzen reiner Alkohol

Zubereitung: »Im Rondra-Mond beim Lichte des

Ucuri herzustellen. Zerstampt den Granat wohl, so dafl

jedoch sein Feuer erhalten bleibt. Mische den Staub mit

dem Alcohol und dem Bluthe, auf dafBl eine Mixthur

von wohlroter Farbe entstehet. Zerreibe nun den

Schéfiling des Finage mit einer silbernen Reibe und zer-

stol} das getrucknete Basiliscum in einem Morser aus

Messing. Gib nun beides zu dem roten Breie, misch es

gut unter und stell es in ein Pentagramma, das dem

Lichte des Ucuri zugewande 1st, und lafl es dorten fir

eine Nacht stehen, so trennt sich das Feste von dem

Flassigen, welch letzteres du vorsichtig abschoptst.

Dies ist das gewiinschte Elixier, welches dir den Mut

einer Lowin verschafft. Es helt sich wohl zwei Jahr. «

Probe: +1

Wirkung:

M- Anwender ist eine Stunde lang mutlos und zu
nichts zu bewegen

A — 1 MUu-Punkrt zusitzlich fiir 1 Spielrunde

B — 1 Punkt fiir 3sr

C - 3 Punkre fir 3 sr

D — 7 Punkte fiir 7 sr

E — Euphorie (3 Mu-Punkre fiir einen lag)

F — desgleichen, jedoch 5 Punkte und am nichsten
Tag starke Depressionen —der Mut sinkt fiir einen
ganzen Tag um 7 Punkte



Klugheitselixier

Rezeptur: 1 SchoBling Finage, 7 [lmenblatt, 7 Eulenfe-
dern, die Augen einer Smaragdschlange, 1 Skrupel Sa-
phirstanb, 2 Unzen Quellwasser, 3 Unzen Salzlake von
Unau, | Unze Brabaker Vitriol
Zubereitung: »lm Hesinde-Mond beim Lichte des
Nandus herzustellen. Zerhau den Saphir so lange, bis
daf} semne Farbe noch zu erahnen ist, und 16se thn nun um
Vitriole. Truckne die Schlangenaugen und thue das-
selbe mit ihnen, wie du mit dem Saphir verfahren, je-
doch nimm die Salzlake. Den Finage-SchoBling verreib
gut in einem giildenen Morser, und auch das llmenblarr
hier also. Von den Federn nimm nur das Geest, nicht
den Stamm, und gib es 1tzo in die Salzlake. Darauthin
nimm die Paste aus Finage und llmenblatt und 16se sie
mit dem Quellwasser. Gib nun Wasser, Lake und Viriol
in just jener Rethenfolge in einem glesernen Gefeld bei-
sammen, welch selbiges du mic Eis kithlest. Es erhebet
sich ein gelblich-griiner Damptt, welchen du davonzie-
hen laBt. Was nun bleibet, das destillier und fang nur
die ersten 49 Tropfen auf. Dies ist das Elixier der Klug-
heit, welches du 1m folgenden Jahre verbrauchen soll-
test. «

Probe: +3

Wirkung:

M- der Anwender erhile fuir kurze Zeit (6 sRr) die un-
vergleichliche Intelhigenz emer Riesenamébe und
1st zu warklich niches fihig

A — keme Wirkung

B — 1 ke-Punkt fir 3 sr

C - 2 xkr-Punkte fiir 2 s

D — 7 Punkte fiir 7 sr

E - gesteigertes Denkvermaogen von 2 Punkren fiir
24 Stunden

F — dic Klughe steigt einen Tag lang um 5 Punkte,
Jedoch ist der Anwender so mit seinen neuen Ge-
danken beschiftigt, dall er in wichtigen Sitnatio-
nen abgelenktist—alle Talente, die keine Klughent
erfordern, sinken zeitweise um 3 Punkte

Charismaelixier

Rezeptur: | SchoBling Finage. 7 Unzen geraspel-
tes SiiBholz, 1 Unze Baldrian, 2 Beeren Schénaug,
I Schlangenzunge, 2 Skrupel Diamantstaub, 5 Unzen
Gratenfelser Schwefelquell

Zubereitung: »Im Tsa-Mond beim Lichte des Aves
herzustellen. Zerschlag den Diamanten und leg die
Splitter ins Schwefelwasser, welches sich in obsidiane-
nem Kelche befindet. Das SiiBholz und den getruckne-
ten Finage-SchoBling zerreib gemeinsam und unter Zu-
gabe von etwas Schwefelwasser in einem glesernen
Moérser. Schonaug und Balderiaan zerdriick in einer
Schale aus Alabaster unter Beigabe von Schwefelwas-
ser. Stelle nun alle drei GefeBe an die Ecken eines Tri-
gramma, welches zum Lichte des Aves offen ist, und
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lasse sie dort sieben Stunden stehen. Lege itzo die
Schlangenzunge in eine Schale aus Silber in der Mitten
des Trigramma und gib die drei anderen Theile bei.
Rithrs um, wobei ein bleuliches Glosen entstehet, und
lai’s bis zur nechsten Nacht dorten stehen. ltzo desril-
liers in der Retorten ab, wobei die ersten Tropfen, sie-
benundzwanzig an der Zahl, das gewiinschre Elixir
sind, welches dret Monde lang seine Wirkung erhele.
dich schén in Aussehen, Mimik und Sprache zu machen
wie den grofien Levthan vor seinem Sturz. «

Probe: +5

Wirkung:

M- der Anwender wird fir 1 Tag mit gespaltener
Zunge, den glasigen Augen einer Natter und
fiirchterlichen Selbstzweifeln geschlagen (cH —7)

A —  keine Wirkung

B — 1 cH-Punke far 3 sr

C - 2 cH-Punkte flir 2 sR

DD — 7 Punkete fiir die Dauer von 7 Spielrunden

E — die Ausstrahlung des Charakters steigt fiir einen
Tag um 2 Punkte

F — der Anwender aalt sich einen Tag lang m seiner
Schonheit und Uberzeugungskraft (CH +3), 1st
jedoch fiir sonst nichts zu gebrauchen (alle ande-
ren guten Eigenschaften —2)

Geschicklichkeitselixier

Rezeptur: | Schifling Finage, 3 Kolben Mibelrohr, 2
Unze Gelbes Feuerkraut, 7 Haare cines Einhorn-
schweifs, 12 lebende Fliegen, 2 Skrupel Smaragdstaub.,
10 Unzen Zwiedesullat
Zubereitung: »Im Phex-Mond beim Lichte des Simia
herzustellen. Zerhau den Emerald zu grimhichem
Staube, welchen du dem Zwiedestillathe beifiigest, das
sich in silberner Kanne befindet. Derweil es dorten
sprudelt und zischt, zerdriick das Mibelrohr und den
SchafBling des Finage in einer giildnen Schale, bis dafl
ketn Safft mehr herausquille, gib selbigen zum Destil-
lathe. Fille nun eine Retort mit den Haaren und den
thunlichst quicklebendig Fliegen. Das trucken Feuer-
kraut zerreib und thu es bei. Stell itzo den Feuerofen mit
der Rerort inmitten eines Octagramma, offen gen
Simia. Gib nun das Destllath in die Retort (und acht
darauf, daB die Fliegen drinne bleiben) und machs heif.
bis e¢s rodich brodelt. Dann laff wieder kalt werden.
Wenn du das Gebreu itzo wieder erhitzt. dann sei die
Farbe von klarem Gelb. Nun destilliers weiter, bis dafl
du siebenunddreiBig Tropfen gefangen hast, welche du
in Alcohole verdiinnest und so das Elixir der Hohen Ge-
schicklichkeit erhelst. Es mag dir wohl ein Jahr lang von
Nutzen sein. «
Probe: +7
Wirkung:
M- der Anwender wird fiir 7 Stunden so flinkfingrig
und gewandt, als wenn er sich in Thorwaler Ri-
benbrei bewegen wiirde (Ge —7)




A = keine Wirkung

B - | ge-Punkt fiir 3 sr

2 ce-Punkre fir 2 sr

7 Punkte fiir 7 sr

ein wahres Wundermittel, Schldsser wiren tber-

haupt kein Problem mehr (GE +15 fiir 1 sR), wenn

nur die Dietriche nicht so fiirchterhch schwer

wiren (KK —7 fur 3 sr)

F — Zunge und Finger werden fast gottlich schnell,
man kénnte ja eigentlich ... man macht!
Die GE steigt fiir 7 Stunden um 7 Punkte, jedoch
neigt der Anwender dazu, diese Geschicklichkeit
andauernd zu demonstrieren — und wer mag
schon einen Kleptomanen mit sich herumschlep-
pen. oder jemanden, der beim Bankett des Kai-

Purzelbaum durch die  Torten

o~
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[
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|

sers  einen
schligt ...

Kraftelixier

Rezeptur: 1 Scholling Finage, 7 Beeren Quinja, 1 Ho-
ruschenkern, 5 Tropfen Drachenblut, 2 Srierklotze,
10 Unzen Trollspucke, 2 Skrupel Rubinstaub. 5 Unzen
reiner Alkohol
Zubereitung: »Im Ingerimm-Mond beim Lichte des
Kor herzustellen. Zerschlag den Rubin zu feinen Split-
tern, welche du in den Alcohol einlegest, als seien es
Beeren im Weingeist. Hierzu nimm ein Getel von eher-
ner Beschaffenheit, welches in doppeltem Penta-
sramma unter dem Lichte des Kor steht. Lasse nun tiber
einen silbernen Spatel den Trollgeifer und das Drachen-
bluth (in just jener Rethenfolge!) in das Gefel treuteln
und warte, bis es aufscheume wie gallig Bluth. Den
Schaum schépfab, denn er ist zu nichts nutze denn zum
Vergifften von Kakerlaken. Itzo der Horuschenkern, die
Quiniabeeren und die Finage flugs hinza, und das
Ganze gut warm dorten drei Tage stehen gelassen. Sich
nun nach, ob du nun noch Schaum findest, und schopf
ihn wiederum ab. Gib nun die Klotze des Bullen hierbei
und laf3 abermals drei Tage stehen. Nun aber heiz es auf,
bis daff gelblicher, beiBender Damptt aufsteiget, und
noch heil in emen Colben filtriert und umgefiillet, wel-
chen du so lange hitzig machst, bis daB er keine Farb
mehr hat. Das klare Elixir, was du erheltst, vermag dir
wohl sicben Monde lang {ibermenschliche Kraft zu ver-
schatfen. «

Probe: +9

Wirkung:

M= der Benutzer erleidet (wie bedauerhich) emen
Schwicheanfall (kk —7 fiir 3 Stunden) und sollte
sich iiberlegen, wvielleicht sein geliebtes Runen-
schwert zu profancren Zwecken = nimlich als
Kriicke — zu benutzen

A - keine Wirkung

B — 1 kk-Punkt fiir 3 s

C — (wer hiitte es gedacht) 2 kk-Punkte fiir 2 sy

D — 7 Punkte fiir 7 Spielrunden

E - 1 Tag lang Kk +3 und das alles ohne Nebenwir-
kungen (wenn man von dem ab und zu auftreten-
den Blutrausch einmal absicht — in jedem Kampf
besteht eine 20%-Chance [1—4 auf W20], dal} der
Anwender wild um sich haut - siche Berserkereli-
xter Typ »Ce)

F — desgleichen, jedoch folgt auf diesen Tag der wun-
derbaren Kraft ¢in Tag erbirmlicher Schwiche
(KK —5)

Schlafgift

Rezeptur: 1 zusiatzliche Alraune, 5 lmenblitter, Asche

von 7 schwarzen Ginsedaunen, 2 Unzen Boronwein

Zubereitung: » Ein Mittel, mit welchem ein Mensch

in tefen Schlaf zu versetzen. Nimm den Boronwein,

welcher die Sinne triibt, und lege in thm die Alraun fir

dreimal sieben Tage ein, derweil du auch das Ilmenblatt

mit den Gensefedern zusammen ber wemg Hitze n

kupferner Pfanne rostest und abstehen lat. Hernach

mahle es zu feinem Staube und fiille das Pulver zu dem

Weme und der Alraun. Sprich nun (thunlichst zur Mitte

der Nacht) einen SOMNIGRAVIS iiber die Mixthur — und

siche da, die Alraun zerfellt. Mische das Ganze nun gut

durch und lassc es in glesernem Colben kocheln, bis dal3

es eindickt, Den Syrup kannst du nun der Speise beige-

ben oder auf einen Dolch streichen, er behelt wohl ein

Jahr seie Wirkung. «

Probe: +5

Wirkung:

M- keine Wirkung

A — Opfer st fiir 3 sg leicht benebelt (a1/pA —2)

B — Opfer ist fiir | sk betiubt und kann sich nicht
mehr bewegen

C - Opfer fillt nach 3 Kampfrunden i Tiefschlaf

Opfer fillt schlagarug in einen 7 Spiclrunden dau-

ernden Tiefschlaf

E - desgleichen, jedoch 7 Stunden

F — das Opfer kann aus seinem Tiefschlat nur noch
mit Zauberei geweckt werden

Halbgift

Rezeptur: 1 zusitzliche Alraune, 3 Blaten Roter
Lotos, 10 Unzen Holz von einem durch einen Blitz ge-
spaltenen Baum, 12 Unzen Brabaker Vitriol

Zubereitung: » Zum ersten lose das Holz, welches du
hast gut trucken werden lassen, in dem Vitriole zu einer
schleim-cklen breunlichen Masse, was wohl zwei Stun-
den davern mag, wobei du anhaltend umriihren thust.
Hernach laB dies in einem irdenen Topfe auf dem Koh-
lenfeuer warm werden, derweil du die Alraun in einem
Marser zerstoBe. Fiig selbige nun bei, misch es dreimal
(1) unter und sprich daraut die Formel PLUMBUMBARUM,
rithr wieder dreimal und laf} stehen, wobei sich der Sud
vom Satz trennt. Nimm nun nur den Sud, thu hizu den
moglichst frischen Lotos und gib alles in die Retort.
Das wenige Destillath, welches du erheltst, macht dem,

—
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dem es ins Bluthe kommt, schwere Gheder und L3t 1thn

kempfen wie einen altersschwachen Hund. Die Tinctur

helt sich wohl dret Monde lang. «

Probe: +8

Wirkung:

M= der Vergiftete wird fiir W20 kg zum Berserker

A - keine Wirkung

B — das Opfer verliert fiir 7 kr je 1 Punkt der Werte
MU, GE, KK, AT, PA und TP

C - desgleichen, jedoch 3 Punkte fiir 1 sr

D - desgleichen, jedoch halbieren sich die Werte fiir
7 SR

E — halbierte Werte, jedoch erschemnt das Opfer auch
nur noch halb so grof und ist dementsprechend
schwerer zu tretfen (AT um 2 Punkte erschwert)

F — desgleichen, jedoch ist das Opfer tiir die gesamte
Wirkungsdauer auch nur halb so groB wie vorher

Angstgift

Rezeptur: | zusatzhiche Alraune, 2 Biischel Hollen-
kraut, 1 Unze Speichel eines Berserkers, 1 Unze Staub
aus ciner Gruft, 2 Hasenohren. 5 Haifischzihne
Zubereitung: »Dicses Venenum wird in Anwesenheit
von Vitriol dargestellt: In selbiges wirt die Haifisch-
zehn' und die Alraun, welche sich zu einer griinen Gal-
lerte wandelt. Sodann sprich den HorRrRIPHOBUS auf das
Gebren, worin sich nun speichlige Fiden zeigen sollten.
Alsdann fig den Geifer des Irrgengers bei, und Faden
hebt Faden auf. Priifitzo mit den Loffeln, ob das Vitriol
noch scharf'sei. Ist dem so, gib nun das Hollenkraut bei
und rithrs sicbenmal um, auf daB} die Masse fliissig
werde wie giildner Honig. Zich hierauf den Staub unter
und rithr wieder stebenmal. Gib den Brei dann auf eine
kupferne Pfanne und machs hitzig, bis dafl nur noch em
gelblich Pulver (ibrig sei. Dies misch nun unter das Fett
ciites Beren, und du erheltst die Paste, die einen jeden in
heller Flucht davonstieben lefit, sobald er davon beriih-
ret. Dies mag wohl ein und ein halbes Jahr so sein, wor-
auf die Mixthur nicht mehr wert ist denn Dreck. «
Probe: +0

Wirkung:

M~ der Alchimist erleidet aufgrund austretender
Dimpte mehrere Tage lang Alptriume (keine Re-
generation), aublerdem besteht die Gefahr, daB
alle Angste (Raum-, Hohen- und Totenangst)
permanent um 1 Punkt steigen, die Chance hier-
fiir betrigt jeweils 5% (20 auf W20)

A = keine Wirkung

B - keine Wirkung

C - das Gifropfer wird von leichter Furcht befallen
(alle Angste +2, Mmu —2 fiir 7 sR)

> - das Opfer wird fiir 7 sr in Furcht vor dem An-
wender versetzt und verhilt sich thm gegentiber
passiv

E - der Vergiftete gerit in Panik und ergreift die
Flucht
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F - desgleichen, jedoch reagiert das Opfer wie eine i
die Enge getriebene Ratte, wenn sich thm ke
Fluchtweg mehr bietet (Angriff auf den Anwen-
der mit AT +7. 1P +7); auberdem soll es ab und zu
vorkommen, daf} der Geisteszustand des Opfers
permanenten Schaden erleider (bei 19 oder 20 aur
W20: mu und kL —1)

Drachenspeichel

Rezeptur: 5 Unzen Unauer Salzlake, 2 Unzen Queck-

silber, 1 Unze Rubinsplitter, 5 Unzen Ebenholzasche

3 Unzen Birkenasche, 2 Unzen Wolfsrartendung

5 Unzen Vipernblut, 1 Unze Brabaker Vitriol

Zubereitung: » Eine Hollentunctur, in heibem Feuer zu

bereiten. Vermisch den Dung gut mit dem Bluth und

beide Aschen mit der Lake. Mach nun ein Feuer so heifl

als du kannst und laB beide Brete in geschlossenem

GefeB drauf ziehen. Derweil 16s die Rubinsplitter in

dem Vitriole und nimm itzo das Gefell vom Feuer und

1aB es kiithlen. Gib nun das Vitriol bei und laB es ver-

schlossen wieder kochen. Wiederhole selbiges mit dem

Quecksilber. Hierber lasse eufierste Vorsicht walten!

Nun kiihl alles durch UbergieBen mit kaltem Wasser

und schiitt die Flissigkeit weg. Den Brei jedoch kratz

aus dem GefeB und misch thn mit Talg und Talk zu einer

Paste, welche man auf ein Schwert geben kann und die

iible Vergiftungen beibringt. Sie helt sich fiir ein Jahr. «

Probe: +7

Wirkung:

M- keme Wirkung

A — keme Wirkung

B - das Gebriu erzeugt einmalig 3W6 Schadens-
punkte

- erzeugt 5W6 sp1m Verlauf von | Stunde

erzeugt 1W sp pro sr fiir | W sr

— erzeugt 1W++3sp pro sr fir I'W+1 sr

— desgleichen, jedoch ist das Opfer in Zukunft resi-
stent gegen Drachenspeichel (falls es noch lebt)

T mio O
I

Purpurblitz

Rezeptur: 1 Unze Purpurner Lotos, 1 Unze Zinnober,
die Haut einer Koschkrote, 2 Unzen Tran der Salzarele,
den Stachel ciner siebemyihnigen Maraske, 20 Unzen
Brabaker Vitriol

Zubereitung: » Bereite cinen Brer aus dem Zinnober,
dem getrocknet zerstofienen Lotos und dem Tran der
Salzarcle und bilde daraus eine Kugel, welche du in die
Haut der Kréte hiillst, wober deren Warzen nach innen
zeigen sollen. Lege dies Beutelchen nun in ein Hepta-
gramm, das du unter dem Lichte von Kor gezeichnet
hast, und laf es dorten fiir drex Nichte, so Kor tiber dem
Horizont steht, Den Stachel der Maraske mubit du vor-
sichtigst ausblasen und nur in einzelnen Tropten in das
heiBe Virriol leeren. Lasse nun das brodelnde Gebreu
ein wenig kithlen und fiige das Beutelchen hmzu. Wenn
jetzt das Vitriol in bleulichem Lichte ergliiht, so ist demn




Werk fast getan, Hitz s noch cinmal auf, bis dal sich

das ganze Beutelchen gelost hat, und fill nun alles um

in die Retort. Was du hier nun desullierest, ist klar und

ohn Geschmack und Geruch und mache jeden tor, der

es nimmt im nechsten Jahre. «

Probe: +10

Wirkung:

M- beim Branen entwickeln sich gifige Dimpfe, der
Alchimist erleidet 5W20 Punkre Schaden

A — keine Wirkung

B — Opfer erleidet emmalig W20 sp

C - das Gift erzeugt | sp pro Kampfrunde flir cine
Dauer von 2W20 Kampfrunden

D — 1W6 sp/KR fiir 1 sr

E — 2W6 sp/Kr bis zam Tode des Opfers

F — desgleichen, sollte das Opfer jedoch durch ir-
gendein Wunder oder Zauberer die Vergiftung
tiberleben, so ist es m Zukunfi resistent gegen
Purpublitz

Waffenbalsam

Rezeptur: 3 Horuschenkerne, 5 Unzen Asche von

Greifenfedern, 1 Unze Silberstaub, 2 Schuppen eines

Hohlendrachen, 25 Unzen Wasser aus einem flicBenden

Gewisser, 5 Unzen Brabaker Vicriol, Birenfett

Zubereitung: »Ldse die Horuschenkerne im heilien

Vitriol und lege die Drachenschuppen in diese Mi-

schung, aut dafi sie sich in griinen Schleim verwandeln.

Nach wohl einem Tage sollte die Mixthur Blasen wer-

fen, was du daraufhin durch Zugabe des Wassers unter-

bindest. Rihre nun die Asche der Greifenfedern und

den Silberstaub unter und glithe die Mixthur in einer er-

zenen Pfanne, bis daB nur ¢in Staub von der Farbe einer

Mistfliege tibrigbleibt, und vermische diesen Staub mit

dem heifien Berenfett, so erheltst du eine silberne Paste,

die jeder Klinge Zauberfehigkeiten verleiht und sich

wohl fiir immer selbst bewahrt. «

Probe: +8

Wirkung:

M- die Waffe beginnt zu verrosten

A - keine Wirkung

B - der Bruchfaktor der Waffe skt um 1

C = desgleichen, 3 Punkre

D - desgleichen, die Waffe erhilt fiir 1 Tag cinen Tref-
ferpunkt mehr

E — die Waffe wird fiir etwa 1 Woche so gut wie un-
zerbrechlich und erzeugt 1 Punkt mehr Schaden

F — die Waffe wird unzerbrechlich. leuchtet in wei-
fem Feuer, erzeugt 3 Trefferpunkte mehr — und
zerfillt nach 7 Spielrunden zu Staub

Verwandlungselixier

Rezeptur: 2 zusitzliche Alraunen. 5 Tropten Neunau-
genblut, 1 Gran Miusemilch. 1 schwarzes Sperlingsei,
2 Halme Kairan. 1 Skrupel Quecksilber. 20 Unzen rei-
ner Alkohol

Zubereitung: »LabB dic Tropfen des Bluthes vorsich-

tig (1) v den Alcohol fallen, welcher darauthmm wohl

griinlich autscheumt. So es sich beruhigt hat, lege das

Sperhngser hmem, ohn seine Schale zu beschedigen,

und warte nun sicben Tag. Derweil mach cinen Breraus

den Alraunen und dem Kairan und laB thn am achten

Tag i den Alcohol gleiten, welcher nach cinem neun-

maligen Umriihren wohl eine blaue Farbe annchmen

soll. Nun hitz es auf, bis daB es brodelt, und misch das

Quecksilber abermals vorsichng darunter. Lafl nun dic

Mischung auf gesalzenem Eise kithlen und sprich der-

weil einen SALANDER auf die Meusemilch, welche du

der kalten Mixthur nun zugibst. Hitz es nun wieder

dreimal auf und kiihl es dreimal ab, dann fiill alles in dic

Retort und desullier. Das Desullath wird wohl ein jahr

lang die Macht haben, dich in ein kleines Thier oder gar

in einen Vogel zu verwandel. «

Probe: +12

Wirkung:

M- das Gebriu stoBt Dimpfe aus, die beim Alchimi-
sten eine mehrtigige Geistesverwirrung auslosen

A = dem Anwender wichst fir 1W6 Stunden ein
Miusefell

B - der Anwender erhilt ein Fell und schrumpft fiir
1 Stunde auf ein Zehntel semer Gréfie

C = der Benutzer verwandelt sich fiir genau 1 Spicl-
runde in ein kleines Nagetier oder einen kleinen
Vogel

D= desgleichen, jedoch genan 1 W6 Spielrunden

E - der Anwender verwandelt sich fliir maximal
1 Stunde, kann die Verwandlung jedoch selbst be-
enden

F — desgleichen, jedoch besteht eine Chance von 5%
(20 aut W20), dali dic Verwandlung permanent
wirkt

Berserkerelixier

Rezeptur: 5 Unzen Feuerkraut, 1 ganzer Schleimiger
Sumpfknaterich, 5 Unzen Blut von einem durch das
Beil gerichteten wahnsinnigen Maorder, 1 Feueropal,
10 Unzen echtes Premer Feuer

Zubereitung: »Nur zuzubereiten, wenn Kor und
Marbo in Quadratur stehen. Zerhau den Opaal inmit-
ten eines groflen Hepragramma unter fretem Himmel.
Lose nun das Feuerkraut in dem Feuer und stell beides
desgleichen ins Pentagramma. Nun mulit du eilig sein:
Der Knéterich wird 1n giildenem Tiegel verrieben, das
Bluth hinzugefiigt und beides vermischt. Hinein nun
den Opaalstaub und das Feuer. Tritt zuriick, denn itzo
fehrt eine Flamme gen Himmel.

Sprich nun einen SAFT-KRAFT-MONSTERMACHT auf die
Alraun und wirf selbige i die nun brodelnde Mi-
schung, worauf emn weiterer Blitz, diesmal von griiner
Farbe, n die Hohe schieft.

LaBb die Mixthur nun kithlen und schépf die griinliche
Fliissigkeit. dic oben steht, ab und fiille sie in emn un-
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durchsichtiges GefeB. Sie wird sich wohl zwei Jahr hal-

ten und jeden, der sie trinkt, i einen rasenden Irren ver-

wandeln. «

Probe: +7

Wirkung:

M- der Anwender wird von einem wahren Veitstanz
gepeinigt, haut wild um sich, mifft jedoch nie-
manden, crhilt aber 2W6 sp

A - eine dhnliche Raserei, dem Opfer trieft Schaum
aus dem Mund, und es ist fiir 3 sk danach vollig
entkriftet

B - keine Wirkung

C - der Anwender schligt fiir 7 kr auf alles ein, was
sich bewegt, dabei hat er eine um 2 verbesserte at
und eine um 2 verschlechterte pa

D - die Wirkung hilt W20 xr an, richtet sich in erster
Linte gegen wirkliche Gegner und ergibr eine at/
ra-Verschiebung von 5 Punkten

E - desgleichen, jedoch 1 sr

F — die AT steigt fiir 3 sk auf 20, die pa fillt auf 0, das
Opfer nimmt keine Schmerzen mehr wahr — und
es besteht die Gefahr (bet 19 und 20 aut W20), dall
sich das Opfer zukiinftig in jedem Kampf wie
solch ein Berserker benimmut, sobald es die erste
Wunde hinnehmen mufite und thm eine Selbstbe-
herrschungs-Probe mibBlingt.

Unsichtbarkeitselixier

Rezeptur: 2 zusitzliche Alraunen, 5 Unzen Blut eines
Unsichtbaren, e Spinnennetz, 20 Unzen klares Wasser
aus Nebeltau, 3 groBe Spine von einem mifilungenen
Zauberstab, 1 Skrupel Meteoreisen, 20 Unzen rauchen-
des Braunol

Zubereitung: »Ist weit schwieriger denn es aussicht,
alldieweil du die genauen Zeiten und Himmelsconstel-
lationen erwarten mufit. LeBt sich in Anwesenheit des
Roten Leu wohl emfacher darstellen. Zuvérderst mach
dich ber emer Conjunct von Marbo mut Kor ber gleich-
zeitiger Finsternis der Mada unsichtbar und faB dich zur
Ader (es mag wohl auch mit einem anderen gehen, je-
doch thunhchst mit emnem, welcher die KRAFT hat). ltzo
misch Bluth und Wasser und wart dann wohl neunund-
vierzig Herzschlag lang. Hierrem schab nun die eufiren
Schichten von jeder Alraun, bis dafs sie nur noch finger-
dick und leichenbleich sind. Nun mufl Stab und Stein
ins Braundl, worin es grell und hitzig vergeht. Giell nun
vorsichug das Bluthwasser durch das Spinnennetz ins
Braunol — keinesfalls umgekehrt, denn sonst vergehen
das Netz und du wohl auch —und laf alles in exgner Hit-
zigkeit brodeln, derweil du drei visiBiLl vaniTAR dar-
tiber sprichst. Wenns dann wieder kalt geworden, fiills
n eine Retort aus Elektrum oder Weiliem Golde und de-
stilliers ab, bis daf} die ersten drer breunlichen Tropfen
hervorkommen. Das so gewonnene Elixir ist von hoch-
stem Wert, dieweil es gut sieben Jahr seine Wirkung
zeigt.«
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Probe: +15

Wirkung:

M~ der Anwender begimmnt fiir 7 Stunden zu leuchten
und zu stunken

A - keme Wirkung

B — Blut und Sific des Anwenders werden fiir 7 sr un-
sichtbar

C — desgleichen, auch die Eingeweide

D —  Anwender wird fiir 3 sk unsichtbar

E — desgleichen, jedoch 7 sr

F — der Anwender wird fiir etwa 3 Monate unsichi-
bar, der ProzeB der Sichtbarwerdung erfolgs
langsam und von innen nach auBen —ein wahrlich
scheufilicher Anblick

Willenstrunk

Rezeptur: 1 zusitzliche Alraune, 1 ganze, lebende
Blaubauchkréte, 3 Unzen Granit, 49 Haare eines Zwer-
genbartes, 2 Unzen Quecksilber, 1 Biischel Thonnys.
1 Rohr Kairan, 20 Unzen Unauer Salzlake
Zubereitung: » Emn schwierig Ding za machen. Primo
setz die Kroe i ein Pentagramma, in welches du den
Braggu herabrufst. Stirbt die Krét schwachen Herzens
oder ferbt sie sich griinlich vor Angst, so ist alles verge-
bens und du mufBt dir eine neue besorgen. Bleibt sie
aber heile, dann mach sie tot und zich ihr die Haut ab
und wirf den Unschlitt weg (oder besser noch, ver-
brenn thn). Leg nun die Haut, den Granit und die Al-
raun in die Salzlake und biete sie dem Licht der aufge-
henden Sonne dar. An diesem Tage nun mull das Werk
auch vollendet sein. Web ein Netz aus sieben mal sieben
der Haare und flicht darein das Thonnys und hings in
die Lake, auf daB es ganz bedecket sei. Itzo laB das Fliis-
sig Silber Tropten fiir Tropfen hineinfallen und sprich
tber alles den ARCANO psycHOSTABILIS und den AB-
VENENUM PEST UND GALLE. Wenn alles nun zu emer
breunlichen eklen Masse zerfellt — so hast du wohl
getan. Rihrs nun dreimal siebenmal um und gibs emer
schwarzen Katz zu fressen. Was sie bis zum Abend wie-
dergibt, das thu m die Retort und destilliers ab. Man
kennts als Wallenstrunck, der wohl zwei Jahr lang
wirkt, «

Probe: +8

Wirkung:

M~ der Anwender begimnt unverstandlich zu lallen.
Jift sich zu fast jeder Schandtat Giberreden und 1st
stindig unentschlossen — kein Wunder bei emem
MU= und KL-Wert von 6. Zum Glick halt dieser
Zustand nur emen halben Tag lang an

A — keine Wirkung

B — Mu und KL steigen fir 1 sk jeweils um | Punkt

C = desgleichen, jedoch sinkt auch der Aberglaube
um | Punkt, und der Charakter begmnt, unvor-
sichtig zu werden

D —  die Magieresistenz steigt firr 7 sk um 3 Punkte

E - desgleichen, jedoch 1 Stunde und 7 Punkte




F — der Charakter lifit sich fiir einen Tag nicht bezau-
bern, verzaubern, zu Asche oder Stein verwan-
deln, leider auch nichc hetlen, stirken oder un-
sichtbar machen. Aullerdem mag m 10% aller
Falle eine Abhingigkeit von diesem teuren Elixier
auftreten (ja. dieses Geftihl von Macht ist schon
taszinierend ...)

Abhangigkeit von Willenstrunk 1st eine Krankheit des

1. Grades, die sich darin auBert. daB3 der Betrotfene

ohne das Mittel nur noch eine halbierte Klugheit hat

und sein ganzes Trachten dann auf die Erlangung des

Elixiers gerichtet ist.

Eme Emnahme des Trunks hebt die negativen Wirkun-

zen tir zwei Tage auf, bringt jedoch keine der anderen

Eftckte A—F mit sich.

Zielwasser

Rezeptur: | zusitzhche Alraune, 3 Halme Kairan,
SchoBling Finage, 1 Adlerauge vom Bergadler,

5 Unzen Angbarer Blutstein, 20 Unzen Brabaker Vitriol

Zubereitung: »Den Blutstein zerschlag zuvorderst in

eimmem Morser aus gehertetem Messinge und gib das

Pulver m em glesernes Gefefl, mm welchem das Vitriol

dem Madalichte zugewandt harrt. Dorten lafl es drei

Tage stehen, derweil du die Alraun fein passierst und

dasselbige auch mit dem Finage anstellest. Die Caran-

halme zerspalt sicbenfach, auf dafl du einundzwanzig

teine Stebehen erhelest. Stell diese nun in das Gefell mit

dem Vitriole und fig dorten inmitten die Past aus Al-

raun und Fin.{g em, worobendrauf du das Ali{_{l{ |L‘§_(t'~.t.

so dafi es dich anblicker. Sprich nun von oben herab

“INen ADLERS AUG UND LUXENS OHR und tritt schnell

berserten, denn aus den Stebchen rtrachten dich Finger

silbrigen Lichts zu ergreifen. So diese wieder ver-

schwunden sind, tritt wieder hinzu und rithr krefug

am. Hier wird sich nun das Klare vom Semigen tren-

nen. Wart noch emen Tag und gieB das Klare vorsichug

ab, denn es ist das Elixir der Sichren Pfeile, welches sich

wohl ein driteel Jahr lang bewahrt. «

Probe: +7

Wirkung:

M- der Anwender ist fir einen Tag vollkommen des-
orientiert (AT/PA —4, GE/KL —2)

A - keine Wirkung

B — die Fernkampftihigkeit des Anwenders steigt fiir
I sk um 1 Punke

C - desgleichen, jedoch 3 Punkte

D —  der Fernkampfwert steigt um 7 Punkte, jedoch st
der Charakter nur noch zu langsamen Bewegun-
gen fihig (PA —5)

E — Fernkampfwert steigt auf 30, jedoch ist der An-
wender fiir 1 sr auf nichts anderes als das Schie-
Ben konzentriert und nimmt seine Umgebung
nicht mehr wahr

F - desgleichen, jedoch kann der Schiitze auch
schneller Pfeile abfeuern, jedoch sinke danach das

entsprechende Fernkampfialent fiir eine Woche
um sicben Punkte

Liebestrunk

Rezeptur: 3 zusitzliche Alraunen, 1 Hahnenkamm,
7 Biberklotze, 1 Biischel llmenblatt, 1 Skrupel Pollen
des Schleichenden Todes oder emn halbes Skrupel Samt-
hauch, 7 frische Erdbeeren, 10 Unzen Premer Feuer

Zubereitung: »Ein Trunck fiir Weibsbilder, die Bur-
schen verfithren wollen, und vice versa, auch zur Stei-
gerung der Mannskrafft geeignet; herzustellen, wenn
Aves im Conjunct mit Levthan, wenns maéglich, des-
gleichen im Rahjamond. Zerdruck die Biberklotz mit
glildnem Stempel, dito die Alraun. Mach daraus in sil-
berner Schale ein Betr fiir den Hahnenkamm und die
Erd-Beeren, woriiber du mit thunlicher Vorsicht die
Orchideenpollen steubst. Ttzo stells nach draufien, auf
dall kein Decken das Licht der Rahjakinder hindre. Der-
weil zermahl das trucken Ilmenblatt und gibs ins Feuer,
wo es wohl drei Stunden ziehen mag. Nun thue auch
den Inhalt der Schale ins Feuer und gib alles nach drei-
maligem Umrithren aufs Feuer. So es dorten hitzig
kocht, sprich dariiber: JREVERSALIS REVIDUM NIEPSNEK-
KERSCH SUBOHPIRROH ADLERS AUG UND LUXENS OHR
BANNBALADIN: — und sieh, wie es in purpurner Flamm’
aufleuchtet. Was iiber bleibt, mag cklig anzusehen sein,
doch gibs in die Retort und zich insgesamt 121 Tropfen,
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welch von giildner Farbe sind. Dies ist der Liebes-

Trunck, von dem wohl zwanzig Tropfen ein wahres

Wunder 1im Gemiit herbeirufen und von dem dreifiig

Tropfen die Mannskraft bringen. Es helt sich wohl zwei

Jahre lang, so du es dunckel autbewahrst. «

Probe: +7

Wirkung:

M- das Opfer erleidet vollen Samthauch-Schaden
(2W sp pro Stunde fiir 1W Stunden, ekstatische
Triume)

A - keme Wirkung

B - das Opfer fiihlt sich dem Anwender wohlgeson-
nen, jedoch keine weitere Wirkung

C - das Opfer erlebe ekstatische Traume und beginnt,
sich fiir den Anwender zu interessieren

D —  desgleichen, als Tonikum fiir Manneskraft zeigt
es volle Wirkung

E - das Opfer verfillt in rauschhafte Ekstase — und
dem Anwender

F — desgleichen, jedoch mag es mit einer Wahrschein-
lichkeit von 30% geschehen, daf3 die Wirkung
lingere Zeit anhile

Traumpulver

Rezeptur: 2 zusiwzliche Alraunen, 1 Skrupel Samt-
hauch, 1 Biischel Ilmenblatt, 1 Vragieswurzel,
2 Rauschgurken, 3 Skrupel Schwarzer Lotos, 5 Skrupel
gefleckter Lotos, | Karfunkelstein (aus dem Hirn eines
Hohlendrachen), 5 Unzen Brabaker Vitriol. 5 Unzen
rauchendes Braunol, 5 Unzen reiner Alkohol
Zubereitung: »Ein potentes Traummittel, auch Re-
genbogenstaub geheiffen. Thunlichst im Verlaufe einer
Nacht im Boron herzustellen. Primo mach eine Mix-
thur aus Vitriol, Braundl und Alcohol. Hierzu gib zu-
erst das Vitriol troptelweis ins Braunél, rithrs dreimal
dreimal um und gib die Mischung wiederum wrépftel-
weis dem Alcohol bei, welcher nun in eigner Hitz ko-
chelt und nach Schwefel wie eines Drachen Furz stinkt.
Hiernein gib nun den Karbunckel und stells dunckel
Derweil mach aus den Alraunen, der Vragieswurz und
den Rauschgurken mit einem silbernen Messer jeweils
sicben Scheiben und misch sie untereinand. Den Sami-
hauch und den ganzen Lotos misch ebentalls und gibs
zum Karbunckel. Das llmenblatt rést in eherner Pfann,
bis daf} es ganz trucken, dann reibs zu Staub. ltzo sollte
der Karbunckel vergangen sein, auf dafi du alles andre
der nunmehr gelben Brithe beigibst. Es wird so eklig,
also sieh, dafi du nicht wiedergibst. Verschlief das
Getell wohl und schiiteels dreimal 1im Kreise, machs
wieder auf und sprich ein ABVENENUM driiber. Jetzt
wirds so widerlich, dafl es in die Retort muli. Doch
nicht das Destillath ist es. welches du suchst (es wiirde
dir das Gedirm von innen verbrennen), sondern das
schillernde Pulver, welches am Boden der Retort
bleibt.

Wahrlich, das ist das gesuchte Mirttel, welches du in
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Wasser wie auch in Wein 16sen kannst und was sich wohl
ewig helt. Es magen wohl fiinf Dosen sein. «
Probe: +0

Wirkung:
M= der Anwender erleidet fiir 2W6 Stunden 3W6 sp/
Stunde

A — kemne Wirkung

B —  bei angenchmen Triumen erleidet das Opfer bin-
nen 2 Stunden 3W6 sp. Im Anschlufi an den
Rausch muB es eine Selbstbeherrschungsprobe
+5 ablegen. MiBilingt diese, so nimmut es eine wei-
tere Portion zu sich, gelingt sie, so verfillt der An-
wender fiir 7 Stunden in Apathie

C - die Traume werden farbiger, der Schaden gerin-
ger (2W6 sp), die Dauer linger (5 Stunden) —und
die Selbstbeherrschungsprobe schwieriger (+7)

D —  der Anwender erlebt 7 Stunden lang farbenprich-
tige Traume und Visionen, erleidet keinen Scha-
den, 1st jedoch danach emen Tag lang vollkom-
men matt (alle Eigenschaften —3)

E — Visionen und Gesichter von hochster Intensitit,
Traumbilder, an dic sich der Anwender noch jah-
relang erinnert—und alles ohne Nebenwirkungen

F — das BewuBtsein des Traumers wird vollkommen
umgekrempelt, wihrend er schier gortthiche Ge-
sichte erlebt. Jetzt kann alles moghche passieren,
stets jedoch mit permanenter Wirkung. Rollen
Sie einen W20: Ber einer 1 steigt die KL des Trau-
mers permanent um 2 Punkte; 2: alle Angste sin-
ken um 1 Punkt: 3: kL +1; 4: der Triumer erhilt
W6 ase; 5: W6 kp: 6: Prophezeien +3; 7: Selbstbe-
herrschung +2; 8—12: keine Nachwirkungen; 13:
kL +1, jedoch Abhingigkeit von Regenbogen-
staub; 14—=16: Sucht; 17: kL —1, Sucht; 18: Suchr,
kL — I, Selbstbeherrschung —1; 19: Geistund Kér-
per des Triumenden werden getrennt und sind
nur mittels » Beherrschungen brechens +12 wie-
der zu vereinigen; 20: dirckter Weg i Borons
Reich

Abkiingigkett von Regenbogenstaub ist eine Krankheit

des 12, Grades. Wenn das Opter niche tiglich emne Dosis

zu stch nehmen kann, verliert es pro Tag W6+ 1 Lebens-
punkte, aulierdem sinken alle guten Eigenschaften und
der Selbstbeherrschungs-Wert einmalig um 3 Punkre.

Sabald das Opfer cine Portion »Staub« zu sich nimmt.

steigen die Eigenschaften fiir 24 Stunden wieder aufden

normalen Wert. Allerdings sind 12 Stunden davon cin
rauschhafter Traum, jedoch ohne irgendwelche Nach-
und Nebenwirkungen.

Die oben angefithrten Elixiere magen hnen als Richth-
nien dienen, wenn sie selbst magische Trinke entwerfen
wollen. Auf weitere Aspekre der aventurischen Alchi-
mie kénnen wir hier nicht genauer eingehen. Viel lieBe
sich noch erzihlen von den sechs Elementen, von den
bekanuten Mertallen, von den Geritschatten der Alchi-




musten, threr Bezichung zur Astrologie und vieles Rauchendes Braunal: 2D

mehr. Unauer Salzlake: 5D

Hier seien nur noch die Preise der im Text angegebenen Gratentelser Schwefelquell: 2D

Losungsmittel und sonstger Ingredienzien, die sich in Quecksilber (10 Unzen): 15D

smer gutsortierten Apotheke finden lassen, aufgefiihre Schwefel: 8D

rewetls Hir 40 Unzen): Tran, Fece (flir Salben): ib

Zwiedestillat: 3D Die Preise der anderen angegebenen Kriauter finden Sie
Remer Alkohol: 5D entweder 1m alten Abenteuer-Ausbau-Spiel oder in
Brabaker Vitriol: 6D der Box Die Kreaturen des Schwarzen Auges.



Uber Gifte und Venenische Tincturen

Wie sie allerorten von ehrbaren Jagdleuten wie auch von skrupellosen Elementen
verwandt werden

»Eyn Gifft oder auch venenisch Tinctura ist eyn Ge-
briu, eyne Mixthur, evne Essenz oder eyn Destillath,
welches zu jenem Behufe erstellet wird, Mensch wie
auch Thier eynen Schaden durch Verlust des kérperh-
chen Wohls beizubringen ... «, so finden wir die Defin-
inon im Codex Albyricus, jenem alten Gesetzeswerk,
welches Verbrechen der Schwarzen Kiinste beschreibt,
Die zunehmende Zahl von Giftmorden und dhnlich
scheuBlichen meuchlenschen Verbrechen hat uns dazu
bewogen, ein Brevier fiir alle Diener der Oberhoheit
Semer Majestat Kaiser Hal von Gareth, welche mit der
Verfolgung solcher Verbrechen beschifugt sind, zum
Studienzwecke herauszugeben.

Es sei auch nochmalig auf den Index Wehrheimium ver-
wiesen, welcher die Verwendung folgender Gifte gegen
Menschen, Elfen, Zwerge, Orks, Goblhins, Trolle wic
auch Oger und andere zweibemige Wesen unter streng-
ste Strafe stellt: Samthauch, Shurinknolle, Tinzal, Sumpf-
knoterich, Gonede, Sumsura, Schwarzer Lotos, Omrais,
Kukris, Tilmadron, Boabungaha, Purpurblit=. Wer durch
e solches Gift jemanden zu Tode bringt. wird als Gift-
morder ersiuft, ungeachtet der Umstinde: wer ein sol-
ches Gift herstellt oder veriuBert, der wird auf 30 Jahre
mn den Kerker geworfen, und wer es besitzt, der muf}
aut’5 Jahre in die Minen.

Die folgende Auflistung zeigt uns alle bekannten Gifte,
ithre Ausgangsstotfe und thre Wirkung und Verwen-
dung. Hierbei bedeuter Typ & Stufe, wie es verwandrt
wird, wie hiufig man es findet und wie gefihrlich es st
(ein Waffengift ist eine harzige Paste, die auf eine Klinge
aufgebracht wird, ein Emnahmegift emn losliches Pulver
oder eine Flissigkeit, ein Atemgift e feiner Staub und
emn Kontaktgift eine Paste, die bei Bertthrung mic der
Haut wirkt); Schaden, was es anrichter (in Schadens-
punkten oder sp pro Zeiteinheit oder einer besonderen
Wirkung): Beginn wann die Schadenswirkung einsetzt;
Dauer, wie lange die Wirkung anhile; Haltbarkeit, wie
lange etwa sich solch ein Mittel autbewahren LiBe, ehe
es seine Wirkung verliert: Rohpreis, wieviel ein Alchi-
must fiir die Grundsubstanz bezahlen mull oder wieviel
der Kriutersammler dafir erhilt; Endpreis, wieviel das
Gift den Kiufer kostet: und Herstellung, welche Proben
ein Giftmischer ablegen muBi, damit aus der Rohsub-
stanz ein wirksames Gift wird.

Aus den Driisen in den BeiBzangen der grofien Héhlen-
spinne gewinnen die Alchimisten Arachnae, ein be-
liebtes fagd- und Waffengift, welches das Opfer fiir
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etwa | Stunde leicht lihmt. Besonders gerne benutzt
wird es bei der Vogeljagd und bei Entfithrungen.

Typ & Stufe: hiufiges Waffengift, 1. Stufe: Schaden: a1/
pa —2; Beginn: sofort; Daner: 1 Stunde; Halrbarkeit: 3
Monate; Rohpreis: 3 S: Endpreis: 5 D: Herstellung: Alchi-
mie +3

Eigentlich Grundlage vieler alchimisuscher Substan-
zen, laBt sich die Mandragora oder Alraunc auch zu
cinem leichten Watfengift verarbeiten, das den Gegner
fiir ctwa | Minute durch einen starken Brechreiz kampt-
unfihig macht.

Typ & Smfe: bekanntes Waftengift, Stufe 2: Schaden:
IW6. Beginn: 5 kRr: Dauer: cinmahig. wem eine KK-
Probe mifilingt, der wird etwa 1 Miute lang von
Brechreiz geschittelt, 1 Tag Unwohlsemn; Haltbarkeit:
8 Monate; Rohpreis: 5 S; Endpreis: 3 D: Herstellung: Al-
chimie +3

Die Morfus, scheuBliche Schleimwesen der aventuri-
schen Sumpfe, verschieBen auf ihre Opfer kleine
Hornsplitter, in die ein kristallines Gift eingelagert ist.
Dieses Morfugift erzeugt Schiittelfrost und Fieber, je-
doch keinen ernsthaften korperlichen Schaden. Die
Echsenmenschen der Selemer Stimpfe benutzen dieses
Gift gerne auf der Jagd oder im Kampf.

yp & Stufe: bekanntes Waffengift, 3. Stufe; Schaden:
W1, at/pPa/KK —1: Beginn: sofort; Dauer: die Verlu-
ste auf AT, Pa und KK halten etwa | Tag an; Haltharkeit:
I Monat; Rohpreis: 8 S; Endpreis: 12 D; Herstellung: Al-
chimie +5

Ein bekanntes Pfeilgift, das die Mohas bei Jagden auf
grofiere Raubtiere verwenden, ist Wurara, der nilchige
Saft des Hollenkrauts. Die Vergiftungserscheinungen
bei diesem Mittel sind Sehstdrungen und Kilteschauer.

Typ & Stufe: bekanntes Wattengift, 4. Stufe; Schaden:
1W6/Stunde; Beginn: 1 sr; Dauer: 1W Stunden; Haltbar-
keit: 4 Monate; Rohpreis: 10 S; Endpreis: 15 D; Herstel-
lung: Alchimie +5 oder Pflanzenkunde +4

Aus der Giftkiiche der Zauberer und Alchimisten
stammt das Angstgift, auch »Mengbiller Wahn« ge-
nannt, das dem Opfer keinen direkten Schaden zufiigt,
sondern s wie unter der Wirkung des Zauberspruches
HORRIPHOBUS in schierer Panik die Flucht vor dem
Wesen ergreifen 1iBt, das es direkt nach Beginn der Ver-
giftung erblickt — gewdéhnhch die Person. die den Gift-
dolch fihrte.




Typ & Smife: seltenes magisches Waffengift, 4. Stufe;
Schaden, Beginn, Dauer: siche Elixiere; Haltharkeit: 7
Monate; Rohpreis: —; Endpreis: 25 D: Herstellung: siche
Elixiere

Wohlbekannt in allen feuchten Auen und sumpfigen
Gebieten ist der gelb-rot gesprenkelte Eitrige Kroten-
schemel, cin Pilz, von dem sich unter anderem auch
die hochgiftige Maraskan-Tarantel erndhrt. Aus der
Haut dieses Pilzes kann ein Gift gewonnen werden, das
beim Opfer eine leichte Blaufirbung des Gesichtes und
der Hinde sowie heftige Magenkrampfe und Erbrechen
hervorruft.

Typ & Smfe: hiufiges Waffen- und Einnahmegift,
4. Stufe; Schaden: 1W+2/Stunde; Beginn: 1 Stunde;
Dauer: 4 Stunden: Haltharkeit: 2 Monate; Rohpreis: 7 S;
Endpreis: 15 D; Herstellung: Alchimie +4 oder Pflanzen-
kunde +2

Die verderbten Boroni des AlAnfa-Ritus verbreiten seit
einiger Zeit Beutelchen mit den Pollen des Schleichenden
Todes, einer Orchideenart aus dem Siiden, welche
rauschhafte Triume erzeugen, wenn sie in geringem
MaBe cingeatmet werden und als Samthauch bekanat
geworden sind. Nimmt man jedoch zuviel hiervon
oder erhilt man ein Gran davon ins Gesicht geblasen, so
verfillt der Vergiftete bald in einen von wiisten Triu-
men beherrschten ekstatischen Schlaf, aus dem schon
einige nicht wieder erwacht sind.

Typ & Stufe: sehr seltenes Atemgift, 5. Stufe: Schaden:
2W/Stunde; Beginn: 1 sr; Dauer: 1W Stunden; Halthar-
keit: 2 Monate; Rohpreis: 2 Dy Endpreis: 20 1D; Herstel-
lung: Alchimie +9 oder Pflanzenkunde +6

Am schnellsten wirkend, weil magischer Natur, 1st das
Schlafgift, auch Boronstropfen geheiBen. Dieses Zau-
bermittel versetzt das Opfer sofort nach Eingang ins
Blut in einen Tiefschlaf, aus dem es nur durch heftige
Schlige wieder zu erwecken ist. Dieses Gebriu ist be-
liebt bei allen zwielichrigen Elementen, die den Schutz
der Nachr und die Heimlichkeit Phexens mehr schitzen
als Praios” hellen Tag.

Typ & Stufe: bekanntes magisches Watfen- und Einnah-
megift, 5. Stufe; Schaden, Beginn, Dauer: siche Elixiere;
Haltbarkeit: 1 Jahr; Rohpreis: —: Endpreis: 35 D: Herstel-

lung: siche Elixiere

Feuerzunge nennt man das Gift, welches aus der Galle
des gleichnamigen Fisches gewonnen wird, der im stid-
lichen Perlenmeer und an der maraskanischen Kiiste be-
heimatet ist. Die wasserklare Flissigkeit kann fiir emen
gebrechlichen Menschen schwacher Konstitution das
Ende bedeuten. doch meist beschrinkt sich die Wir-
kung darauf, daB dem Opfer die Zunge brennend an-
schwillt, der Hals trocken wird und es nichtin der Lage
ist. Worte von sich zu geben.

Typ & Stufe: seltenes Emnahmegift, 5. Stufe; Schaden:

2W —2/Stunde; Beginn: 5 sR; Dauer: 5 Stunden; Haltbar-
keit: 3 Jahre; Rohpreis: 4 D; Endpreis: 25 D; Herstellung:
Alchimie +7

Die Naftanstaude, welche — wenn auch selten — in allen
Breiten Aventuriens wichst, liefert die Grundlage fur
cine blaBgelbe, honigartige Flissigkeit, Goldleim ge-
nannt, die alles Gewebe — tierisch wie pflanzlich, mit
Ausnahme der Staude selbst — zerfrifit und auch vor le-
bendem Stoffe nicht haltmachr und nur eine ekle braune
Masse hinterliBBt. Nicht nur gegen Mensch und Tier,
nein auch gegen Dokumente und Mdbelstiicke ist die-
ses Gebriu schon verwandt worden.

Typ & Stufe: seltenes Kontakegift, 5. Stufe; Schaden: 2W
—3/Stunde; Beginn: sofort; Daner: 2W Stunden: Halt-
barkeit: 6 Monate; Rohpreis: 8 D5 Endpreis: 30 D Herstel-
lung: Alchimic +6 oder Pflanzenkunde +6

Ebenfalls bei Bertihrung mit der Haut wirkt Kelmon,
ein Gift, welches aus den Nesseln der hochst seltenen
Disdvchonda-Pflanze gewonnen wird. Das Opfer ver-
spurt einen plotzlichen Schmerz, und bald breitet sich
von der betroffenen Stelle aus eine Lihmung iiber den
ganzen Korper aus, die circa eine halbe Stunde anhile.
Typ & Smufe: sehr seltenes Waffen- und Kontakegift,
5. Stufe; Schaden: 4W s und vollstindige Lihmung; Be-
ghin: 5 KR; Dauer: 6 sR; Haltharkeir: 1 Jahr; Rolipreis:
12 D; Endpreis: 25 Dy Herstellung: Alchimie +8 oder
Ptlanzenkunde +8

Aus dem recht harmlosen Arachnae kann von einem ge-
schickten Alchimisten das Hohe Arachnida-Destillat
oder Arax gewonnen werden, eine ungleich potentere
Mixtur, dic das Opfer emen Tag lang durch cine leichte
Lihmung aller GliedmaBen hindert, weswegen es auch
genommen werden kann, um Berserker oder Wiitige zu
bindigen oder um die Flucht eines Gefangenen zu verei-
tehn.

Typ & Stufe: bekanntes Waffengift, 5. Stufe: Schaden:
GE, KK, AT, PA —2; Beginn: 2 sr; Dauer: 1 Tag; Halthar-
keit: 6 Monate; Rohpreis: 5 D (Arachnae): Endpreis: 35
D; Herstelhing: Alchimie +10

Die von Natur aus giftige Shurinknolle kann zu einer
Paste verarbeitet werden, die sich sowohl wegen ihrer
Geschmacklosigkeit unter ein Mahl mischen als auch -
in geeigneter Mischung — auf einen Dolch streichen
liBt. Dieses hinterhiltge Gift wirke zwar langsam,
doch immer todlich. Das Opfer kann dies erst feststel-
len, wenn seine Konstitution merkbar verfillt — und
dann ist es meist zu spiat. Die Opfer sind meist schlaff
wie ein leerer Sack, ja selbst die Totenstarre tritt erst
lang verzogert ein.

Typ & Swmfe: hiaufiges Waften- und Emnahmegift,
6. Stufe; Schaden: 1W/sr, ab der 6. Spielrunde sinken GE
und Kk um 1 Punkt pro sr: Beginn: 6 sr; Dauer: bis GE
und KK auf O gefallen sind, dann trice der Tod ein; Halt-
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barkeit: 3 Monate; Rohpreis: 8 D; Endpreis: 70 D; Herstel-
lung; Alchimie +7 oder Pflanzenkunde +5

Unter dem Namen Drachenspeichel kennt man em al-
chimistisches Gebriu, eme schwere Fliissigkeit von
griinlicher Farbe, die beim Vergifteten Schwellungen
und Schmerzen am ganzen Korper wie auch ein heftiges
Schwindelgefiihl hervorruft. Glicklicherweise kommt
es selten zu Todesfillen, so dafb dieses Gift bisher nicht
verboten wurde, ja man nimmt es sogar fiir Fallen, m
denen sich Raubtiere verfangen sollen.

Typ & Stufe: seltenes Waffen- und Einnahmegift,
7. Stufe; Schaden, Beginn, Dauer: siche Elixiere; Halthar-
keir: 3 Jahre; Rohpreis: —; Endpreis: 40 D; Herstellung:
siche Elixiere

Tinzal ist das Destillat aus dem Gift der Nesselviper,
und wo schon der Bifl dieser Schlange emen grofien
Schaden anrichtet, ist dieses Mirttel ungleich gefihrli-
cher. Wie bet einem Schlangenbifi beginnt die betrot-
fene Stelle anzuschwellen, und Atemnot erfafit das
Opfer. Sollte der Tod eintreten, so finden sich die Ver-
gifteten am ganzen Korper angeschwollen und mit
blauer Haut.

Typ & Stufe: bekanntes Waffengift, 7. Stufe; Schaden:
IW+1/sr; Beginn: 1 sr; Dauer: 2W sr; Haltbarkeit:
1 Jahr; Rohpreis: 8 D; Endpreis: 40 D: Herstellung: Alchi-
mice +6

Selten finden wir Vergiftungen mit dem Schleimigen
Sumpfknoterich, eimem im Bornlande beheimateten
Pilz, der von allen Kreaturen ob seiner brennenden Be-
rithrung gemieden wird. Hieraus verfertigen die Gift-
mischer ein Schwertgift sowie allerlei Pasten, die auf
Truhen und Tiirgriffe gestrichen werden. Der Vergiftete
fuhlr alsbald ein heftiges Brennen an betreffender Stelle
und bricht am sonstigen Korper in kalten Schweil3 aus,
vielfach kommt er gar zu Tode.

Typ & Stufe: seltenes Waffen- und Kontakegift, 8. Stufe;
Schaden: 2W+1/sr; Beginn: 1 KR; Dauer: 8 sr: Haltbar-
keit: 1 Monat; Rohpreis: 6 D; Endpreis: 50 D; Herstellung:
Alchimie +6 oder Pflanzenkunde +5

Das wunderhchste Mittel, das die magischen Alchimi-
sten bisher entwickelten, 1st das Halbgift, ein Mittel,
das nicht den geringsten bleibenden Schaden anrichrert,
jedoch die Smne des Opfers und die Bewegung semer
Muskeln so behindert, daB es zu keiner sinnvollen Ak-
tion mehr in der Lage 1st.

Typ & Stufe: sehr seltenes magisches Waffen- und Ein-
nahmegift, 8. Stufe; Schaden, Beginn, Dauer: siche Eh-
xiere; Haltbarkeit: 3 Monate: Rohpreis: —; Endpreis:
60 D; Herstellung: siche Ehxiere

Gonede, das Gift des Gelbschwanzskorpions des Kho-
ram-Gebirges, hat in neuerer Zeit Popularitit unter
einigen riuberischen Wiistenstimmen, so den Balashi-

den und den Ferkinas, erlangt. die es bei Uberfillen auf |
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Karawanen einzusetzen pflegen. Der Vergiftete erliegr
dem Mirttel meist nicht, jedoch wird er fiir fast eine
halbe Stunde von Krimpfen, Zuckungen und heftigem
Wiirgen befallen, was ihm eine Verteidigung seines Ei-
gentums unmoglich macht.

Typ & Stufe: bekanntes Waffengift, 8. Stufe; Schaden
1 W+5/sr; Beginn: 10 KR; Dauer: 5 sr; Haltbarkeit: 6 Mo-
nate; Rohpreis: 3 D; Endpreis: 70 D; Herstellung: Alchi-
mie +9

Ist schon der Eitrige Krotenschemel ein tibles Gift, so
ist Sunsura, das Gift der Maraske, die von diesem Pilz
lebt, emn noch tibleres Gebriu, zumal in seiner raftinier-
ten Form. Da es jedoch nur unter dufiersten Schwierig-
keiten zu gewinnen ist, bleibt seine Verwendung -
Praios sei Dank — fast ganz auf die Insel Maraskan be-
schrinkt. Opfer dieses Giftes verfallen schnell in ¢in
schwindliges Dehrium, das sich bald zur Raserei stei-
gert und bei vielen mit einem gar schrecklichen Todes-
kampf endet.

Typ & Stife: schr seltenes Waffen- und Einnahmegift,
9. Stufe; Schaden: 1W+3/sr; Beginn: | sr: Dauer: 10 sr:
Haltbarkeit: 9 Monate; Rohpreis: 15 D; Endpreis: 90 1D
Herstellung: Alchimie +6

Beriichtigt unter den Lotosarten ist der Schwarze
Lotos, hat er doch schon so manchem Wanderer an
FluB- und Seeufern den Tod gebracht. Die Bliiten dieser
Todesblume verstromen emen starken, siiBlichen Ge-
ruch, der Menschen fast hypnotisch anzicht. Nur wem
eine Gefahreninstinkt-Probe +10 gelinge, der kann sich
noch rechtzeitig abwenden und erleidet nur leichte
Schiden (einmalig 2W sp und eine geistige Verwirrung
von etwa 1 SR Dauer), wer jedoch den Bliitenstaub tief
einatmet, der ist rettungslos verloren. Farbige Nebel
durchzichen seinen Geist, Formen werden zu Tonen

Musik zu Geriichen, und schliefilich erfille das Rau-
schen von Golgaris Schwingen die gesamte Wahrneh-
mung. Da das Gift so auBerordentlich riskant zu hand-
haben ist, findet es fast nur Verwendung betm rituellen
Freitod der AlAnfaner Boronjlinger.

Typ & Stufe: seltenes Atemgift, 10. Stufe; Schaden: 2W6

sr; Beginn: 5 KR; Daner: 2 Stunden: Halebarkeit: 20 Tage:
Rohpreis: 30 D; Endpreis: 100 D; Herstellung: Pflanzen-
kunde +10

Wenn auch nicht so bekannt wie Kukris, so ist Omurais,
ein Destillat aus dem Gift des Geringelten Wiistenskor-
pions, doch ein machtvolles Mittel, mit dem vielerorts
Probleme in der Erbfolge oder umfangreiche Handels-
hindernisse aus dem Weg geschaftt werden. Eine Om-
rais-Vergiftung auBert sich in einem schmerzhaften
Brennen im ganzen Korper und einer Triibung des Ge-
sichtssinns. Da es bereits vorgekommen ist, dal} je-
mand ein Omrais-Attentat Giberlebte, hat das Gift in
Meuchlerkreisen den Ruf als sunprofessionelles« Mit-
tel.




Top & Stufe: sehr seltenes Waffen- und Einnahmegift,

Stufe; Schaden: 1W—1/KR; Beginn: 1 sr; Daier: 1 SR;
Haltharkeit: 6 Monate; Rohpreis: 12 D; Endpreis: 80 D;
Herztellung: Alchimie +8

Konigsmacher«, das 1st der inoffizielle Name von
Kukris, dem belicbtesten Gift in  professionellen
Meachlerkreisen. Obwohl schwer zu beschatfen, er-
it es doch alle wichuigen Anforderungen: sicher zu
~indhaben, relativ erschwinglich und schnell wirkend.
D025 Rohmaterial fiir Kukris ist die Mirhamer Seiden-
“ane. die biindelweise nach Mengbilla geliefert wird (in
~r<ter Linie, um daraus Seile zu drehen). Das Opfer
sihle zuerst nar emn starkes Jucken am ganzen Korper,
4:nn Krimpfe in Armen und Beinen, und nach weniger
sls einer Minute tritt der Tod ein.

Top & Sufe: seltenes Waften- und Einnahmegift,
2 Stufe; Schaden: 1W6/KR; Beginn: 10 kR Dauer: 3 sr;
Haltharkeit: 3 Monate; Rohpreis: 6 D; Endpreis: 90 1;
Herstellung: Alchimie +12 oder Pflanzenkunde +9

“icht nur Ubles bringt uns die Giftmischerei, neinauch
sarzliche Anwendungen finden wir: Soistin Wein gel6-
szer Bannstaub cin potentes Mittel, um anfsissige Zau-
serkundige in Gewahrsam zu halten, raubt es doch von
jer astralen Kratt und nicht von den Lebenskriften des
Betroffenen. Leider ist dieses Mittel sehr schwierig her-
zustellen und infolgedessen sehr teuer, doch kénnen
wir hoften, die Schwarzmagier und Giftmischer bald
mut thren eigenen Waffen zu schlagen.

Typ & Stufe: sehr seltenes Einnahmegift, 15. Stufe; Scha-
den: Opfer verhert 1W+2 Astralpunkre pro Spiclrunde;
Beginn: 1 sr; Dauer: 3W sr; Haltbarkeit: 1 Jahr; Rohpreis:
—: Endpreis: 250 D; Herstellung: Alchimie +15

4m Abhang des Khoram-Gebirges finden sich ab und
i etwa faustgrofie graubraune Knollen emnes seltenen
Gesteins. Werden diese aufgeschlagen, so findet sich im
Inneren eine silbergraue, kérnige Masse, die fast ohne

weitere Verarbeitung als das Gift Tulmadron verwen-
det werden kann, welches Halluzinationen und e
dumpfes Schmerzgefiihl auslost und schnell zum Tode
fiihre. Wie sich nach einem versuchten Arttentar auf
Bergkonig Farombar herausstellte. sind alle Zwerge
immun gegen dieses Gift.

Typ & Swufe: sehr seltenes Waffen- und Einnahmegift,
15. Stufe; Schaden: VW+1/kRr; Beginn: 20 kr; Dauer:
4 sr: Haltbarkeit: abgeschlossen von Licht und Luft un-
begrenzt: Rohpreis: 35 D; Endpreis: 200 D; Herstellung:
Alchimie +9

Von den Mohas erreicht uns die Kunde Giber ein neues
schreckliches Gift, Boabungaha genannt, welches sie
in Schrumpfképfen anfbewahren. Das graugriine Pul-
ver muf} dulerst vorsichuig angewandt werden, denn
sobald man cine Prise davon einatmet, ist man dem
Tode geweiht. Die Opfer laufen blau an und erstuicken
bei lebendigem Leibe — kein Wunder also. dafl auch die-
ses Gift auf den Index Wehrheiminm geserzt wurde.

Typ & Smife: sehr seltenes Atemgift, 19. Stufe: Schaden:
Opfer erstickt; Beginn: 5 kR; Dauer: bis zam Tode; Halt-
harkeir: 6 Monate; Rohpreis: ?; Endpreis: 250 DD bei stid-
lindischen Alchimisten, bei den Mohas nur im Tausch-
geschift gegen hochwertge Metallwaren; Herstellung:
nur den Mohas bekannt, Pflanzenkunde +12

Das bel weitem bertichugtste Gift des Landes ist Pur-
purblitz, ¢in geruch- und geschmackloses Pulver, das
sich Jeicht in Wasser 16st und so jeder hochherrschaftli-
chen Speise den Geschmack des Risikos verleiht. Jede
Anwendung, Herstellung und Verbreitung dieses di-
momischen Stoffes 1st ber Todesstrafe verboten. Opfer
des Giftes sind meist schon tot, che sie begriffen haben,
was vor sich geht. Die einzigen Vergiftungssymptome
sind wallende purpurne Nebel vor den Augen.

Typ & Snufe: seltenes Emmnahmegift, 20. Swfe: Schaden,
Beginn, Daner: siche Elixiere; Haltharkeit: 1 Jahr; Roh-
preis: —: Endpreis: 300 D; Herstellung: siche Elixiere
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Recht und Gesetz in Aventurien

»legliches Zusammenleben kulturschaffender Wesen beruht
auf Einfiilhrung und Beachtung von Verhaltensvorschriften
und der Regelung von Verstofien dagegen — ja, dies ist sogar
wesentlichster Teil der Kultur iberlaupt. « {Aus: Praios’
grafites Geschenk, Kap. 3: Das Gesetz, Priester-Kaiser
Helus 1., 571 v. H.)

Wenn auch Recht und Gesetz bei fast allen Volkern und
Rassen Aventuriens zu finden sind, so miissen wir uns
doch in erster Linie mit einem Rechtssystem beschifti-
gen, das vermutlich im Giildenland entstanden ist und
von den Hjaldingern und den alten Siedlern mitge-
bracht wurde. Elemente wie schriftliche Gesetzestexte,
Biirgerrecht unterschiedlicher Stufen (vom Adel bis zur
Sklaverei), Trennung von Gesetzgeber, Richter und
Kliger und die Bestrafung durch Verstimmelung und
Freiheitsentzug waren den Ureinwohnern unbekannt
und sind thnen allen — ob Nivesen, Mohas, Novadis,
Elfen oder Zwergen — bis heute fremd geblieben. Nur
die Tulamiden haben durch den Kontakt mit den Ein-
wanderern neben dem Zwolfgotterglauben auch viele
dieser Rechtsvorstellungen tibernommen.

Da das Rechrt fast alle Bereiche menschlichen Zusam-
menlebens erfalt, gibt es auch mehrere Arten des Rech-
tes.

Gottliches Recht wurde von den Schicksalsmichien
direkt offenbart (z. B. die heiligen Biicher und Gebote
der meisten Kulte) oder zumindest durch ihre Diener
festgelegt (von Tempeln erlassene Gesetze) oder ist
jedem einzelnen Menschen mitgegeben (Sitte, Moral,
Gerechtigkeitsempfinden).  Verstof8 gegen gottliches
Recht zicht Strafen in dieser Welt (z. B. schlechtes Ge-
wissen, Stihnetod), vorallem aber im Jenseits nach sich.

Weltliches Recht dagegen wurde von Menschen, ins-
besondere Herrschern, Ahnen und dhnlichen Autoriti-
ten, formuliert und verkiindet und wird auch nur in die-
ser Welt geahndet.

Grund- oder Verfassungsrecht beschreibt die grund-
satzliche Struktur emer Gemeinschaft, Gblicherweise
des Staates, und wird meist als selbstverstindlich hinge-
nommen: Hierzu gehdren etwa die Rechte und Pflich-
ten von Birgern, Siedlungen und Zusammenschliissen
(z. B. Gilden), das Lehensrecht, aber auch die heiligen
Religionsgebote und selbst die Tradition.
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Ziviles Recht ordnet den Umgang der Menschen mir-
einander, vor allem ihre Rechrsgeschifte (z. B. Handel.
Ehe, Erbrecht), und wird als das allgemeingtluge
Recht verstanden: Im Neuen Reich heiBit es Gemeines
Landrecht, im Alten Reich Stade- und Landfriedens-
recht.

Strafrecht regelt Erkennen und Bestratung von Verge-
hen und Verbrechen gegen einzelne und die Gemein-
schaft, ist also das, was man gemeinhin als »Das Ge-
setz« bezeichnet. Im Mittelreich heiit es Hand- und
Halsrecht, im Lieblichen Feld Blutrecht.

Der Gesetzgeber

»Der Gesetzgeber ist als einziger befugt, Gesetze zu erlas-
sen, zu andern oder anfzuheben, aber auch verpflichtet, dies
fiir das Volk zu tun.« (Aus der Reichsgrumdreform, Kaiser

Reto, 11v. H.)

Als Gesetzgeber wird immer das Oberhaupt betrachter.
ob nun durch Erbfolge, Wahl oder Gewaltan die Macht
gelangt, also Katser, Kénig, souveraner Fiirst u. i.

Der Gesetzgeber kann seine Befugnis auf andere tber-
tragen; in cinem grofien Reich muB er das sogar avs rein
orgamisatorischen Griinden tun.

Das Lehenswesen im Neuen und im Alten Reich, teils
auch in den anderen Reichen, beruht unter anderem auf
der Notwendigkeit, Entscheidungen tiber Emzelfragen
oder ortliche Sonderfille eimem Untergebenen zu iiber-
lassen. Dadurch bildet sich auch im Gesetz eine Rang-
ordnung: Reichsgesetze werden vom Kaiser oder
Kénig erlassen, Landes- oder Provinzgesetze von Pro-
vinzherren und regionale und lokale Gesetze, z. B. Be-
zirks-, Stadt- und Marktgesetze, von Grafen, Baronen
usf.

Ein typisches Beispiel sind die Waftengesetze des Alten
Reiches: Nach Bosparans Fall wurde der Waftenbesitz
fiir Adel und Biirger rigoros eingeschrinkt, um eme Er-
hebung gegen das Neue Reich zu verhindern.

... Itzo moge jedoch dem Edelmanne erlaubet seyn eine
Klinge nur von reynem Stahle, dem Biirger von Stande jedoch
eine Stab oder Kuiittel von Holtze, nicht aber solch Stangen,
allwo trogen eyne Klinge an eynem Ende. « (Aus dem Codex
Raulis, Band 4: Kriegswesen und Biitteltum, Kaiser Raul,
979 v. H.)




_ongzens fiihrte letztere Formubierung zur Erfindung
Ser Zwetlihien, die an beiden Enden Klingen tragen und
or dem Gesetz zufolge Bilirgern erlaubt sind.

wses Reichsgesetz wurde durch viele lokale Gesetze
seszebaut, sowohl »aufgeweichte als auch verschirft:
L bekanntesten ist wohl das Stadurecht von Grangor
=4 n. B. F), das die »Klingen von Stahl« fiir Adehge
csarzlich noch auf Dolche beschrinkr,
Fiowent omederrangige« Gesetze von Untergebenen

Serawche regeln diirfen, die vom »hoherrangigens Ge-
werzeeber gar nicht, unklar, unangebracht oder aber ein-
iz geregelt smd, wieweit sie hdherrangige Vor-

whnitten erwettern, emschrinken oder gar autheben
commen und wem 1m Fall emer »Gesetzeskonkurrenz«
swerer unterschiedlicher Regelungen zur gleichen

Frage) der Vorzug zu geben ist, ist ein grundsitzliches

sblem des Verfassungsrechts, aber trotz — oder gerade
vegen — zahlloser Emzelregelungen emer der Haupt-
crrentpunkte im Lehenswesen.

Emne zweite Form der Gesetzeskonkurrenz entsteht
durch zeitliche Aufemanderfolge. Fast jeder Gesetzge-
ser erliBt nach seinem Machrantritt zumindest in ir-
cendeinem Bereich Gesetze. Meist weild er gar nicht, ob
uerzu bereits frithere Geserze bestehen, zumindest in
den Rand- und Berithrungszonen zu anderen Berei-
chen, oft ist es thm auch gleichgiltg (Zitar Kaiserin
Hela-Horas™ »So ein uraltes Gesetz kann unmaoglich
noch gelten ... «).

Generell miissen frithere Gesetze ausdriicklich aufgeho-
nen werden. Aber selbst wenn ein umsichtiger Gesetz-
zeber sich bemiiht, alle fritheren Werke des gleichen Be-
reiches zu berticksichtigen, bletben immer Gesetzesliik-
«en, frithere Sonderregelungen oder Miiverstindnisse,
die unterschiedlich  interpretiert  werden konnen.
Immer wieder gibt es dann nach einigen Jahrhunderten
cinen Gesetzeskundigen, der sich aut so eine Stelle oder
Interpretation beruft und tiberraschende Schwierigker-
wen L'I'Zt'llgt.

Ein bekanntes Beispiel:

«Eyn Herre oder Fromw, allwo besteygen wullet den Thron

zu Grathenfels, er oder sie sulle vorweysen das Sigil, das Graf

Hlathar gethragen und verluren in der Daimonenschlacht, zu
eweysen seyn rechten Sinn und Muth. « (Aus der Gratenfel-
cer Grafenvolle, etwa 1500 v. H.)

Die Erklirung dieser Vorschrift ist in den Dunklen Zei-
ren verlorengegangen, doch hat keine der mindestens
acht Reformen des Lehenswesens seither es fiir notig
befunden oder gewagt, sie ausdriicklich aufzuheben.
Ber der jungsten Neuvergabe des Grafenuntels kam es
bemahe zum Skandal, als emnige verschieden er-
wiinschte Bewerber um den Besitz des Siegels stritten.
Lerztlich beschlagnahmte der Kaser das Siegel und
tibergab es tiberraschend einem verdienten Recken — ge-
meinsam mit Titel und Lehen.
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Der Richter

»Der Herr eines Volkes sei auch sein Richter. Sein Wort wage
das Geserz, priife die Tar, fille das Urteil und bemesse die
Strafe. Doch benenne er auch Weise, dasselbe an seiner Statt
zu tun.« (Aus: Der ringende Herr, Graf R. H. v. Raben-
mund, 212 v. H.)

Bei allen Kulturen Aventuriens fallen die Rollen des An-
fiihrers und des Richters zusammen. Bei gréfieren Ge-
meinschaften wie den Reichen Mittelaventuriens je-
doch ist es dem Herrscher unmoglich, selbst alle Ge-
serze zu kennen, alle Streitfille anzuhoren und alle Ur-
teile zu fillen. So ist noch stirker als beaim Amt des Ge-
setzgebers eine Neigung zur Einsetzung untergebener
Richter zu beobachten.

Der Kaiser und selbst die Provinzherren legen heute den
Purpur nurnoch an, wenn es gilt, gegen andere Mitglie-
der des Hochadels oder wegen Staatsverrat Geriche zu
halten. Die meisten Urteile werden vom jeweiligen
Herrn emer Baronie, Mark, Reichsbaronie oder eines
Bezirkes gesprochen oder von einem einzelnen, von
diesem emngesetzten Amrmann; letzeere sind recht hiu-
fig. weil wenige Barone Lust und Wissen haben, sich
mit den alldiglichen. sprichwortlichen »Hiihnerdieb-
stihlen« zu beschiftigen. Dieser Richter reist von Dorf
zu Dorf, um in kleineren Streittillen Gericht zu halten,
Fast alle Verbrechen — die ja meist mit der Notwendig-
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keit verbunden sind, den Delinquenten voriibergehend
m einem sicheren Kerker festzuhalten — werden direktin
der Burg oder dem sonstigen Sitz des Richters abgeur-
teilt. In groBeren Stidten ist es iiblich, fiir jedes Stadt-
viertel einen Richter zu ernennen.

Trotzdem kann ein Urteil vonnéten sein, aber kein
Richter anwesend oder erreichbar.,

»Allso eyne communis (Gemeinschaft) von Biivgern darfin-
deth sich in der Noth des Gesetzes, doch findeth keynen Rich-
ter, so seye angerufen eyn geweyther Mann der Zwoilfe. «
(Aus der lus Concordia, Passus LXIV, Rohal, 527 1. H.)

Bekannt sind auch andere Gesetzestexte aus unter-
schiedlichsten Quellen zu diesem Thema: Nach dem
geltenden Gewohnheitsrecht ist der Kapitiin eines Schif-
fes auf hoher See »Herr tiber Leben und Tod, zweiter
nur hinter Efferd«. Das Allgemeine Militir-Organisa-
tions-Gesetz (AMOG) von 13 v. H. unterstellt mn Er-
mangelung eines Richters auch Zivilisten dem Militir-
strafrecht. Und laut Zusatzprotokoll zum Garether
amphlet (397 v. H.) kann jeder Adelige, vom Edlen bis
zum Kaiser, iiber Biirger des Mittelreiches Recht spre-
chen, wenn ihr rechtmifiiger Richter nicht erreichbar
ist; letztere Regelung kann v. a. Begleiter cines Adeli-
gen im Ausland vor der Bestrafung durch Einheimische
retten (wenn der Adelige diese von seiner Autoritit
tiberzeugen kann).

Fiir vicle Belange 1st ein Urteil durch mehrere Richter
vorgeschen, z. B. das Oberste Reichsgeriche. Das Kol-
legium der Zwoélfgoter mub Streitigketten zwischen
den zwolf Kirchen schlichten. In den meisten Freistid-
ten, z. B. 1m Lieblichen Feld, i Havena oder Festum,
hat die Kammer der Volksvertretung (z. B. das Parla-
ment in Havena, dic Innere Stube Grangors) eine Funk-
tion als oberstes Gericht, das als Berufungsgericht
Todes- und Verbannungsstrafen bestitigen mufl oder
autheben kann oder alleine solche Urteile verhingen
kann. Das Hjalding der Tharwaler entscheidet iiber alle
Fragen, die ein Hetmann nichr entscheiden kann, weil
er befangen (d. h. persdnlich betroffen) ist, oder die
von Bedeutung fiir die ganze Nation sind.

SchlieBlich gibt es noch sogenannte Rechtskreise,
denen eine cigene Gerichisbarkeit zusteht oder die sie
zumindest beanspruchen. Wichtigstes Beispiel ist die
Gildengerichtsbarkeit, die in allen internen Belangen,
also Fragen, die nur Mirglieder betreffen. offiziell (z. B.
Handwerker, Magier), halboffiziell (z. B. Beilunker
Reiter) oder geheim (z. B. Diebesgilde) entscheidet.

» Da eyn Magicus sich vergehet gegen dieserley Normen, da er
studyret oder betreybet, was dem Banne anheym gefallen, da
er seyne Halle, Gilde oder Schule oder seyne Bryder zu Scha-
den kummen lasset, so soll ihm seyne Halle, Gilde oder
Schule den Process machen, thn strafen, banuen oder tothen,
allso es geschryben steheth. «

(Aus dem Codex Albyricus, Foliant 11, Rokal, 446 v. H.)
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Die Beilunker Reiter lassen ungern etwas iiber Verge-
hen der Thrigen nach auBen dringen, und so werden Ver-
brechen, die eigentlich einem offentlichen Richter un-
terstehen, hiufig beim Oberst oder einem anderen Offi-
zier angezeigt und von diesem entschieden. Die Solida-
ritdt gehr so weit, dall selbst viele scraffillige Retter
diese Verurteilung vorzichen. Und dafi ein Dieb, dem
die Gilde wegen Unterschlagung ihres Anteils cine
Hand abschlagen lief, sich kaum offentlich beschwert.
ist auch klar.

Fir die Zwerge des Mittelreiches besteht das Sonderge-
setz der Lex Zwergia, um deren Buchstaben Kaiser Sig-
helm und die Bergkonige drei Jahrzehnte (864—833
v. H.) lang rangen.

wEyn Zwergling jedoch, da er eynes Verbrechens verhafftet,
werde escortiret in seyn Bergfreyheyth. Darselben werde er
auffeewygeth, seyne Wichte in Eysenfeilspaenen, da er dem
Handrechre entgehet, seyne Wichte in Nickeln, da er dem
Halsrechte entgeher. Sowerde solch Losgeldt dem Keyser, die-
weyl der Zwergling dem Bergkinig wevde, mith il 2 ths,
wie ihm gefalleth. « (Aus der Lex Zwergia, Tafel IV 833
v H.)

Die erwihnten Nickeln sind eine frither gebriuchliche
Wihrungsemmheit von etwa dem halben Werr eines Hel-
lers: insgesamt ergibt das Losegeld erwa die Halfte des
Preises aut dem Sklavenmarke (bzw. em Sechstel in Ei-
senfespinen).

Keineswegs gesichert ist das Recht auf Richrer, Prozel!
oder Anhorung. Viele Adelige unterwerfen thre Unter-
tanen Verhaftung. Beschlagnahme und Bestratung und
verlassen sich daraut, dafd dicse thre Rechte weder ken-
nen noch zu fordern wagen. Wer in emem Strentfall
cinen zustindigen Richter erreicht, ohne dafl sem Kon-
trahent davon weilh, hat hiufig leichtes Spiel. Auch
Strafprozesse ohne den Angeklagten sind gang und
gibe: Bertihmte Banditen wie der »Aramische Fuchse.
der Orkhiuptling Olog Orchai und der Pirat El Harkir
wurden alle schon Dutzende Male in Abwesenheit ver-
urtcilt. Auch der GroBmgusitor zieht ¢s oft vor, sich
che aufrithrerischen Verteidigungsreden seiner Opfer zu
L‘T.‘Spdft'ﬂ.

Allgemem werden diese ProzeBirechte als Privileg ver-
standen, dasz. B. mit dem Birgerrecht mancher Stidre
oder mit einem Titel verbunden ist. So diirfen Adehige
nur durch Gleich- und Héhergestellte, Gewethte nur in
ithrer Anwesenheit verurteilt werden.

Der Klager

wWWer sein Recht hegehrt von einem anderen, sei's Biirger, Lan-
desherr oder Gemeiner, der soll darum klagen vor dem Richter
So aber dem Reich oder Volk Unrecht geschieht, und keiner

finder sich zu klagen, so soll der Kaiser klagen im Namen des

Reiches. So aber den Gefilden von Alveran Unrecht ge-




schielit, so sollen der Bote des Lichtes und das Kolleginm kla-
cen im Namen der Zwélfgotter. «

(Aus einem Vortrag am Rechtsseminar zum Greifen

in Beilunk, 52v. H.)

Zwar bietet das aventurische Recht dem Biirger zahlrei-
che Rechte, doch sind sie nicht alle und niche fiir jeden
zesichert. Bei einem (vermeintlichen) Unrecht mub zu-
nachst ein Richter gefunden werden, der sich fiir zu-
stindig erklirt, dann muB die Klage vorgebracht wer-
den.

Ohne Biirgerrecht ist es meist nicht erlaubt, vor die
Richterschranke zu treten. Fremde, Unfreie, Unmiin-
dige und die meisten Nichtmenschen bendtigen einen
-Burgen«, der fiir sie win die Schranken tritt«.

Auch fiir Rechresfihige st die Beibringung von Blirgen
und Zeugen niitzlich, da von deren Ansehen haufig
mchr abhingt als von der Sachlage. Niemand ist ver-
pflichtet, flir einen anderen vor Gericht auszusagen: je
chrbarer ein Kliger 1st, desto eher wird er Zeugen fin-
den.

Sodann muB die Streitsache oder der Tatbestand festge-
legt werden. Haufig muB3 der Kliger feststellen, daB das
Gesetz thm nicht helfen kann. Z. B. gibt es im Falle
cines unbeaufsichnigten Ochsengespannes, das unver-
mutet durchgeht und Schaden anrichtetr, kemen an-
wendbaren Tatbestand, keinen Tater und keine Streitsa-
che.

Bestechung ist im Proze8 nicht selten. Vielerorts ist es
iblich, daff der Richter von beiden Parteien nimmt und
fast nur nach der Differenz der Betrige entscheidet.
Generell kennt man keine Unterscheidung zwischen der
Streitpartel, die gegen eine zweite klagt, und dem
Opfer eines Verbrechens, das gegen den Titer klagt.
Wer bestohlen wird oder einen Angehérigen durch Tot-
schlag verliert, muf sein Recht selbst fordern und sich
auch seine Zeugen selbst suchen.

Die Vorstellung eines offentlichen Ankligers setzt sich
erstin jitngster Zeit durch und stammt aus der Zei, als
die Priesterkaiser allenthalben Aufruhr und Frevel wit-
rerten. Da offensichtlich Rechte verletzt wurden (zu-
mindest nach threr Meinung), jedoch niemand person-
lich betroffen war, mufBite jemand 1im Namen der Allge-
meinheit Klage erheben. So wurde das Amt des Grofi-
inquisitors ins Leben gerufen.

Unter dem Deckmantel eines Versiofies gegen allge-
meine Rechte konnte nun gegen jedes Verhalten vorge-
zangen werden, das den Machthabern mififiel. Zu den
neuformulierten Tatbestinden gehorte die »Hexereiw
(eig. »Hesinderei«): Es geniigre, den Geist beeinflus-
sende Zauber zu kennen (man mibBte sie nicht einmal
anwenden), um eines VerstoBes schuldig zu sein.

Ein weiterer Tatbestand, der bis heute geahnder wird,
sind die staats- oder religionsgefihrdenden Umtriebe,
genannt »schidlich Himmern an den Grundfesten von
Reich, Dere und Alverane«.,

Grund- und Verfassungsrecht

Die wichngsten Gesetzbiicher, auf denen das Neue und
das Alte Reich in ihrer heutigen Gestalt basieren, sind:

Das Monumentalwerk des Codex Raulis (990—954
v. H.): Abschaffung der Horas-Krinzung, Begriin-
dung des neuen Kaisertums mit dem heute gilugen
Thronfolgerecht, das Garether Pamphler (397 v. H.);
die  Reichsreform (201 v. H.); die  Reichsgrundreform
(11 v. H.).

»... Das Keyserrecht vererber sich ob beyderley Geschlechtes,
doch moge es niemals eyn Weib mehynutzen, auffdasz uns die
Zwoilfe vun eyner nemwen Hela verschonen. Unt da eyner
der keyserlichen Sippe sich schuldig macher eyner Bluttath
wider eynen der Sippe, so moge itzo auch dieser es niemals
mehy nutzen. « (Aus dem Codex Raulis, Band I: Das Kaiser-
recht, 990 v. H.)

Das Herrschaftssystem der Thorwaler hat sich bis heute
erhalten. wie es im Jurga-Lied festgelegt wurde:

92. Sang:

»Den Hetmann, die Hetfrau
sollt thr euch erkiiren,

zu lenken, zu richten,

die Feinde zu schlagen,
solange sein Haupt solche
Birde kann tragen

und sein Arm den Drachen
kann fiithren. «

Der Stand eines Bewohners st in eigentlich allen Rei-
chen seme wichtigste juristische Eigenschaft. Eine
Gleichheit vor dem Recht ist dem Aventurier nicht nur
unbekannt, sondern sogar unverstindhich. Angesichts
der zahlreichen Privilegien des Adels ist der Ahnen-
schwindel — die AnmaBung von Adelstiteln — ein glei-
chermaben hiufiges wie schweres Verbrechen.

Das Biirgerrecht steht im Neven Reich héchstens
cinem Drittel, im Alten Reich etwas mehr Untertanen
zu; damut verbunden sind die Freiziigigkeit (das Recht,
seinen Wohnort zu verlassen), das Recht auf Landbesitz,
die ablosbare Wehrpflicht und die Rechtsfihigkert — Vor-
bedingung fiir viele Rechtsgeschiifie, z. B. Klagerecht.
Heirat, Gesellenpriifung, hiufig sogar jedes Geldge-
schift. Der Freibiirger (Bewohner einer Freistadt) hat
hiufig auch noch das Wahlrecht fiir eine Volksvertre-
tung. Innerhalb der Gewerbetreibenden unterscheidet
man Ehrliche (die meisten Gilden-Handwerke) und
Unehrliche (z. B. Henker, Schinder, Seemann); tiber
das Gildenwesen stehen den Ehrlichen oft weitere Privi-
legien zu.

Stand und Ehre sind im Neuen und im Alten Reich
meist zuverlissige und sorgfiltig, wenn niche eifersiich-
tig gehiitete Privilegien: die Erlangung des Biirgerrech-
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tes fiir einen Leibeigenen, Fahrenden oder Fremden ist
eine Frage von Geld, Bezichungen, Ausdauer und vor
allem langer Zeit.

»Wir haben nichts gegen Fremde. Einige unserer besten
Freunde sind Fremde. Aber ihr, Fremde, seid nicht von
hier!« (Uberliefertes Zitat von dem Bauern Nalle, ca.
1800 v. H., Havena)

Im Stiden Aventuriens dagegen beschranke sich der Er-
werb des Biirgerrechtes meist auf die Finanzen — eine
Auswirkung der Nihe der Tulanuden, fiir dic sozaler
Status mit Macht und Reichtum identisch und nicht in
Klassen mefibar ist. Fiir die sprichwortlichen »Meng-
biller Verhiltnisse« st es typisch, dal Fremde als Frei-
wild behandelt werden, sofern sie sich nicht bei der
Stadt »eingekaufte haben,

Der Verlust des Biirgerrechtes 1st daher — zumindest far
den emfachen Biirger — cine mittlere Katastrophe, Mit
strafrechtlichen Urteilen 1st hiufig eme Aberkennung
mancher oder aller Biirgerrechte, zuweilen auch fiir un-
beteiligte Verwandte, verbunden.

Eine zweite Moglichkeit, das Biirgerrecht méglicher-
weise noch zu Lebzeiten zu verlieren, ist die Todesver-
mutung bei vermiBiten Personen.

»So ein Biirger zwolf Jahre verschollen ist und keiner, der il
kannte, von thin Nachricht noch Kunde hat, so soll man ihn
fiir tot erklaren, und all seine Rechte sollen auf seine Erben
libergehen.« (Aus der Stadtrechtsverordnung des Fiirsten
Emerald Bennain von Havena, 41 v. H.)

Elten unterstehen einem besonderen Standesrecht, das
ihnen mnerhalb der menschlichen Gesellschaftsord-
nung cinen gewissen Fretraum sichern soll.

wAllwo eyn Elff ergriffen bet eyner Tach wider die guthen Sit-
ten oder wider eyn Eygenttum, dar solle man thn Aufflla-
rung angedeyhen laszen, und moige er wyder guth machen die
Tath und sodann seynes Weges zilen. Auch mag eyn Elff sey-
nen guthen Bogen mith sich fyren in dero Mawwern, darent-
halben er thn nit nutzet.« (Aus dem Tralloper Verrrag,
Murak-Horas, 1024 v. H.)

Strafrecht

Wie hinlinglich bekannt sein diirfte, gibt es mancherlei
Weltenbummler, wozu zunachst Hindler und Angeho-
rige des fahrenden Gauklervolks zu zihlen sind. Insbe-
sondere aber vagabundierende Streuner, allerlei
Gliicksritter, Nichtmenschen sowie auch wandernde
Gesellen der arkanen Kiinste sind fiir uns von besonde-
rem Interesse. Solche Personen geraten gar oft in Kon-
flikt mit Brauch und Recht der verschiedenen Orte und
Gegenden. a

Wir wollen besonderen Wert auf solche Ubeltaten
legen, die typisch fiir Angehorige dieser Abenteurerge-
meinschaften zu sein scheinen,
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In den Stidten des Mittelreichs beginnen die Strafge-
setze meist mit Verordnungen tber angemessene Um-
gangsformen. Diese »Gebathe tiber sittsam Thun und
Streben« regeln von der ziichugen Bekleidung bis hin
zu korrekten Anreden fiir einen Angehdrigen des Adels
alle Fragen des Benehmens. Einige Originaltexte aus
der II. Kusliker Stadtfriedensordnung von 675 n.
BF. mogen dies veranschaulichen:

»Wer auffallet durch trunken oder anderweitig storend Gegrole
oder beleidiget die Ohren der Kenner von Musik durch mifi-
stimmig Gesang oder falsches Instrumentenspiel und werde
aufeegriffen durch die Stadtwache, der biifie dies mit 2 bis 5
Thalern, wenns nur einmal geschiehet. «

»Wer mehrfach auffaller durch Larmerei oder Verunzierung
von Musik, der werde ausgesteller einen Tag lang-auf dem
Marktplatz mit dem Musikinstrument der Schande zerbro-
chen ihm wm den Halse gehanget oder aber mit einem Knebel,
falls er gegrolet, und der biiffe auflerdem mit 5 bis 10 Tha-
lern. «

»Wer singet unziichtig Lieder oder beldstigt unbescholtene Per-
sonen mit unartig Erzdhlungen oder Zoten, der biiffe dies mit
5 Silberthalern an die Obrigkeit. «

Solches »Ausstellen« von Ubeltitern zihlt zu den Eh-
renstrafen in Aventurien. Der geringste Grad emer Eh-
renstrafe ist der Verweis. In diesem Fall wird von emem
offentlichen Sprecher oder »Ausrufer« ein oder mehr-
mals vor dem Wohnsitz des Betroffenen die Tat ausgeru-
fen, verbunden mit der Aufforderung. kiinftig solcher-
lei Handlungen zu unterlassen. In Fillen von Beleidi-
gungen oder entechrenden Behauptungen, die sich mcht
beweisen lassen, mul} der Titer éffenthich »Widerrut
und Abbitte« leisten, wober thim in schweren Ligentil-
len mit der flachen Hand auf den Mund — den zu ge-
schwiitzigen — geschlagen wird. Manche Taten haben
das offentliche Ausstellen der @berfithrten Tater zur
Folge: (Pranger, Schandpfahl. Kifig); zuam Teil wird
dem Betroffenen symbolisch »schimpfliche Trachte
umgehingt: einem Trunkenbold etwa ein Fafl oder un-
serem schlechten Musikanten sein bemaltes oder gar
zerbrochenes Musikinstrument.

wWer ein Geraufe beginnet und dabei andere verletzt, bis sie
bluten, der zahle einem jeglichen Geschadigten 5 Heller, und
aufSerdem zahle er 1 Silberthaler an die Obrigkeit. «

wWer in einer Rauferei oder einem Zwetkampfe mit der Waffe
einem andern den guten Arm zerhauet oder anderweitig ma-
chet unbrauchbar, der ersetze dem Geschlagenen das Zwiefa-
che des vollen Lohnes fiir die Zeit der Arbeitsunfihigkeit. «
wWer einer Frau oder einemn Mann einen unziichtig Griff laph
angedeihen, was man nennet » Angrabschenc, der biifte dies mie
1 bis 3 Silberthalern an das Opfer und mit 1 bis 10 Rutenhie-
ben. «

wWer seinen Leib feilbietet andern in lasterhafter Weise gegen
Miinzen oder Geschenke, der macher sich schuldig der Hure-




ret und der biiffe dies Thun mit 3 bis 4 Dukaten oder der er-
halte 10 bis 20 Hiebe mit dem Stocke und der werde im
Schandmantel wmhergetrieben durch die Stadt vor aller
Augen. «

Man sieht deutlich, daB zu Kuslik die Kurtisanen einen
schweren Stand haben; zumindest formell existiert dies
Gesetz in der Stadtordnung, und sicherlich gehoren die
Liebesdiener nicht zur besten Gesellschaft. Ob die An-
cehdngen der Kurtisanengilde Kusliks tatsichlich mit
Bestrafungen zu rechnen haben, ist eher fraglich. Sehr
viel offener dagegen konnen die Kurtisanen in Stideen
wie Havena arbeiten, wo sie hoch angesehen sind. Hier
zibt es sogar Gesetze, die fiir das Wohlergehen der be-
treffenden Personen sorgen, wie etwa aus der »Fiirseli-
chen Stadtordnung fiir Havena« von 701 n. BE zu
erschen ist, dic seinerzeit Flrst Toras Bennain erliel:

»Angehorigen der Kurtisanengilde ist mit Ehrerbietung und
Respekt zu begegnen. Schandmaulige Klatschweiber oder
Liigenbolde, die beim Ldstern oder Schimpfen tiber Kurtisa-
nen ertappt werden, erhalten 20 Stockhiebe.

IWer zu einer Kurtisane geht, der hat sich zuvor griindlich zu
waschen. Jeder Gast einer Kurtisane soll seine gute Kleidung
anlegen, bevor er ihr unter die Augen tritt. Das gilt auch fiiy
die Gaste mannlicher Kurtisanen. «

Aber hier bewegen wir uns bereits auf dem Feld der Sit-
wengesetze, die ebenso umfangreich sind wie die Para-
craphen der Garether Handelsrechtsverordnung
1299 v. H.), die sogar die Mindeststoffimenge fiir eine
Pluderhose oder das Sollgewicht fiir Brotchen festlegt
und Delikte wie »tibel Thrug und Vortheils oder »siu-
mig Schuldnerthum« behandelt.

Wir wollen uns heber den Gesetzen zum Schutz von
Hab und Gut zuwenden, deren Einhaltung jedem
Abenteurer zu raten ist.

Wer eine fremde bewegliche Sache bewu st widerrechtlich und
eimlich wegnimmi, in der Absicht der Aneignung, der ma-
chet sich schuldig des Diebstahls.

Ein Dieb soll biiffen seine Tat durch Ersatz in dreifacher Hohe
des entstandenen Schadens, wenn es ein kleiner Diebstahl und
das erste Mal war.

Wer einen grofen Dicbstahl begehet, also eine Beute an sich
bringt, die einen Wert von 5 Dukaten iiberschreitet, der er-
halte aufferdem 10 Hiebe mit dem Stock, wenn es das erste
Mal war.

Wer weitere Male begehet einen kleinen Diebstahl, der erhalte
2 Stockhicbe fiir jeden Silberthaler Wert der Beute, wenn es
das zweite Mal war oder 3 Stockhiebe fiir jeden Silberthaler
Beutewert, wenn es das dritte oder ein weiteres Mal war.

Wer einen grofien Diebstahl begehet und es war nicht das erste
Mal, daff er solche Tat veriibte, der erhalte 25 Hiebe mit dem
Stock und der werde eingesperrt fiir so viele Tage, wie seine
Beute Silberthaler wert war.

Wer wieder vind wieder auffallet als Dieb und zeiget kein Zei-
chen der Besserung, dem werde der gute Danmen gekiirzet mit
dem Beil. Wer dann noch keine Besserung zeiget, dew werde
die gute Hand abgehauen oder er werde gebrandmarkt auf der
outen Hand als Dieb. «

Sehr viel tibler bestellt ist es um einen Dieb, dessen Tat
verbunden war mit einem widerrechtlichen Eindringen
auf ein abgegrenztes Gelinde oder in ein Gebiude. Zur
Bestratung von Einbrechern tindet man bereits tm

Codex Raulius von Y54 v. H.;

» Einen Einbrecher, der auf frischer Tat evtappt, mag der Haus-
herr erscllagen auf der Stell, olin daft il dieser Totschlag
werde vorgehalten. Lasset er ihn aber am Leben, so werde der
Einbrecher gebrandmarkt auf der rechten wie auf der linken
Hand, dap alle Welt seine Schandhaftigkeit erkenne, und er
erhalte 25 Hiebe mit dem Stock.

Wird ein Einbrecher gestellt und erkannt ob seiner Brandzei-
chen als ein Wiederholungstater, dem werde umgehend die gute
Hand abgehauen. «

Im Norden Aventuriens gibt es ihnlich strenge Gesetze
fiir den Felddiebstahl. Die durch die Wetterbedingun-
gen schwer zu bebauenden Acker bringen ohnehin nur
geringe Ertrige, so dal das Entwenden von Feldfriich-
ten als schweres Verbrechen gilt. In einem Resebericht
konnte man jlingst folgende Passage finden:

sWenn ihnen einer Feldfriichte stiehlt, machen die Bauern
nicht viel Avfliebens wm ein Urteil: Der Tater wird von der
aiifgebrachten Menge kuyzerhand mit Stockhieben, Schldgen
und Tritten fortgetrieben. Nicht selten kommt ¢s vor, daff der
Dieb die Prozedur nicht iiberlebt oder wenigstens den Rest sei-
nes kiimmerlichen Lebens als korperlich gebrochener Mensch,
als Kriippel, fristen muf. «

Im Mirtelreich wird der Ackerdiebstahl dagegen wie ein
gewohnlicher Diebstahl bestraft —je nach dem Wert der
gestohlenen Friichte. Todeswiirdig dagegen ist das Ab-
brennen von Feldern oder die Brandstiftung im Wald.
Generell werden Brandstifter — auch »Mordbrenner«
genannt — fast immer hingenichtet. Nicht selten wird
eme sogenannte »spiegelnde Strafe« verhingt, d. h..
die Strafe ist an der Tat orientiert. Brandstifter werden
aus diesem Grund hiufig selbst auf dem Scheiterhaunfen
verbrannt. Als Begnadigung gilt es in diesem Fall,
wenn nur der Leichnam verbrannt wird, d. h., die ei-
gentliche Hinrichtung wird anders vollzogen — etwa
durch Enthaupten oder Erhingen. Das Erhingen wird
als Serafe fiir Schwerverbrecher aus dem »gemeinen
Volk« praktiziert. Adlige werden fast immer mit dem
Schwert »vom Leben zum Tode gerichtet«, was ein
Ausdruck ihres privilegierten Standes ist. Diese Hand-
habung wird man in praktisch allen Reichen der Miteel-
lande antreffen. In Nostria und Aranien mull man das
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Erhiingen cher als Erwiirgen bezeichnen, da die Kunst
des Henkerknotens hier keme Anwendung findet. Die
Delinquenten werden also »am Halse aufgekniipfet«,
was nach eimger Zeit zum Ersticken tiihre.
Todesstrafen werden speziell tiber Gewaltverbrecher
verhingt. Zu den Gewaltverbrechen zahlen vor allem
Totschlag und Mord, Fretheitsberaubung und Not-
zucht, aber auch Anschlige gegen die Offentlichkeit,
wie erwa das Vergiften von Brunnen —oder Authetzung
zur Demokratie ...

Als grobe Unterteilung nennt bereits die dlteste der uns
erhaltenen Gerichtsordnungen, der Codex Methumi-
cus von 876 v. BE:

»... derley Missethaten sich also auftheilen lassen in jene, die
man nennet »Delikte wider die Gesundheith des Leibes ohne
vorherige Planungc und jene, die da sind »Delikte wider das
Leben, welche zuvor mehr oder minder durchdacht.. Wohl bei-
derley Thaten sich wiederum untertheilen in jene, welche ge-
richtet sein gegen einzelne Personen, und jene, welche gerich-
tet sein gegen der Personen viele, was also heisset, dass sie ge-
richter sein gegen eine Gemeinschaft, sie also eine noch viel
arger That sein. «

Bis heute hat sich diese Unterscheidung erhalten. Nach
wie vor werden Straftaten gegen das Gemeinwohl in
der Regel empfindlicher bestraft, vermutlich weil man
sie auffassen kann als summarische Anhiufung einzel-
ner Vergehen. Hier wurden bereits das Abbrennen von
Wildern und Feldern sowie das Vergiften von Brunnen
genannt. Aber auch jede » Mordbrennerei«, die mehr als
e Gebiude einer Stadt in Mitleidenschaft zieht, zihle
als Delikt gegen das Gemeinwohl. In seltenen Fillen
kann auch die Wilderei als ein Angriff auf die Offentlich-
ket ausgelegt werden. Speziell in der Greifenfurter
Jagdordnung von 840 n. BE hest man:

»Der Forst ist nun aber ein Reservoir, das uns in Zeiten dey
Not und zu Zeiten der Feste mit Wild versorgen kann. Jeder,
der ungerechtfertigterweis sich anecigner Wildtiere, deren
Fleisch, deven Gehorn oder deven Fell, bevaubt somit die Ge-
meinschaft, Denn unser edler Landesherr sorgt fiir das Wild
nicht zu seinem eigenen Wohl, sondern fiir das Wohl seines
Volkes, das er liebt wie seine eigenen Kinder. Darum werde
Jeder, der da wildert im Forst unseres Landesherren, mit Stok-
ken geschlagen und unserer Grenzen verwiesen anf so viele
Jahre, wie er nachweislich gemordet Tiere des Waldes, wenig-
stens aber auf 5 Jahre. «

In anderen Gegenden gilt Wilderer ehrlicherweise als
Beraubung des Landesherrn allein, was aber dhnhiche
Strafen mut sich bringt.

Bletben wir jedoch ber den Gewaltverbrechen. Die zi-
tierte Stelle aus dem Codex Methumicus unterteilt
Totungsdelikre in Totschlag und Mord. wobei als Krite-
rium zur Unterscheidung gilt, daBl der Totschlag micht
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geplant sein durfte. Wir lesen im gleichen Text an spite-
rer Stelle:

»Bekennet nach einer Torung der Schuldige auf Totschlag in
Notwehr oder auf Totung ohne wissentliches Zutun, wie efwa
bei einem ungewollten Unfalle, so mag der Richter in wohl-
weiser Acht der Umstand den Tater nach Ermahnung freispre-
chen.

Klaget ein Angehoriger des Toten, etwa ein Gemahl oder ein
Kind, anf Schadensersatz, so kann der Tater zur Zahlung
eines Vergelds verpflichtet werden, welches 30 Dukaten oder
mehr betragen darf, je nach Stand und Einkunft des Getote-
ten. «

Nicht immer jedoch gelingt es dem Angeklagten, seine
Richter von der Handlung in Notwehr zu tiberzeugen.
Extrem schwierig wird die Sache. wenn die Tétung 1im
Rahmen enes ritterhichen Duells oder Zweikamptes ge-
schah. Im Mittelreich und im Licblichen Feld gelten
hierfiir die Gesetze des Codex Pax Aventuriana:

»Wer in einem Kampfe oder Zweikampfe mit der Waffe einen
andern befordert vom Leben zum Tode, der zahle den Hinter-
bliebenen ein Vergeld von 50 Dukaten, War der Getotete cine
besondere Personlichkeit, etwa von Stande oder aus der ober-
sten Kaufmannsschicht oder sonstwie sonderlich begiitert, so
betrage das Vergeld bis zur dreifachen Summe, nach Ermessen
des Richrers.

Sind die Umstinde der Tat unklar, finden sich keinen Zeugen
oder andersweitig Fiirsprecher fiir den Tater, so mag er verur-
teilt werden zu Kerker oder Zwangsarbeit aufbis zu ein Jahs,
ader er werde der Grenzen verwiesen aufdie gleiche Zeit, und
er werde enteignet zugunsten der Obrigkeit. «

Der letzte Artikel hat sich nicht selten fir begiiterte Per-
sonen einer drmlicheren Region als verhingunisvoll er-
wiesen: Manch geschiftstiichtiger Stadtvater konnte
durch Enteignung eines reichen Kaufmanns, der soeben
siegreich einem Zweikampf entronnen war, seine Kas-
sen fiillen.

Der geplante Mord ziche in fast allen Reichen Aventu-
riens schwere Strafen nach sich. Viele Mérder entgehen
nicht ihrer Hinrichtung, wenngleich auch hier Ausnah-
men bestehen. So werden Adlige hiufig begnadigt.
wenn das Mordopfer ein Angehdriger des gemeinen
Volks war. Schwangere Frauen und Kinder diirfen
ebenfalls nicht hingerichtet werden.

Von Ort zu Ort sind die — hiufig auch nach Tatbestand
differenzierten — Hinrichtungsmethoden verschieden
Die Enthauptung durch Schwert (fiir Adlige oder
Fraunen) oder die Erhingung (letztere fiir Angehdrige
unterer Klassen) und die Verbrennung wurden bereits
genannt. Auf Gattenmord steht hiufig der Tod durch
»Sicken«, d. h., der Delinquent wird in einem be-
schwerten Sack in ein Gewisser geworfen. Dieses Er-
trinken hat jedoch — auBer in kiistennahen Gegenden -




zunchmend an Bedeutung verloren. Rituelle Hinrich-
rungen wie das Herabstiirzen von Felsen, das Steinigen
der das Einmauern bzw. das Lebendig- Begraben, wie
siw noch i der Inquisitorischen Halsgerichtsord-
nung aus der Zeit der Priesterkaiser erwihnt werden,
sind prakusch vollig abgeschatft.

In Kistengegenden ist eme dem Raub vergleichbare
Missetat von groBerer Bedeutung, nimlich die Pirate-
nie. Fast alle Kiistenstidre besitzen daher in ihren Stade-

ordnungen Artikel, die dieses Thema abhandeln. Fast
tibereinsummend liest man:

vEin gefangener Pirat ist auf der Stelle an der hichsten Rahe
aufzukniipfen. Ein gefangener Piratenkapitin wird erst an
Land gehangt, mit Blick von der See fort, um anzuzeigen,
daff er die Gesetze der Seefahrt miffachtet har,

Ein gefangener Pirat, so noch ein Kind, wird ~ur Zwangsar-
beit aufden Feldern verurteilt, Ihm wivd auf Lebenszeit unter-
sagt, jemals wieder zur See zu fahren. «




Aventurische Handelsgliter

In der folgenden Warenhiste sind die wichtigsten Roh-
stoffe. Nahrungsmirttel, Produkte und sonstigen Wirt-
schaftsgiiter Aventuriens aufgefiihrr, insgesamrt erwa
350 Giiter aus 26 Warenkategorien.

Angegeben werden fiir jede Warenkategorie drei Qua-
lititsklassen mic Preisrahmen sowie allfillige Anmer-
kungen (z. B. die ibliche Handelseinheit): in jeder
Klasse finden sich eine oder mehrere Waren, wenn nétig
mit Erklirung, und die Haupt-Ursprungsgebiete.

Die Unterteilung in die drei Klassen billig, gut und
edel beruht nur teilweise auf der Qualitit, teilweise
auch aut den Produktionskosten. Auch hiangt sie nicht
unbedingt mit dem spiteren Verkaufspreis zusammen:
Z. B. ist Brabaker Rohr eine billige Schilfart, aus der im
Siiden die Armsten ihre Behausungen bauen. Nach
dem Transport ins Mittelreich wird es so tever, daf
meist nur einzelne Stangen fiir Werkzeug oder zur
Ziichtigung verkauft werden.

Allgemein sind billige Waren jene, mit denen e Grof3-
teil der aventurischen Bevolkerung auskommen muf.
Gute Waren leisten sich meist nur Biirger oder andere
Vertreter wohlhabenderer Schichten. Edle Waren
schlieBlich sind den Reichen und Michugen vorbehal-
ten; ein Blirger mag sich emmahg etwas aus dieser
Klasse gonnen, aber ber Verbrauchsgiitern kann er sich
das micht leisten,

Der Preisrahmen emmer Klasse reicht vom Durch-
schmittspreis des als erstes aufgelisteten Gutes bis zu
dem des zuletzt aufgefiithrten. Auch die Waren dazwi-
schen sind nach zunehmendem Preis sortiert, so daB fur
Waren in der Mitte etwa der Mittelwert gilt, usw.
Jedoch sollte man immer bedenken, dafl der Aventurier
so etwas wie einen Festpreis nicht kennt. Es kann durch-
aus geschehen, dab ein Handwerker eine Ware zu einem
Preis produziert, zu dem sie im Nachbarort gekauft und
herangeschaftt werden kann, wobei dem Hiindler trotz-
dem noch ein Profit bleibr. :

Gilt das aufgrund des langsamen Informationsflusses
schon im zivilisierten Aventurien, so um so mehr 1im
Norden und im Stiden. Far Nivesen, Mohas. Firn- und
Waldelfen sind die Preise als der Wert der Tauschwaren
zu verstehen; lediglich die Norbarden handeln auch
gegen Geld.

Die Rethung der Ursprungsgebiete erfolgt immer der
Wichtigkeit nach; zuweilen werden besonders wichtige
Orte hervorgehoben oder nur eventuell lieferfihige
Orte angehingt.
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Der Verkaufspreis an emem belicbigen Orr LiBr sich
mit Hilfe der Aventurien-Karte ermirteln:

— Zunichst wird der Liste der Produktionspreis ent-
nommen, eventuell noch durch die Umstinde
(GroBe der Siedlung, drohende Knappheit oder Ge-
fahr etc.) modifiziert.

- Sodann wird der Abstand zum nichsten Ursprungs-
gebiet bestimmt, wo diese Ware produziert wird -
dies ist nicht notwendigerweise das, wo die Ware ge-
kauft wurde: Der Kunde bezahlt grundsitzlich nur
den Preis des ortsnichsten Anbieters.

— Der Abstand wird anhand des kiirzesten Verbin-
dungsweges besttmmt; daber missen Gebirge und
Emoden (gelbe Flichen) immer umgangen werden
(die Uberquerung eines Passes oder die Durchque-
rung einer Wiiste ist meist so langwierig und kost-
spielig wie ithre Umgehung): als einzige Ausnahme
mag hier der gutausgebaute KoschpaB zwischen
Angbar und Gratenfels gelten. Fir den seltenen Giil-
denland-Handel kann eine Distanz von erwa 8000
Meilen, also 100 bis 110 Hexfeldern, bis zum nichsten
Hafen angenommen werden.

— Der Preis erhéht sich fiir jedes durchquerte offene
Feld um 10%; fiir jedes Seefeld um 20 %: fiir jedes
Waldfeld, Sumpffeld oder sonstiges Hindernis um
40% (letzteres kann im Neuen und im Alten Reich
ignoriert werden),

Beispiel: Einige Amphoren garethischen Kiirbiskei- |
mdls sollen von Gareth nach Havena geschafft werden.
Der Preis in Gareth kann der Liste unten als etwa
6 Kreuzer je Unze entnommen werden. In Angbar liegt
der Gewinn bei 30 %: in Gratenfels, hinter dem Kosch-
pafl, bei 70 %: in Abilacht hinter Homingen beir 100 %:
und in Gareth schlieBlich ber 130 %. Bei einer Verschif-
fung ab Ferdok i{iber den GroBen FluB ergibt sich iibri-
gens der gleiche Wert.

Es kann also auch der Zwischenhandelspreis errech-
net werden: Wenn z. B. die Ladung in Gratenfels tiber-
nommen wird, so muf} dafiir (etwas mehr als) der dor-
tige Verkaufspreis bezahlt werden; bei einem Weiterver-
kauf in Havena entspricht der Preis dafiir der Gesamt-
strecke, die die Ware aus Garetien zuriickgelegt hat.

Allgemein sollten Hausverstand und geographisches
Wissen eingesetzt werden, um die tiblichen Handelsver-
bindungen zu ermitteln, selbst wenn diese einen groBe-




ren Umweg darstellen: Als kiirzester Weg gilt meist
nicht die Luftlinie; Kiistenlinien missen genau beachtet
werden (z. B. die Bucht von Methumis auf dem Weg
nach Belhanka). Wenn der Verkaufsort ein abgelegener
Ort in der Provinz ist, sollte zunichst der Weg zur nich-
sten Stadt und dann erst zum Zielort gewihlt werden
niemand nimmt wegen 30 moglicher Kunden den di-

rekten Weg durch die Wildms).

Beispiel: Eine Ladung Benbukkel (Zimt) wird auf der
Waldinsel Token zusammengestellt. Fir den Transport
in das Licbliche Feld gibt es (mindestens) zwer Moglich-
keiten. Der direkte Weg iiber See nach Selem und dann
aber Land empfiehlt sich nicht; die Piraten aus Sylla und
Al'Anfa und der unzuverlissige Handel 1in Selem spre-
‘hen dagegen. Also wird die Ladung zunichst nach
Brabak verschifft (240% Gewinn). Auch von hier
scheint der Landweg durch die Siimpfe und AFAnfa zu
sefihrlich. Daher segelt die Ladung nach Mengbilla
440 % Gewinn) und schlieBlich nach Kuslik (580 % Ge-
winn). Der Kusliker Hindler, der den Benbukkel
schlieBlich in Gareth auf den Markrt bringt, kann ohne
weiteres das Acht- bis Neunfache des urspriinghchen
Preises verlangen — wenn nicht ein Konkurrent aus Per-
ricum mit seiner direkteren Verbindung zu den Waldin-
seln den Preis driicke.

Und auch ein Kunde in Efferdas (emnem klemnen Ort
zwischen Kuslik und Belhanka) mufl mindestens das
Siebenfache, also den Kusliker Preis plus Transport, be-
zahlen, obwohl er — aber eben nur geographisch, nichr
wirtschaftlich — auf der Wegstrecke nach Kuslik hegt.

Wenn am nichstgelegenen Produktionsort nur ver-
wandte Giiter der angebotenen produziert werden,
mub der Mittelwert zwischen den Preisen fiir Original
und Ersatz bestimmt werden (eine mogliche Alterna-
tive driickt den Preis, aber viele Kunden bestehen auf
dem Orniginal).

Fiir gefihrdete Giiter kann die Gewinnspanne verdop-
pelt werden: Dies gilt fir verderbliche Waren, solche,
die tiber gefihrliche Strecken transportiert werden miis-
sen (z. B. Eismeer, Neunaugensee, Piraten), und fiir
durch extreme Sonderzélle oder Gesetze beschrinkte

Waren (auch illegale). Fiir Giiter, die durch zwei oder
gar alle drei dieser Punkte gefihrdet werden, wird der
Preis entsprechend vervier- oder achrtfacht.

Wenn es darum geht, eine spezielle Ladung verderbli-
cher Giiter auf threm gesamten Weg darzustellen, kann
folgende Regel bentitzt werden. Die Verderblichkeit
kann emerseits auf mangelnder Haltbarkeit beruhen;
dies giltz. B. fiir Fisch, der nach spitestens dret Wochen
schlecht ist. Hier wird fiir jede Einheit der W20 gewor-
fen; wenn der Wurf nicht Giber der Tagesdauer des Trans-
portes liegt, ist die Einheit am Ende verdorben. Oder
um noch genauer zu sein, wird jeden Tag gewiirfelt,
und bei einer 1 ist die Einheit verdorben.

Der zweite Grund fiir Verluste kann die Belastung
durch den Transport sein; v. a. lebende Tiere und zer-
brechliche Gegenstinde konnen so verlorengehen. Hier
muf3 fiir jede Einheit mit W20 tber die Zahl der Hexfel-
der gewiirfelt werden; auch hier zihlen Seefelder dop-
pelt, Hindernisfelder vierfach (die zu tiberbietende Zahl
ist also der Gewinn in Zehn-Prozent-Einheiten). Oder
wieder kann fiir jedes durchquerte Hexfeld extra ge-
wiirfelt werden, und bei einer 1 bzw. 1—2 oder 1—4
geht die Einheit verloren.

Beispiel: Eine Herde Svellutaler Reitpferde soll aus Lo-
wangen nach Wehrheim getrieben werden. Die Route
verliuft zunichst auf Trallop zu: In vier offenen Feldern
darf fiir jedes Pferd keine | geworfen werden, im Nebel-
moor dazwischen nicht 1 —=4; der Gewinn in Trallop be-
trigt bereits 80 % . Die vier Felder der Reichsstralie nach
Wehrheim bedeuten wieder je vier Wiirfe, wo keine 1
fallen darf, und weitere 40 % Gewinn. Der Einfachhent
halber kann auch — angesichts der 120% Gewmn — ab-
schlieBend einmal gewiirfelt werden, dann ging jedes
Pferd bei 1 =12 verloren.

Verstindlich, dafl der Hindler fiir seine verderbliche
Ware einen endgiiltigen Profit von 240% verlangt.
Einen Svellttaler wird er also in Wehrheim stace fiir
200 Dukaten fiir 680 Dukaten anbieten. Ebenfalls ver-
stindlich, daBl der Kunde auf die fast gleich guten Ferdo-
ker verweist, die vor Ort geziichtet werden und daher
nur 180 Dukaten kosten. So einigt man sich schliefilich
auf den Mittelwert von 430 Dukaten je Pferd.

Korn und Feldfriichte:

Alle Provinzen Mittelaventuriens kon-
nen den Eigenbedarf ihrer Dorfer und
v. a. der Stadte decken; lediglich Ara-
nien erzielt eine Uberproduktion. Zu-
mindest innerhalb einer Provinz lohnt
sich also die Lieferung in ein Ballungs-
zentrum immer.

- billig: ca. 10 S je Sack

Hafer (Ahre verzweigt): Bornland, Svelit-
tal

Ruben (faustgroB): gesamte Mittel- und

Nordzone von Punin bis Perricum, Olp-
ort bis Paavi

Hirse (Ahre biischelig): Zyklopeninseln,
Mengbilla

—gut: 20-30 S je Sack

Dinkel (Ahre dinn, lang): Thorwal, Golf
von Riva

Gerste (Ahre fingergroB mit Grannen):
Zwerge, zentrales Mittelreich

Reis (Ahre sehr diinn); Ostkiiste von
Aranien bis Al'Anfa

Roggen (Ahre schiank, dicht): nordii-
ches Mittelreich

Weizen (Ahre daumendick): Liebliches
Feld, sudliches Mittelreich, Aranien,
evtl. Maraskan

Zuckerrohr (maisahnlich, 7 Schritt
hoch): Maraskan, siidliche Inseln
—edel: 50-250 S je Sack

Mais (groBkolbig): Loch Harodrél, Nord-
ask, Stdask

Kartoffeln (eigroB): Borniand

Brot:
- billig: 5-15 S je Sack
Fladenbrot (Hafer, wildes Getreide, un-
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—edel: ca. 350-500 D je Stiick
Khompferde (Reit-, Rennpferde, Streit-
rosser, Schimmel, Rappen): Mhanadital
(Fasar), auch Unau

Elenviner (Schlachtrosser, Fuchs, Apfel-
schimmel): Elenvina, Punin, Liebliches
Feld

Norburger Riesen
falb): Bornland, Ysilia
Beilunker Botenpferde (Reit- und Renn-
pferde, dunkel): Wehrheim, Beilunk,
Rommylis

(Schlachtrosser,

Kleinvieh:

Nicht sehr wanderfreudig: Die Wahr-
scheinlichkeit flir Transportverluste muf
verdoppelt werden.

- billig: 20-30 D je Stiick

Ziegen: Zwerge, Tulamiden, Selem, Wal-
berge

Selemferkel (kiein, behaart): Stidaventu-
rien, v. a. Al'Anfa, Selem

—gut: 50-75 D je Stiick

Hausschafe: Thorwaler, Zwerge

Bunte Hausschweine: Mittelreich
—edel: 30-100 D je Stlck

Phraischafe (Edelwotitier): Goldfelsen,
Zyklopeninseln, Maraskan

StrauBe (fUr Federn, evtl. Zugtiere): Ara-
nien, Fasar

Gefligel:

Wird praktisch als lebendes Frisch-
fleisch betrachtet und daher pro Stein
gehandelt. Der Kéfigtransport fordert
besonders groBe Veriuste: Die Chance
muB vervierfacht werden. Tote Tiere
werden allerdings nicht unbedingt
schlecht (Haltbarkeit wie bei Fisch er-
proben) und kénnen dann zum halben
Preis verkauft werden.

- billig: 5-10 H je Stein

Hausgeflligel (Huhn, Gans, Truthahn:
1-10 Stein): gesamtes Aventurien auBer
Nivesen, Eiszone, sldiiche Inseln
(Géanse flr viele Travia-Glaubige tabu)

- gut: 40-60 H je Stein

Wildgefltigel (Wachtel, Fasan, Reb-
huhn, Trappe, Auerhahn etc.: 5 Unzen -
5 Stein): alle Waldgebiete Aventuriens

— edel: 100-500 H je Stein
Purpurmeisen (1 Unze): Liebliches Feld
Koschammern (2 Unzen: nur wegen
Zunge): Koschberge

Tierische Produkte:

Die aventurische Kaserei ist von &hnli-
cher Vielfalt wie die Brauerei. Flr Eier
mussen Transportverluste (je Stein,
nicht je Stiick!) kalkuliert werden.

— billig: 3-6 K je Stein

Schafmilch: Thorwaler, Zykiopeninseln,
Maraskan, evtl. Zwerge
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Ziegenmilch: Zwerge, Tulamiden, Wal-
berge

Stutenmilch: Waldelfen, Norbarden
Kuh-, Karenmilch: Mittel- und Nordost-
aventurien, v. a. Weiden, Garetien, Wa-
runk

- gut: 20-60 K je Stein

Eier (3 U): gesamtes Aventurien auBer
Eiszone, sudliche Inseln

Butter, Quark: Mittel- und Nordostaven-
turien, v. a. Weiden, Warunk

Schafwolle: Thorwaler, Zwerge
Schafskése: Thorwaler, Zyklopeninseln
Hartkése, Reibekase (Kuhmilch): Neues
Reich und Nordostaventurien, v.a.
Bornland, Tobrien

Weichkase (Kuhmilch, Schimmel- oder
Schmierkase): Mittelaventurien, v. a. Ya-
quirtal, zentrales Mittelreich
Kamelwolle: Tulamiden, Sidaranien,
Khom

— edel: 100-200 K je Stein
Sembelquast (Kuhmilch-Hartkase): Wa-
runk

Phraischaf-Wolle (flauschig): Goldfel-
sen, Zyklopeninseln, Maraskan

Honig (auch Wildbienen): gemaBigtes
Aventurien von Pailos bis Tuzak, Olport
bis Paavi, v. a. Bornland

Bienenwachs: gemaBigt-warmes Aven-
turien, v. a. Bornland

StrauBenfedern (je Stuck 1 U): Aranien,
Mhanadital (ca. 50 K je Stlck !!!)

Fleisch- und Wurstwaren:

Fleisch wird Uber griBere Strecken
praktisch immer als Lebendvieh trans-
portiert oder durch Salz, Verwurstung,
Rauchern, Selchen oder Dérren haltbar
gemacht.

— billig: 2-5 H je Stein

Stockfisch (luftgetrocknet, meist He-
ring): nordliche und westliche Kisten
bis Havena, v. a. Thorwal

Réaucherfisch: Kusten Silidostaventu-
riens und Maraskans (Seefisch), Svellt,
Kvill, Oblomon (FluBfisch)

Saure Wurst (Fleischabfélle in Essig):
Thorwaler, Lowanger Stadtebund, No-
stria, Andergast

Pokelfisch (Seefisch, eingesaizen): mitt-
lere West- und Ostkiste, v. a. Grangor,
Havena

Eselsfleisch, Pferdefleisch (meist mit
Knoblauch): mittleres Aventurien (tabu
fur viele Rahja-Glaubige)

Gedorrtes (Schweine-, Ziegenfleisch):
Sudaventurien, v. a. Al'Anfa, stdliche
Tulamiden

—gut: 6-10 H je Stein

Pemmikan (Fleisch, gemahlen): Nive-
sen, Elfen, Tulamiden, evtl. Mohas
Dauerwurst (minderes Fleisch, ge-

kocht): mittleres Aventurien, v. a. Alber-
nia, Nostria, Tobrien

Schweinespeck: Neues Reich, Aranien,
v. a. Weiden

Hammelfieisch, geseicht: Thorwal, evil.
Zyklopeninseln

Salzfleisch, Pokelfleisch (meist Rind-
fleisch): mittleres Aventurien, v. a. Liebli-
ches Feld

Sikrami (gewtrzte Hartwurst): Altes und
Neues Reich, v. a. Liebliches Feld
—edel: 15-50 H je Stein

Wild (mit Waldkrautern): Mittel- und
Nordaventurien, v.a. Bjaldorn, Sala-
mandersteine, Finsterkamm
Barenschinken, gerduchert: Bornland

Fisch:

Fisch ist das typische Beispiel nichthalt-
barer Ware und gilt im Zentrum des Kon-
tinentes als Luxusspeise.

- billig: 5-15 S je Sack

Tintenfische (spannenlang, 20 U): stdli-
che Westkiiste von Havena bis Sylla
Efferdsfriichte (Muscheln, Seesterne,
Seeigel efc.): alle Kisten auBer Eiszone
Heringe (spannenlang, 15 U): alle Ki-
sten

Wale (10-25 Schritt, 5-50 Quader):
ifirns Ozean, v. a. Enqui (tabu fir Thor-
waler)

Krabben (handtellergrof3, 10 U): alle Ku-
sten auBer Bernsteinbucht
Hammerhaie (2-5 Schritt, 1-10 Sack):
mittlere Hochseezonen

—gut: 20-40 S je Sack

Thunfische (1-2 Schritt, 20-60 Stein):
Meer der Sieben Winde

Prembutts, Salzarelen (Plattfisch, 20 U):
Havena bis Olport, evtl. Golf von Riva
Bornstor (schrittlang, 15 Stein): Born,
Walsach, evtl. Misa, Dogul

Roter Krebs (elienlang, 40 U): GroBer
FluB, evtl. Tommel, Ingval

Feuerkopfe (halbschrittlang, 120 U): Zy-
klopeninsein, Havena, Liebliches Feld
Aale (ellenlang, 40 U): Golf von Perri-
cum, tobrische Kiste, Havena, Salza
Tobritzen, Gnitzen (spannenlang, 10 U):
Tobimora, Radrom, Born

Forellen (ellenlang, 30 U):. nérdliche
Flisse, v.a. GroBer FluB, Darpat bis
Oblomon

Angbarsche (3 Spannen, 200 U): Ang-
barer See

Karpfen, Zuchtkarpfen (2-3 Spannen,
2-5 Stein): Greifenfurt, Weiden, Och-
senwasser

— edel: 100-200 S je Sack

Hummer (1-5 Spannen, 5-50 Stein):
gesamte Stidklisten ab Havena, Perri-
cum

Lachse (2-4 Spannen, 200 U): alle nérd-




wchen Flisse, v.a. Ingval, Born bis
_=ta, Frisund

~ustern (1 U): Kusten des nordlichen
=erienmeers bis Selem

“ieunaugen (schrittlang, 20 Stein, nur
w=0en 10 U Rogen): Neunaugensee

=aute, Felle und Pelze:

=n wichtiger Abnehmer sind die
Twerge, die nur weiches Schafsleder
=acen. Die Pelze von Hermelin, Feh und
~aguar werden von Adel und Rittertum
=s Standeszeichen beansprucht und
=nd in der Handelsfreiheit beschrankt.
- billig: 1-3 S je Rechtschritt
Z=genleder: Tulamiden, Zwerge
Schweins-, Wildschweinleder: Mittel-
ond  Nordaventurien,  Schafleder:
Zwerge, Thorwaler, Liebliches Feld, Ma-
raskan, Zyklopeninseln
Meerkalb-Haute (Robbe): Nordliche Ki-
sien, v. a. Paavi, Enqui

Rinds-, Karenleder: Mittel- und Nord-
ost-Aventurien, v. a. Weiden, Tobrien,
Narunk

—gut: 5-20 S je Rechtschritt
Pergament (Schaf, Ziege, Kalb, ent-
haart, getrocknet): Albernia, Greifenfurt,
Lowangen, v. a. Honingen

Wildleder (Hirsch, Reh etc.): Mittel- und
Nordaventurien, v. a.Kvilltal, Bjaldorn
Schwerleder (Auerochs, Buffel, Elefant,
Mammut, Wollnashorn etc.): Sudaven-
turien, Maraskan, Nordaventurien
Biber-, Kaninchenpelze, Feh (Eichhorn):
nérdliche Wald- und FluBgebiete
Reptilleder (Schiangen, Echsen etc):
Sudaventurien, v. a. Selem-Sumpfe
Wolfspelze: Nordaventurien, v. a. Nor-
barden (tabu fur Nivesen)

Barenfelle: Aventurien nérdlich Salza,
Donnerbach, Ysilia, v. a. Bornland (Eis-
bér tabu fir fast alle Jager)

—edel: 25-100 S je Rechtschritt
Iryanieder (meist Echse, im Sumpf ge-
sauert, feuerfest): H'Rabaal

Fuchs: Nordaventurien, v. a. Bjaldorn
(rot, blau, weiB), Oblomon (silber) (tabu
fur manche Handler)

Raubtierpelze (Tiger, Jaguar, Panther
etc.): Wildnisgebiete ganze Aventuriens
Nerz, Zobel, Hermelin, Schneelaurer:
Nordaventurien ab Waskir, Tiefhusen,
Notmark, v. a. Firnelfen

Tierische Stoffe:

— billig: 3-6 K je Unze

Walbein: Iffirns Ozean, v. a. Enqui (tabu
flr Thorwaler)

Schwamme: sidliche Meere, v. a. Zy-
klopeninsein, Altimont, Hot-Alem

Tran: ndrdliche und westliche Kisten,

v.a. Engui (Wal), Prem (Hai), Havena
(Heringe)

Seife (aus Talg, Knochen): mittleres
Aventurien, v.a. Ostalbernia, Greifen-
furt, Tobrien

Beinschnitzerei: Nivesen, Firn-, Waldel-
fen, evtl. Goblins

—gut: 10-25 K je Unze

Tinte (Sekret des Tintenfisches): sudii-
che Westkuste, v. a. Liebliches Feld,
Chorhop

Schildpatt: Slid- und Stdostaventurien,
v. a. H'Rabaal, Jilaskan, Selem

— edel: 100-1000 K je Unze

Perimutt {Perlmuschel): Perienmeer ab
Perricum, v. a. Waldinseln

Elfenbein (von Elefanten, Mammuts,
Wollnashornern): Nord- und Stidaventu-
rien, v. a. Nivesen

Purpur (Sekret der Purpurschnecke):
Zyklopeninselin, Mengbilla, Drof

Holz:

Wichtiger Abnehmer sind die Zwerge,
die Grubenholz brauchen.

- billig: 1-5 D je Quader

Klaub- und Bruchholz (Brennstoff): ge-
samtes Aventurien auBer Eiszone
Brabaker Rohr (Bau): Simpfe Siidaven-
turiens, v. a. Mysob, Szinto

—gut: 20-50 D je Quader

Birke, Larche (v. a. Waffen, Geréate):
nordliches Aventurien, v. a. Taiga
Esche, Erle, Weide, Espe (Gerate, Waf-
fen): mittleres Aventurien, v. a. Darpattal
(Esche), GroBer FluB (Erle), Yaquirtal
(Weide), Weiden (Espe)

Tanne, Fichte, Kiefer, Firun-Fohre (Haus-
bau, Mobiliar); nordliches Aventurien bis
Gerasim, v. a. Ehernes Schwert (Tanne),
Weiden (Fichte), Tobrien (Fohre)
Kastanie, Nostria-Ahorn, Buche (v. a.
Mobiliar): nordliches Mittelaventurien,
v. a. Andergast, Nostria, Weiden

Linde, NuB, Eibe (Mobiliar): mittieres
Aventurien, v. a. Yaquirtal (Linde), Wal-
sachtal (NuB), Aranien (Eibe}

Zeder, Zypresse, Pinie, Bosparanie
(Hausbau, Mobiliar): sltdliches Mittel-
aventurien mit Inseln, v. a. Altes Reich
(Zeder, Bosparanie), Aranien (Zy-
presse), Zyklopeninseln (Pinie)
Baumharz (v. a. Nadelbdume): Mittel-
und Nordaventurien, v.a. Bornland,
Svellttal

Kork (Rinde der Steineiche): Andergast,
Steineichenwald

- edel: 50-150 D je Quader
Tiik-Tok-Holz {extrem leicht; Schiffbau):
Waldinseln, v. a. Token

Steineiche (feuer-, wasserbestandig,
schwimmféhig; Haus- und Schiffbau):
Steineichenwald bis Winhall

Blutulme (blutrot; Gerate, Dekor): selten
Einzelbaume im gemaBigten Mittel- und
Nordaventurien

Rosenholz (Edetholz mit Rosengeruch):
Hohe Eternen, Eternen, evtl. Goldfelsen
Mohagoni, Ebenholz (Dekor, Artefakte):
Regengebirge, Waldinseln, Maraskan-
kette

Holzprodukte:

Holzkahle: ca. 50 S je Sack: Mittel- und
Nordaventurien, v. a. Andergast, Wei-
den, Bornland, Paavi

Papyrus (Zuckerrohr): ca. 5 S je Recht-
schritt: Tulamiden, Maraskan
Blittenpapier (hartes Holz, gemahlen):
ca. 10 S je Rechtschritt: Liebliches Feld,
Albernia, Salza, v. a. Vinsalt, Honingen
Tusche (KieferruB, Ol, Wasser): ca. 1S je
Unze; Liebliches Feld

Baugestein:

Wird pro Quader verkauft, aber das Vo-
lumen, das flr den Bau letztlich ent-
scheidend ist, ist sehr unterschiediich:
Ein Quader Klinker hat die doppelte Sei-
tenlange (also das achtfache Volumen)
von einem Quader Granit. Einfacher Zie-
gel wird praktisch immer nahe der Bau-
stelle gebrannt und nicht transportiert.
- billig: 20-50 D je Quader

Kies (Fels, kleingebrochen): gesamtes
bewohntes Aventurien

Klinker (glasige Ziegelart); Liebliches
Feld, Drol, Zyklopeninseln

Sandstein (v. a. fiir StraBen): Khoramge-
birge, Unauberge

—gut: 50-100 D je Quader

Granit, Basalt (zwergisch: Ingerimms
Asche): Zwerge, evtl. Orkland, Nebel-
und Eiszinnen

— edel: 100-300 D je Quader

Marmor: Raschtulswall, v. a. Baburin
(grin, grau); Hohe Eternen, Eternen
{rosa, weiB); Ehernes Schwert (rot,
schwarz)

Blaustein (Opalit): Salamandersteine
Kosch-Basalt (leicht antimagisch):
Koschberge

Feingestein:

Wird fast nur fir kiinstlerische Belange,
z. B. Statuen und andere Artefakte, ver-
wendet.

- billig: 10-20 S je Sack

Kreide, bunt (Schreibkreide): Thorwaler
Kuste, Windhagberge

Ocker (Malerei, Schminke): Aranien,
Liebliches Feld, evil. Yaquirtal, Garetien
Umbra (Farbstoff): Rote Sichel, Maras-
kankette, Khunchomer Berge, evtl. Zy-
klopeninseln

53



— edel: ca. 350-500 D je Stiick
Khompferde (Reit-, Rennpferde, Streit-
rosser, Schimmel, Rappen): Mhanadital
(Fasar), auch Unau

Elenviner (Schlachtrosser, Fuchs, Apfel-
schimmel); Elenvina, Punin, Liebliches
Feld

Norburger Riesen
falb): Bornland, Ysilia
Beilunker Botenpferde (Reit- und Renn-
pferde, dunkel): Wehrheim, Beilunk,
Rommylis

(Schlachtrosser,

Kleinvieh:

Nicht sehr wanderfreudig: Die Wahr-
scheinlichkeit flir Transportveriuste muB
verdoppelt werden.

— billig: 20-30 D je Stiick

Ziegen: Zwerge, Tulamiden, Selem, Wal-
berge

Selemferkel (klein, behaart): Stidaventu-
rien, v. a. Al'Anfa, Selem

—gut: 50-75 D je Stiick

Hausschafe: Thorwaler, Zwerge

Bunte Hausschweine: Mittelreich

— edel: 90-100 D je Stlick

Phraischafe (Edelwolltier): Goldfelsen,
Zyklopeninseln, Maraskan

StrauBBe (fur Federn, evtl. Zugtiere): Ara-
nien, Fasar

Geflligel:

Wird praktisch als lebendes Frisch-
fleisch betrachtet und daher pro Stein
gehandeit. Der Kafigtransport fordert
besonders groBe Verluste: Die Chance
muB vervierfacht werden. Tote Tiere
werden allerdings nicht unbedingt
schlecht (Haitbarkeit wie bei Fisch er-
praben) und kénnen dann zum halben
Preis verkauft werden.

- billig: 5-10 H je Stein

Hausgefliige! (Huhn, Gans, Truthahn:
1-10 Stein): gesamtes Aventurien auBBer
Nivesen, Eiszone, sudliche Insein
(Ganse fir viele Travia-Glaubige tabu)
—gut: 40-60 H je Stein

Wildgefliigel (Wachtel, Fasan, Reb-
huhn, Trappe, Auerhahn etc.: 5 Unzen —
5 Stein): alle Waldgebiete Aventuriens

— edel: 100-500 H je Stein
Purpurmeisen (1 Unze): Liebliches Feld
Koschammern (2 Unzen: nur wegen
Zunge): Koschberge

Tierische Produkte:

Die aventurische Kéaserei ist von ahnli-
cher Vielfalt wie die Brauerei. Flr Eier
missen Transportverluste (je Stein,
nicht je Stick!) kalkuliert werden.

- billig: 3-6 K je Stein

Schafmilch: Thorwaler, Zykiopeninsein,
Maraskan, evtl. Zwerge

52

Ziegenmilch: Zwerge, Tulamiden, Wal-
berge

Stutenmilch: Waldelfen, Norbarden
Kuh-, Karenmilch: Mittel- und Nordost-
aventurien, v. a. Weiden, Garetien, Wa-
runk

—gut: 20-60 K je Stein

Eier (3 U): gesamtes Aventurien aufier
Eiszone, sudliche Insein

Butter, Quark: Mittel- und Nordostaven-
turien, v. a. Weiden, Warunk
Schafwolle: Thorwaler, Zwerge
Schafskase: Thorwaler, Zyklopeninseln
Hartkése, Reibekase (Kuhmilch): Neues
Reich und Nordostaventurien, v.a.
Bornland, Tobrien

Weichkase (Kuhmilch, Schimmel- oder
Schmierkase): Mittelaventurien, v. a. Ya-
quirtal, zentrales Mittelreich
Kamelwolle: Tulamiden, Stdaranien,
Khom

—edel: 100-200 K je Stein
Sembelquast (Kuhmilch-Hartkase): Wa-
runk

Phraischaf-Wolle (flauschig): Goldfel-
sen, Zyklopeninseln, Maraskan

Honig (auch Wildbienen): gemaBigtes
Aventurien von Pailos bis Tuzak, Olport
bis Paavi, v. a. Bornland

Bienenwachs: gemaBigt-warmes Aven-
turien, v. a. Bornland

StrauBenfedern (je Stlick 1 U): Aranien,
Mhanadital (ca. 50 K je Stlck !!!)

Fleisch- und Wurstwaren:

Fleisch wird (iber groBere Strecken
praktisch immer als Lebendvieh trans-
portiert oder durch Salz, Verwurstung,
Rauchern, Selchen oder Dorren haltbar
gemacht.

— billig: 2-5 H je Stein

Stockfisch (juftgetrocknet, meist He-
ring): nordliche und westliche Kisten
bis Havena, v. a. Tharwal

Raucherfisch: Kusten Sudostaventu-
riens und Maraskans (Seefisch), Svellt,
Kvill, Oblomon (FluBfisch)

Saure Wurst (Fleischabfalle in Essig):
Thorwaler, Lowanger Stadtebund, No-
stria, Andergast

Pokelfisch (Seefisch, eingesalzen): mitt-
lere West- und Ostkiste, v. a. Grangor,
Havena

Eselsfleisch, Pferdefleisch (meist mit
Knoblauch): mittleres Aventurien (tabu
flr viele Rahja-Glaubige)

Gedorrtes (Schweine-, Ziegenfleisch):
Siidaventurien, v. a. Al'Anfa, sidliche
Tulamiden

—gut: 6-10 H je Stein

Pemmikan (Fleisch, gemahlen): Nive-
sen, Elfen, Tulamiden, evtl. Mohas
Dauerwurst (minderes Fleisch, ge-

kocht): mittleres Aventurien, v. a. Alber-
nia, Nostria, Tobrien

Schweinespeck: Neues Reich, Aranien,
v. a. Weiden

Hammelfleisch, geseicht: Thorwal, evil.
Zyklopeninseln

Salzfleisch, Pokelfleisch (meist Rind-
fleisch): mittleres Aventurien, v. a. Liebli-
ches Feld

Sikrami (gewturzte Hartwurst): Altes und
Neues Reich, v. a. Liebliches Feld
—edel: 15-50 H je Stein

Wild (mit Waldkrautern): Mittel- und
Nordaventurien, v.a. Bjaldorn, Sala-
mandersteine, Finsterkamm
Barenschinken, gerauchert: Bornland

Fisch:

Fisch ist das typische Beispiel nichthalt-
barer Ware und gilt im Zentrum des Kon-
tinentes als Luxusspeise.

- billig: 5-15 S je Sack

Tintenfische (spanneniang, 20 U): stidli-
che Westkiiste von Havena bis Sylla
Efferdsfriichte (Muscheln, Seesterne,
Seeigel etc.): alle Kisten auBer Eiszone
Heringe (spanneniang, 15 U): alle K-
sten

Wale (10-25 Schritt, 5-50 Quader):
ifirns Ozean, v. a. Enqui (tabu fur Thor-
waler)

Krabben (handtellergroB, 10 U): alie Ki-
sten auBBer Bernsteinbucht
Hammerhaie (2-5 Schritt, 1-10 Sack):
mittlere Hochseezonen

—gut: 20-40 S je Sack

Thunfische (1-2 Schritt, 20-60 Stein):
Meer der Sieben Winde

Prembutts, Salzarelen (Plattfisch, 20 U):
Havena bis Olport, evtl. Golf von Riva
Bornstor (schrittlang, 15 Stein). Born,
Walisach, evtl. Misa, Dogul

Roter Krebs (ellenlang, 40 U): GroBer
FluB, evtl. Tommel, Ingval

Feuerkopfe (halbschrittlang, 120 U): Zy-
klopeninseln, Havena, Liebliches Feld
Aale (ellenlang, 40 U): Golf von Perri-
cum, tobrische Kiiste, Havena, Salza
Tobritzen, Gnitzen (spannenlang, 10 U}
Tobimora, Radrom, Born

Forellen (ellenlang, 30 U): ndrdliche
Fliisse, v. a. GroBer FluB, Darpat bis
Oblomon

Angbarsche (3 Spannen, 200 U): Ang-
barer See

Karpfen, Zuchtkarpfen (2-3 Spannen,
2-5 Stein): Greifenfurt, Weiden, Och-
senwasser

—edel: 100-200 S je Sack

Hummer (1-5 Spannen, 5-50 Stein):
gesamte Sudkusten ab Havena, Perri-
cum

Lachse (2-4 Spannen, 200 U): alle néra-



lichen Flusse, v.a. Ingval, Born bis
Letta, Frisund

Austern (1 U): Kisten des ndrdlichen
Perlenmeers bis Selem

Neunaugen (schrittlang, 20 Stein, nur
wegen 10 U Rogen): Neunaugensee

Haute, Felle und Pelze:

Ein  wichtiger Abnehmer sind die
Zwerge, die nur weiches Schafsleder
naben. Die Pelze von Hermelin, Feh und
Jaguar werden von Adel und Rittertum
als Standeszeichen beansprucht und
sind in der Handelsfreiheit beschrankt.
- billig: 1-3 S je Rechtschritt
Ziegenleder: Tulamiden, Zwerge
Schweins-, Wildschweinleder: Mittel-
und  Nordaventurien,  Schafleder:
Zwerge, Thorwaler, Liebliches Feld, Ma-
raskan, Zyklopeninseln
Meerkalb-Haute (Robbe): Nordliche Ki-
sten, v. a. Paavi, Enqui

Rinds-, Karenleder: Mittel- und Nord-
ost-Aventurien, v. a. Weiden, Tobrien,
Warunk

—gut: 5-20 S je Rechtschritt
Pergament (Schaf, Ziege, Kalb, ent-
naart, getrocknet): Albernia, Greifenfurt,
Lowangen, v. a. Honingen

Wildleder (Hirsch, Reh etc.): Mittel- und
Nordaventurien, v. a.Kvilltal, Bjaldorn
Schwerleder (Auerochs, Buffel, Elefant,
Mammut, Wollnashorn etc.): Sudaven-
tunen, Maraskan, Nordaventurien
Biber-, Kaninchenpelze, Feh (Eichhorn):
nérdliche Wald- und FluBgebiete
Reptilleder (Schlangen, Echsen etc):
Sudaventurien, v. a. Selem-Sumpfe
Wolfspelze: Nordaventurien, v. a. Nor-
parden (tabu fur Nivesen)

Barenfelle: Aventurien nordlich Salza,
Donnerbach, Ysilia, v. a. Bornland (Eis-
bar tabu fir fast alle Jager)

— edel: 25-100 S je Rechtschritt
Iryanleder (meist Echse, im Sumpf ge-
sauert, feuerfest): H'Rabaal

Fuchs: Nordaventurien, v. a. Bjaldorn
(rot, blau, weiB3), Oblomon (silber) (tabu
fur manche Handler)

Raubtierpelze (Tiger, Jaguar, Panther
etc.): Wildnisgebiete ganze Aventuriens
Nerz, Zobel, Hermelin, Schneelaurer:
Nordaventurien ab Waskir, Tiefhusen,
Notmark, v. a. Firnelfen

Tierische Stoffe:

- billig: 3-6 K je Unze

Walbein: Iffirns Ozean, v. a. Enqui (tabu
fur Thorwaler)

Schwamme: sidliche Meere, v. a. Zy-
kiopeninseln, Altimont, Hot-Alem

Tran: nordiiche und westliche Kusten,

v. a. Enqui (Wal), Prem (Hai), Havena
{Heringe)

Seife (aus Talg, Knochen): mittleres
Aventurien, v. a. Ostalbernia, Greifen-
furt, Tobrien

Beinschnitzerei: Nivesen, Firn-, Waldel-
fen, evtl. Goblins

—gut: 10-25 K je Unze

Tinte (Sekret des Tintenfisches): stdli-
che Westkiste, v.a. Liebliches Feld,
Chorhop

Schildpatt: Siid- und Stidostaventurien,
v. a. H'Rabaal, Jilaskan, Selem

- edel: 100-1000 K je Unze

Perimutt (Perimuschel): Perlenmeer ab
Perricum, v. a. Waldinseln

Eifenbein (von Elefanten, Mammuts,
Wolinashornern): Nord- und Stidaventu-
rien, v. a. Nivesen

Purpur (Sekret der Purpurschnecke):
Zyklopeninsein, Mengbilla, Drol

Holz:

Wichtiger Abnehmer sind die Zwerge,
die Grubenholz brauchen.

— billig: 1-5 D je Quader

Klaub- und Bruchholz (Brennstoff): ge-
samtes Aventurien auBer Eiszone
Brabaker Rohr (Bau): Simpfe Stidaven-
turiens, v. a. Mysob, Szinto

— gut: 20-50 D je Quader

Birke, Larche (v.a. Waffen, Gerate):
nordliches Aventurien, v. a. Taiga
Esche, Erle, Weide, Espe (Gerate, Waf-
fen): mittleres Aventurien, v. a. Darpattal
(Esche), GroBer FluB (Erle), Yaquirtal
(Weide), Weiden (Espe)

Tanne, Fichte, Kiefer, Firun-Fohre (Haus-
bau, Mabiliar): nordliches Aventurien bis
Gerasim, v. a. Ehernes Schwert (Tanne),
Weiden (Fichte), Tobrien (Fohre)
Kastanie, Nostria-Ahorn, Buche (v. a.
Mobiliar): nordliches Mittelaventurien,
v. a. Andergast, Nostria, Weiden

Linde, NuB, Eibe (Mobiliar): mittlieres
Aventurien, v. a. Yaquirtal (Linde), Wal-
sachtal (NuB), Aranien (Eibe)

Zeder, Zypresse, Pinie, Bosparanie
(Hausbau, Mobiliar): stidliches Mittel-
aventurien mit Inseln, v. a. Altes Reich
(Zeder, Bosparanie), Aranien (Zy-
presse), Zyklopeninseln (Pinie)
Baumbharz (v. a. Nadelbaume): Mittel-
und Nordaventurien, v.a. Bornland,
Svellttal

Kork (Rinde der Steineiche): Andergast,
Steineichenwald

— edel: 50-150 D je Quader
Tiik-Tok-Holz (extrem leicht; Schiffbau):
Waldinseln, v. a. Token

Steineiche (feuer-, wasserbestandig,
schwimmfahig; Haus- und Schiffbau):
Steineichenwald bis Winhall

Biutulme (blutrot; Geréate, Dekor): selten
Einzelbaume im gemaBigten Mittel- und
Nordaventurien

Rosenholz (Edelholz mit Rosengeruch):
Hohe Eternen, Eternen, evtl. Goldfelsen
Mohagoni, Ebenholz (Dekor, Artefakte):
Regengebirge, Waldinseln, Maraskan-
kette

Holzprodukte:

Holzkohle: ca. 50 S je Sack: Mittel- und
Nordaventurien, v. a. Andergast, Wei-
den, Bornland, Paavi

Papyrus (Zuckerrohr): ca. 5 S je Recht-
schritt: Tulamiden, Maraskan
Buttenpapier (hartes Holz, gemabhlen):
ca. 10 S je Rechtschritt: Liebliches Feld,
Albernia, Salza, v. a. Vinsalt, Honingen
Tusche (KieferruB, O, Wasser): ca. 1 Sje
Unze, Liebliches Feld

Baugestein:

Wird pro Quader verkauft, aber das Vo-
lumen, das flir den Bau letztlich ent-
scheidend ist, ist sehr unterschiedlich:
Ein Quader Klinker hat die doppeite Sei-
tenlange (also das achtfache Volumen)
von einem Quader Granit. Einfacher Zie-
gel wird praktisch immer nahe der Bau-
stelle gebrannt und nicht transportiert.
- billig: 20-50 D je Quader

Kies (Fels, kleingebrochen): gesamtes
bewohntes Aventurien

Klinker (glasige Ziegelart): Liebliches
Feld, Drdl, Zyklopeninselin

Sandstein (v. a. fir StraBen): Khoramge-
birge, Unauberge

—gut: 50-100 D je Quader

Granit, Basalt (zwergisch: Ingerimms
Asche). Zwerge, evtl. Orkiand, Nebel-
und Eiszinnen

- edel: 100-300 D je Quader

Marmor: Raschtulswall, v.a. Baburin
{grun, grau); Hohe Eternen, Eternen
(rosa, weiB); Ehernes Schwert (rot,
schwarz)

Blaustein (Opalit): Salamandersteine
Kosch-Basalt (leicht antimagisch):
Koschberge

Feingestein:

Wird fast nur fir kiinstlerische Belange,
z. B. Statuen und andere Artefakte, ver-
wendet.

— billig: 10-20 S je Sack

Kreide, bunt (Schreibkreide): Thorwaler
Kiste, Windhagberge

Ocker (Malerei, Schminke): Aranien,
Liebliches Feld, evtl. Yaquirtal, Garetien
Umbra (Farbstoff): Rote Sichel, Maras-
kankette, Khunchomer Berge, evtl. Zy-
klopeninsein
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—gut: 20-50 S je Sack

Kalk {gebrannt, noch nicht geléscht: fiir
Mortel, Tunche): alle mittelaventuri-
schen Gebirge auBer Zwergengebirgen,
Khoram, Unauberge

Schiefer (Schreibunterlage): Rote &
Schwarze Sichel, Salamandersteine
Feuerstein: Regengebirge, Goldfelsen
Speckstein: Berge von Beilunk
Quarzsand (Glaserzeugung): Hohe Eter-
nen, Eternen

— edel: 200-500 S je Sack

Alabaster; Maraskankette (tabu fur Tula-
miden)

Jade: Altimont, Glldentand

Obsidian (Vulkanglas): Eiszinnen, Alti-
mont, Der Schlund (Raschtulswall)

Metalle:

Da die aventurische Wahrung auf den
Edelmetallen basiert, stehen die Han-
delspreise fur Gold, Silber und Eisen
ziemlich fest. Edelmetalle werden kaum
gehandeilt, sondern im Auftrag von Lan-
desherren transportiert.

Eisen:

Grubenerz (unverhuttet): ca. 1 S je
Stein; Zwerge, Rote Sichel, Maraskan-
kette, evtl. Zyklopeninseln, Thorwaler,
Khunchomer Berge

Eisen (Huttenerz, aufbereitet). 2 S je
Stein; Zwerge, Angbar, Maraskan, Gro-
Ber FluB, Khunchom, Prem
Meteoreisen: 3-5 S je Stein; meist Zu-
fallsfunde, auBer Meer vor Salem

Halbedelmetalle:

Blei (Silbergewinnung, Alchimie): ca.
1 D je Stein; Zwerge, Rethis, evil. Fin-
sterkamm

Zinn (v. a. als Blech): ca. 2 D je Stein;
Zwerge
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Messing (Kupfer mit Zink); ca. 2 D je
Stein; Hohe Eternen, Khoramgebirge
Bronze (90 % Kupfer, 10% Zinn): ca.2 D
je Stein; Zwerge, Ehernes Schwert, Alti-
mont

Kupfer, gediegen: ca. 2 D je Stein;
Zwerge, Drachensteine

Edelmetalie:

Silber: 20 D je Stein; Zwerge, Zyklopen-
insein, Finsterkamm, Schwarze Sichel,
Ochsenwasser (Zwerch)

Gold: 40 D je Stein; Goldfelsen, evtl.
Kvill, Oblomon

Zwergengold (gediegen): ca. 50 D je
Stein; Zwerge

Platin, Tiefenmetalle: 50-200 D je Stein;
Zwerge, V. a. Kosch

Besondere Rohstoffe:

Pech, Teer: ca. 5 D je Sack; Teersimpfe
von Selem, Gorische Wiiste, Bornland,
evtl. Regenwald

Zwergenkohle (Steinkohle): ca. 5 D je
Sack; Zwerge, Finsterkamm, evtl. Troil-
zacken

Salz: ca. 20 D je Sack; Kuste Liebliches
Feld, Unau, Salzbergwerke der Zwerge
Schwefel (Alchimie, Medizin, Farben):
ca. 200 D je Sack; Raschtulswall
(Schlund), Mysob-Siimpfe (v. a. als Vi-
triol), Schwefelquelle Gratenfels, Alti-
mont, Ehernes Schwert

GefiBe:

Praktisch die einzige Handwerksware,
die in rauhen Mengen durch Aventurien
transportiert und daher auch nach Ge-
wicht gehandelt wird. GefaBe aus Ton,
Glas und Porzellan erleiden Transport-
verluste.

— billig: 4-8 S je Stein

Topferei (v. a. Amphoren, Topfe): ge-
samtes bewohntes Aventurien

HolzgefaBe (v. a. Teller, Schalen): nordli-
ches Mittelreich, Borniand, Regenwald
Eisengeschirr (v. a. Topfe, Pfannen).
Neues und Altes Reich, Zwerge, Maras-
kan, Tulamiden

Novadi-Topferei, versiegelt (gegen Ver-
unreinigung): Novadis, Tulamiden- Siid-
aranien

—gut: 10-20 S je Stein

Kusliker Keramik (kunstvoll): Liebliches
Feld, Kiiste bis Chorhop, Zyklopenin-
sein

Zinngeschirr (Teller, Pfannen, Topfe, Be-
cher): Zwerge, Angbar, Grofier FiuB, Ga-
reth, Punin, evtl. Altes Reich
Emaillegeschirr (v. a. Vasen): Garetien,
Darpatien, Aranien

—edel: 50-250 S je Stein

Glas (v. a. Karaffen, Pokale, Flaschen,
Flaschchen): Stadte Stidaventuriens bis
Liebliches Feld

Porzellan (v. a. Tafelgeschirr): Tulami-
den, Aranien, v. a. Unau, evil. Liebliches
Feld

Waffen:

Waffenhandel beschrankt sich auf in
Serie gefertigte Billigwaffen, wie sie die
Armeen und Blrgerwehren Aventuriens
benodtigen. Besonders Lieferungen
nach Havena lohnen sich: Von allen gro-
Beren Machtzentren ist es das einzige
ohne nennenswerte Waffenindustrie.
Waffen wie die von Meister Saladan in
Arivor, den Angbarer Schmieden, aus
Maraskan-Stahl oder Zykiopenwaffen,
ganz zu schweigen von Zwergenstahl
und Lykanthropentétern, werden nur als
Einzelstucke fir den Direktabnehmer
gefertigt.

Die Preise von Waffen fern ihres Ur-
sprunges lassen sich jedoch auf die ge-
wohnte Art ermitteln — wobei die alten
Listen die Preise am Ursprungsort an-
geben.




Der Sternenhimmel tiber Aventurien

Seit Anbeginn der Schopfung haben die vernunttbegab-
ten Wesen Aventuriens zum Sternenhimmel geblickt
und versucht, seme Geheimnisse zu ergriinden. Man-
che Sterne scheinen zusammenzugehdren und bilden
autfillige Bilder, andere wiederum ziehen ihre Bahn
vollig alleine. Manche der Himmelskorper bewegen
sich mit emer solchen RegelmiBigkeit, dafB3 sich echre
Naturgesetze feststellen lassen, andere wieder so will-
kirlich, dab sie thren eigenen Geist zu haben scheinen.
Es leuchtet jedem Aventurier ein, daB all diese Zusam-
menhinge von tiefgrindiger Bedeutung sind und dafl
sie auch mit den Vorgiingen aut Dere in Verbindung ste-
hen.

Die wichtigsten Elemente des aventurischen Himmels

sind:

- die Sonne, die durch ihren steten Weg einen Tag aut
den anderen folgen laBc;

— das Madamal, das sich auf seiner teils niachtlichen,
tells tagsiiber gezogenen Bahn regelmiBig verdun-
kelt und authellt;

— zwolf besonders auffallende Sternbilder, deren lang-
same Bewegung Gber den Himmel genau mic der
jahrlichen Wiederkehr von Saat und Ernte tiberein-
stummt;

— der Nordstern, der sich als einziger niemals bewegt;

— acht auffillig helle Wandelsterne oder Planeten, die
thre Wege tiber den Himmel wie aus freiem Willen zu
wihlen schemnen, so daBl nur die Weisesten zu behaup-
ten wagen, etwas tiber ihre Bahn vorhersagen zu kon-
nen;

— zahlreiche andere Sterne und Sternbilder, die zwar
alle regelmifBig im Osten autgehen, aber unterschied-
lich lange fiir thren Weg nach Westen brauchen,
wobet sich kein Zusammenhang mit den Bewegun-
gen der anderen feststellen labt.

Diese stindige Paarung von GesctzmibBigkeit und Un-
berechenbarkeit st eine typische Eigenheit des Him-
mels tiber Dere. Wohl gelang es den Gelehrten, Stern-
karten von den Bahnen der Bildsterne zu zeichnen; aber
die Sternbilder selbst. die stets thre Stellung zuemander
indern, konnten sie bis heute mchr endgiilug emnzeich-
nen. Zwar konnten sie genaue Listen der regelmiBigen
Umlaufzeiten der emzelnen Sterne erstellen, aber kei-
nen Grund finden, warum jedes Sternbild eine eigene
Umlautzeit hat. (Die Sterne Deres gehen niche tighch
auf; die meisten Sterne brauchen wie die des Zwolfkrer-

ses etwa ein Jahr tir eine Himmelsdurchquerung, aber
es gibtauch deutlich schnellere oder langsamere.)

So ist es nicht tiberraschend, daf} fast jeder Gelehrte
seine eigene Meinung zu den ungeldsten (oder unlésba-
ren?) Fragen der Kosmologie hat und daB solche Trrleh-
ren entstanden sind wie die von der Kugelgestalt der
Welt, von dem festgefiigten Himmelszelt, das um Dere
rotiert, oder von den Tagen. die immer kiirzer werden,
je weiter man gen Norden reist. Wir wollen hier nur
jene gesicherten Fakren ausfithren, tiber die (aulier bei
den grofiten Wirrkopten) Emigkeit besceht,

Die Sonnenbahn

Der wichtigste Teil des Himmels wird von der Sonnen-
bahn und den darin stehenden zwolf Sternbildern be-
herrscht. Dieser Zwolt- oder Sonnenkreis braucht
genau ein Jahr fir eine Umdrehung, so daBl wihrend
jeden Monats ein Sternbild am héchsten Punkt steht.
Die vom Zwdlfkreis gebildete Ebene steht allerdings
nicht genau senkrecht Gber Dere, sondern ist leicht nach
Stiden geneigt: Es hat den Anschein, als ob der Kreis
um eine leicht geneigte Achse roniert, die durch den
Nordstern im Norden und einen niche sichtbaren Siid-
punkt unterhalb des Horizontes bestimmt wird.

Die Schnittlinie der Erdscheibe und des Zwdélfkreises
wird als Haupt- oder Mittellinie bezeichnet: Sie verliuft
annahernd auf der Strecke Havena—Gareth—Betlunk.,
Von allen Orten auf dieser Linie aus genau dstlich gese-
hen gehen jeden Tag die Sonne und jeden Monat ein
neves Sternbild auf. um genau 1im Westen wieder unter-
zugehen — einen halben Tag bzw. emn halbes Jahr spiiter.
Wenn man sich weiter nérdhch authiilt, meintman Son-
nen- und Sternaufgang weiter siidlich zu sehen = und
umgekehrt.

Der hochste Punkt von Sonnenbahn und Sternkreis
wird Zenit genannt; er liegt, wie gesagt, durch die
Achsneigung deutlich weiter siidlich = wenn man den
Vermessungen der Astronomen glauben darf, erwas
sidlich von Altoum. Nur an diesem Punkr stehe die
Sonne zu Mittag genau iiber dem Betrachter, so dal} er
auch nicht den kiirzesten Schatten wirft (im ilteren Ga-
rethi sind die Worte fiir Siiden und Mittag identisch).
Gleichzeinig st dies aber auch jener Punkt, wo die
Sonne zu Mittag Dere am nichsten steht; je weiter man
nach Norden gehrt, desto weiter siidlich und damit wei-
ter entfernt steht die Sonne. Daher sind die Tage im
Stiden viel heifler und 1m nérdlichsten Aventurien am
kiltesten.
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Die Bewegung der Sonne im Sonnenkreis ist jedoch
nicht ganz gleichmiBig: Im Laufe eines halben Jahres er-
reicht die Sonne jeden Mittag einen immer hoheren
Zenit, um dann wihrend des zweiten Halbjahres bei
Jedem Mittag immer niher an Dere zu stehen. Den Tag,
an dem die Sonne den tiefsten Punkt im Zenit innchar,
nennt man Sommersonnenwende, den héchsten Punke
Wintersonnenwende. So kommt es, daBl die Sonne am
Anbeginn enes Jahres durch ihre Nihe die Tage am hei-
flesten sein lilit, wihrend sie mitten im Winter selbst
mittags so weit entfernt steht, daBl sich die Erde gar
nicht erwirmen will. Dazu kommt, daBl die Winter-
sonne ihren Weg zu einem héheren Zenit schneller zu-
riicklegt, wihrend die Mittsommersonne besonders ge-
michlich wandert - dhnlich einem Immanball, der um
so schneller fliegt, je hoher man ithn wirft. So kommt
es, daBl die Sommertage einige Stunden linger danern,
wihrend im Winter die Nichte kemn Ende zu nechmen
scheinen. Diese Tageslingen gelten jedoch fiir ganz
Aventurien: Wenn Reisende behaupten, daBl dic Tage im
Norden noch kiirzer seien, dann liegt es an der Kilte
und der disteren Summung dieser Gegenden.

Der Zwolfkreis

Der Zwoélfkreis besteht aus ungefihr 100 Sternen, die
zwolf Sternzeichen bilden. Diese werden in den mei-
sten Kulturen den Zwélfgottern zugeschrieben, denn
wiihrend jeden Monats steht das Symbol des Schutzgot-
tes am hochsten. Tagsiiber kann es nicht geschen wer-
den, denn der Glanz der Sonne tiberstrahlt es, aber noch
che die Sonne untergeht, kann man im Osten die ersten
Sterne erkennen, und sobald die Dunkelheit herein-
bricht, sicht man das beherrschende Sternbild in voller
Pracht. Die Bewegung der Sterne withrend einer Nacht
1st zu geringfligig, um sie zu bemerken; aber innerhalb
eines Monats kann man deutlich erkennen, daR jedes
Sternbild ein Sechstel des sichtbaren Halbhimmels
durchquert.

Das Sternbild Greif mit seinen markanten Schwingen
ist dem Sonnengott Praios heilig, und sein Hochststand
leitet ein neues Jahr ein. Seme fithrende Rolle im Zwolf-
kreis rithre auch daher, daB er aus den hellsten Sternen
des Himmels (neben Nordstern und Sajalana) besteht
und dadurch immer leicht zu finden ist. Der Greif er-
scheint im Peraine-Monat in der Mitte des Friihlings im
Osten und verschwindet Mitte Herbst im Travia-
Mond.

Das Schwert besteht aus zehn dichtstehenden Sternen
von eigentiimlich bliulichem und rétlichem Glanz und
ist der Rondra gewetht. Die Spitze des Schwertes deutet
nach Nordwesten, als wiirde es von einem Krieger ge-

tragen, der langsam nach Westen marschiert. Das .

Schwert erscheint - frisch »geschmiedet« — im Inge-
rimm-Monat und geht erst unter, wenn es im Boron-
Mond sein tédliches Ziel erreicht hat.
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Der springende Delphin ist cin einfaches Zeichen, das
man an semer »Fische-Form gut erkennen kann. Auch
die zwei griinlich-blaven Schwanzsterne, die nach
Stiden ragen, verraten, dal diese Bild Efferd heilig ist.
Die Schnauze des Delphines erscheint kurz vor jah-
resende Gber dem Horizont, und sein Schwanz taucht
erst zu Anfang des Winters, im Hesinde-Monat, unter.
Auch die Gans ist ein einfacheres Sternbild, das der
Gottermutter Travia heilig ist. Es geht kurz nach Neu-
jahr auf und entschwindet erst in den kiiltesten Winter-
tagen des Firun unter den Horizont.

Der Rabe ist cin finsteres Sternzeichen. Es ist dem Gotr
Boron geweihr, und seinen Platz am Himmel kenn-
zeichnen Sternenarmut und schwache Strahlungskraft.
Manche Astronomen behaupten, dafl dies durch himm-
lische Nebel hervorgerufen wird, aber die meisten Ge-
lehrten glauben den Priestern, die dies auf Borons fin-
stere Macht zuriickfithren. Tatsichlich bekomme man
ein eigenartiges Gefiihl der Trauer, wenn man in den
langen Boronnichten den Raben betrachtet, und ein
Frosteln tiberkommet den Sterblichen. Der Rabe geht
tm Monat der Rondra auf, die thm die meisten Seelen
schickt, und verschwindet erst im Einflu der Tsa, die
thm als einzige seine Beute entreiBen kann,

Die Schlange ist ein markantes Zickzack-Gebilde, das
in seiner Form bereits den Geist der Synthese triigt,
jener Kraft des Wissens und der Weisheit, deren Schutz-
herrin Hesinde ist. So wie sich die Schlange hin und her
windet, so ebnet sich die Gelehrsamkeit thren Weg
durch das Hin und Her, das Aufund Ab und die Gegen-
sitze der Natur zur Vereinigung von Sein und Gegen-
sein, der Synthese. Dieses uralte alchimistische Prinzip
von der Einheit der Gegensitze ist die fundamentale
Lehre aller Magie und alles Wissens unter dem Sternzei-
chen der Schlange. Die Schlange windet sich aus den
Herbstnebeln des Efferd hervor und sverkriecht« sich
im Phex-Mond.

Der Eisbar ist das Sternbild des Firun, und der Hochst-
stand dieser blauweiBlen Sterne markiert die unbarm-
herzigste Zeit des Winters. Der Bir herrscht als Jiger
tiber alle Tiere der Wildnis: Er erscheint im Monat der
Gans. sicht Rabe und Fuchs, Schlange und Eidechse
und weicht erst unter dem Storch dem nahenden Klang
von Hammer und AmboB.

Die Eidechse besitzt wieder emn sehr dichtes Sternen-
feld und zudem einen Stern, der heller leuchtet als fas:
alle: Sajalana ist nach dem Nordstern der hellste der
Bildsterne: nur manche Wandelsterne kénnen ihn noch
tiberstrahlen. Viele Sterndeuter sind der Memung, daf
mn seinem Glanze die Schépfung und der Neubeginn in
Tsas Gest leuchten, Viele werdende Miitter schicken
des Nachts thre Gebete an diesen Stern und beten um
ene segensreiche Geburt., (Wae klug es emngerichtet ist,
dafl wihrend der neun Monate Sajalana sicher irgend-
wann erscheint.) Mit dem Auftauchen der Eidechse 1m
Monat des Totengottes leuchter schon wieder Hofi-




nung, thr Hochststand bricht die eisige Herrschaft Fi-
runs, und erst wenn im Ingerimm-Mond das tigliche
Treiben seinen Emzug gehalten, hat, versinkt dieses
Sternbild.

Der Fuchs st selbst fiir Kinder leicht an seinen spitzen
Ohren zu erkennen. Sein Kopf neigt sich spitzbiabisch
uiber den schmalen Koérper. Dieses Bild st dem Gott
Phex geweiht, und man sagt, daBl Kinder, die im Phex-
Monat geboren werden, wenn zugleich Vollmond 1st,
spater mn threm Leben durch ihre Schliue und Gerissen-
hett weit kommen werden. Der Fuchs hebt semn Haupt
im Hesinde-Monat tGber den Horizont und flieht erst,
wenn sich zum Jahresende das Nahen des Gesetzesgot-
tes ankiindigt.

Der Storch versenke mit semem langen Schnabel die
Saatkorner in der Erde, so geht die Sage. Peraines heili-
ges Tier wacht iiber den Frithlingsanfang. Sein Auftau-
chen im grimmigsten Firun-Winter gibt den Hungern-
den Hoffnung, und erst im Hochsommer verlifit er die
gedethenden Felder.

Hammer und AmboB ist das einzige Sternbild, das
aus zwei Teilen besteht, und das emzige im Zwéltkreis,
das kein Tier zaigt. Die rétlichen Sterne sind Ingerimm
gewetht und gelten als neutrales Zeichen, das von kei-
nem (auBler den Zwergen) besonders verehrt oder ge-
fiirchtet wird. Es weist vielmehr mit dem Hammer, der
schlagend auf den AmboB gerichter ist, auf das tigliche
Werk des Handwerkers hin. Es stellt somit fir alle
schaffenden Krifte der Welt die Versicherung dar, daf
auch ihre Arbeit bei den Gottern Wohlgefallen findet.
Hammer und Ambof tauchen auf, wenn der Tsa-
Monat die Erschaffung preist, und gehen erst im Ron-
dra-Monat unter, wenn das Schwert vollender am Him-
mel steht.

Die Stute ist eines der sternreichsten, lebendigsten und
ausgedehntesten Sternbilder, der Rahja geweihr. Es
zeigt ene junge Stute in frohem Galopp. mit wehender
Mihne nach Westen springend. Das Zeichen besteht
aus msgesamt 15 Sternen, von denen kemer wie der an-
dere aussicht. Der grofite st Sulvo, der rot ghihend am
Haupt der Stute prangt — das feunige Auge der Stute.
Dies ist em Stern, den viele Rahja-Anhinger in den
sternklaren Frithsommernichten ekstatisch besingen,
und bei den Rahja-Priestern gibr es die Sage, Sulvo
hitte mit seinem Glanz einst die Roben der Gewethten
gefirbr. Die Stute geht im Monat des Phex auf, der sich
genausowenig aus Vorschriften macht wie Rahja, und
gehr im Monat des Efferd unter.

Die Namenlose Sternleere liegt zwischen den Sternbil-
dern Stute und Greif. Mitten im Sommer, wihrend der
tiinf Tage, die verbleiben, wenn man 365 Tage auf zwalf
Gotter verteilt, stehe dieser bedrohliche Abgrund im
Weltall iiber der Welt. Der Uberlieferung nach ist dies
die Stelle, durch die der Namenlose in die Welt einge-
drungen ist, indem er den Heiligen Ring der Zwolfgot-
ter an seiner schwichsten Stelle zwischen Gesetz und

Leidenschaft brach. Es ist die Aufgabe der Menschen,
jedesmal wieder diesen Spalt zwischén emem alten und
emem neuen Jahr durch Glaube, Gehorsam und Geset-
zestreue zu Uberbriicken. Manche vermeinen in dem
Dunkeltleck auch die Gestalt emnes vermummeten Meu-
chelmarders zu sehen, und es gibt Sekten, die verbrei-
ten, diese Leere sei das wahre Weltall. Kinder, die unter
diesem Unzeichen geboren werden, sind fiir den Rest
thres Lebens zu Ungliick und Unheil verdammt oder
sogar dazu, dieses Giber andere zu bringen.

Nordstern

Der auffilligste Stern am Himmel ist der klare weille
Nordstern: Zunichst einmal st er der hellste Stern
tiberhaupt und kann auch bei Tag gesehen werden —
auBer im Sommer und in den Mittagsstunden. Vor
allem aber bewegt er sich als einziges Element des Him-
mels niemals; er liegt genau auf der Achse, um die alle
Bahnen von Sonne, Madamal und Bildsternen kreisen.
Alle Kulturen Aventuriens haben thre Himmelsrichtun-
gen nach ihm orientiert: Vom Zentrum des Kontinentes
aus liegt er genau nordlich, etwa zweil Handbreit dber
dem Horizont.

Aufgrund seiner offensichtlichen Bedeutung kennt ihn
jedes Volk unter anderem Namen, und jedes hat seine ei-
genen Uberlieferungen ihn betreffend. Alleine im Mit-
tellindischen wird er je nach Gegend auch noch als
slfirnsstern« oder »Polarstern« bezeichnet. Fiir die
Thorwaler ist der »Losstern« auf hoher See oft die ein-
zige Rettung in Sturm, Nacht und Nebel. Fir die Nive-
sen 1st es das wAuge Liskas«, das die Menschen vor-
wurtsvoll anstarrt. Tulamiden und Novadis sprechen in
ihrer Sprache vom »Heimatstern«, Die Maraskani
sehen »Rur«, der die Erdscheibe von sich geschleudert
hat (ein Diskus fliegt immer leicht gencigt), und glau-
ben an emnen Gegenstern unterhalb des Siidhorizontes,
den Finger »Gror«. Die Mohas schen das Licht, das aus
Kamalugs Hiitee fillt. Im Rogolan heifit der Stern
»Agam Bragab« (Leuchtapfel) und soll ein riesiger Dia-
mant sein. Dic Elfen verwenden fiir thn den Begniff
»Dhae«, der auch szuverlissige und »selbstverstind-
lich« bedeutet. Und viele Gelehrte akzeptieren andere
Rassen nur dann als »kulturschaffend«, wenn sie, wie
Orks, Gobhins, Trolle und Oger, den Nordstern mit sei-
nen Eigenheiten identifizieren kénnen.

Der Nordhimmel

Zum Nordhimmel gehdren alle Sterne, die ihren Zenit
zwischen Zwdoltkreis und Nordstern erreichen. Wenn
diese Sterne auch alle nérdlich der Hauptlinie aufgehen,
so ftithrt die Himmelskriimmung doch zumindest die
siidlicheren zu einem Zenit tiber dem -Siiden Aventu-
riens.

Der Hund ist en kleines Zeichen aus sechs mittleren
Sternen, das direkt neben dem Zwélfkreis, aber in nur
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zehn Monaten seme Bahn zieht. So brauchr es fiinf
Jahre, bis es wieder eines der Zwolfzeichen eingeholt
hat. Viele Jiger behaupten. dafl die Winter, wenn der
Hund neben Firun liuft, besonders beutereich sind, und
Krieger sagen, dall unter den Hunden des Krieges, also
wenn der Hund das Schwert passiert, besonders blutige
Kriege ausbrechen.

Der Held, aus neun Sternen bestehend, geht im Frith-
jahr hinter dem Ehernen Schwert auf und steht zu Jah-
resantang (iber dem Raschrulswall. Er zeigt — nach mit-
tellindischer Meinung - einen Kimpter mit erhobenem
Schwert, der je nach Nationalitit des Betrachters als
Leomar, Hlichir, Raul oder ein anderer legendirer
Krieger erkannt wird, Die Nivesen sehen m dem Bild
allerdings einen Bogenschiitzen, die Mohas gar ¢ine
Dattelpalme.

Der Kaiserstern ist ein Sternchen dritter Ordnung,
dessen Zenit fast genau tiber Gareth liegt. Ein Umlauf
dauert etwa 400 Tage, so dafi der Stern langsam von den
zwolf Zeichen tiberholt wird und sich erst nach jeweils
80 Jahren wieder relativ in der gleichen Position befin-
det. Kaisertreue Astrologen kénnen aus diesen Fakten
die verbliiffendsten Theorien ableiten.

Das Gehorn wird aus fiinf Sternen gebildet, von
denen der Stirnstern auffillig blau leuchtet. Seine
Bahn, die es gleich zweimal im Jahr durchliuft, be-
ginnt bereits auf einer Hohe weit nordlich von Aventu-
rien und verliuft {iber den Provinzen Weiden, Ander-
gast und Nostria.

Der Drache wird aus 33, wenn auch teilweise kaum
sichtbaren Sternen gebildet und ist somir das gréBre
Sternbild am Nordhimmel. Gleichzeirig ist er eines der
langsamsten: Er benouigt sicben Jahre fiir eine Rotation,
die in Hohe der Drachensteine kulminiert. Da er, vollig
aufgegangen, uber ein Viertel des Nachthimmels ein-
nimmt, dauert cs fast ein Jahr, genau 333 Tage, vom
Auftauchen des vordersten Zungensternes, bis auch der
fetzte Schwanzstern erscheint. Dieses Sternbild wird
von allen Kulturen (aufer den Elfen) als Drache oder
vergleichbares Ungeheuer identifiziert. Die Jahre, in
denen es sichtbar ist, gelten als Zeit besonderer Helden-
haftugkeit und groBer Siege. Der Drache ist bei seiner
Jungsten Himmelsdurchquerung in den Jahren 10—14
n. H. zumindest teilweise sichtbar.

Der Elfenstern ist ciner der hellsten und schnellsten
Sterne am Himmel. Er durchliuft seine Bahn von hoch
1mm Norden bis tiber die Salamandersteme und wieder in
den Norden in weniger als vier Tagen. Die Elfen ver-
wenden seine Umlaufzeir fir eine eigene Zeitemnheit,
die sich aber mit der Tag-Nacht-Rechnung nichr ver-
trage. !

Das Ogerkreuz besteht aus vier blassen Sternen, die
ein schr unregelmibiges Viereck bilden. Sein Zenir liegt
etwa tiber den Nebelzinnen und gilt als der nordlichste
Punkt moglicher Mondbahnen: Abweichungen bis
zum Ogerkreuz kommen nur etwa einmal im Jahrzehnt
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vor. Vor allem die Nivesen firchten im Friihling und
Sommer Anniherungen des Madamals an dieses Stern-
bild.

Uthar wird aus drei kleineren Sternen gebildet und
stellt die Pforte zu den Hallen Borons jenseits des Nir-
gendmeeres dar. Dieses Sternbild braucht nur zweir Mo-
nate fur eine Rotation, und da es so nahe am Nordstern
liegt, kann man es wihrend sechs Wochen davon sehen.
Nur jeweils zwei Wochen lang ist das Tor auf Bitten von
Borons Tochter Marbo verborgen, wihrend deren die
Toten noch eine letzte Chance haben, zuriickgerufen zu
werden.

Der Sidhimmel

Der Siidhimmel reicht vom Zwdélfkreis bis zum sidli-
chen Horizont. Er ist durch die Achsneigung ohnehin
etwas klemer, und da Aventurien hauptsichlich unter
dem Nordhimmel liegt, sind die meisten Sterne im
Zemit fern und schwer erkennbar.

Der Nachen besteht aus fiinf unauffilligen Sternen und
ist das Schutzzeichen der Giildenland- und anderer
Hochseeschiffer. Da er in der Hohe Perricums aufgeht,
entspricht seine Bahn tatsichlich emner Stidumsegelung
des Kontinentes. Ein geschickter Kapitin legt die
Strecke allerdings in der gleichen Zeit zweimal zuriick.
Die Ringe sind vier groBrenteils griinhich-weiBe Sterne
geringer Leuchtkraft, die im Sommer auf der Hohe
Zorgans aufgehen und im Herbst nicht weit jenseits der
stidhichen Inseln ihre Bahn zichen.

Dic Harfe, zuweilen auch als Schriftrolle idennifiziert,
besteht aus sicben, teils rétlichen Lichtpunkten. Sie
gcht hinter dem noérdlichen Maraskan auf und braucht
fast genau zwel Jahre fiir einen Umlauf, dessen hochster
Punkrt bereits fast 1000 Mecilen siidhich Altoums liegt.
Der Dolch oder Pfeil umtafit vier Sterne hell-bunter
Farbe und geht wegen seines schnellen Laufes dreimal
im Jahr — mit Rondra, Hesinde und Peraine — n der
Hohe Jilaskans auf.

Dic Rubine sind acht rothiche Sterne unterschiedlich-
ster Leuchtkraft, die der Sage nach das von einem Mei-
sterdieb gestohlene Diadem der Kaiserin Hela darstel-
len. Thr Aufgang im Hesinde-Mond erfolgt von AI'Anfa
aus geschen genau osthich, im Zenit, drei Monate spi-
ter, scheinen sie (aufgrund der grofien Stidentfernung)
kaum auf halber Hohe des Himmels zu stehen.
Satinav ist ein mibig heller. aber besonders grofier
Stern, der héochstens noch von Benbukkula aus im
Osten aufgehend gesehen werden kann und der nur 77
Tage fiir einen Umlauf bendugt. Saunav ist der un-
barmherzige Hiiter der Zeit, der sie nicht emnmal fir die
Gotrer anhile. Seine zwer Tochter (durch zwel kaum
sichtbare Sternchen bei ithm reprisentiert) sind Fatas,
die aus den Hoffnungen der Menschen die Zukunft
forme, und Ymra, die aus den Erinnerungen die Vergan-
genheit bildet.

Der Kelch, auch Sumus Schale genanne, sind finf




helle Sterne, die so weirt siiddhich liegen, dafl sie nur wih-
rend 16 Monaten ihrer vierjihrigen Umlaufzeit zu sehen
sind. Nach einer Sage ist dies der Trunk, mit dem Los
Sumu wiederbeleben wollte, doch der daraus flieBende
Lebenssaft kann nur noch ihren Kindern zugute kom-
mcn.

Das Madamal

Der silberne Mond ist der zweite groBe Himmelskor-
mer nach der Sonne, und in vieler Hinsicht gleichen
<eine Eigenschatten der thren.

Der Mond geht jedoch nicht wie die Sonne genau auf
der Hauptlinie auf, sondern er weicht in komplizierten
Zvklen nach Norden und Stiden aus. So kommt es, da3
semn Zenit zuweilen — wie der der Sonne — tiber den stid-
Lichen Inseln hegt, meist aber irgendwo Gber Aventu-
rien. wober die nérdlichsten Abweichungen tiber den
Nebelzinnen hegen.

Manche Astronomen glauben, daff man an der Abwei-
chung des Madamals von der Sonnenbahn die Stirke
des Einflusses des Namenlosen ablesen kann: Bewegt
sich das Madamal nahe dem gottlichen Zwolfkreis, 1st
der EmfluB gering, gerit es nach Norden, vielleicht gar
bis zum Ogerkreuz, so wird der Namenlose tibermich-
g, Jedenfalls betrachten fast alle Kulturen den Mond
als himmbisches Mahnmal, sei es fiir den ersten Mord an
den Wolfen, sei es fiir die Tat der Hesinde-Tochter, die
den Menschen die Magie brachte und dafiir von Pratos
bestraft wurde.

Die zweite Eigenart des Madamals sind die Mondpha-
sen, sein stindiger Wechsel zwischen Verdunkelung und
Aufthellung. Innerhalb von jeweils einer Woche taucht
zunichst die untere Hilfte der Scheibe auf (Mondphase
des Kelches), dann auch die obere (Mondphase des
Rades, Vollmond), dann verblaBt die untere Hilfte
Mondphase des Helmes), und schhieflich auch die
obere (Neumond).

Dieses beeindruckende Schauspiel hat wohl zur ersten
genaueren Zettrechnung gefiihre: Alle Urbewohner
Aventuriens, Nivesen, Tulamiden, Mohas, Elfen,
Zwerge, Goblins und Orks, kennen die Mondphase
cine Woche) und den Mond (28 Tage und einige Stun-
den) als MaB.

Die acht Planeten

Die acht Wandelsterne fallen durch ihre Helligkeit auf
die drei leuchtkriftigsten iberstrahlen sogar den Nord-
stern), vor allem aber durch ihre ungemein verwirren-
den. wenn auch nach Memung der Astrologen durch-
aus vorhersagbaren Bahnen. Die meiste Zeit zichen sie
in geraden oder leicht gekriimmten Bahnen durch die
Sternbilder, wobei sie ihre Geschwindigkeit steigern
oder mindern, aber plotzlich vollfithren sie dann in we-
mgen Tagen oder sogar Stunden sogenannte Epizyklen.
kringelartige Kreis- oder Gegenbewegungen. Gerade

dieses anscheinend von cigenem Willen bestimmee Ver-
halten macht die Wandelsterne fiir die Astrologen be-
sonders interessant.

Meister der Sternkunde konnen die Stellungen eines
oder mehrerer Planeten am Himmel bis zu einem
Monat vorausberechnen (in dieser Zeit indern ja auch
die Sternbilder thre Posinon betrichtlich). Von Nio-
bara, der beriihmtesten Astrologin, 1st gar bekannt, dalb
ste mit Rohal ein Horoskop erstellte, dessen Vorhersa-
gen alle acht Planeten 58 Tage lang folgten. Dartiber
hinaus waren und sind Voraussagen aber auch den grof-
ten Gelehrten nicht moghch.

Horas, der hellste der Planeten, wenn auch nur mittle-
rer Grobe, soll der legendire Griinder und erste Kaiser
des Alten Reiches semn. Erist das Symbol des Gliicks des
Goldenen Zeitalers, der Zufriedenheit und der Harmo-
me. Menschen, die unter diesem Planeten geboren wer-
den, gelten als friedfertig und guumiitig. Horas gilt als
Schutzherr des Lieblichen Feldes, und viele Bewohner
waren sehr enttiuscht, daff er 7 n. H. —also 1000 Jahre
nach Bosparans Fall — nicht wie erwartet wieder auf
Dere zurtickkehrte.

Ucuri ist ein grofer gelblich-weils strahlender Wandel-
stern. Er gilt als Schutzzeichen der Herrscher und Sie-
ger. Semn EinfluB verheiBt eine Neigung zu Glanz und
kraftvollem Auftreten und ein erfolgreiches Leben.
Simia ist einer der kleinsten Planeten, aber dennoch
der dricthellste. Sein rotlich-weibes Licht verkiindet
grundlegende Neuerungen und einen kraftvollen Be-
ginn. Die unter diesem Himmelskorper Geborenen be-
vorzugen neue Losungen und bekimpten im Zweifels-
fall das Althergebrachte.

Kor ist ein groBer roter Planet, der als das Symbol von
Krieg und Streit gile. Wer unter seinem Einflufi stehe, ist
aggressiv. und unbeherrscht und zieht direkte oder
sogar gewaltsame Malinahmen vor.

Nandus ist cin klemner, bliulicher Planet ohne beson-
dere Leuchtkratt. Sein mildes Licht steht fir Weisheit,
Vorsicht und Besonnenheit, kann aber auch eine War-
nung sein. Die wenigen Menschen, die unter diesem
Wandelstern geboren wurden, sind nachdenklich und
vorsichtig und sollen groBe Weisheit erlangen kénnen.
Aves st der kleinste der Planeten, und sein weilles Licht
1st cher schwach. Seinen besonders auffillig gewunde-
nen Weg durchliuft er am schnellsten von allen, und so
gilt er als Symbol der unbeschwerten Fretheit. Die
Schiitzlinge dieses Planeten gehorchen ihren Geftihlen
und reagieren spontan, selbst uniiberlegt; Gestern und
Morgen gelten thnen wenig.

Marbo ist der grofite der Wandelsterne, aber thr weilles
Lichtist duberst schwach. Marbo gilt als die Botin von
Tod und Ende, Abschlufi und Vollkemmenheir. Wer
unter Marbo geboren wird, 1st ruhig, verantwortungs-
bewubBt und konservatv, und seine Gedanken gelten der
Vergangenheit.

Levthan 1st ein mittelgroBer Wandelstern, dessen diis-
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teres Licht Dere kaum erreicht. Levthan ist das Mahn-
mal der Vergeblichkeit aller irdischen Bemithungen: Es
1st die Gier, die einem das Langersehnte, sobald man es
erreicht hat, wertlos erschemen it oder es sogar zer-
stort. Die wenigen unter diesem Planeten Geborenen
neigen zu Pessimismus und Gemiitsschwankungen bis
zur Selbstzerstérung.

Sternenstaub

Von den strahlenden Wandel- und Bildsternen abgese-
hen, ist der aventurische Sternenhimmel bedeckt von
ciner uniibersehbaren Menge kaum sichtbarer Sterne
und Sternchen, dem sogenannten Sternenstaub. Sie er-
fiilllen den Raum zwischen, teils sogar in den Sternbil-
dern und werden von den Astrologen gememhin 1gno-
riert, Es st dublerst schwieng. tiber diese Tausende von
Lichtpunkten den Uberblick zu bewahren. Immer wic-
der fillt ciner davon als Metcor, Meteorit, Stern-
schnuppe oder Schwarzes Auge auf Dere, und immer
wieder tauchen neue Sterne auf, Wer weiB, ob es von
den Gottern »verewigte« Helden sind, ob es Phexens
Beutestiicke sind, ob die Augen neugeborener Him-
melswolfe oder ob — wie die Elfen sagen — Sterne auch
geboren werden und sterben wie jedes Lebewesen.

Finsternisse

Verdunkelungen von Sonne und Madamal (auBerhalb
der Mondphasen) geharen fiir den Aventurier zu den er-
schiitterndsten Ereignissen, greifen sie doch in die
grundsirtzlichsten der vertrauten Naturgesetze ein, Son-
nen- und Mondfinsternisse beruhen stets auf tiberirdi-
schem Eingreifen, sei es als Machwerk des Namenlosen
oder anderer Dimonen oder als himmlisches Zeichen.
« In der gesamten Geschichte aventurischer Astronomie
sind hochstens ein halbes Dutzend solcher Ereignisse
erwihnt, die meisten davon - angeblich — in den
»Dunklen Zeiten«.

Das Horoskop

Die Sterndeuterei gile als die hohe Kunst der Zukunfts-
vorhersage. Sie beruht prinzipiell gesagr auf der An-
nahme, dafB} alle Himmelskorper und Sternbilder eine
bestimmte symbolische Bedeutung haben und daB die
Stellung der beweglichen Himmelskorper (Sonne, Ma-
damal, Planeten) zu den Sternbildern oder auffilligen
Einzelsternen durch die symbolisierten Umstinde be-
wirkt wird. Da man die Zukunft nicht direkt sehen
kann, versucht man sie anhand ihres himmlischen Ab-
bildes zu lesen.

Die tibliche Deutung erfolgt, indem anhand der Stel-
lung emes Himmelskorpers in einem Sternbild die zwer
entsprechenden Bedeutungen kombimert werden. Al-
lerdings konnen sich auch die beweglichen Himmels-
korper untereinander sehr nahe kommen oder sogar
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iiberdecken: Alle acht Planeten kénnen einander wech-
selseitig Giberdecken, Sonne und Madamal jedoch tiber-
decken immer den Planeten. Viele Sterndeuter messen
diesen sogenannten Konjunktionen noch groBere Be-
deutung bei.

Die meisten Astrologen sind sich dariiber einig, daB fiir
eine bestimmete Person nicht alle zehn beweglichen
Himmelskoérper gleich bedeutend sind. Die in Aventu-
rien am weitesten verbreitete Theorie besagt, dafi durch
das Geburtsdatum eines Wesens bestimmt wird, welche
Planeten von besonderer Bedeutung sind; viele Astrolo-
gen tibertragen dies sogar auf Gegenstinde und Vorha-
ben, wobei sie den Zeitpunkt der Erschaffung oder der
Erfindung fiir entscheidend halten.

Durch den Geburtstag sind Wochentag, Monartsfiinfrel
und Tag mnerhalb des Monatsfiinftels festgelegt: nach
Meinung der vorherrschenden mittellindischen Schule
sind diesen Abschnitten jeweils gewisse Planeten (siche
Tabelle) zugeordnet — erkennbar an deren besonders
auffalligem Bahnverlauf an diesen Tagen. Fiir emn Kind.
das am 1. Pratos 12 n. H.. einem Windstag, geboren
wurde, sind die drei wichtigsten Planeten Aves, Simia
und Horas. Wire es am 2. Praios, als erstem Erdstag des

Jahres zugleich Madatag, zudem Vollmond, geboren.

wire dreimal der Planet Simia zuzuordnen, der offen-
sichtlich von tiberragender Bedeutung ist — dafiir muf!
man nach Meinung vieler Sterndeuter bei Neu- und
Vollmondgeborenen auch den Mond hinzuzichen.

Die Tulamuden sind wahrscheinlich am sterndeutungs-
freudigsten iiberhaupt. Wihrend sich die Zwolfgotter-
Gliubigen jedoch an den Lehren des Mittelreiches
ortentieren kinnen, hat sich bet den Novadis mit dem
neuen Kalender auch eine neue Astrologie entwickelt.
Nach Meinung der Novadis ist jedem der neun Tage
eines »Gottes-Namens« ein Himmelskorper zugeord-
net, einer der acht Planeten oder — am gottichen neun-
ten Tag — die Sonne setbst: letztere bewegt sich zwar
nicht tiber den ganzen Himmel, sondern folgt ihrer vor-
gegebenen Bahn, aber dies scheint dem Novadi fiir ein
Gliickskind dubBerst plausibel.

Stern Astrologische  Wochentag  Monatstag Novadi
Bedentung
Simia  Entstchung

von ..., Es be-

ginnt ... Erdstag | Finftel 2. Tag 3. Tag

Marbo  Beendigung
von ..., Ab-
schlufivon ...

Wasser-
tag

5. Fiintrel 6. Tag 7 Tag

Glick durch .,
Glickliches Er-
eignen von ...,
Friedferugkeit
von .. Markrag —

Horas

1. Tag 1.Tag




Stern Astrologische  Wochemag  Monatstag Novadi
Bedentung

Kor Auscinander-
setzung/Streit
mir ...,

Unvertrighch-

ket mit ... Feuertag 3. Finftel 4. Tag 4. Tag

Triumph/Sicg
iiber ... Prawostag 4. Funtrel 5. Tag

Ucuri

1o
oy
»

Levthan Scheitern/Ver-
gebhichkent
von ... = = 3. Tag 8. Tag

Aves Freihen
von ...,
Unantastbar-
ket/
Unverschrthen
von ... Windstag 2. Fiinfrel — . Tae

Nandus Warnung
vor ..., Wissen
um ... Vor-
sichtber ...

w

Rohalstag — = . Tag

Sichrbarkeit

von ..., Har-

monic mit ...,

Ordnung

von ... = - - 9. Tag

Sonne

Mada- Gehemnis
mal von ..., Selt-
samkcit
von ...,
Beemflussung
von ... FE — — —

Amiisante Anmerkung:

Man beachte, daB sich aus der mittellandischen Astrolo-
gie unterschiedliche Hiufigkeiten fiir Personlichkeitsty-
pen ergeben: Nach ihrer Meinung sind Konservative
und Fortschrittliche gleich hiufig, ebenso wie kimpfe-
rische Charaktere und Sieger; Unabhingige und Fried-
liche sind schon seltener; und es gibt immer noch mehr
ungliickliche Pessimisten als besonnene Weise!

Das zweite Symbol einer Deuntung wird, wie gesagt,
durch das Sternbild ermittelt, in oder ber dem der ent-
scheidende Himmelskorper steht.

Dariiber 1st man sich praktisch m ganz Aventurien
einig. Die Bedeutung der einzelnen Sternbilder ist recht
unterschiedlich:

Z. B. sind die Bilder des Zwdolfkreises fiir Mohas und
Nivesen nicht mit den Zwolfgottern assoziiert, wohl
aber fiir die Novadis, die sie als geringere Elementar-
krifte sehen. Fiir einige Sternbilder wurden ja auch
schon alternative Namen oder Interpretationen angege-
ben. Die Elfen schlieBhich weigern sich siberhaupr,
Sterne als Bilder zu sehen, und geben jedem emzelnen
Stern eine Bedeutung.

Sternbild Astrologische Bedenrtung

Greif Gesetz, Ordnung, Gesellschaft

Schwert Kampf, Angriff, Eindringen

Delphin Verinderung. Zeit

Gans Frieden, Schutz, Bewahren

Rabe Tod, Erstarren, Sinn, Zicl

Schlange Weisheit, Geist

Eisbar Beendigung, Uberwiltigen.
Sterben

Eidechse Geburt, Entstehen, Hoffhung

Fuchs Fretheit, Handeln, Individuum

Storch Fiirsorge, Pflegen, Wachstum

Hammer Bestindigkeit, Gegenstindlichkeit

Stute Leidenschaft, Gefiihl

Namenloses Zerstorung, Boses

Hund Treue, Freundschaft, Unter-
stiitzung

Held Heldentum, Opfermut

Kaiserstern Kaiser, Mittelreich, hohe Polink

Gehorn Starrsinn, Ausdauer, Willensstirke

Drache Macht, Sieg, Trinmph

Elfenstern Freiheit, Bestindigkeit durch
Unbestindigken

Ogerkreuz Kraft, Wildheir, Ungeheuerlichkeit

Uthar Ziel, Erlésung, Problemlosung,
Antwort

Nordstern Wesen, innerer Wert, Selbster-
kennnis

Nachen Reise, Veranderung, Weg

Ringe Verbindung, Vereinigung

Harfe Inspiration, Studium, Uber-
zeugung

Dolch Verrat, Intrige, Liige, Gift

Rubine List, Verschlagenheir, Planung

Satinav Zeit, Verginglichkeit, Zaudern

Kelch Schicksal, Bestimmung

Brispiel: Emme vierkopfige Gruppe von Abenteurern
mochte wissen, was ithnen ber der Erkundung ciner
Ruinenstadt am nachsten Tag bevorsteht, und einer der
vier versteht sich auf die Astrologie. Der Meister ent-
scheidet zundchst —1im Gesprich mit dem betreffenden
Spicler — wessen Planeten wohl entscheidend sind. Sie
entscheiden sich fiir ein gemeinsames Horoskop der
Gruppe:

Ber der Authstung der drei Planeten jedes Beretligten er-
gibt sich, dall Kor gleich viermal und Aves und Nandus
je dreimal aufscheinen; offensichtlich sind dies die
Hauptplaneten der Gruppe — aufgrund ihres abenteuer-
lichen Charakters ja auch sehr passend. Um die Probe
nicht unnorig zu erschweren, beschrinkt sich der Astro-
loge auf diese drer Wandelsterne und beobachtet sie in
der Nachr.

61



Der Meister teilt thm (nach einer verdecke gewiirfelten
Talent-Probe) mit, dall Kor bei Satinav steht, Aves in
der Schlange und Nandus im Gehérn. Der Sternkun-
dige erstellt darauf folgendes Horoskop fiir die Gruppe:
»Es steht emne (lingere?) Auseinandersetzung mit der
Vergiinglichkeit bevor. Geist und Weisheit werden un-
versehrt bleiben. Gewarnt wird vor Starrsinn und (zu
grofler?) Ausdauer.

Offensichelich wird die Untersuchung der Stadt lang-
wierig werden und nicht unbedingt ohne Verluste abge-
hen. Es wird wenig Schreckliches, vielleicht gar niches
zu erfahren geben. Eshatnicht viel Sinn, sich besonders
intensiv mit der Stadt zu beschiftigen. «

Der Meister gibt da und dort eimge Hilfestellungen,
z. B. bei der Auswahl der Begriffe. Der Spieler kann
daher vermuten, dal} die Probe tiberzeugend gelungen
ist.

Die Erstellung eines Horoskopes ist eme Arbeit von
einigen Stunden, die gute nichtliche Beobachtungs-
moglichkeiten (freier Himmel, gutes Wetter) und gutes
Material (Zeichnungen, eventuell Tabellen) voraus-
setzt. Die Interpretation eines Horoskopes durch emen
Experten beschrinkt sich natiirlich nicht auf wenige
Sitze. Jeder Astronom kennt zahlreiche Feinheiten, um
die Ergebnisse zu prizisieren, z. B.:

— ob ein Himmelskérper ein Sternbild zentral, am
Rande oder gar in einem Epizyklus durchquert;

— die Stellung anderer unbedeutender Planeten, die n
Bezichung zu den untersuchten gesetzt wird:

— Konjunktionen und Finsternisse und ihr jeweiliges
Ausmab:

— Nordlichter und Sternschnuppen in der Nihe eines
Planeten.

62

In unserem Beispiel wiirde der Meister emem Astrolo-
gen-Spicler, der bereits die Meisterschaft erlangt hat
(TAW: 12), mit weiteren Daten zur Verfligung stehen.
Ein Horoskop von einem Experten kann falsch oder
richtig sein (je nach Talent-Probe), in jedem Fall sollte es
detailliert und nicht zu verschwommen sein. Dies
bleibt den Laien vorbehalten.

Lingerfristige Horoskope stehen und fallen mit der Fi-
higkeit des Astrologen, die Bahnen der Planeten vor-
herzusagen. Fuir jeden Tag Abstand zwischen dem Un-
tersuchenden und dem untersuchten Datum wird die
Probe um 1 erschwert. Das gilt auch fiir die Vergangen-
heitsdeutungen (bei denen es meist um die Aufklirung
gewisser Entwicklungen und Ursachen geht), die ge-
nauso moglich, wenn auch weniger Gblich sind.
Umfassendere Horoskope, v a. solche, bei denen mehr
Himmelskdrper untersucht werden, erfordern weit
mehr Arbeit. Fir bis zu dret Himmelskérper, deren
Bahn untersucht wird, muB jeweils eine Talent-Probe
abgelegt werden, und die Arbeitsdauer verdoppelt sich.
(Die Beobachtungsdauer nimmt einfach zu, aber die
Kombinationsmoglichkeiten der Symbole potenzieren
sich.) Wer glaubt, dafl das Talent »Prophezeien« eher
dem Aberglauben, die Astrologie aber den Wissenschaf-
ten zuzuordnen ist, kann das optionale Talent »Stern-
kunde« emnfithren.

Oprtionales Talent »Sternkunde« (KL/KL/CH): kann
pro Stufe um 2 Punkte gesteigert werden.

Gaukler —1; Hindler =2; Krieger —4; Moha —7; Ni-
vese —I: Novadi I; Streuner —4; Thorwaler 0; Zwerg
—6; Biirger —4; Magier 3; Auelf 1: Waldelf 1; Firnelf 2;
Hexe 3: Schelm —4; Druide 3; Praios-Geweihter 3; Ef-
ferd-, Boron-Geweihter 1; Hesinde-, Tsa-, Phex-Ge-
weihter 2; andere Geweihte 0,



Redensarten und Aberglaube

Redensarten

Die aventurischen Sprachen, ob nun das Garethi, das Is-
dira oder das Novadische bieten — abgesehen von threm
sinnreichen Wortschatz — emne Fiille farbiger und aus-
drucksstarker Redewendungen, derer sich der Aventu-
rier in den unterschiedlichsten Sicuationen bedient und
die wir unseren Lesern nicht vorenthalten wollen.

NaturgemiB hat die Religion auch ihren Anteil an der
Sprache, v. a.1n GruB3, Dank und Bekrifugung von Ge-
sagtem:

«Firun zum Grufl!« » Praos sei Dank!«

»Bei allen Zwélfen!s »Bel den Gefilden von Alveran
(dem Wohnort der Zwolfgotter)!«

Besonders einfallsreich sind die bekriftigenden Ausrufe
der Novadis: »Bei Rastullahs Lockenprachtle, »...
Bartl, »... glihendem Atem!« — kaum ein Aspekt oder
Teil des Eingottes, der nicht herangezogen wird. Ganz
gegensitzlich dazu der stindige rewmge Zusatz: »lch
habe gestindigt und erbitte Vergebung!«

Zum Thema Kampf gibt es folgende Wendungen:
»Kimpfen wie ein Drache« ist ein hochstes Kompli-
ment.

»Sich mit Schwert und Beil wehren« stammt aus der
aventurischen Piomerzeit, als die Siedler fast neben dem
Hausbau gegen die Orks kimpfen muBiten.

»Einem Necker Wein geben« bedeutet, ein offensichtli-
ches Risiko einzugehen und spielt auf die Tobsuchrsan-
fille der Havener Wassermenschen an.

»Golgaris Schwingen gerade noch (rechrzeitig) horen«
und »dem Blutrochen entgehen« heiBit emer todhichen
Gefahr entkommen,

Die Zwerge nennen sich und ihre Watfenbriider em
»SpieBgespann« — jenes unnachahmiiche Team, das zu
zweit einen Drachentéter fithren kann.

Das Thema Zechen har eindeunge Vorbilder:

Venn man »Luft in den Weinschlauch lifit«, also »siuft
wie ein Thorwaler«, ist man »besoffen wie Bardo«; am
nichsten Tag hat man dann einen »Wolt« oder gar cinen
"Werwolfe,

Dazu ein Spruch, der auf den Thorwaler Thinmar Thin
zuriickgeht: »Solange man am Boden liegen kann, ohne
sich festzuhalten, 1st man nicht betrunken. «

Manche »fressen wie ein Oger«, weil sie »Hunger wie
ein Grimmbir« haben.

» Du Schelm« und » Dir sitzt wohl ein Kobold am Kopfe
sind gleich zwei AuBerungen. die auf die Verursacher
von Streichen und Scherzen zurtickgehen.

»Den Bornbir tanzen lassen« bedeutet im Norden, das
Leben einmal richtig zu genteBen.

v Pritde wie ein Lowanger« gilt der Dualisten-Sekte in
Neu-Lowangen.

Ausstrahlung, Charisma, Sympathie:

wSie/er hat mir emen Trank gemischte bedeutet, daBl
man sich in eme Person unrettbar verhebt hat.
»Faszimierend wie der Lotos« und »elfengleich« sind
grofle Komplimente, rangeben wie ein Praios-Priester«
und »stinken wie ein Ork« dagegen weniger. »Mach’
doch kein solches Firunsgesichte spielt auf den grimmi-
gen Wintergott an. Manch einer ist einfach »orkge-
Mmein«,

Auch Intelligenz und Dummbheit haben ihre Vorbil-
der:

»Weise wie Rohal« ist das Hochste.

»Ein Boltanspieler nach Phexens Art« ist em allgemei-
nes Kompliment, was Schliue und Raffinesse angceht.
Niemand hort gern, er ser sdumm wie Selemer Sauer-
brot. «

»Du hilest dich wohl tiir Fuldigor«, sagt man zu Besser-
wissern, die tun, als ob sic wie der legendire Drache
alles selbst erlebr hitten.

Mut wird tibhcherweise am jeweiligen Volkshelden ge-
messen. in jedem Land und in jedem Jahrzehnt emn ande-
rer.

»Du Rohalsjiinger!« gilt dagegen kampfunwilligen Pa-
zifisten. Aber Willenskraft hat auch andere Mabstibe:
»Stur wie e Zwerg. «

»Lastig wie ein Wiederginger« bezieht sich auf Untote,
die man emfach mcht loswerden kann.

»(Strafend) bhicken wie ein Novadi« beruht auf deren
Gebot, das den Umgang mit Ungliubigen regelt.
vfemandem Wehrheimer Strammstehen beibringene«
heifie, thn gewaltsam zu Disziphn und Gehorsam erzie-
hen.

»Keinen Skrupel kennen« kommt natiirlich von den
betriigerischen Feinwarenhindlern, die sich um die Ein-
halrung dieser klemen Einheit wenig kiimmern.
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»Orksche ist ein allgemeines negatives Attribut fiir
HibBliches, Unerfreuliches, Unerwiinschtes; zuweilen
auch alleine als Ausrut.

sArm wie Konig Mizirton« bezieht sich auf drei Genera-
tionen gleichnamiger Konige von Brabak.

sIch bin doch kein Stoerrebrandt« zeigt, dafl der Festu-
mer Kaufmann als Inbegriff des Reichtums gilt.
vJemanden nach Notmark (zuweilen auch Brabak)
schicken« — also an den vermeintlich gotterverlassen-
sten Ort — bedeutet, ithn loswerden zu wollen,

»Sicher wie im Hafen von Olport« lobt den Segen des
Efferd. »Zustinde wie in Mengbilla« und ihnliche Au-
Berungen entstammen von dem Vorurteil, dafl in dieser
Stadt Gift- und Meuchelmord an der Tagesordnung
seten.

»Das ist schon lange den GrofBien Flufl hinunter!« be-
schreibt em lange zurtickhegendes Ereignis.

»Eine Lebenserwartung wie e Schreiberling der 'Ha-

vena-Fanfare« hat sich erst in jiingster Zeit in Albernia
durchgesetzt.

Aventurische Gleichberechtigung: Massive Ver-
wendung von »frau« statt sman«. Vor allem rjederfrau«
ist in Donnerbach, bei Amazonen und Rondra-Geweth-
ten beliebrt.

Ruf der Holzfaller: » Baum, da gehrerl«

Kampfschrei der Immanspieler und -fans: » Hacke-
taul«

Schlimmstes Urteil der Zwerge: »Eimn clanloser Ge-
selle. «

Motto der Goblins: »Der Sieger hat recht!«

Spitznamen anderer Rassen fir die Menschen:
»Rosenohren« (Elfen); » Blankhiute« (Orks)

Aberglaube

Aberglaube ist in einer Welt voll phantasuscher Ele-
mente, von denen viele aus Wissensmangel, viele aber
von Natur aus nicht erklirt werden kénnen, unver-
meidlich und ungemein weir verbreitet. Wenn man
zudem bedenkt, dafl Aberglaube durchaus reahstische
Hintergriinde haben kann und daB fast jeder an irgend
etwas glaubt, den Glauben anderer aber als Aberglaube
abrut, dann wird die enorme Fiille und Vielfaltaventuri-
schen Aberglaubens verstindlich werden.

Besonders sollte immer das begrenzie Wissen des
durchschnictlichen Aventuriers beriicksichtigt werden:
Fiir einen Bauern, der sein gesamtes Leben in der tradi-
tionsretchen und eher stabilen Umgebung des Liebli-
chen Feldes verbracht hat, ist schon ein EIf ein unge-
wohnlicher Anblick (ganz zu schweigen von Geistern
und Drachen); und wenn man umgekehrt bedenke, wel-
chen abenteuerlichen Charakrer em EIf haben muB8,
damit es ihn aus seinen Wildern in dieses Menschenland
verschligt, dann mégen die Erwartungen und Befiirch-
tungen des Bauern, die das Auftauchen des Elfen zu er-
kliren suchen, durchaus berechtige sein.

Trotzdem moge der Leser sich im klaren sein, daBl in
diesem Kapitel vor allem unwahre Aussagen gesam-
melt wurden. Sie mogen ein wenig den Eindruck zer-
streuen, dall man einer so phantastischen Welt wie
Aventurien durch ausfithrliche Forschung — wie sie der
Rest des Buches bietet — all seine Geheimnisse entreifien
kann.

Die im folgenden aufgefiihrten Beispiele umtissen
Aberglaube aus dem gesamten aventurischen, wenn
auch groBtenteils dem mittellindischen Kulturraum.
Kaum jemand wird jedoch all diese Dinge glauben —er
wire ein zitternder Geisteskriippel, der sich morgens
nicht aus dem Bett wagen wiirde (soll es aber auch
geben). Die meisten Menschen, Elfen und Zwerge hiin-
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gen ctwa einem halben Dutzend solcher Aberglauben
an, die sie jedoch recht fanatisch beachten und fast stin-
dig auf ihre Anwendbarkeit Gberpriifen.

Fetische, Talismane und Glicksbringer: Der Aber-
glaube, daB man Gliick in greifbare Form bringen und
an sich binden kann, gehért zu den hiufigsten tiber-
haupt. Vor allem gelten alle Symbole von aventurischen
Gottheiten als Glicksbringer oder Schutzzeichen, Im
besonderen gilt das natiirlich fiir den Fuchs, das Tier des
Gliicksgottes Phex. Ein Fuchsschwanz wird hiufig am
Hur, am Girtel, an der Watfe, am Sattel, an einer Tir
oder sogar an einem Mast befestigt.

Dic hiufigsten Schutzzeichen sind Auge und Hand: das
allsehende Praios-Auge, in Gold und mit Sonnenstrah-
len; das Schwarze Auge, geschlossen und geheimnis-
voll: die abwehrend erhobene Hand, meist in Schwarz,
Rot, Weifl oder Metall; zuweilen selbst die priparierten
Hinde von Zwergiffchen oder Kobolden. Viele See-
leute, nicht nur Thorwaler, tragen Ohrenringe, die den
gierigen Blick der Seeungchener und Seejungfraven ab-
lenken und aufheben sollen. Als Zeichen speziell magi-
scher Schutzwirkung gelten Fiinfeck (Druidenfufl) und
Sicbeneck, zuweilen auch das Sechseck der Hesinde,
alle drei gezackt oder in einem Kreis; grundsitzhich n
Metall, hiufig mit Juwelen besetzt. Als schiitzende Ma-
terialien gelten Elfenbein, Blutulmenholz und natiirlich
Stlber.

Symbole, die dem Triger Kraft (auch Willensstirke
oder Manneskraft) geben sollen, stammen meist von
wilden Tieren: Horner und Krallen. durchbohrt, gefaft
oder zu Ketten aufgeretht. Auch Schwert, Hammer und
Dolch, meist an metallenen Kettchen um den Hals, sol-
len Kamptkraft vermitteln.

Alle Ureinwohner Aventuriens (Nivesen, Tulami-



den, Mohas) bevorzugen Talismane aus mehreren Tei-
len, wenn moglich ohne Wissen des Tragers zusammen-
gestellt.

Magische Zahlen: Im Mittelreich gelten 3, 7und 12als
Gliickszahlen; 6 und 12 gelten als vollkommen. Fiir den
Novadi sind natiirlich 9 und 99 die heihigen Zahlen. 2
ist fiir Nivesen und auf Maraskan bedeutsam — miche
unbedingt positiv. 13 gilt nicht nur bei Zwolfgotter-
Glaubigen als Zahl des Bésen: viele behandeln dic
Zahl als namenlos und weigern sich. sie auszusprechen.
Ausnahme sind die Novadis, fiir die 13 eme Gliickszahl
und 12 ungliickverheifiend ist.

Rote Haare: Das korperliche Merkmal, dem der mei-
ste Aberglaube gilt, ist eindeung die rote Haarfarbe.
Die meisten Hexen, Schelme und Kobolde, auffillig
viele Magier, Gaukler und Streuner und natiirhich die
Nivesen haben rote Haare, und daBl Rorthaarige mcht
Geweihte werden, mufl ja auch etwas zu bedeuten
haben. Rothaarige sind unzuverlissig, unchrlich, wenn
nicht gar boshaft; gerade deswegen muB man sie aber
nett behandeln.

Alle Tulamiden, die Novadis eingeschlossen, sagen,
daB Rothaarige Gliick haben und daf} die Haare zu be-
rithren das Gliick Gbertrigt — ganz zu schweigen von
einer Liebesnacht mit einer Rothaarigen. (Fir Tulami-
denfrauen gile das nattirlich nicht.) Viele Talismane ent-
halten einige Strihnen von Rothaarigen.

Elfen behaupten, dall man mit Rothaarigen mehr zu la-
chen hat.

Thorwaler: Die Thorwal-Piraten werden, wie schon
ihr Name sagt, von anderen Volkern mit Vorurteilen
nur so utberschiittet. Thorwaler fahren i der Welt
herum und trauen sich nicht nach Hause zu ihren
Frauen, weil sie noch dreimal so kriftig und brutal sind.
lhre Drachenboote sind wverzauberte Lindwirmer;
wenn man das Schiff anziinden will, verwandelt es sich
zuriick und totet den Angreifer. Wenn ein Thorwaler
stirbt, wird er mit seinem Drachenboot und einem le-
benden Hund verbrannt. Die Geister von Mann, Hund
und Boot fahren dann als »Fliegender Thorwaler« tber
die Meere, und wehe dem Schiff, das thm begegner ...

Mohas: Mohas im Haus bringen Glick fiir die Kinder.
Wer sich beim Einsetzen der Neumond-Trommeln 1m
Moha-Dschungel befindet, ist des Todes.

Zwerge: Zwerge entstehen, wenn der Stidwind n die
Stollen fihrt und den Fels belebt. Zwerge haben den
»goldenen Blick«: Ste wissen immer, wieviel ein Mann
in der Tasche hat. Zwerge kénnen nicht reiten; wenn
man sie auf einen Esel zwimngt, fallen sie tot herunter.

Elfen: Alle Elfenvélker mit ihrer »hinterhilugenc«

Magie waren den anderen Rassen von den ersten Kon-
takten an suspekt. Elfen weben thr Gewand aus threm
Haar (Bausch genannt), wodurch ¢s undurchdringlich
wird. Elfenmagie kann einen daher »in Bausch und
Bogen« erfassen. Elfen haben keine Seelen: wenn man
ihnen tief in die Augen sicht, verliert man seine auch.
Elten schlafen niemals, und sie sind unsterblich, wenn
man sie nicht totet. Thre Knochen sind reines Elfenbein.
Wer cine Nacht mit einem EIf oder ciner Elfin ver-
bringt, gewmnnt zehn Jahre seines Lebens hinzu. Halbel-
fen bringen Ungliick, v. a. in Hausern und auf Schiffen.

Kobolde: Kobolde konnen an fast allem Ungliick
schuld sem. Man muB den Namen emes Koboldes her-
ausfinden, um seinen Spuk zu beenden. Kobolde und
Bosmickel verwandeln in den Minen wertvolles Silber
m unbrauchbares Kobalt und Nickel. Kobolde stehlen
Kinder, selbst von der Strafie, und lassen Ferkel, Baum-
wurzeln oder Wechselbilge zuriick. Ein solches Ko-
boldkind erkennt man daran. dafl man es nicht satt krie-
gen kann. Wechselbilge haben die magische Fihigkeit,
die Schuld fiir ithre Streiche immer auf andere abzuwil-
zen.

Katzen: Katzen sid die geheimmsvollsten aller Tiere
(im engeren Sinn). Sie sind kemem der Zwolfgorter hei-
lig. aber alle alten Kulte wie die der Elfen, der Hexen
und der Mohas verehren Katzenwesen. Der Weg einer
Katze ist niemals Zufall. Wie Du diesen Weg beurteilst,
hingt von Dir ab. Man hat jedenfalls schon in Déorfern
im Norden des Reiches erlebt, dafl Durzende krifuger
Bauern fluchtartig eine StraBe riumten, auf der eine
Katze mit ciner eben erbeuteten Maus heranstolzierte.
Umgekehrt folgen Goldsucher den Katzen, denn sie
reden mit den Miusen, bevor sie ste toten, und die
Miuse wissen, wo das Gold liegt.

Katzen kdnnen im Dunklen sehen, weil thre Augen die
Gegend erleuchten, und bei Tag konnen sie einem Men-
schen direkt ins Herz schauen. Man kann thren Gang
nicht horen, da sie den Boden nicht beriihren; daher
hinterlassen sie auch keine Spuren. Manche Katzen kon-
nen durch Winde gehen. »Rollige« Katzen wiilzen sich
vor der Liebesnacht auf dem Boden, um die Kraft der
Erde in sich autzunehmen. Wenn man sie dann strei-
chelt, bringt das Lebens- und Manneskraft. Katzen
konnen nicht schwimmen; daher sorgen sie an Bord
emes Schiffes dafiir, daB es nicht sinkt. Rote und
schwarze Katzen sind am machtigsten.

Elfen sprechen mit allen Katzen wie mit Erwachsenen.
Im besonderen kann man ihnen Griile an die Daheim-
gebliebenen ausrichten. Wenn ein Elf merkt, daf3 thn
eine Katze anblickt, wei er, daB ein Freund an ihn
denkr.

Zwerge und Katzen k6nnen sich nicht ausstehen. Kat-
zen flirchten sich vor Feuer und blitzendem Metall - das
1st duBerst verdichtig.
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Rabenvogel: Raben sind edle Tiere, Nebel-, Saat- und
Sandkrihen unedle; alle folgen dem Totengotr. Sie
horen die letzten Worte der Sterbenden und kennen
daher alle dunklen Gehetmmisse. Wenn man zu einer
Handlung ansetzt und ein Rabenvogel schreit, ist das
eine Warnung vor Todesgefahr oder einem solchen Ge-
heimnis. Ein Rabe, der Dich stumm betrachter. hat also
vor, Dich demmem (dunklen) Schicksal zu tiberlassen.
oder er plant sogar etwas Boses. Wer emnen Raben totet,
stirbt binnen sieben Tagen, wer eme Krihe totet, wird
in setnem nichsten Leben selbst eine.

Kroten: Kroten sind so feist, weil sie die Seelen von
klemen Kindern verschlingen. Wenn man Kréren be-
rithrt, bekommt man Warzen, und wenn man ste térer,
fault die Hand ab.

Schlangen: Es gibt zwer Arten: Nattern sind klug,
weise und gutmiitig. Vipern, auch Ottern genannt,
sind giftig und bose. Schlangen iibernachten besonders
gerne in leeren Stiefeln.

Flohe: Flohe merken, wenn'’s Dich wo juckt, und krat-
zen Dich. Ohne Flohe kimst du mit dem Kratzen gar
mcht mehr nach.

Baume: Blutulmen wachsen, wo ein Mensch gestor-
ben ist. In Steineichen schligt der Blitz nie ein. Eben-
holz wichst in den Regenwiildern dort, wo Zwerge ihr
Gold verloren haben. Wenn ein Lebewesen bei einem
Baum sein Leben aushaucht, wichst dort binnen sieben
Wochen eine Alraune, auch Mandragora genannt, eine
Wurzel mit Menschengestalt voll Zauberkriften. Die
Alraune halit den, der das Lebewesen getotet hat, und
wer sie erntet, haBt den Mérder auch., Wenn jedoch der
Maorder selbst die Alraune erntet, mub sie ihm dienen.
(Darum zicht es Mérder auch oft zur Stiitte des Verbre-
chens zurtick.)

Waffen: Man darf eine Waffe niemals zichen, ohne mit
ihr zu kimpfen, bis Blut flieBt — denn sonst springt sic
eines Tages von selbst hervor und greift thren Triger an.
Waffen sammeln in sich die Seelen der Getdreten;
darum muB man Waffen regelmiBig weihen lassen oder
sie nach einiger Zeit hergeben.

Ankunft: Beim Betreten einer Stadt, eines Hauses oder
Tempels, eines Schiffes, eines Waldes, einer Lichtung
oder einer Hohle sowie beim Besteigen eines Pferdes
oder Wagens ist es entscheidend, dies mit dem rechten
Fub zu tun, wenn man nicht vom Ungliick vertolgr sein
will. Wenn man sich mit dem Riicken zu emer Tiir oder
einem Fenster setzt, kann einem der Wind (ein Geist, ¢in
Kobold) ins Genick fahren.

Zwerge uberzeugen sich ber ihrer Ankunft in emer
Siedlung, ob es Feuerstellen gibt und wie die Bewohner
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das Feuer bewahren; daran kann man den Charakter
feststellen,

Hausbau (auch Stapellaufe): Wenn man ein neues
Haus oder Gehoft anlegt, mufl man cin lebendes Wesen,
z. B. einen jungen Hund, in den Grundfesten einmau-
ern oder vergraben. Wenn irgend jemand withrend des
Baus tiber emne noch nicht gebaute Mauer steigt, ent-
steht dort emne »Koboldtiir«, durch die spiter jeder Ko-
bold, Geist, Eif oder Vampir eindringen kann.

Magie: Ein Magier, der Waffen trigt oder sich mit dem
anderen Geschlecht emlific, verliert seine Krifte. Am
Scharten (evel. auch Spiegelbild) eines Menschen oder
Gegenstandes, ob scharf oder verschwommen, hell
oder dunkel, kann man sein Schicksal, seine Magie und
seine Gesinnung ablesen.

Hexerei: Hexen sind die Ehefrauen der Druiden.
Wenn's in der Brust oder im Kreuz sticht, hast du einen
Hexer verirgert. Druiden und Hexen kann man niche
toten, solange sie auf der Erde stehen; daher mub man
sie ersiufen, an einen Pfahl fesseln und hingend ver-
brennen oder in die Luft halten und erwiirgen. Hexer
haben panische Angst vor Fackeln.

Sternschnuppen: Fallende Sterne sind die Schitze der
Gotter; wenn man emnen sicht, mufl man schnell hinlau-
fen, sonst findet jemand anderer den Schatz.

Von den oben aufgetiihrten, in ganz Aventurien verbrei-
teten Beispielen von Aberglauben abgescehen, haben die
meisten Volker und Rassen noch ihre ganz eigenen
Uberlieferungen.

Aberglaube der Thorwaler: Eigenartnge Wolken,
v a. langgestreckte Formationen, zeigen die Nihe eines
Seeungeheuers oder des grailichen Hranngar selbst an.
Wenn eine Seeschlange ein Ruder oder eine Waffe be-
rithrt, mufl man das Geridt vernichten; wenn sie den
Weg einer Otta kreuzt, mubB man wenden. Glaub’
nicht, daB es nurim Meer Seeschlangen gibt! Wer emen
Wal besteigt und das Wasser trinke, das er ausblist, kann
ewig leben. Eines Tages wird eme Sturmflut kommen
und die ganze Welt versenken; darum mub jeder auf der
Hut vor steigendem Wasser sein,

Aberglaube der Nivesen: Wolfe darf man micht téten
und nicht beriihren, und man darf ihnen nicht in die
Augen schen. Wenn man tiber eine Wolfsspur geht,
ohne es zu merken, mufl man bald sterben. Wihrend
des Madamals darf man michts anfassen, was zerbrech-
lich 1st. Seit Mada mat beiden Handen die Welpen der
Liska erschlug, klebt deren Blut an den Hinden semer
Nachfahren; aus den Flecken und Limien der Hand kann
man lesen, wie nah e Mensch mit Mada verwandt st
und wieviel von dessen Geist in thm ist. Ein Kind, das



wihrend der Namenlosen Tage geboren wird, ist ver-
flucht wie Mada. Die gehetzten schwarzen Botenreiter
des Stidens bringen Unglick und Trauer mit sich.

Aberglaube der Tulamiden: Die Maraskan-Insel ist
verflucht, und alle Menschen und Dinge, die von ibr
kommen. Aus der Art, wie ein Mensch trinkt, und an
dem, was in seiner Schale zurtickbleibt, kann man seine
Zukunft prophezeien.

Aberglaube der Novadis: Die Vogel des Himmels,
dic uns Rastullah verboten hat, folgen seinem Atem:
Wo die Dommel steht, da muBlt auch du verwetlen.
Wenn der Geier gen Keft fliegt, so bereite alles fur Dei-
nen Sohn; wenn der Geier von Keft kommt. so folge
dem Willen Deines Varters. Fliegt die Fledermaus zum
Feuer, so muBt Du Besmnung {ben. Der schwim-
mende Pelikan weist emen friedlichen Tag, der stir-
zende einen Kampt.

Aberglaube der Mohas: Dic weiBen Sklavenjager fan-
zen die Kinder des Kamalug, um ihren Tapam auszu-
saugen. Alles, was ein Sklavenjiger beriihrt hat, ist
rabu. Die WeiBlen bauen aus Stein, weil thnen Holz
unter den Hinden surbt.

Aberglaube der Elfen: Mcnschen sind »badoc«: Thr
Innerstes ist von emner ansteckenden Verunremigung.
Was sie erschaffen oder bertihren, wird »badocq, wen
sie lieben, der wird »badoc«. Die emzige Moglichkent,
Menschen »fey« zu machen, ist sic als Neugeborene zu
sich zu nehmen und aufzuzichen; selbst dann hat man
mcht immer Erfolg. Menschen konnen alles gefangen-
nehmen, Wesen, Dinge, selbst Gedanken: [hre Hiuser
halten das Feuer gefangen; ihre Buchstaben konnen
Worte festhalten: die Trinen von Menschen kénnen
Elfen ihre »Seelenkraft« nehmen: sie kénnen machen,
daB thnen Hunde folgen: ihre Minner kénnen den
SchoB der Elfinnen gefangennchmen und Menschelfen
erschaffen; selbstihre Licbenden halten sich gegenseitig
getangen. Elfenkinder. die bei Menschen autwachsen,
verlieren thre »Seclenkrafte.

Feylamias sind Vampire, die nur Elfen jagen: man kann
sie nur im Mondlichr téten, und selbst dann schlaten sie
nur fiir 100 Jahre; aber sie konnen keine Limen aus wei-
Ber Kreide iibertreten und niemanden angreifen. der cin
Mondamulett trigt.

Kein Wesen stirbt so vollkommen, dafl seinen Knochen
nicht noch Leben anhaftet; die Art, wie die Knochen
eines Wesens liegen und fallen, geben Dir die Antwor-
ten, die auch das Wesen geben wiirde.

Zwerge schneiden Holz ab und schaffen es unter die
Erde, um sie eines Tages anzuziinden.

Aberglaube der Zwerge: Wenn man ins Freie e, ob
aus der Erde oder aus emem Haus, soll man sich umse-

hen und die Augen bergen, damit einem nichr das glei-
che geschieht wie Ingerimm: Wenn man in die Sonne
blickt oder man vom Sonnenstrahl durch einen Spiegel
getroffen wird, fillt man dem Wahnsinn anheim. Zwer-
genkinder, die von Kobolden gestohlen werden, ver-
wandeln sich in Grolme - hiBlliche, geschickte Betrtiger
und Fallenbauer.

Wer Mutter Erde von seiner Haut wiischr, den wird sie
von threr Haut waschen.

Wer den Boden beben splirt, wenn es die anderen leug-
nen, dessen Tod ist nahe.

Aberglaube als schlechte Eigenschaft

Wenn die schlechte Eigenschatt Aberglaube im Spiel
verwendet wird, so wird tir sie — je nach Heldentyp -
ein Wert von 2 bis 7. eventuell sogar héher, ermictelt.
Neben der Stirke des Aberglaubens und der Hiufigkeit
seines Auttretens gibt der AG-Wert auch die Anzahl der
»Gebietes an, auf denen em Held einem Aberglauben
anhingt.

Nach der Bestimmung des AG-Wertes wihlo der Spicler
— unter Ricksprache mit dem Meister — aus der obigen
Aberglauben-Liste diese Gebiete aus. Falls der Held
emmem der gesondert aufgelisteten Volker (Thorwaler,
Nivesen, Tulamiden, Novadis, Mohas) oder Rassen
(Elfen, Zwerge) angehort, mubl das betreffende Aber-
glauben-Gebiet als erstes genommen werden. Fiar No-
vadis ist auch noch dic Wahl von »Aberglaube der Tula-
miden« als zweites Gebiet verpflichtend.

Sodann Kann aus den Gebieten von »Fetische« bis
»Sternschnuppen« frei gewihlt werden. Daber sollte je-
doch entsprechend der Personlichkeit des Helden vor-
gegangen werden: Emn Zwerg wird kaum selbst Vorur-
teile gegen die Zwergenrasse hegen. Eine Hexe mag
selbst dem Aberglauben iiber Hexentiere anhingen,
aber tiber Hexerer weil siec Bescheid. Fiir einen Krieger
15t der Aberglaube Giber Waffen dullerst passend. Viele
Schelme glauben selbst, daB rore Haare etwas Besonde-
res sind. Der Glaube an Feusche und magische Zahlen
schheBlich gehort zu den hiufigsten.

Es 1st kemeswegs notg, dall ein Held allen Aussagen in-
nerhalb emes Gebietes Glauben schenkt, v. a. nich,
wenn dies zu personlichen Waderspriichen  fithren
wiirde. Er kann sich auch bei den ausgedehnteren Ge-
bieten durchaus nur emen einzigen Aberglauben aussu-
chen und diesen entsprechend fanatisch verfolgen. Ein
solcher Held kann beispielsweise an kemer Karze vor-
bergehen, ohne sie zu streicheln; selbst in Todesgetahr
wird er eine Erklirung finden, warum thm das niitzen
kann.

Fiir alle Rollenspieler, die sich gerne bei der Erschat-
fung thres Helden erwas iiberraschen lassen, besteht
auch wieder die Maglichkeit, mittels folgender Tabelle
Gebiete des Aberglaubens (nach der Wahl der Pflichtge-
bicte) zu bestimmen,
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1W20 Gebier 1W20 Gebiet
1= 4 Fensche, Talismane und Gliicksbringer 3 Rabenvégel
4 Kréten
5—- 7 Magische Zahlen 5 Schlangen
6 Flohe
8 Rote Haare
17 Biume
9-13 Andere Volker (1W):
o 18 Briuche (1W):
I Thorwaler 1 Waffen
2 Maohas 2—-4 Ankunft
3 Z\Ycrgc 5=6 Hausbau (auch Stapelliufe)
4—5 Elfen
6 Kobolde 19-20 Ubersinnliches (1W):
1-2 Magie
4-16 Tiere (1W):
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1-2 Katzen

3—=5 Hexerei
6 Sternschnuppen




Das Immanspiel

Imman wird auf einem rechteckigen Platz gespielt, der an
der langen Seite etwa 140 Schritt, an der kurzen Seite etwa 80
Schritt mifr. In der Mitte der kurzen Seiten steht jeweils ein
Tor. Das Tor wird von xwei Balken im Abstand von drei
Schritt begrenzt, in eineinhalb Schritt Hohe ist eme Querlarte
angebracht.

Jede Mannschaft bietet 15 Spieler anf, dazu darf sie noch ein-
mal genauso viele Ersatzspieler aufstellen, die jederzeit wah-
rend einer Spielunterbrechung eingewechselt werden konnen.
Die Spicler versuchen mit einem Schidger aus Eschenholz
emen Korkball in das geguerische Tor zu befordern. Dabei er-
halt die Mannschaft einen Punke, wenn der Ball unterhalb der
Querlatte ins Tor gelangt, oder sogar drei Punkte, wenn es ge-
lingt, den Ball oberhalb der Latte im Tor unterzubringen.
Unmi das zu erreichen, darf der Korkball mit dem Schidger auf
dem Boden oder in der Luft geschlagen werden, man darf auch
mit dem Schliger nach dem Ball werfen; auflerdem ist es er-
laubt, einen im Flug befindlichen Ball mit der Hand oder dem
Oberkorper abzustoppen, so dafl er zu Boden fallt. Es ist ver-
boten, den Ball zu werfen oder seine Flugrichtung mir der
Hand zv verandern.

Ein Imman-Spiel davert zwei Stunden. Die Mannschaft, die
nach Ablauf dieser Spielzeit die meisten Punkte errveicht hat,
gewinnt das Spiel. Haben beide Mannschaften gleich viele
Punkte, so wird, um den Sieger zu ermitteln, so lange weiter-
gespielt, bis das nachste Tor fallt. «

Diese diirftige und unvollstindige Beschreibung der
Regeln des Immanspiels finden wir in dem Buch
»Spiele fiir viele« von Phexdan Nerwer gleich zwischen
dem Ilmensteinschen Bockeln und dem Jerganer Tau-
spiel.

Im Verlaufe der Zeit wurden den Grundregeln immer
neue hinzugefiigt, denn wihrend sie ziemlich genau
dariiber Auskunft geben, wie eine Mannschaft den
Kork s gegnerische Tor befordern kann, gehen sie im
Gegensatz dazu schr wemg darauf emn, wie die andere
Mannschaft sie daran hindern dart.

So spielt man heute nicht mehr mit angeschliffenen,
dornenbesetzten Schligern, cisenverstirkten Schuh-
spitzen oder Nagelstollen. Auch ist es nmicht mehr tib-
lich, daB die Spieler auler dem Schliger noch andere
Gegenstinde (Keulen, Hutfedern ...) mt aufs Feld neh-
men. Titliche Angriffe mut und ohne Schliger und
krasse Fouls wie die »Doppelesche« (ein Schliger von
links, einer von rechts) oder der Fersentritt werden in-
zwischen streng geahndet. Die meisten diesbeziighchen
Regeln haben die legendiren Havena-Bullen i ihrer

glorreichen Vereinsgeschichte wihrend der Rommily-
ser Turniere provoziert.

Die skandalosen Vorkommnisse im Spiel zwischen den
Vinsalter Drachen und den Havena-Bullen im Jahre 58
v H., als em immanbegeisterter Magier den hoff-
nungslos zuriickhegenden Drachen mit Hilfe von llu-
sionszaubern helfen wollte, fithreen schheflich zu einer
Regel. die ausnahmsweise emmmal von allen Spiclern,
Trainern und Zuschauern begrifit wurde. Der Einsatz
von Magie wurde fiir alle Beteiligten verboten, keine
Mannschaft durfte fortan Magiebegabte aufnehmen;
und wenn gegen diese Regel verstoBen wird, drohen
empfindliche Strafen, ja mancherorts sogar eine Kerker-
haft.

im Jahre 538 v. H. wurde die Halbzeirpause eingefiihrr,
eine kurze Spiclunterbrechung, wihrend der die Mann-
schaften die Seiten wechseln. um fiir Chancengleichheit
zu sorgen (seirdem sind aber solche Entschuldigungen
wie die AuBerung Valpo Gernings »Wir muBten schlieB-
lich die ganze Zeir gegen die Sonne spielen« — nach der
legendiren 0:27-Niederlage von Vorwdarts Angbar gegen
Orkan Thorwal im fahre 59 v. H. — nicht seltener gewor-
den). Aubler zur Halbzeit wird das Spiel auch unterbro-
chen, wenn es notig wird, raufende Spieler voneinander
zu trennen, oder wenn es ernsthaft Verletzte auf dem
Spielfeld gibt.

Das Imman blickt nicht auf eine lange Geschichte zu-
riick. Etwa im Jahre 150 v. H. wurde es von den Thor-
walern erfunden. Zunichst spielten nur die Besatzun-
gen verschiedener Schiffe gegeneinander. Im Jahre 101
v. H. stellte dann die Stadt Thorwal zum erstenmal eine
zusammengewlrfelte Mannschaft aus Mitgliedern ver-
schiedener Schiffsbesatzungen auf und trat gegen eine
Auswahl aus Prem an. Dieses Spiel, das die Thorwaler
mit 15:13 gewannen, gilt heute als das erste regulire Im-
manspiel tiberhaupt — aus den Auswahlmannschaften
der beiden Stadee gingen spiter die ersten aventurischen
Immanvereme Orkan Thorwal und Pottiwal Prem hervor.
Da ihnen das Spiel unteremander lang weilig wurde, be-
muhten sich die beiden Vereine bald, das Imman in ganz
Aventurien zu verbreiten. Zunichst faBite das Spiel im
Lieblichen Feld FubBl, wo im Jahre 85 v. H. die Vereme
Adler von Grangor und Lowen von Arivor gegriindet wur-
den (beide Vereine streiten sich gerne tiber ihre genauen
Griindungsdaten — die Grangorer behaupten noch
immer mit groBter Vehemenz, die dlteste Immanmann-
schaft des Licblichen Feldes zu sein, wohl um ihre
schmahliche 7:16-Niederlage im ersten Duell der bei-
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den Vereine vergessen zu machen). Danach wurden im
lahre 82 v. H. (natiirlich gleichzeing) die Vereme Riuhm-
reich Nostria und Edelmut Andergast gegriindet.

Im Mittelreich aber gab es zu diesem Zeitpunkt noch
keine Immanvereme, denn irgendemner der zahlreichen
Kaiser der Erbfolgekriege hatte das Spiel einmal als zu
roh und zu thorwalsch betfunden und verboten. Da alle
folgenden Regenten zu dieser Zeit wesentlich wichri-
gere Probleme hatten als das Immanspiel, blieb das Ver-
bot bestehen. Erst als Kaiser Perval im Jahre 60 v. H.
den Thron bestieg. wurde das Verbot autgehoben. denn
der neue Kaiser konnte die Auffassung. das Spiel sei zu
roh, nicht teilen (im Gegenteil!).

Das Verbot war gerade einen Tag autgehoben, da wur-
den bereits dret Mannschaften im Mittelreich gegriin-
det: die Havena-Bullen, die Honinger Wolfe und Vorwarts
Angbar. Kurz darauf folgte mit Sturmwind Llanka dic
erste aranische Mannschaft. Die Mannschaften der Re-
bellen von Gareth, der Falken von Rommilys und viele wei-
tere geselleen sich hinzu,

So begann der Siegeszug des Immanspiels beim aventu-
rischen Publikum, und heute gibt es m Aventurien
32 Immanvereine:

Rebellen von Gareth, Immanbanner Gareth, Falken
von Rommilys, Darpatia Rommilys, Kaiserstolz
Wehrheim, Adler Greifenfurt, Havena-Bullen, Ho-
ninger Wolfe, Hornissen Elenvina, Vorwirts Ang-
bar, KIB »Triumph« Perricum, Skorpion Punin,
Neunaugen Trallop, Donner Baliho, Ruhmreich No-
stria, Fdclmut Andergast, Konigsireu Salzerhaven,
Adler von Grangor, Lowen von Arivor, Vinsalter
Drachen, Fiuste von Bosparan, Sicgreich Silas, Kusli-
ker Kavaliere, Orkan Thorwal, Potrwal Prem, Hjal-
dinga Olport, Arania Zorgan (der Verein hicB bis zum
Jahre 1 n. H. Zorganer Lowen), Sturmwind Llanka,
Kricgshammer Baburin, Sandvipern Anchopal, Fes-
tumer Wiesel und Festumer Fiichse.

Seit 65 Jahren wird die aventurische Immanmeister-
schaft in einem jihrlich startfindenden Turnier ausgetra-
gen. Erster Immanmeister waren die Havena-Bullen
(die aber zuvor schon sechsmal hintereinander das bis
dahin bedeutendste Immanturnier Aventuriens in Rom-
milys gewonnen hatten. und daher ist man in Havena
immer noch der Meinung, die Bullen hitten als einzige
Mannschaft sieben Meistertitel in Folge errungen), dic-
ser Meistertitel blieb aber bis auf einen Erfolg im Jahre
5n. H. der einzige.

Rekordmeister ist mit neun Titeln die Mannschatt von
Orkan Thorwal, dicht gefolgt von den Kusliker Kavalie-
ren und den Falken von Rommilys mic je acht Titeln.

Die Einfiihrung einer reguliren Meisterschatt machte
weitere Vereinbarungen néug. Das Meisterschaftstur-
nier wird im K. 0.-System durchgefiihrt, nach jeder
Runde werden die neuen Begegnungen ausgelost.
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Wenn die gemeldeten Mannschaften keine verniinftige
Zahl ergeben, erhilt zunichst der Meister des Vorjah-
res. dann der Zweite usf. fiir die erste Runde ein Freilos.
Der jeweils amtierende Meister darf im darauffolgen-
den Jahr die Immanmeisterschaften ym heimischen Sta-
dion austragen.

Um stindige Streitereien zu vermeiden, wurde aufler-
dem festgelegt, dafl jedes Immanspiel von emem
Schiedsrichter als oberste Instanz fir alle Regelausle-
gungen geleitet wird. Der Schiedsrichter versuche, so
nahe wie moglich am wichtigsten Ort des Spiclgesche-
hens (meistens — aber nicht immer — dort, wo sich ge-
rade der Ball befindet) zu sein. Da ein Spielleiter nicht
tiberall sein kann, stechen thm vier Helfer zur Seite, die
sich entlang der beiden Lingsseiten des Platzes vertei-
len. AuBerdem sind vier weitere starke Helfer vorge-
schrieben, die sogenannte Feldgarde., die sich so lange
nicht um das Spielgeschehen kiimmert, bis sie vom
Spielleiter herbeigeruten wird, um auf dem Spiclfeld
wieder fiir Ubersichtlichkeit zu sorgen.

Spieler, die zu oft an Raufereien beteiligt waren oder
durch allzu grobe Fouls auffallen, konnen durch den
Schiedsrichter vom Spiel ausgeschlossen werden. Auch
dazu muB hiufig die Feldgarde auflaufen, um die be-
troffenen Raufbolde »abzufithren«.

Einer der groBten Forderer des Imman war Kaiser
Reto. Von ihm stammt der Ausspruch: »Ihr sollt um
den Sieg kimpfen wie um Maraskan, denn mein Volk
will nicht nur Brot, so dal es sich satt essen kann, son-
dern auch Imman, so dal es sich satt sehen kann. « Reto
unterstiitzte die Griindung von Vereinen innerhalb der
kaiserlichen Armee; Mannschaften wie das Iumanban-
ner  Gareth, das  Kaiserliche  Imman-Banner  (KIB)
sTiiumph« Perricum und Kaiserstolz Wehrheim wurden
withrend seiner Regierungszeit gegriindet. Im Jahre 16
v. H. stiftere Reto einen Pokal, dessen Gewinn mit emer
Primie von 1000 Dukaten belohnt wird. Der Kaiser-
Reto-Kelch, der jihrlich auf dem Turnier in Gareth ver-
geben wird, ist seitdem neben der Meisterschaft der
wichtigste Titel fiir die aventurischen Immanvereine.
Im letzten Jahr holte sich Skorpion Punin den Pokal mit
cinem 13:9-Sieg gegen die Vinsalter Drachen. Rekordhal-
ter bei der Kaiser-Reto-Trophie sind die Falken von Rom-
milys mt fiint Pokalsiegen. Sturmwind Llarka gewann
dic Trophie als emziger Verein dreimal hintereinander
(7 v. H. bis5v. H.), danach aber nie wieder. Nur einem
Verein gelang es tibrigens, im gleichen Jahr die Meister-
schaft und die Kaiser-Reto-Trophie zu gewinnen: nim-
lich Skorpion Punin (7 n. H.).

Die Bemiihungen Kaiser Retos haben das Immanspiel
bei der Bevolkerung noch beliebter gemacht, als es oh-
nchin schon war. Wenn ein Spiel ansteht, sind die Sta-
dien immer gur gefiill, und es empfiehlt sich, friih
genug zu erscheinen, um noch einen Platz zu bekom-
men. Viele Begeisterte, die auf dem Lande wohnen, rei-
sen extra fur dic Spiele ihrer Mannschaft an. Manche




von ihnen kénnen weder schreiben noch lesen, aber sie
konnen siamthiche Titeltriger der bisherigen Meister-
schaften und aller wichtigen Turniere mit den richtigen
Jahreszahlen und Spielergebnissen aufzihlen.

Alle Immanmannschaften haben i threr Heimatstade
ein Vereinslokal. Neben den Spielern kehren dort auch
die begeisterten Fans ein, um ihre Idole oder die Samm-
lung von Wimpeln, Pokalen und Trophien des Vereins
zu bewundern. Nach einem siegreichen Spiel finden im
Vereinslokal ausgiebige Gelage statt, die hohe Anforde-
rungen an die Ausdauer der Sporder und ihrer Anhan-
ger stellen. Wenn die Saison vorbei ist, sitzen in dem
Lokal gerne Immanbegeisterte zusammen, um cin
wenig tiber die legendiren Spiele der Immangeschichte
oder 1hres Veremns zu fachsimpeln. Beliebte Themen
sind das dreieinhalbstiindige Spicl zwischen Donner Ba-
{iho und Neunangen Trallop aus dem Jahre 7 (das die Trall-

oper angeblich nur gewannen, weil sie die Dimmerung
nutzten, um ein paar zusatzliche Spieler auf den Platz zu
schmuggeln) und das torreichste Spiel der Immange-
schichte zwischen Konigstren Salzerhaven und Darpatia
Rommilys, das im Jahre I8 v. H. mit 37:43 endete. Vor
dem Besuch solcher Vereinslokale muBl der Uninteres-
sierte dringend gewarnt werden, denn es ist emfach un-
moglich, das Kneipengesprich auf ein anderes Thema
als sImman. lmman, Imman ...« zu bringen — bekannt-
lich 1st die Immanbesessenheit cine unheilbare Krank-
hett der 20. Srufe.

Fiir den begeisterten Fan bleibt an dieser Stelle nur noch
e Ragschlag: Sosehr das Spiel alle Zuschauver im Sta-
dion i semen Bann zichen mag, nicht alle kommen
dorthin, um sich eme Immanbegegnung anzuschauen;
und em wohlgefiillter Dukatenbeutel sollte deshalb bes-
ser im Hotel bleiben.



Kriegshaufen und Garderegimenter

Vom Militirwesen und ~unwesen in Aventurien

Das folgende Kapitel entnehmen wir — mit gnidigster
Erlaubnis von Hochgeboren Nemrod — einer Streit-
schrift des Philosophen Yesatan von Eslamsgrund:
»Wider Fron und Lehen. Manifesto zur Befreiung der
arbeitenden Stinde von Knechtschaft und Willkiir.
Analysis der herrschenden Zustinde und Methoden zur
Beseitigung derselben«.

Das Werk liefert in der Tat eine genaue Beschreibung
des aventurischen Lebens, wurde wegen seiner maf3lo-
sen Forderungen jedoch zu Recht dem 6ffentlichen Zu-
griff entzogen. Glicklicherweise erreichte das Mach-
werk keinen groBBeren Grad an Bekanntheit. Herr Yesa-
tan verstarb kiirzlich an seinem neven Wohnsitz auf den
Zyklopeninseln.

»... In fast allen kleineren Lindern Aventuriens besteht
das Heer aus dem sogenannten Kriegshaufen, einer dem
Fiirsten treu verbundenen oderaufihn eingeschworenen
Gruppe von Kriegern, Rittern und anderen niederen Ad-
ligen, deren groBrer Teil stets mit dem Herrscher zieht
und auch Gagmisonen oder spezielle Gebiude in der Nihe
des Fiirstenhofes besitzt. Diese Truppe ist meist bunt ge-
mischt und bewaffnet und bestenfalls in FuBsoldaten
und Reiterer eingeteilt, einzige Erkennungszeichen sind
die Banner des Flirsten und dic entsprechenden Insignien
aufden Schilden oder Wappenrocken. Dieser Kriegshau-
fen wird aus der Staatskasse oder dirckt mit Naruralien
bezahlt, in denseltensten Fallen sorgen die Krieger selbst
fiirihre Ernihrung und Unterkunft.

Diese Truppe wird meist eingesetzt, um das Gebiet
cines Gegners zu tiberfallen, zu phindern und zu brand-
schatzen, wobei die Krieger em Anrechr auf einen Teil
der Beute haben. Im Falle eines groBen Krieges oder
cines Uberfalls auf das eigene Gebiet wird der Kriegs-
haufen durch die Miliz, einen eilig ausgehobenen und
schlecht  bewattneten Bauern- und  Biirgerhaufen,
durch die kleineren Kriegshaufen der Provinzadligen
und durch auslindische Soldner verstirke. Tritt ein sol-
ches Ereigmis cin, so mufl meist die Miliz den hichsten
Blutzoll bezahlen, und auch die Ernte des Jahres und
damit das Uberleben der gesamten Bevilkerung sind
gefihrdet. Gliicklicherweise hat es — von der ewigen
Fehde zwischen Nostria und Andergast eitnmal abgese-
hen — in den letzten Jahren keme groBen Kriege zwi-
schen den Kleinstaaten mehr gegeben, so daB die ein-
zige Last der Bevolkerung in der Versorgung einer unti-
tigen Kriegertruppe (und natiirlich eines verschwen-
dungsstichtigen Adels) besteht ...«
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»... Ganz andere Verhialtnisse herrschenim Neuen Reich
(und auch im Lieblichen Feld und in Aranien). Hier sind
uber die Jahre aus den Kriegshaufen der Provinzfiirsten
regulire Armeen geworden, stehende Heere, in denen
bezahlte Berufsknieger thren Dienst tun. Ein GroBreil
des Heeres ist dem direkten Oberbefehl des Kaisers be-
zichungsweise des Kaiserlichen Reichsmarschalls unter-
stelle. Diese 35 Garderegimenter sind in den verschiede-
nen Provinzen des Mittelreichs stanomiert und werden
dort i Garnisonen und Kasernen stindig unter Waffen
gehalten. Sie rekrutieren sich meistaus der Bevolkerung
der jeweiligen Provinz, und ihre Offiziere sind auch oft-
mals Adlige der Region. Aus diesem Grunde gilt thre
Treue auch mehr der Provinz und ihrem Firsten als dem
Kaiser. Einzig die Elitegarde ist dem Kaiser bedingungs-
los ergeben und erfiillt somit die Aufgabe eines Kaiserh-
chen Kriegshaufens. Jeder Fiirst, Herzog oder Markgrat
unterhilt natiirlich ebentalls eigene Truppen und Kriegs-
haufen von etwa Regimentsstirke, Grafen und Barone
oftmals auch noch exgene Banner oder Ritterscharen, so
daf das stchende Heer des Neuen Reiches eine Gesamit-
stairke von wohl 25.000 wehrtihigen Minnern und
Frauen umfaBt.

Im Knegsfalle ist jeder Graf zusitzlich verpflichtet,
cinen Milizhaufen von Regimentsstirke, die soge-
nannte Landwehr, auszuheben. Hierfiir werden die
armen Wichte ausgewihlt, die den Werbern gerade vor
die Finger kommen und einigermafien kriftig und ge-
schickt genug aussehen. Von diesem Dienst kann sich
der Betroffene zwar freikaufen, doch ist der Preis hoch
und fiir einen einfachen Bauern oder eine kleine Trodle-
rin kaum zu bezahlen. Diese Landwehrregimenter sind
oft muserabel ausgeristet und laufen thren schinderi-
schen Offizieren und Weibeln im Angesicht der Gefahr
hiufig davon. Es kommc auch vor, daB sich Grafen von
der Folgepflicht freikaufen und anstate der Landwehr
bezahlte Soldnertruppen entsenden, so geschehen in

Warunk ...«

»... Es wiirde zu weit fiithren, genauer aufdie innere Or-
ganisation des Mittelreichsheeres emzugehen, doch
cinige Details seien hier erwihnt: Die Grundeinheit des
Heeres ist die Kompanie mit einer Kopfstirke von
50 Kiampfern. Je nach Bewaffnung und Auftrag unter-
scheiden wir bei den Kompanien Pikeniere, Hellebar-
diere, Axtschwinger, Langsclwerter, Bogner, Armbrustschiir-
zen und Schlenderer. AuBerdem kennen wir noch Techni-
sche Einheiten, die Schanzkompanien, die Befestigun-
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Bornlandische Schwere Reiterel
zen ausheben, Sappeure, die gegnerische Festungen un-
cerminteren, mit Ballisten und Katapulten ausgeriistere
Bombardenkompanien, mit Widdern und Belagerungstiir-
men versechene Mauerbrecher und schlieBlich noch Briik-
cenbaukompanien. In den Garderegimentern wird eine
Kompanie FuBsoldaten (also Pikeniere, Hellebardiere,
Axtschwinger und Langschwerter) nach threm Erken-
nungszeichen auch Banner genannt.
Beir der Reiterei heifit eine Gruppe von 50 Reitern
Schwadron, und wir unterscheiden hier Lanzenreiter,
die aus den Rittern hervorgegangene schwerste Kavalle-
Schlachtreiter oder Schwere Reiterei, Leichte Reiterei,
Bc'l‘:'.fn'm' Schiitzen und Borenreiter; allgemein ist jedoch
zu sagen, dab sich das Mittelreich mehr auf seine Fuli-
soldaten als auf seine Reiteren verlafit,
Die nichstgroBere Emnheit ist bereits das Regiment,
emne Zusammenfassung von zehn Kompanien unter-
schiedlicher Ausriistung. So finden sich m emem Leich-
ten-Reiter-Regiment  oft  auch Schwadronen
Schwere Reiterer und eine Schwadron Berittene Schiit-
zen oder ber einem Sappeurregiment drei Kompanien
denn wer soll sonst die Bauarbeiten

ZWCl

Axtschwinger,
gegen einen gegnerischen Ausfall schiitzen?

Im Kriegsfalle — zuletzt bei der Eroberung Maraskans -
werden nochmals zehn Regimenter zu einer Legion zu-
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sammengefait, die einem Marschall untersteht. (Der
Griinder des Templerordens von Jergan, Marschall
Voltan von Rommilys, war Befehlshaber der [1. Maras-
kanischen Expeditionslegion, die 1. wurde von Kaiser
Reto personlich kommandiert.) Auch beim Tuzak-Auf-
stand 1m Jahre 2 Hal wurde aus den maraskanischen
Emheiten eine Legion gebildet, die unter dem personli-
chen Kommando von Kaiser Hal stand.

Womit wir ber den Ringen und Dienstgraden wiiren.
Seit der Heeresretorm des Jahres 5 Reto gibt es nur noch
die Grade Marschall. Oberst, Hauptmann, Weibel,
Korporal und Gemeiner, wobei ein Oberst ein Regi-
ment fihre, ein Hauptmann eine Kompanie. Diese
Dienstgrademteilung gile jedoch nur fiir die Garderegi-
menter, ber Stadtgardisten oder den Truppen der Pro-
vinzherren werden vieltach noch alte Ringe wie Ser-
geant oder Leutnant gefiihre.

Momentan gibt es nur zwolf Marschille des Neuen Rei-
ches, oberster von ihnen st Halme Graf Haffax von
Wehrheim, der Kaiserliche Reichsmarschall. Weitere
Marschille kommandieren die Emnheiten auf Maraskan,
m Albernia und Nordmarken, in Weiden und Greifen-
furt, i Darpatien und Garethien. in Tobrien, Warunk,
Beilunk und in Almada sowie die Kaiserliche Elite-
garde.
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Die Soldaten der Garderegimenter werden in ihren Ka-
sernen verpflegt (wober die Giite der Mahlzeiten je nach
Versorgungslage des Regiments und Quahtir des
Kochs zwischen hofischer Kiiche und Schlangenfra$} va-
ritert) und untergebracht.

Die Einschreibung fiir ein Garderegiment verpflichtet
den Soldaten zu emem mindestens fiinfjihrigen Dienst,
von dem er das erste Jahr nur zur Ausbildung in der Gar-
mson verbringt.

Abganger von Kriegerakademien werden von vornher-
em 1m Range emes Bannertrigers (ein dem Weibel an
Befehlsgewalt gleichgestellter, jedoch aufstiegstrichri-
gerer Rang) emgestellt und miissen sich nur auf minde-
stens vier Jahre verpflichten.

Der Sold eines Gemeinen betrige 40 Silbertaler im
Monat, ein Korporal erhilt 60 Silbertaler, ein Weibel
90 'S, ein Bannertriger 100 S. Ein Hauptmann erhiile zu-
satzlich zu seinen 150 Silbertalern und der besseren Ver-
pflegung und Unterkunft noch den Anspruch auf eine
Veteranenrente, wihrend ein Oberst, der 250 Silberta-
ler im Monat verdient, den Dienst miteiner Primie von
bis zu 500 Dukaten, einer Leibrente und dem Anspruch
auf einen kleinen Flecken Land verliBt. Dic Offiziers-
ringe sind jedoch den Adligen und Besitzenden vorbe-
halten, und nur selten einmal wird ein Bannertriger aus
dem Volke zum Hauptmann befordert.

Ahnlich liegen die Verhiltmisse in den Heeren Araniens
und des Lieblichen Feldes, nur sind hier der Sold und
die Ausriistung der Krieger etwas besser ...«

Die Garderegimenter des Neuen Reiches sind im
einzelnen:'

[. bis IV. Kaiserlich Albernisches Garderegiment (Have-
ner FluBgardergr., Winhaller Grenzgardergt., Abi-
lachter Leichte-Reiter-Rgt.. Windhager Technisches
Rgt.)

I. bis Il Kasserlich Nordmarker Garderegiment (Elen-
viner  Gardergt., Gratentelser Koschwacht-Gar-
dergt., Bergkémglich Eisenwalder Garderegiment
ringerimms Hammer«)

. und II. Garderegiment Kosch (Angbarer Schanz- und

‘Sappeurrgt., Ferdoker Gardereiterrgr.)

-und i1, Kaiserlich Greifenfurter Garderegiment (Grei-
tenfurter Grenzreiterrgt., Gardergt. Breitenau)

I. bis HI. Kaiserlich Weidener Garderegiment (Nord-
weidener Reiterrgt., Gardergt. Drachenpforte, Trall-
oper Gardergt.) '

I. bis HI. Kaiserlich Almadisches Garderegiment (Puni-
ner Gardereiterrgt., Schweres Ragather Reiter-Rgt.,
Schweres Gardergt. Yaquir)

I. bis IV. Kaiserlich Darpatisches Garderegiment (1. und
2. Wehrheimer Gardergt.. Ehltegardergt. »Oger-
wacht«, Radromtaler Bombardenrgt.)

I. bis V. Kaiserlich und Koniglich Garethisches Gardere-

' Redakuonelle Erginzung: Giltig fiir das Jahe 12 Hal
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giment  (Prinzengardergt..  Birgerrgt.  Gareth,
Schanz und Sappeurrgr. »Maulwurfe, Schwere-Rei-
ter-Rgt. »Goldene Lanze«. Elitegardergt. Perricum)

[. Kaiserlich Warunker Garderegiment (Versorgungs-
und Nachrichtenrgt. Warunk)

1. Kaiserlich Beilunker Garderegiment (Beilunker See-
gardergt.)

I. bis IIL. Kaiserlich Tobrisches Garderegiment (Misa-
munder Grenzgardergt., Mendenisches Gardergt.,
Autbaurgt. Ysilia)

I. bis IV. Kaiserliches Eliteregiment (Rgt. »Ldiwen-
garde«, Rgt. »Drachengarde«, Rgt. »Adlergarde,
Schwere-Reiter-Rgt. »Raul von Gareth«)

v... Das Firstentum Aranten unterhilt 12 Garderegi-
menter, von denen 3 reine Reiterregimenter sind, wih-
rend das Liebliche Feld 15 Garderegimenter besitzt, von
denen 4 beritten sind.

Wiederum hiervon unterschieden sind die Verhilmisse
im Rashduler Bund und in Al'Anfa, wobei letzterer
Staat iiber 2 kompletre Legionen Infanterie, jedoch iiber
kemme Reiterer verfligt. Hier bilden die jeweils 10 Or-
densbanner des Schwarzen Raben, der Basaltfaust und
der alanfamischen Fremdenlegion das Rickgrat der
Armee, unterstitzt von der legendiren »Dukaten-
gardet, cmer Soldnercinheit héchster Reputation bei
den Pfeftersicken und héchst zweifelhaften Rufs ber
allen wohlmeinenden Menschen ...«

»... Wichtig zu erwihnen sind auch noch dic Flotten

der grofien Reiche und der Scestidte, die zum grofien

Teil aus verschiedenen Klassen von Galeeren bestehen,

die mit Enterkommandos, Schittzen und schweren Ka-
tapulten ausgeruistet sind. meist cin Hhlfssegel, einen

Rammsporn, Fallbriicken und turmihnliche Aufbauten

besitzen und mit bis zu 200 Ruderern und 50 Seekrie-
gern bemannt sind. Die Ruderer auf diesen Galeeren

sind haufig — wenn auch nicht immer — Unfreie: Skla-
ven, Kriegsgefangene oder Verbrecher. Diese, und auch

die freten Ruderer, crhalten gerade genug Speis und

Trank, um gefechtsbereit zu bleiben, die Freien zusiarz-

lich noch einen kiimmerlichen Lohn von 30 Silbertalern

tm Monat, so daf} sich hier nur dic verzweiteltsten Indi-
viduen tinden.

In der Flotte des Lieblichen Feldes und des Bornlandes

finden wir jedoch auch zwei- und dreimastige Karrak-
ken und Karavellen, vereinzelt auch bewaftfnete Schoner

und dickbauchige Transporeschiffe fiir die Verschiffung

von mehreren Bannern Fubisoldaten. Diese Schifte er-
fordern weitaus weniger Besatzung, und diese muli zu-
sitzlich noch wohlausgebildet sem, weshalb e solcher
Matrose einen harten, aber lohnenden Dienst verrich-
B ok

»... Eine weitere Gruppe von in Kriegskiinsten geschul-
ten Minnern und Frauen bilden die S6ldner, professio-




nelle Kimpfer der verschiedensten Waffengattungen,
die sowohl von adligen Landesherm als auch von Pri-
vatpersonen wie reichen Kaufleuten angeheuert wer-
den.

Soldner handeln nach den strengen Regeln des Khun-
chomer Kodex, eines Werkes, das sich auch zukiinftige
Auftraggeber gut durchlesen sollten. Es regelt das Be-
schiftigungsverhilmis der gemieteten Einheiten und ist
meist Bestandteil des Arbeitsvertrages.

Diese Grundsitze gelten fiir die groBeren Soldnerein-
heiten, die an einigen Orten in Aventurien regelrechte
Kasernen unterhalten. Berithmt sind die Hylailer, Pre-
mer und Kusliker Seeséldner (jeweils etwa 1 Regiment
stark), die Tulamidischen Reiter in Fasar (2 Regimen-
ter), die Uhdenberger Breitixte (8 Kompanien), die
Lowen von Thalusa (6 Kompanien) und die AlAnfaner
Dukatengarde« (5 Kompanien), eine Eliteembeit, die

meist von Al'Anfaner Kaufleuten zum Schutz ihres Be-
sitzes angeheuert wird.

Ein Séldner verlangt pro Tag 3 Silbertaler, ein Soldner-
hauptmann 5 Silbertaler. AuBlerdem werden im Vertrag
oft noch Beuteanteile und Sterbegelder festgeschrie-
ben. Prinzipiell ist bei organisierten Séldnereinheiten
cine Ablésesumme von 10 Dukaten zu entrichten, egal
wie viele Soldner fiir welche Zeit auch immer gemietet
werden sollen.

Von diesen organisierten Séldnerhaufen einmal abgese-
hen gibt es natiirlich auch freie Mietlinge, die individu-
elle Lohne und Beteihgungen fordern. Solche f{iber
Land zichenden einzelnen Soéldner trifft man oft i ein-
schligig bekannten Tavernen. Im weitesten Sinne zu
den Soldaten zu rechnen sind auch die professionellen
Meuchler, die natiirlich thre Ware nicht so 6ffentlich
feilbieten wie em Kramer semn Gemiise ...«



Kaiser, Koénig, Edelmann

Feudalsystem und Adelsstruktur im Neuen Reich

altem stellen wir den Markgrafen neben den Fiirsten und den
Herzog und selbige iiber die Grafen und Verweser und Markt-
vagte und selbige wiederum iiber die Barone und Baronets und
Freiherren, welchselbige als Minderste Zugang haben sollen
zu allen Rechten und Pflichten, welche Unser Vorgdnger,
Seine Kaiserliche Majestat Bodar von Gareth, in der Reichs-
reform vom Jahre 183 vor dem Beginn Unserer Herrschaft den
Herzogen und Fiirsten und Grafen und Baronen gewdhrte
und anferlegte.
So soll ein jeder der Genannten sein Bestes tun zum Wohle
und Nutzen des Reiches, auf daf selbiges fiirderhin erbliihe
und pedeihe. «

Aus der Priambel der Rerchsgrundretorm des Jahres 7

Reto. gegeben von der Hand Seiner Kaiserlichen Maje-

stit hochstselbst.
Das folgende Kapitel soll thnen eine Ubersicht iiber die
Entstehung des Adelssystems des Neuen Reiches, iiber
die Macht der einzelnen Adligen und ihre Rechte und
Pflichten gegentiber dem Kaiserhaus geben — wer weif},
vielleicht kann sich emer Threr Helden auch eimmal mit
dem Titel eines Barons schmiicken, wie er durch die
Landvergabe des fahres 12 Hal emigen wackeren Recken
zuteil wurde. Genauere Informationen zu den Provin-
zen und Grafschaften des Neuen Reiches finden Sie im
Geographie-Artikel im Buch Das Land des Schwar-
zen Auges. Der Artkel berubht auf ciner Zusammen-
stellung diverser kaiserlicher Erlasse, auf dem bereits er-
wihnten Manifesto »Wider Fron und Lehen«, auf der
»Kaiserlichen Wappen- und Sicgelkunde« des echemaligen
Wappenkonigs Thurbenaar, dem »Groflen Bericht von
den Baronien des Reiches, ihrem Tribute und ihrer Welrfihig-
keit so festgestellt im Jahre 5 des Kaisers Hal «, herausgege-
ben von der Kanzler fiir Reichsangelegenheiten, und auf
dem Manusknipt des in Bilde erschemenden Biichleins
»Vom Wesen des Staates, seiner Erhaltung und Forderung«
von Baron Dexter Nemrod.

Vom Feudalwesen

Im Neuen Reiche — wie auch in Nostria, Andergast,
Aranien, dem Bornland und dem Lieblichen Feld —
herrscht ein System, das auf dem Besitz von Land be-
ruht und den Gelehrten als Feudalismus bekannt ist.

Der oberste Landesherr — im Falle des Neues Reiches
der Kaiser — hat das Recht, Land an seine Untertanen zu
verlethen. Diese Vasallen wiederum vergeben Teile
ihrer Lindereien an weitere Untervasallen und diese
schheBlich an die landlosen Bauern, die die Felder und
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Forsten bewirtschaften. Sie diirfen einen Teil thres Er-
trages behalten, miissen jedoch hohe Abgaben an thren
Landesherren bezahlen —sowohl in Naturalien als auch

durch die Ableistung von Kriegs- und Frondiensten,

das sind Landarbeiten fiir den Grundbesitzer.

Diese Grundherren (im Mittelreich die Barone) sind

verpflichtet, threm Oberherren (den Graten) Truppen

zu stellen — und natirhch die Abgaben weiterzuleiten,

diesmal jedoch in harter Miinze. Diese Kette setzt sich

wiederum bis zum Kaiser fort, der den Rahm abschop-
fen und in wichtige Ausgaben des Reiches umformen

kann.

Zum Gliick missen die Bauern nur thren Tempelzehnt

an den nichsten Tempel abfithren und nichr auch noch

durch ein zweites Feudalsystem die Priesterschaft mat-
ernihren — seit der Herrschaft Rohals des Weisen ist den

Gewethten jeglicher Landbesitz untersagr, den sie nicht

selbst bewirtschaften kénnen.

Von den Steuern

Auch digjenigen, die nicht in das Feudalsystem einge-
bunden sind —also vor allem die Bewohner der grofien
Stidte —, miissen dem Kaiser Abgaben zahlen. Das Mat-
telreich lebt zwar in erster Limie von den Emnahmen aus
der Arbeit der Bauern, hat aber auch noch andere Wege,
zu Geld zu kommen: Am bedeutendsten sind hier die
veérschiedenen Zoélle, die allerorten erhoben werden,
dic Kopfsteuer, dic fiir jeden Bewohner des Mittel-
reichs — egal ob Kind oder Greis = einen Dukaten pro
Jahr betrigt, und dic Grundsteuer, dic zu 1% des
Grundstiicks- oder Hauswertes pro Jahr berechnet
wird.

Weitere Steuern sind dic Wehrsteuer, dic cinem Burger
erlaubt, sich von der militirischen Dienstpfhicht loszu-
kaufen (20 Dukaten pro Jahr), und die diversen Steuern,
die die Stidre selbst einzichen: die Brand- und Bau-
steuer, dic Mauersteuer und eventuell eine Kanal-
steuer. Dic Abgaben an dic Stadtoberen sind hiufig
vom Einkommen abhingig und ungeheuer komplizier-
ten Tabellenwerken zu entnehmen.

Von der Kaiserlichen Sondersteuer, dic jederzeit aus
cinem beliebigen Grund erhoben werden kann, wollen
wir hier lieber schweigen. Nicht zu Unrecht werden die
verhaflten Steuereintreiber des Kaisers stets von Krie-
gern der Schatzgarde begleitet. Uberfille auf die Steuer-
karawanen sind nicht untiblich und werden oftmals
sogar von Baronen getordert.



Von der Struktur des Mittelreiches

Wenden wir uns nun dem Geflige des Neuen Reiches
zu, wobei gleich vorangestellt sein soll, daB wir hier auf
dic Eigenheiten in der Struktur des Lieblichen Feldes,
Araniens und des Bornlandes nicht eingehen konnen.
Wir verweisen Sie untertinigst auf die entsprechenden
Spicthilfen aus der Reihe Aventurische Regionen.

An der Spitze des Mittelreiches steht der Kaiser, der
raditionell in Gareth residiert. Die Herrscherwiirde
hegt (mit Unterbrechungen) seit mehr als 1000 Jahren in
den Hinden derer von Gareth. Der Titel des Kaisers
wird — und das ist eine Ausnahme — nur an minnliche
Nachkommen weitervererbt. Hat der Kaiser kemen
Sohn, so geht der Titel auf den dltesten Netten tber. 1st
such kein solcher vorhanden, auf den Bruder des Re-
centen oder einen Enkel des GroBvaters. Fehlt auch ein
solcher, so ist meist ein Erbfolgekrieg zu beflirchten.
Dem Kaiser zur Seite stechen die sechs Reichsrate fiir
das  Kriegswesen, diplomatische Angelegenheiten,
Stener- und Tributwesen usw. Diese Minister besitzen
sedoch nur beratende Funktion und kénnen vom Kaiser
sederzeit entlassen werden. Ebenfalls zum Beraterstab
des Kaisers zihlen der Reichsmarschall und die Mitglhie-
der des Kollegiums der Zwolfgdtter. Den Reichsriten
untergeordnet sind die Oberkanzleirite der Kanzleien,
die die Verwaltungsarbeit der Reichsrite erledigen miis-
cen. Auf die kaiserlichen Beamten werden wirim Laute
des Textes weiter eingehen. Einmal im Jahr wird der
ReichskongreB nach Gareth ecinberufen, cne Ver-
sammlung aller Barone, Grafen und Provinzherren, auf
der iiber neue Gesetze entschieden wird, Zoll-und Han-
delsfragen besprochen und Streingkeiten zwischen den
Adligen geschlichter werden. Kommt es zu ciner Ab-
summung, dann wird nach emem  komphzierten
Stimmschliissel entschieden (so besitzt ein Koschbaron
sine Stimme, ein Graf drei, ein Bergkonig finf, der
Konig von Garetien zwélf und der Kaiser genau cine
Stmme mehr als alle Gibrigen zusammen).

Zweimal im Jahr trifft sich der Grafenkonvent, der be-
reits groBere Entscheidungsbefugnisse besitzt. Er berit
vor allem tiber diplomartische Angelegenheiten. Wenn
der Kaiser einem fremden Land den Krieg erkliren will,
<o muB er zuvor den Grafenkonvent dazu anhéren.
wozu meist eine auBerplanmiBige Einberutung des
Gremiums vonnoten ist.

Diese beiden Institutionen — ReichskongreB und Gra-
fenkonvent — stammen aus neuerer Zeit. Einstmals war
es Giblich, daB der Kaiser von Pfalz zu Pfalz zog, um
dort hofzuhalten, Recht zu sprechen und die Beschwer-
den seiner Untertanen anzuhoren.

Dem Kaiser im Rang nachfolgend sind der Konig von
Garetien und die zwolf Provinzherren: die Herzoge
von Nordmarken, Tobrien und Weiden, die Fiirsten
von Alberma, Almada, Darpatien, Kosch und Maras-
kan sowic die Markgrafen von Beilunk, Greifenfurt,

Warunk und Windhag. Diese zwolf Adhgen sind recht-
lich gleichgestellt, wiewohl ihre Titel und Rechte ver-
schiedene Urspriinge haben.

Die derzeitigen Provinzherren sind: Konig Brin von Gareth
(Garetien), Herzog Jast Gorsam vom Grofien Fluf (Nord-
marken), Herzog Kunibald von Ehrenstein (Tobrien), Her-
z0g Waldemar »Der Bar« von Weiden, Groffiirst Hal von
Gareth (Almada), Fiirst Cuano wi Bennain (Albernia), Fiir-
stin Hildelind von Rommilys (Darpatien), Fiirst Blasius
vom Eberstanmm ( Kosch), Fiirst Herdin von Tuzak (Maras-
kan), Markgraf Hagen » Der Dunkle« von Beilunk, Mark-
graf Shazar »Der Pflanzer« von Greifenfurt, Markgraf
Throndwig von Warunk und Markgraf Grofadmiral Rateral
Sanin XII. von Windhag.

Die Herzége waren einst souverine Herrscher abseits
des Reichs gelegener Provinzen (so wie wir heute noch
den Seckonig Mermydion von Rethis auf den Zyklo-
peninseln kennen), die Fiirsten waren Verweser wichu-
ger Reichsprovinzen mit recht wenig eigenstindigen
Befugnissen. Deshalb finden wir bei den Herzogen
auch noch einen Diinkel gegeniiber den anderen Pro-
vinzherren. Markgrafschaften entstehen, wenn ein Ad-
liger besonders geehrt (und ein anderer Adliger ge-
schwicht) werden soll oder als administratorische Maf-
nahme zur besseren Verwaltung des Reichs. Sie werden
aus Teilen anderer Fiirsten- oder Herzogtiimer gebildet.
So gehorten Beilunk und Warunk zu Tobrien und Grei-
fenfurt zu Garetien, bis dies in der Reichsgrundreform
Kaiser Retos neu geregelt wurde, und Windhag war bis
vor kurzem Teil von Nordmarken, bis auf Dringen
Herzog Jast Gorsams jene strategisch wichtige, aber un-
geheuerliche Summen verschlingende Grafschaft zur
cigenstindigen Provinz erhoben wurde.

Dic cigentliche Grundeinheit des Reiches ist die Graf-
schaft. Die Bezeichnung der Grafschaften als solche
kann sich jedoch sehr stark voneinander unterscheiden.
So kennen wir die Reichsmark, eme militarisch wich-
tige Grafschaft, die von einem Markverweser (meist
emem chemaligen Marschall) regiert wird, einige
Landgrafschaften, dic diesen Namen seit alters her
fiihren, und das unter Besatzungsrecht stehende Kron-
kommissariat Perlenmeer. Einmge Grafschaften wer-
den vom Kaiser oder einem Provinzherren dirckt re-
giert und von einem Markvogt verwaltet. Es sind dies:
die Kaisermark Gareth, Mark und Stadt Havena sowie
Mark und Stadt Elenvina. Alle diese Grafen, Landgra-
fen, Markverweser, Markvogte und Kronkommaissare
haben emen Sitz im Grafenkonvent, jedoch auch hier
eine unterschiedliche Anzahl von Stimmen. Pflicht der
Grafen ist es, threm Provinzherren die Abgaben der
Barone weiterzuleiten und fiir die Sicherheit ihrer Lin-
dereien und das Wohl ihrer Untertanen zu sorgen.

Eine Gratschatt setzt sich aus etwa zehn Baronien zu-
sammen, Markgrafschaften kénnen deren mehr als 20
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haben. Baronien sind zwischen 500 und 3500 Quadrat-
meilen grofl und besitzen oft nur wenige kleine Dorfer
und eine einzige Burg - die geplagten Barone des
Kosch-Gebirges kénnen meist nicht einmal das vorzei-
gen. Von derselben Gréfie wie Baronien sind die Ge-
biete, die sich Mark, Reichsbaronie oder Bezirk nen-
nen, oder aber die Einflubereiche der groBen Stidte.
Auch eine Vielfalt von Titeln gibt es unter den Verwal-
tern der Baronien. Essind dies Baron, Baronin, Baro-
net, Freiherr, Freifrau und Reichsbaronet, Titel, dic
- gemil der Reichsgrundreform von 11 v. H. — alle-
samt dieselben Rechte und Pflichten anzeigen.

Auf den Schultern der Barone ruht die Last der alltigli-
chen Aufgaben, die mit der Verwaltung cines groBen
Reiches verbunden sind. Sie miissen von ithren Unterta-
nen Abgaben emtreiben, threm Grafen, dem Provinz-
herren und dem Kaiser im Kriegsfall Soldaten stellen,
Recht sprechen und die Beschwerden threr Untergebe-
nen anhoren. Zwar besitzen sie eigenes Land, das ihre
Untertanen fiir sie bestellen miissen, doch nagen viele
Barone am Hungertuch. Allein der Unterhale einer
Burg verschlingt bereits Unsummen, und wenn einmal
eine Briicke oder Strafie repariert werden mufl, dann
sicht ein Baron seinem Bankrott entgegen — von den
Abgaben an die verschiedenen Tempel und an seine
Oberherren ganz zu schweigen.

Die obigen Titel fassen wir im allgemeinen unter dem
Begriff Hochadel zusammen. Zum Niederadel dage-
gen gehoren die meist landarmen Junker, die hdchstens
einmal eine Burg oder emen Herrensitz mit erwas Land
darum thr eigen nennen kénnen und von denen es eine
Unzahl im ganzen Reiche gibt, und die Edlen, ver-
diente Offiziere oder wackere Kimpen aus dem Volke,
denen der Kaiser ein Stiick Land als Pension oder in An-
erkennung ihrer Dienste geschenkt hat. Auch diese be-
sitzen oft nur wenige Quadratmeilen Land und sind
glitcklich, wenn sich darauf eine Burg befindet. Im
Rang sind die beiden Titel des Niederadels gleichge-
stelle, wenn auch die Edlen im Volke héheres Ansehen
genteBen, da sie sich ihre Lindereien durch Verdienst
und nicht durch Bezichungen erworben haben.
AuBlerhalb dieser Einteilung stehen die groBtenteils
souverinen Gebiete der Zwerge, die Bergfreiheiten,
die von einem Bergkonig regiert werden. Thre oberir-
dische Ausdehnung entspricht etwa der einer Baronie,
withrend das unterirdische Reich des jeweiligen Zwer-
genstammes viele hundert Meilen Tunnel umfassen
kann. Ebenfalls souverin und nur durch einen Dul-
dungsvertrag an das Mittelreich gebunden ist das Ama-
zonenkdniginnenreich von Kurkum.

Eine Auflistung aller Barone oder gar Edlen wiirde den hier
vorhandenen Rahwmen sprengen, weswegen wir im folgenden
nur einen Uberblick iiber alle Grafen und Grafschaften des
Reiches und ihre Zugehorigkeit zu den Provinzherren ab-
drucken wollen.
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Provinz

Regent oder Regentin

Kaonigreich Garetien
Grafschaft Perricum
Grafschaft Hartsteen

Gratschatt Reichstorst
Grafschatt Schiund
Grafschaft Eslamsgrund

Grafschatt Waldstein
Kaisermark Gareth

Koénig Brin von Gareth

Graf Paligan zu Perricum
Grifin Thuronia von
Quintian-Quandt

Grat Danos zu Reichstorst
Graf Ingramm, Sohn des Ilkor
Grifin Efferdane von
Ehrenstemn

Grifin Naheniel Quellentanz
Markvogt Berdm von Vierok

Herzogtum Nordmarken
Grafschaft Albenhus

Landgratschaft Gratentels
Grafschatt Isenhag

Mark & Stadt Elenvina

Herzog Jast Gorsam vom
GrolBen Flufl

Grifin Calderine von und zu
Hardenfels

Landgrat Alrik Custodias
Grat Ghambir, Sohn des
Grum

Markvogt Rupo von
Hamrath Salinfang

Herzogtum Tobrien
Grafschatt Mendena
Grafschaft Misamund
Landgrafschatt Tobimora
Landgrafschaft Ysilia

Reichsmark Ostertelde

Reichsmark Drachensten

Herzog Kunibald von
Ehrenstein

Hagen von Darbonia, Gratzu
Mendena

Grafin Wendrewka von
Korswandr

Landgrat Ohmut von Vallusa
Landgraf Elkrat Gurdner
Markverweser Rondradan
von Streitzig
Markverweserin Argonia
Zirkevist

Herzogrum Weiden
Grafschaft Bahho

Gratfschaft Birwalde
Reichsmark Sichelwacht

Herzog Waldemar, genannt
»Der Bire

Grafin Pratodane Falkenstein
zu Baliho

Grifin Walderia von Trallop
Markverweser Ralmir v,
Zornbreche-Hauberach

Farstentum Albernia
Landgrafschatt Honingen

Gratschatt Winhall
Grafschaft Bredenhag
Stadt und Mark Havena

Fiirst Cuano ut Bennain
Landgrifin Franka Salva
Galahan

Grat Raidri Conchobair
Grafin Rianod Ni Llud
Markvogt Ardach Herlogan

Farstentum Almada
Grafschaft Ragath
Grafschaft Yaquirtal
Gratschaft Waldwache

Reichsmark Siidptorte

GroBitiirst Hal von Gareth
Graf Julka Tilma

Grat Khorim Uchakbar
Graf Rabosch, Sohn des
Reshnin

Markverweserm Schahane al
Kasim

Firstentum Darpatien

Grafschaft Wehrheim
Gratschaft Ochsenwasser

Fiirstin Hildelind von
Rommilys

Grat Halme Hattax

Graf Paske von RoBhagen




Provinz

Regent oder Regentin

Landgrafschatt Trolizacken

Landgraf Glambes von
Gareth-Streitzig

Furstentum Kosch

Grafschaft Ferdok
Grafschaft Angbarcer Sec
Grafschaft Schetzeneck
Reichsmark Wengenholm

Fiirst Blasius vom
Eberstamm zu Angbar
Graf Growin zu Ferdok
Graf Orsio von Falkenhag
Graf Helkor von Bodrin
Markverwesermn lma von

Farstentum Maraskan
Grafschaft Jergan

Gratschatt Tuzak

Grafschatt Jilaskan
Reichsmark Sinoda

Kronkommissariat Perlen-
meer

Fiirst Herdin von Tuzak

Grat Berschin von Tommenau

gen. vfome

Graf Sanz XXIV. von
Sanzerforst

Graf Tronoer von Altz
Markverweserm Zelda von
Gellen

Kronkommissar Marschall
Duhan

Markgrafschaft Beilunk

Markgraf Hagen, genannt

»Der Dunkle«
Markgrafschaft Greifen-  Markgraf Shazar, genannt
fart »Der Pflanzer«
Markgrafschaft Warunk  Markgrat Throndwig
Markgrafschaft Windhag  Markgrat Grofadmiral

Rateral Samin X1

Bergfreiheit Xorlosch

Bergkonig Tschubax, Sohn
des Tuagel

Bergfreiheit Eisenwald

Bergkanig Fargol, Sohn des
Fanderam

Bergfreiheit Koshim

Bergkonig Gilemon, Sohn
des Gillim

Bergfreiheit Waldwacht

Bergkomg Arombolosch,
Sohn des Agam

Bergfreiheit Lorgolosch

Bergkémg Omgrasch, Sohn
des Orbal

Amazonenkoniginnen-
reich Kurkum

Kanigm Yppohta

Von der Erbfolge

Die Frage nach dem rechtmiBigen Herrscher einer Pro-
vinz hat schon des 6fteren die Grundfesten des Reiches
erschiittert. Wir erinnern hier nur an die Erbfolgekriege
der Jahre 91 bis 60 v. H., als wir die unglaubliche Zahl
von 74 selbsternannten Kaisern registrieren mubBten.

Gemeinhin ist die Frage der Erbfolge leicht zu kliren:
Das ilteste Kind = set es nun Sohn oder Tochter — eines
Herrschers oder etner Herrscherin erbr simtliche Titel
und Lindercien. Ist kein solches Kind vorhanden, so

gehen Amt und Wiirden an das dlteste Kind der dltesten
Schwester oder des dltesten Bruders des Regenten tiber.
Fehlen auch diese, so hat der jeweilige Oberherr des Va-
sallen das Recht, einen Regenten nach seinem Gurdiin-
ken einzusetzen (solche Fille fanden sich in letzter Zeit
hiufig, hier seien nur die Neubesetzung der Grafschaft
Gratentels und die Beratungen zur Ernennung cines
neven Herzogs von Tobrien erwihnt).

Dies konnte alles reche einfach sein, gibe es nicht cine
solche Vielzahl von Ausnahmen. So gilt, wie erwahnt,
bei der Nachfolge des Kaisers nur das Recht der minnh-
chen Linte, wihrend esim Farstentum Aranien just um-
gekehrt st

Auch sind nichr alle Titel gleichermaBen vererbbar. So
wird das Recht emes Markgrafen bet dessen Tode vom
Kaiserhaus neu gepriift, ebenso wie die Rechte eines
Baronets. Der Titel des Reichsbaronets kann prinzipiell
nur emmal an die Nachkommen weitergegeben wer-
den, und dieses Erbrecht wird ebenfalls streng gepriift
(wiewohl es hiufig vorkommt, daB der Graf, der iiber
die Tutelvergabe wacht, den Titel des Reichsbaronets an
die Nachkommen der zweiten Generation weitergibt).
Die auf Lebenszeit vergebenen Tirel eines Markverwe-
sers und eines Markvogtes sowie die Titel eines Edlen
oder cines Reichsritters sind niemals erblich, jedoch
auch hier geschicht es hiufig, daB der Kaiser oder der
entsprechende Provinzherr die Rechte emer Familie be-
stiugt.

Die kaiserlichen Beamten

Dem Kaiser unterstehen mehrere Reichsbehdrden,
durch die er das Mittelreich regiert. Bedauerlicherweise
lassen sich iber die Beamtenschaft nur wenige genaue
und lingerfristig giiltige Aussagen machen, da fast
jeder Kaiser versucht, sich durch emne grundlegende Re-
form der Behorden zu verewigen. Die vielen, sich teil-
weise widersprechenden Gesetze und nur vage formu-
lierten Bestmmungen offnen dem Kompetenzstreit
Tir und Tor, und m vielen Fillen mufl eine Entschei-
dung des Kaisers selbst Abhilfe schaffen — eine einfache
Methode des Monarchen, sich unentbebrlich za ma-
chen.

Wie bereits erwihnt, unterstehen dem Kaiser sechs
Kanzleien, die von einem Reichsrat geleitet werden
und deren tigliche Verwaltungsarbeit ¢in Oberkanz-
leirat crledigt.

Ihm untergeordnet sind mehrere Kanzleirite fiir die ver-
schiedenen Arbeitsgebiete einer Kanzlei und eine Un-
zahl von Kanzlerarsanwirtern, Kanzleiassessoren,
Schreibern, Aktenkopisten, Dienstboten, Archivaren
ete. Zur Zen gibt es sechs dieser Kanzleien:

Die gréBre und wichtigste Kanzler (sowohl was die Fli-
che des Garether Verwaltungspalastes als auch was ihre
Funkrion fiir das Funktionieren des Reiches angehrt) ist
dic Kanzlei fir Steuern, Tribut und Zollwesen; ihre
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Aufgabe 1st vor allem das Einzichen von Abgaben (zu
diesem Zweck verfiigt die Kanzlei iiber eine kleine, aber
schlagkriftige Truppe), das Prigen von Miinzen. die
Festlegung von allen méglichen und unméglichen Zal-
len und das Erarbeiten von Ausgabenplinen — die meist
alle anderen Kanzleien zu indern wiinschen. Zum
Gliick verspiirt Kaiser Hal keinen Ehrgeiz, als genialer
Finanzfachmann zu gelten, und vertraut fast véllig sei-
ner Schatzmeisterin.

Reichsschatzmeisterin ist Thalia von Eberstamm-
Weidenhag, die iltere Schwester des Fiirsten Blasius
vom Eberstamm. Sie ist ihrem Bruder in organisatori-
schen Fragen bei weitem tiberlegen, jedoch stindig von
ihrer Arbeit ausgefiilit und nicht an einer Thronfolge in-
teressiert. lhr zur Seite steht Oberkanzleirat S. T. Z.
Garthog, Sohn des Gilemon, ein wahres Rechengenie
und ein Zwerg von fast untriiglichem Gedichenis. Er-
wihnenswerte Kanzleirite sind Birwulf von Hanst, Lei-
ter der Abteilung Zollwesen, Olortisa von Bugenhog,
die Kanzleiritn fir das allgemeine und spezielle Tribut-
wesen, Brianu ui Bennain-Kyndoch, der Verwalter der
kaiserlichen Guter und Forsten, und Truzum, Sohn des
Nugrod, der Leiter der kaiserlichen Miinzen.
AuBerdem sind Schatzmeisterin Thalia zwei Organisa-
tionen unterstellt, die threm Wahlspruch Rechnung tra-
gen: »Wer will sich anmaBen, einen Gott mit seinen Be-
langen zu belastigen? Schen wir deshalb zu, daff Phex
bei dem Ganzen aus dem Spiel bieibt. « Zum emen die
Schatzgarde, eine zwei Regimenter starke Ehreen-
heit, die Steuereintreiber begleitet, Zollstationen be-
schitzt und zahlungsunwillige Schuldner iiberzeugt.
Ihr Befehlshaber 1st Oberst Arkesm Nistocra, Edler
von Talerort.

Die andere Orgamsation ist noch gefiirchteter — ge-
flirchteter sogar als der GroBBmquisitor, wic manche be-
haupten: Welcher Adhge 1st schon e Hochverriter
oder Schwarzmagier, aber wem ist auch noch me ein
Fehler beim Errechnen der Abgaben unterlaufen. Die
Augen der Kammer reisen cinzeln und inkognito und
weisen sich nur am Ziel durch eine angeblich unfilsch-
bare Medaille aus. Ihre Befugnisse sind fast unbe-
schrinkt —selbst von Provinzherren kénnen sie die Vor-
lage der Biicher fordern. Bei der ersten UnregelmiBig-
keit wird eine empfindliche BuBe fillig, wird der Schul-
dige cin zweites Mal auffillig, wird sein Besitz so ver-
ringert, daf} die geleisteten Zahlungen kiinftig dem ge-
forderten Steuersatz entsprechen, beim dritten Mal
wird die freiwillige Riickgabe aller Amter, Titel und
Besitzungen emptohlen.

Diec Kanzlei fiir Reichsangelegenheiten ist das
zweitgroBre kaiserhiche Amt, micht nur wegen der Viel-
zahl der zu verwaltenden Provinzen, Gratschaften und
Baromen, sondern auch weil man der Ansicht ist, dali
alles, was nicht ausdriicklich anderen Amtern zugeord-
net wurde, in den Zustindigkeitsbereich der Reichs-
kanzle: fille.
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Dies zeigt sich in der Vielfalt und Verschiedenheir der
Unterkanzleien. So gibt es eine Abreilung fiir Bildung
und Wissenschaft (Kanzleirar Hesindian von Brauel),
fitr Biirgerschutz (Rondriane die Lange), Hals- und
Handrecht (Tilmada Edle von Bergenhof), Reichsge-
richtsbarkeit, d. h. die Verfolgung bestechlicher oder
straftillig gewordener kaiserlicher Beamter (Narbosios
von Eslamsgrund) und fir Bauwesen (Korrodok von
Koshmin).

Reichsrat R. A. Reuther Pelion Eorcaidos tibt gleich-
zeitig das momentan vakante Amt des Kanzleirats fiir
Provinzfragen aus. Als kawsertreuem Aranier liegt thm
vor allem seine Hetmatprovinz am Herzen — und deren
Tributverweigerung schwer im Magen. Oberkanzlei-
ratin R. A. Yandelind von Spogelsen-Ysiha, Schwiige-
rin des verstorbenen Grafen Bernhelm von Ysilia, hat
die Oberaufsicht Gber alle Provinzen. Grafschaften und
Baronien, deren Verwaltung und innere Sicherheit. Au-
Berdem 1st sie erste Anlaufstelle in strittigen Grenzfra-
gen und Angelegenheiten des Erbrechts.

Von mittlerer Grofie ist die Kanzlei fiir das Kriegswe-
sen, Mit Reichsratin K. W. Hitta vom Berg stehtzwar
eine Kriegerin an ithrer Spitze und auch die militirische
Organisation liegt in den Hinden eines erfahrenen
Kriegsmanns, Reichsmarschall Halme Graf Haffax von
Wehrheim, jedoch finden sich ansonsten in der Kanzler
nur wemge Kriegsleute,

Oberkanzleiratin K. W. Oljega Ilsurm kommr ei-
genthch aus dem Hindlerstand; und auch die Kanzlei-
rite fiir Zeugwesen und Bewaffnung (Myrnad wi Co-
mnghr). fir Kriegshifen und Flottenwesen (Eboreus
Seclander), fir Festungsbau (Gorad, Sohn des Tork)
und fiir Trof3- und Ausriistungswesen (Hellopia von
Shamaham) haben ihre Talente nichrauf dem Gebier des
Kampfes — cher schon darin, die Schatzmeisterin von
der Notwendigkeit gewisser Neuanschatfungen zu
tiberzeugen.

Der militirische Oberbefehl liegt in den Hinden des
Reichsmarschalls Graf Haffax und des Reichsgrof3-
admirals Rudon von Mendena. Beide haben die nur
vom Kaiser zu unterbindende Macht, Gardetruppen
auszuheben, zu verteilen und zu verschieben, und sind
auch die obersten Richter in der Kriegsgerichtsbarkeit.
Die kleinere Kanzlei fir Handel und Wandel befalit
sich vor allem mit der Schaffung giinstiger Bedingun-
gen fiir den Warenumschlag im Mittelreich und mit
Handelsbezichungen zu den umliegenden Nationen.
Reichsratin H. W. Elca Baronin von Ruchin hat die
Oberauftsiche tiber Oberkanzleirat H. W. Kliets von
Boerkeln und die Kanzleirite fiir Hafen-, Wasser- und
Kanalbau (Rantalla Marba Galahan, Grifin- Priten-
denun von Honingen), fiir Straflenbau (Ungolf von
Perricum), fiir Kutschen- und Wagenbau (Reuther Etz-
hardt von Untersternheim), fiir Handelsgesetze (Puo-
kai von Raanikel) und fiir das Eich- und Wigewesen
(Goldiana von Punin). Der Plan, letzterer Kammer eine



Gruppe von reisenden Gewichts- und MaBkontrolleu-
ren nach Vorbild der Augen der Kammer zu unterstel-
len, scheiterte bisher am Widerstand der Gaugrafen.
Recht jung ist die Kanzlei fur diplomatische Ange-
legenheiten, dic sich mit dem Verhilenis des Mittelrei-
ches zu den anderen Staaten des Kontinents beschitugt.
Erst Kaiser Reto beriicksichtigte die Unabhingigkeit
weiter Teile Aventuriens auch in der Verwaltungsstruk-
tur und schuf mit der Kanzlet ein Ame fiir die bis dato
anbekannte »AuBenpolitik« (das vor allem die Autgabe
natte, die tibrigen Nationen von einer Unterstiitzung
Maraskans abzuhalten).

Reichsrat D. A. ist Abelmir von Albenhus, der Bru-
der von Baronin Gelda, der offensichtlich nach dem
Grundsatz ausgewihlt wurde, daB ein Mann ohne Aus-
landskenntnisse schlecht mit dem Feind paktieren kann;
die eigenthiche Arbeit lastet also auf den Schultern von
Oberkanzleirat D. A. Ellinar Sterntreu, cinem in
allen lebenden Sprachen versierten, alten Elfen. Es gibt
Unterkanzleien fiir Vertragsrecht (Gribit Edler von
Echm), fiir das Liebliche Feld (Klimene Edle von Elen-
vina), das Bornland (Guslav von Gorschnitz), die
Sradte des Stidens (Hanno von Burzen), Thorwal (z. Z.
wakant), Mherwed (Necho ir Dhauchai), Nostria (Ger-
dmg Edler von Arran) und Andergast (Llendelwyna
Edle von Arran). Dal} der gliicklichen Ehe der beiden
bereits drei Téchter und vier Sohne entsprangen. wird
son den betroffenen Lindern als versteckee Beleidi-
gung gewertet. AuBerdem erwihnenswert sind die Ab-
seilungen fiir Landes- und Volkerkunde, fiir das Dol-
metscherwesen, fiir die Emissirsausbildung und die
muttlerweile nur noch aus dre1 Schreibern und cinem
Kanzleirat bestchende Untersonderkanzler Maraskan.
Das sechste und ber weitem kleinste der Reichsamter ist
.« Kanzlei fiir Scharmiitzel, Gestech und allerlei
Rurzweil, cine Griindung Kaiser Pervals. Damals be-
faflte sich die Kanzlei in erster Linie mit der Ausarbei-
mng noch blutigerer Turnierregeln und der Beschat-
rung von unfreiwilligen Kimpfern. Der jetzige Reichs-
rat S. G. K., Baron Tsafried von Waldfang, ein ruhiger
Mann in den hohen Achizigern, weil) nach eigenem Be-
cunden nicht, welche Aufgaben die Kanzlei heute hat -
sisher konnte thm auch niemand Auskuntt erteilen.
Somirt versucht er mit Hilfe von Hardtbrod von Henge-
relde, der die Posten von Oberkanzleirat S. G. K.
and simthichen Kanzleiriten innehat, die Brutalitir auf
dem Immanfeld und der Rennbahn zu reduzieren und
den Erat des Hauses zu erhohen.

Neben den sechs Kanzleien gibt es noch eine Rethe von
clemeren Dienststellen, die dem Kaiser direkr unterste-
hen:

Wenn auch nur den wenigsten etwas tiber die Strukeur
and die wichtigsten Beamten der Kaiserlich Garethi-
schen Informations-Agentur, kurz KGIA, bekannt
w<t, so ist thre Macht doch nicht zu unterschitzen. Die
Aufgabe der KGIA ist das Sammeln von Hintergrund-

berichten iiber das Aus- und Inland und das Aufdecken
von staatsgefihrdenden Umtrieben. Gertichte, dafi es
eine Sonderabtellung zur Beseitigung unhebsamer aus-
lindischer Herrscher gibe, miissen hier aufs schirfste
demenuert werden. Leiter der KGIA 1st seit wenigen
Monaten Baron Dexter Nemrod, der ehemalige Abrei-
lungsleiter fiir die Beobachtung reichsteindlicher Um-
tricbe und noch amtierende GroBinquisitor des Praios-
Tempels zu Gareth, ein erklirter Feind jeglicher
Schwarzmagie.

Es mag emmal vorkommen, daf} ein Adliger Abgaben
unterschligt, seine Untertanen schindet, mit falschem
Mali mulit oder sich anderweittig gegen das Rechr ver-
geht oder daBl die Untertanen eines Herren aufrithre-
risch werden und rebellieren. Um solches Verhalten zu
tiberwachen und gering zu halten, hat der Kaiser beson-
dere Beamte in seinem Dienst, die man als Gaugrafen
kennt und fiirchtet. Die 20 Gaugraten besitzen keine ei-
genen Lindereien, sondern nur eine Burg, auf der sie
mit thren Rittern leben, Sie ziehen jedoch hiufig tibers
Land, um die Barone und Grafen zu kontrollieren. In
threm Getolge befinden sich auch die unbeliebten
Zehntmanner, die kaiserlichen Mall-, Gewichts- und
Minzprifer.

Die Kontrollbereiche der Gaugrafen (traditionell Gaue
genannt) erstrecken sich tiber die Provinzgrenzen hin-
weg. Sie sind nur dem Kaiser selbst verantwortlich.
Der Rang des Gaugrafen gehort zwar zum niederen
Adel, aber als kaiserlicher Beamter hat er fast unbe-
schrankte Vollmachten, einen anderen Adligen vor das
Oberste Reichsgericht zu rufen oder das Problem an
Ort und Stelle zu 16sen. Zur Verhaftung von Provinz-
herren sind die Gaugrafen jedoch nicht berechtigt.

Die durch Gaugrafen oder die KGIA entlarvten Schur-
ken kommen angesichts der Schwere threr Untaten vor
das Oberste Reichsgericht, das hochste Rechrspre-
chungsorgan des Mattelreichs. Zum Glick mub das Ge-
richt nur selten tagen. Die Zahl der Reichsrichter indert
sich je nach dem Rang des Angeklagten. Nach altem
Brauch kann ¢in Adliger nur von Gleich- oder Héherge-
stellten verurteilt werden, Sollte sich emmal ein Bir-
ger, Edler, Baron oder gar em leibhafuger Graf erdrei-
sten, sich gegen den Kaiser zu verschwéren, so wird
sem Fall von Grifin Praiodane Falkenstein von Bahho
verhandelt, deren Urteile jedoch vielen Beobachtern als
zu lasch erscheinen. So ist sie dafiir verantwortlich, daf
Graf Answin von Rabenmund nur zu lebenslinglichem
Burgarrest und nicht zam Tode verurteilt wurde.

Das Richteramt Gber Provinzherren ist ein reiner Eh-
rentitel und muBre bislang noch nie ausgeiibt werden.
Nach dem Verzicht des Herzogs von Ehrenstein liegt es
nunmehr bei seiner Hoheit Herzog Jast Gorsam vom
Grobien Fluf3.

Eine weit harmlosere Behorde ist das Zentrale Reichs-
archiv, geleitet vom Obersten Hofherold und Wap-
penkonig mit dem Amrtsnamen Neuwreych., Hier
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werden neben den Wappen der Adhgen des Neuen Rei-
ches samtliche kaiserlichen Urkunden und Erlasse,
Schretben von Gesandten und Berichte iiber alle wis-
senswerten Geschehnisse der befugten Nachwelr iiber-
hefert.

In der Obhut des Wappenkonigs befinder sich auch das
GroBe Staatssiegel, das auf ciner Scheibe von einer
Spanne Durchmesser die Wappen aller kaiserlichen Be-
sttiztiimer und das Reichswappen selbst zeigt. Der Ge-
brauch des Stegels st auf hochoffizielle Anlisse be-
schrinkt. Fir den tiglichen Dienstverkehr verwendet
jede Dienststelle neben dem eigenen Siegel das Regu-
larsiegel des Hauses, welches das kleine Reichswappen
zeigt. Daneben gibt es noch das Geheime Reichssie-
gel, das sich nur durch Geringfiigigkeiten von den tibri-
gen Regularsiegeln — die untereinander ebenfalls leicht
differieren — unterscheidet. Nur diejenigen werden das
Geheime Reichssiegel erkennen, die es etwas angeht. Es
wird stindig vom Reichssiegelbewahrer mitgefiihre,
dessen Idenutit nur Eingewethten bekannt ist.
SchlieBlich gibt es noch die einfluBreichen Amter am
Kaiserhofe selbst, allen voran die Hofmarschallin Ar-
giope Paligan, die Schwiigerin des Kaisers. Thr und
ihren Gehilfen unterliegt die Orgamisation der tiglichen
Routine im Palast, die Festsetzung von Audienzen und
Emptingen, wobei siec von Hofzeremonienmeister
Eorlariel Zirthon unterstiitze wird. Es st kem Fall be-
kannt, wo sie offen zu jemandes Gunsten vorgespro-

chen hiitte, doch ist ebenso sicher, dafi kein Hofling
wagt, es sich mit thr zu verderben. Auch der kaiserliche
Hofmagus Virilys Eibon. der Leibmedikus Helidar von
Atzbergen. die Obristin der Leibgarde Fenia Edle von
Ragath und viele andere Hoflinge haben einen nicht un-
erheblichen Emflubl auf die Geschicke des Reiches.

Zu guter Lerzt wire dann noch die Stelle za nennen. die
alles oben Gesagte relatviert, umkrempelt, nen ordnet,
widerruft, vergiBit, iibersicht. bestirkt oder zeitweise
auBer Kraft setzt: Seine Allergbtthichste Magnifizienz,
Hal L. von Gareth, Kaiser des Neuen Reiches, Konig
von Albernia, Almada, Darpartien, Kosch und Maras-
kan, GroBfiirst von Almada, First der Tulamiden, Be-
herrscher der Meere, Protektor der Nivesen und Nor-
barden, Geheime Weisheit des Reichsordens vom Auge,
Graf der Kaiserlichen Mark Gareth, Baron von Harrin-
gen, Sertis, Hiraquell, Sidalder, Oberarpatien und
Weidleth, Reichsbaronet von Phecadien, Edler von Ga-
reth, Rommilys, Wehrheim, Havena und Gugelforst,
Bezwinger von Tuzak, Sieger {iber die Ogerhorden,
Triger des Reichsordens 1. Klasse am purpurnen
Bande, Triger des Jergan-Ordens, Bewahrer der Zivili-
sation, Protektor von Mengbilla (ruhit), Drol (ruhe) und
Chorhop (ruht ebenfalls), Ehrenmagister des Rechtsse-
minars zum Greifen in Betlunk sowie Ehrenspekrtabili-
tit des Informationsinstitutes zu Rommilys — um hier
einmal die wichtigsten Titel und Wiirden unseres Mo-
narchen zu nennen.



Wae sag ich’s meinem Lehnsherrn?

Eine kurze Einfithrung in die erlauchte Welt der Adelstitel und Pridikate

i, Hal 1. ven Gareth, Gottliche Magnifizien=, Kaiser
fes Nenen Reiches (...), sind zutiefst beunnihigt iiber die Ver-
whung und den Verfall der guten Sitten in Unserem Reich und
den angrenzenden Provinzen, welcher sich darin auflert, daff
Personen von Stand dadurch beschimpft, verunglimpft und la-
werlich gemacht werden, daff ihnen die gebiihrenden Anreden
corenthalten bzw. willentlich oder unwillentlich verunstaltet
serden,

Wir stellen hiermit nochmalig fest, daff die von Uns oder Un-
sren Vorgangern oder den Uns Untergebenen verlichenen
Wiirden das Recht beinhalten, mit vollem Titel adressiert zu
werden, und ermahnen jeden, sei er nun aus dem Uns ergebe-
went Volke oder gar selbst von Stand, in Zukunft die gebiih-
sennde Hoflichkeit walten zu lassen.
Jegliche Miflachtung dieser Bitte kain von der Gerichrsbar-
Leit mit bis zu 100 Stockhieben geahndet werden.

Um Unseren Untergebenen die Schande zu ersparen, die ein
schiechtes Gedachmis mirt sich bringen mag, haben wir Unse-
ren Hofherold, den kaiserlichen Wappenkanig, angewiesen,
ane allgemeingiiltige Zusammenstellung der von Uns erwar-
weren Titulaturen auszuarbeiten, welche hicemit als offentlich
wnd kundig gilt. «

Gareth, 16. Praios, im 10. Jahr Unserer Regentschaft

Wie Sie im vorangegangenen Kapitel gesehen haben, ist
die Adelsstruktur des Neuen Reiches ein Gebilde von
suberordentlicher Komphiziertheit. Wir beschrinken
uns in diesem Kapitel auf die korrekten Ticulaturen und
suf die den Adhgen zugeordneten Rangkronen.

«Dem Kaiser des Neuen Reiches gebilihre die Anrede
Euer Allergottlichste Magnifizienz. Dem Kronprinzen ge-
suhrt Ever Allerdurchlauchrigste Hoheir, die Anrede Euer
Kaiserliche Hoheit gebiihrt allen anderen Mitghedern der
Sasserlichen Familie. Nur der Kaiser ist berechuige, jene
prunkvolle Krone zu tragen, welche auch in dem Kapi-
reliiber die Wappenkunde in diesem Buche erwihnt ist.

Direkt in der Wiirde dem Kaiser nachfolgend sind die
Herren der zwolf Provinzen des Reiches: der Konig von
Garetien, die Herzége von Nordmarken, Tobrien und
Weiden, die Fiirsten von Albernia, Almada, Darpatien
und Maraskan und die Markgrafen von Bellunk, Grei-
fenfurt, Warunk und Windhag.

Konig ist der Titel des Regenten der Provinz Garetien,
der (die) stets em(e) kaserliche Prinz(essin), meist der
Thronfolger. ist. Sein Kronreif trigt achr der Goldku-
zeln. welche die Provinzherrenwiirde anzeigen; die kor-
sekte Titulatur lautet Ever Konigliche Majestiir.

Die gleiche Anredeform beanspruchen auch die Ké-

nige von Vinsalt und Brabak, die Amazonenkémgin
und der Kalif von Mherwed. Den Bergkdnigen von
Waldwacht, Koshmin, Xorlosch, Eisenwald und Lor-
golosch stehe im Prinzip diese Titulatur ebenfalls zu;
man weill aber, dall diese Herren zumeist die Anrede
Vaterchen oder Wiirdiges Viterchen bevorzugen. Der See-
konig der Zvklopeninseln erhile die Anrede Ener Seekd-
nigliche Majestat.)

Die dret Herzdge unterscheiden sich heutzutage nur
noch durch die Etikette von den Fiirsten und Markgra-
fen. Herzoge haben den Anspruch auf die Anrede Euer
Holeir und auf die Herzogskrone, einen Reif mit vier
Goldkugeln und vier Dretergruppen Perlen.

(Auch der Adelsmarschall des Bornlandes, der GroB3-
emir von Mengbilla, der Patriarch von AlAnfa [als
weltlicher Herr| und die Thorwaler Hetleute werden
im Neuen Reiche mit jenem Titel bedacht.)

Wenn die Gnade des Kaisers ¢s so besttimmt und einem
seiner Sohne oder Tochter emn Herzogtum verlichen
wird, so fiihrt diese Person den Titel GroBherzog und
wird mit Ener Konigliche Hoheit angeredet.

Ahnliches gilt fiir den Fiirstentitel, so er einem Sohn des
Kaisers verlichen wird. Die gebiihrende Anrede lautet
her Euer Konigliche Durchlaucht. Den Rang eines GroB-
fiirsten kennen wir heute in der Provinz Almada. wo er
vom Kaiser selbst innegehalten wird. Da natiirlich je-
dermann unsere Majestit so anspricht, dafl die Kaiser-
wiirde zum Ausdruck kommt, findet die Anrede Konig-
liche Durchlaucht kaum Anwendung.

Das Pridikat eines Firsten ist Euer Durchlancht, er ist be-
rechugt, dic Firstenkrone. die vier Goldkugeln auf-
weist, zu tragen. (Mit dem Fiirstentitel werden im
Neuen Reich auch der Herzog von Paavi, die Herrscher
von Drol, Chorhop, Sylla, Charypso, Altaia und die tu-
lamidischen Fiirsten der mhanadischen Stadrtstaarten —
und cbenso alle auswiirtigen Regenten, iiber deren
Rang Unklarheit besteht — bedachr. Hierzu zihlen auch
die selbsternannten Kénige von Nostria und Ander-
gast.) Die Markgraten, den Fiirsten und Herzdgen in
Amt und Wiirden gleichgestellt, haben das Anrecht auf
die Anrede Erlaucht und auf dic Markgrafenkrone, einen
Reif, auf dem vier Goldkugeln und vier Dreiergruppen
von Perlen direkt aufsitzen.

Die S6hne und Tochter der Provinzherren werden mit
Euwer Prinzliche Majestit, Euer Prinzliche Hoheit, Euer
Prinzliche Durchlaucht und Euer Prinzliche Evlauchtigkeit
angeredet, wobei die Kronprinzen und -prinzessinnen
das Anrecht auf den Titel Allerprinzlichste ... haben.
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Die 40 Grafen und Grifinnen, Markverweser etc. des
Neuen Reiches — und auch die vom Kaiser ernannten
Gaugraten — werden mit Ever Hoclwollgeboren angere-
det, thre Krone zeigt ache Perlengruppen.

Baronen und Baroninen wie auch Fretherren und Frei-
frauen, Baronets und Baronessen gebiihrt die Anrede
Euer Hocligeboren, thre Krone zeigt 16 einzelne Perlen,
Die meist nur aut Wappendarstellungen, nicht aber rea-
liter existierenden Rangkronen der Edlen — Anrede:
Erer Wohlgeboren — schhieBlich tragen vier einzelne Per-
len. «

»Personen, welche nicht von Stand sind, oder emn be-
sonderes Amt fithren, sind wie folgt anzureden: Der
Titel Meister gebihrt allen Meistern eines Handwerks,
den gepriiften Kundigen der juristerel, den studierten
Medikussen, den Schreibern und den Magiern der Aka-
demien, wober emige Leiter solcher Emrichtungen der
arkanen Kunst mit dem Titel Ew. Spektabilitir* anzure-
den sind.

Emnfache Priester werden mit Ew. Guaden angeredet,
Tempelvorsteher mit Ewe Hochwiirden, die Mitgheder
eines Priesterrates emnes Kultes der Zwolf mic Ew. Emi-
nenz, Hohepriester eines Kultes mit Erhabener und der
Borte des Lichts mut Eue Erhabene Weisheit, wihrend der
Patriarch von Al'Anta (als geistliches Oberhaupt) die
Anrede Ew. Hochwiirdigste Erhabenheit beansprucht.
Letztlich set noch die Anrede Exzellenz erwihne, die
dem Reichskanzler, dem Reichsschatzmeister, dem
Reichsmarschall, den Reichsriten, auswirtigen Bot-
schaftern, Grolimeistern eines Ordens sowie Generilen
und Admuirilen gebiihrre. «

»Leider ist damit diese Auflistung alles andere als voll-
stindig, begehrt doch jeder lokale Herrscher, mit einer

Unmenge von Titeln angeredet zu werden, auch die
Rangordnung des Hoch- und Niederadels ist von Pro-

* Anmerkung: Ew stehe fiir die Anrede Euer/Eure
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vinz zu Provinz unterschiedlich: So kennt das Bornland
den Titel des FluBkonigs, der wie das Amt des Adels-
marschalls auf Zeir verlichen wird; in Aranien steht der
sogenannte Reuther zwischen Grafund Baron; im Lieb-
lichen Feld bezeichnet man Adlige dieses Ranges als
Comto; die Herrscher der stidlichen Stadtstaaten und
der nérdlichen Oden geben sich oft durch nichts be-
grindete Phantasietitel, und auch gemeine Biirger be-
gehren besondere Anreden — und so fort. «

»Auch in den Bezichungen zwischen den Regenten ver-
schiedener Nationen sind besondere Formen des Um-
gangs vorgeschrieben, die wir hier jedoch — bei allen
Zwélfen — mcht ausfithren konnen, es se jedoch er-
wihnt, daB8 sich gleichgestellte, souverine, gekronte
Hiupter untereinander mit »Bruderc anreden, Herr-
scher unterschiedhichen Ranges als »Vaterc und »Sohn«.
(Dali sich an diese Regeln nicht jeder Adhge hilt, sei
hier offen ausgesprochen. So ntuliert Kaser Hal Koni-
gm Amene als »Meine Tochter(, wihrend sie thre Briefe
mit>Mein Brudercbeginnt. )«

Damit Sie nun nicht alle diese Titel und Pridikate aus-
wendig lernen miissen (Das Schwarze Auge ist schlieB-
lich ein Spiel und kemn Knigge), kénnen Sie aut Wunsch
das zusitzliche Talent » Etikerte« (KL/CH/GE) einfiith-
ren, das solche wichtigen Bereiche wie korrekte Anre-
den, Verbeugungen, Ehrenbezeigungen, Tischsitten,
die geheime Fachersprache, hofische Konversation und
Kenntnisse der Familien und Gepflogenheiten des
Hochadels, deren Zeichen und Wappen umfafit. Das Ta-
lent kann um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden.
Hier nun die Startwerte fiir die cinzelnen Heldentypen:
Gaukler 0; Handler 3; Kricger 3; Moha —6; Nivese —6; No-
vadi —=2; Strenner —=4; Thorwaler —4; Zwerg —=2; Magier 2;
Auelf 0; Waldelf =3; Firnelf —=5; Druide —4; Hexe —3;
Schelm =2; Praios- und Rondra-Geweilite 3; Travia-, He-
sinde- und Rahja-Geweihte 2; alle anderen Geweihten 1.



Roter Greif aut goldenem Feld

Grundziige der aventurischen Heraldik

Lnsere Allergotrlichste Magnifizienz hat uns beauftragt,
wor dieses Kompendinm noch einmal jene Fakten zusammen-
sutassen, welche durch Abdruck 1 s Aventurischen Boren
cem Volke kundig gemacht wyrden. Wir widmen uns hier der
slgemeinen Heraldik oder Wappenkunde und wollen noch
smmal all jene ermahnen, die gedenken, sich durch Eintrag in
se Wappenrolle zu verewigen: Tinlichst ist Abstand zu neh-
went von unheraldischen Figuven und Tivkturen und von strif-
hrer Nachahmung. Wir hoffen, dieser Bericht moge alle of-
“nsrehenden Fragen endgiiltig kldven. «

Neuwreych, Wappenkonig und kaiserhcher Hotherold,

im Jahre 13 der Regentschaft unseres geliebten Monar-

chen Hal L.

Unter einem Wappen verstehen wir ein meist farbiges,
coverinderliches Bild, das als Kennzeichen ciner Per-
«on, emer Familie, einer Gemeinschaft oder emes Staa-
s dient.

E< wird gemeinhin auf cinem Schild gefiihre: soll die
Kennzeichnung auf cin Banner tibertragen werden. so
wird entweder der Schild selbst oder dessen wichugste
Farbenund Figurenindie Fahne ibernommen. Beider Er-
stellung eines Schildes sind drei cherne Regeln zu beach-
wen: gute Signalwirkung, leichte Erkennbarkeit auch auf
sralfiere Entfernung und emdeutge Unterscheidbarkett.
Schon die Form der Schilde ist von Region zu Region
snterschiedlich: Am bekanntesten ist der halbrunde
Dretecksschild mit gerader Oberkante und gewolbten
Seiten, der vor allem im Mittelreich, 1m Lieblichen
Feld, in Nostria und Andergast verwendet wird. Pri-
enante Sonderformen sind der aranische Langschild,
die Rundschilde der Zwerge und der Thorwaler sowie
der ovale Schild der Tsa-Gewethten, die sich aof diese
Weise vom Kampf distanzieren wollen (wohlgemerk,
wir sprechen hier in erster Linte von Wappenschilden
und nicht von den Verteidigungswaften selbst).

Emn Schild ist grundsitzlich in verschiedene Stellen,
Rethen und Felder untertetlt, die der genauen Lokalisie-
rung der einzelnen Symbole (heraldisch Figuren ge-
nannt) und Farben (Tinkturen geheiben) dienen.

Als Tinkturen kennen wir die heraldischen Farben Rot,
Blau, Schwarz, Grin und Purpur, die beiden Metalle
Gold und Silber und die drei Pelzwerke Hermelin, Feh
und Pardel.

Die Farben mussen kriftig und leicht erkennbar sein -
Zwischentone wie Hellblau oder Gelbgriin haben aut
cinem Wappen nichts verloren. Die Metalle — urspriing-
lich aus Blatrgold und Blattsilber entstanden — werden

durch die Farben Gelb und Weifl dargestellt. Die Pelz-
werke schlieBlich stammen aus der Zeit, als Schilde mit
verschiedenen Fellen bespannt wurden. Hermelin ist
das Fell des Eismarders, auf das zur Hervorhebung der
Weille die schwarzen Schwanzspitzen des Tieres ge-
steckt werden, heraldisch wird Hermelin durch eine
weiBe, mit klemen, kreuzformigen Flecken besite Fli-
che dargestellt. Feh besteht aus den zusammengesetzten
dunklen Riicken- und hellen Bauchfellen des aventuri-
schen Baumhérnchens, 1im Wappenbild wird es durch
die sog. Eisenhiitchen gekennzeichnet. Wir unterschei-
den hier Graufeh (blau und silbern) und Braunfeh (rot
und golden). Pardel schhieBhch leitet sich vom Fell des
Jaguars her und wird als kleine schwarze Ringe auf gol-
denem Grund dargestellt.

Bei den Tinkturen ist zu beachten, dall nie Metall auf
Metall oder Farbe aut Farbe stehen solite, jedoch kennt
auch diese Regel verschiedenste Ausnahmen. AuBer-
dem mubB die Darstellung von gememen Figuren nicht
den natiirlichen Farben entsprechen, vielmehr kann zur
besseren Kontrastwirkung auch e Adler durchaus
blau oder ein Schatf griin dargestellt werden.

Das dargestellte Wappenbild kann entweder ein He-
roldsbild, eme gemeine Figur oder eine Kombination
aus beidem sein. Unter Heroldsbildern verstehen wir
verschiedene Schildreilungen, abstrakte Schildbilder
oder gar den leeren (ledigen) Schild. Diese Bilder sind
m Aventurien jedoch selten anzuwreffen, wohl weil ihre
Aussagekraft gering und die Schmucklust der Aventu-
rier grof} ist.

Als gememe (d. h. allgememverstindliche) Figuren be-
zeichnen wir die heraldische Darstellung aller Erscher-
nungen der belebten wie unbelebten Natur sowie Er-
zeugnisse von Menschenhand: Dies kénnen Gestrne,
Pflanzen, Tiere, Monster, Korperteile, Bauwerke,
Fahrzeuge, Waffen oder vieles mehr sein.

Solche gemeinen Figuren haben ihren Weg in ein Wap-
pen meist gefunden als Anspielung auf reale oder einge-
bildete Eigenschaften des Begriinders des Wappens.
Aus diesem Grund dominieren einerseits symboltrich-
tige Tiere und andererseits Werkzeuge bzw. Waffen.
Daneben gibt es, kaum weniger zahlreich, noch die »re-
denden« Wappen, die auf den Namen des Trigers an-
spielen. Bekannt ist hier der Eberkopf im Wappen des
Fiirsten von Eberstamm. Weil die Bezichung zwischen
Bild und Namen oft nur auf Gleichklang beruht, ist die
Deutung, besonders ber Dialektausdriicken, meist
schwierig.



Die Gemeinen Figuren I

von links nach rechts:
Greif®

Wolf?

Lowin?
Lowenkopf?

von links nach rechts:
Fuchs*

Luchs

Bir®
Elefantenkopt®™

von links nach rechts:
Karen

Einhorn’

Eber®

Eberkopf®

von links nach rechis:
Hirsch®

Rarte

Falke’

Rabe”

von links nach rechts:
Storch"

Schwan

Hahn

Gans"

Anmerkungen:

lverlichen durch den Kaiser oder den Boten des Liches; 2verlichen durch Grafen; *verlichen durch alle Rondra<Tem-
pel; “im Neuen Reich; verlichen durch Mitghieder des Hauses Gareth/auBerhalb: verlichen durch Phex-Geweihte:
verlichen durch Provinzherren; “im Norden auch »Mammutkopfe; “verlichen durch Provinzherren: ®verlichen
durch Barone: “verlichen durch Borontempel; “verlichen durch Peraine-Tempel; 'verlichen durch Travia-Tempel
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Die Gemeinen Figuren II

von links nach rechts:
Drache®
Baumdrache
Schlange”

Frosch”

von links nach rechts:
Delphin™

Haikopf

Salzarele®
Krakenmolch™

von links nach rechts:
Borbaradmoskiros
Grufrassel
Hirschkifer?
Schréterhorner

von links nach rechis:
Eiche™

'\X;"L’Id:_’

Hopfen & Gerste
Bedonbliiten™

von links nach rechts:
Burg

Waften

Hermelin

Feh

inmerkungen:
verlichen durch Hesinde-Tempel: “exakte Beschreibung: »Schild von Silber und Schwarz geviert, darin ein Frosch:
cerhichen durch Efferdtempel, den Firsten von Aranien und den Flirsten von Albernia; Pverlichen durch den Kénie
n Nostria; “exakt: Schild von Schwarz und Silber schrig geviert, darin cin Krakenmolch: 7exakt: Schild von Sli-
er und Schwarz gespalten, darin ein Paar Schroterhorner (Schréter: alter Name fiir Hirschkifer): “der Kénmig von
Andergast beansprucht ein Verlethungsrecht; "verhehen durch den Markgrafen von Beilunk
Figuren, bei denen kem Verleiher angegeben ist, sind frei verfigbar. Generell gilt: Figuren, die von einem bestimm-
wen Adelsrang verhiehen werden, werden auch von Héherstehenden verlichen. Der Kaiser beansprucht das Recht,
e Figuren verleihen zu kénnen.



Recht  verbreitet sind  ebenfalls  die
»Schmihwappen«.

Sie werden angenommen, um den Sieg tiber emen Geg-
ner zu dokumentieren, oder cinfach, um thn herauszu-
fordern. In einem Schmihwappen wird meist das Wap-
pen des Gegners parodiert, sei es durch Verstiimmelung
eines Wappentiers oder durch die Darstellung eines zer-
brochenen Gegenstandes. Berithmtheit errangen hier
die Salzarclengrite, die andergastsche Ritter im Wappen
fiihrten und die von den Nostrianern mit dem Eichen-
stumpf beantwortet wurde.

Alle gemeinen Figuren werden — der leichteren Unter-
scheidbarkeit wegen — meist stark stilisiert dargestellt.
So wird ein Turm anstatt emer Festung abgebildet oder
e¢in Hirsch auf sein Geweih reduziert.

sogenannten

Die Wappenschilde kénnen weiterhin mit verschiede-
nen Zeichen des Standes ausgeschmiickt werden. Be-
liebt sind Schildhalter an den Seiten des Schildes oder
verschiedene Kronen aufdem Schildhaupt: Die Adligen
verwenden hier ithre Rangkronen (die wegen der Armut
vicler Baronien oder Grafschaften auch meist nur im
Wappen zu finden sind) oder besondere, real existie-
rende Kronen wie die Delphinkrone der Firsten von
Aranien: Stadte stellen meist eine Mauerkrone — einen
Reif in der Gestalt eines Mauerrings mit Zinnen — dar,
Magier verwenden die sogenannte » Rohalskappe«, Lei-
ter emnes Gildenhauses Schlangen als Schildhalter, Rit-
ter meist einen Topf- oder Gestechhelm anstatt einer
Krone.

Vom Wappenrecht

Nicht jeder beliebige Biirger hat das Recht, ein Wappen
zu fiithren, und auch den Mitghedern des Hoch- und
Niederadels sind strenge Vorschriften bei der Gestal-
tung eines Wappens auferlegt. So darf natiirlich nicht
ein und dasselbe Wappen von miehreren Adhigen gleich-
zeitig gefithrt werden, und auch Farb- und Formge-
bung miissen von den entsprechenden Instanzen abge-
segnet werden. Das Rechr, besummte Figuren fiihren
zu diirfen, verleiht meist ein Tempel oder ein Provinz-
herr, der selbiges Symbol ebenfalls im Wappen fiihre,
Bei der Gestaltung schlieBlich miissen verschiedene
Grundsitze gewahrt bleiben, von denen einige oben an-
gesprochen wurden.

Uber den endgiiltigen Eintrag in die Wappenrolle des
Reiches entscheidet der Wappenkonig und Hofherold
der jeweiligen Nation,

Das Wappen des Kaiserreichs

Das Wappen des Neuen Reiches zeigt emen roten Grei-
fen vor einer goldenen Scheibe auf blauem Grund, auf
dem Schild ruht die Kaiserkrone, als Schildhalter die-
nen zwei Fichse.

Die goldene Sonne am blauen Himmel ist eines der ilte-

tatel

sten Symbole des Praios. Bereits die Kaiser von Bo-
sparan fiihrten goldene Kugeln auf blauen Fahnen als
Zeichen ithrer Macht. Als sich der Greif als Symboltier
des Praios embiirgerte, wurde auch er in das Reichs-
wappen iibernommen, zuerst als roter Greif auf golde-
nem Grund, spiter in der heute bekannten Form. Die-
ses Wappen wurde von den Kaisern des Neuen Reiches
unverindert gelassen, jedoch wurden als Schildhalter
dic Fiichse aus dem Garether Stadtwappen hinzuge-
fligt, welche wiederum auf die Grindung der Stadt im
Phex hinweisen.

Die Kaiserkrone soll mit ithren zwolf Strahlen an die
Zwaolfgbtter erinnern, ebenso wie die jeweils zwolf Per-
len auf den vier Biigeln, welche die Herrschaft des Kai-
sers tiber alle Himmelsrichtungen symbolisieren. Die
spitze weile Filzmiitze im Innern der Krone ist schlieB-
lich von der Tracht des Boten des Lichts entlehnt und
erinnert an die geistliche Macht des Kaisers.

Das Banner des Reiches entspricht dem Reichswappen,
nur werden hier natiirlich Schildhalter und Kaiserkrone
nicht abgebildet:

ein blaues Tuch. auf dem sich die goldene Sonnen-
scheibe mit dem roten Greifen befindet.

Regionale Besonderheiten

Besonders beliebt ist die Heraldik bei den Adhgen des
Bornlandes, die sehr genau auf die Einhaltung der
Adelsprivilegien achten.

Wie bereits erwihnt, verwenden die Zwerge und die
Thorwaler Rundschilde mit verschiedenen Symbolen,
wobei bei den Zwergen verschiedene Geritschaften
oder cinfache Schildteilungen, bet den Thorwalern die
Darstellungen von Meerestieren dominieren. Ste ver-
wenden ebenfalls leicht unterscheidbare Muster auf den
Segeln ihrer Drachenschiffe.

Nivesen und Elfen kennen wohl Symbole, um thre Sip-
penzugehorigkeit zu kennzeichnen, ein ausgebildetes
Wappenwesen ist ihnen jedoch unbekannr. Die Norbar-
den wiederum verwenden wappenihnliche Zeichen,
um ihren Besitz zu markieren. Im allgemeinen domi-
nieren im Norden unter den gemeinen Figuren die Dar-
stellungen einheimischer Tiere.

In Nostria, Andergast, Aranien und dem Lieblichen
Feld ihnelt die Heraldik der mittelreichischen, mit der
Ausnahme, daB in Aranien Langschilde als Wappen-
grund Verwendung finden.

Kaum verbreitet ist die Heraldik bei den Tulamiden und
den Novadis, da nur wenige Reiterkrieger einen Schild
verwenden. Familien und Stimme sind oft an buntbe-
malten Tier- oder Menschenfiguren zu erkennen, die an
der Spitze von langen Stangen getragen werden. Reiter
fithren oft lange, hochkant stehende, rechteckige Tii-
cher an ihren Lanzen, um ihre Zugehorigkeit zu einem
Hairan oder Sultan zu zeigen. Die Mohas und andere
Stimme der Waldmenschen kennen ebenfalls keine He-



=idik, dic sich mit unseren MabBstiben beschreiben pen selbst zu entwickeln und sinnvoll zu verwenden.
heBe. kann nicht ausgeschlossn, dart aber sehr stark bezwei-
D2af3 die Orks oder die Goblins in der Lage wiren, Wap- felt werden.

»Kaiserwappen«

o)




MaBe, Geld, Gewichte

Die folgenden Abschnitte sind aus dem »Wohlfeilen
Brevier fiir den retsigen Kauffmann« entnommen, das
vor wenigen Jahren als gedrucktes (!) Biichlein in
Festum erschien.

»... Somit halten wir fest als Mafe fiir alle Zeir die Elle, den
Stecken, den Klafter und den Marsch, und als Gewiche soll
sein der Span, die Unz, das Pfund und das Hundertpfund,
und als Wert soll sein die giildne Kron, der sitberne Zehnt und
der erzene Schillivg von nin an und fiir immerdar in allen
Provinzen des Groffen Reiches von Bosparan. Gegeben im
Jahre 1487 nach Horas® Erscheinen durch die Hand des Erz-
kammerers Bilador, im Namen ilirer Majestit Hela-Horas,
Kaiserin des Bosparanischen Reiches. «

Diese allgememgiltige Einteilung der MaBe und Ge-
wichte hielt auch wihrend der gesamten Dauer des Bo-
sparanischen Reiches, nimlich bis zum jahre 1492, der
Eroberung Bosparans durch das Garether Biirgerheer
(welches im Jahre 0 nach der Neuen und im Jahre 993
vor Hal nach der Kaiserlichen Zeitrechnung geschah).
Dic Zen der Klugen Kaiser brachte zwar Frieden fiir das
Land, jedoch keine Vereinheitlichung des MaBsystems,
wie es Kaufleute und Reisende immer wieder forder-
ten. Statt dessen blithten mn allen Stadten Schreib-, Re-
chen- und Wechselstuben, die als emzige in der Lage
waren, dic Mengbiller Unze in das Wehrheimer Gran
und den Selemer Kupferschilthng in die Puniner Du-
blone umzurechnen.

Erst dem Beraterstab Rohals des Weisen war es — gegen
den Willen vieler Provinzfiirsten — vergénnt, im Jahre
539 Neuer Zeit die einheitlichen MaBe, Gewichte und
Geldwerte emzufithren, die noch heute als »Rohalsche
Mabe« in fast allen Teilen Aventuriens im Gebrauch
sind.

Die wichtigsten Lingenmafie sind seitdem der Schritt,
welcher 5 Spann umfafit, die sich wiederum mn 10 Fin-
ger(breit) ghedern, und die Meile, die aus 1000 Schritt
besteht. Fiir dic Fliche kennen wir den Quadratspann
oder Rechtspann, den Rechtschritt und dic Recht-
meile, wiewohl auch den Platz von 25 auf 25 Schnr,
den Acker von 100 auf 100 Schritt und das Land von 2
auf 2 Meilen. Die gebrauchlichsten Hohlmabe sind der
Hohlfinger, auch Flux genannt. und der Hohlspann,
den man auch als Urn kennt. Gastwirte und Wein- wie
auch Bicrhindler benutzen das Ma#l zu 100 Flux und
das ViertelmaB oder Schank, das FaB, das 10 Hohl-
spann beinhaltet, und schlieBlich das Ox von 12 Fab.
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Die bedeutendsten Gewichte schhieBlich sind die Unze,
deren 40 einen Stein ausmachen, wovon wiederum
1000 sich zu einem Quader summicren. Alchimisten,
Apotheker und Edelsteinhindler kennen als Feinge-
wichte noch den Skrupel (cine fiinfundzwanzigstel
Unze). den Karat von einem finftel Skrupel Gewicht
und das Gran, welches nur ein fiinftel Karat wiegt.

vDie Waagen und Mafstibe der Handler werden alljahrlich
vom Zinsnehmer der Baronie gepriift, welcher ein geeichtes
Mafs seines Herrn besitzt, und wehe dem Betriiger, der mit fal-
schem oder mit zweierlei Maf mifit, denn er wandert auf ein
Jahr in den Turm. Das gerechte Maf des Barons wird vom
Zehntmann des Gaugrafen gepriift, und auch der Baron wan-
dert auf zwet Jahr in den Tirm wic ein Betriiger, so er ¢in un-
gerechtfertigr oder gefilscht Maff besit=t. «
Codex von den Miinz- und Wigrechren,
Absatz 37; Gareth, 7 Reto

Das Miinzwesen des Mittelreichs hat seit jener Verein-
heitlichung ebenfalls keine Verinderung mehr erfahren,
und so gilt in ganz Aventurien der Wert eines Dukaten
aleich, welcher eine Unze reinen Goldes wiegt. Der Sil-
bertaler wiegt 5 Skrupel, und 10 von ihm haben den
Wert eines Dukaten. Ein zehntel Taler wiederum von
Wert ist der Heller aus Bronze und ebenfalls von
5 Skrupeln Gewiche, und der Kreuzer von Eisen macht
schlieBlich einen zehntel Heller und wiegt auch 5 Skru-
pel.

Der Dukaten, dessen Herstellung nur den Miinzen in
Gareth, Wehrheim, Beilunk, Punin und Havena erlaubt
ist, trigt das Portriit des Kaisers auf der emen und das
Reichswappen auf der anderen Seite. Zur Zeit sind nur
die Dukaten Retos und Hals von echtem Dukatenwert,
alle anderen werden wegen ihres Alters oder des fal-
schen Portrits nur noch zu 8 Silbertalern gehandelt.
Alle anderen Miinzen dirfen von allen Baronen, Gra-
fen, Herzdgen und Fiirsten herausgegeben werden,
weswegen es hier auch eine unglaubliche Vieltalt von
Bildern und Wappen zu finden gibt. Einzig das Gewicht
und die runde Form der Miinze miissen den strengen
Augen der Gaugrafen geniigen.

siVer aber erkannt wird, wie er Miinzen macht ohne Recht
oder wie er Dukaten oder Silbertaler von zu leichtem Ge-
wichte macht oder wer Dukaten oder Silbertaler knippt und
kiirzt, der muf$ auf zwei Jahr in den Turm. «

Codex von den Miinz- und Wigrechten, Absatz 21



“1le Versuche der Freien Linder, eigene Miinzen zu pri-
~n. sind in der Vergangenheit am Widerstand der eige-
-en Hindler zunichtegegangen, wufiten sie doch, dafi
s Geld im Neuen Reich dann nur noch vom Werte des
Weralls sein wiirde.

“un aber, da das Mittelreich wiederum Schwiche
seiet, finden sich allerorten Miinzen der verschiedenen
_indesherren. Der Zwergentaler und dic Amazo-
senkrone aus purem Golde werden im Neuen Reich
merkannt und zu 12 Silbertalern berechnet.

s Bornland benutzt neuerdings die in Festum und
“orburg geprigten Bornlander Batzen von 10 Skru-
~cln Gold, den Groschen von 5 Skrupeln Silber und
ien Deut, welcher aus Messing gefertigt ist und eben-
“2lls 5 Skrupel wiegt. Hierbei ist ein Batzen vom Werte
~on 10 Groschen bzw. 100 Deut. Im Neven Reich wird
dieses Geld jedoch von jedem Hindler und Wechsler un-
-erschiedlich bewertet. Manchmal erhiilt man fiir den
Barzen 18 Silbertaler, manchmal jedoch nur 8.

in Al'Anfa kennt man die schwere, goldene Dublone,
welche 2 Unzen Gold wiegt, die Krone aus 20 Skrupeln
Elcktrum, den Schilling von 5 Skrupeln Silber, den
GroBen und den Kleinen Oreal von 5 bezichungs-
weise 3 Skrupeln gestreckten roten Goldes und den
cupfernen Kreuzer von 3 Skrupeln Gewicht. Eme Du-
Slone wertet man dort mit 5 Kronen oder mit 50 Schil-
ang oder mit 20 GroBen Oreal oder mit 40 Kleinen
Oreal oder mit 1000 Kreuzern.

Der Kalif zu Mherwed wiederum lilt Miinzen prigen.
4ie man Piaster und Denar heilit, welche aus 30 Skru-
seln Gold bzw. 10 Skrupeln Silber bestehen und welche
sich untereinander wie eins zu 100 verhalten.

In neucrer Zeit gibt es wiederum einen solchen Versuch
sus dem Licblichen Felde zu vermelden, welches das
Kusliker Rad zu 20 Dukaten und vom Gewicht von 20
Unzen einzufithren gedenkt, welches bisher jedoch nur
n jenem Lande von Giiltigkeit ist.

Erfreulich ist zu horen, daB die Thorwaler aller Miinze-
re1 abhold sind, den Dukaten wie auch den Silbertaler,
den Heller und den Kreuzer kennen und die anderen
Miinzen nach ithrem Gewicht werten, so sie aus Gold
and Silber sind, und andere Miinzen erst gar nicht aner-
kennen.

Diese wahre Flut von Geld hat natiirlich allerorten zum
Entstehen von Wechselstuben und anderem unlauteren
Gewerbe gefiihrt, in welches sich die Landesherm stets
kriftig einmischen, so dall man nie weiB, wieviel einem
das Geld heute wert ist, und daf es dem ehrbaren Kauf-
mann ein Graus ist.

Neu, aber hochst chrbar, ist ebenfalls das System der
Nordland-Bank zu Festum, auch Festumer Wechsel-
und Einlagehalle genannt, wo man einen Wechsel er-
hilt, wenn man einen besummten Betrag Geldes hin-
terlegt, und man diesen Wechsel in derselben Menge
Goldes bei einem anderen Haus der Bank ausgezahlt be-
kommt — welch ein Fortschritr, miissen doch micht
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1 Kusliker Raag, 2 Dukaten,
3 Amazonen-Krone, 4 Zwergentaler,
5 Silbertaler, 6 Heller, 7 Kreuzer

mehr Unsummen Goldes i prallen Sicken durch die
wilden Lande und iiber dic vnsicheren Stralien ge-
schleppt werden! Und welcher Strauchdieb kommt
schon auf die Idee, ein Blatt Papier zu stchlen! Leider be-
sitzt die Nordland-Bank erst Hallen i wenigen grofien
Stidren Avenruriens.

Fiir die eiligen Leser hier noch eme Tabelle zur Umrech-
nung der aventurischen Einhetten ms irdische Mafisy-
stem:

2 Zentimeter
20 Zennimeter
| Meter

| Kilometer

Langenmafe: | Finger =
I Spann
1 Schritt
1 Meile =

I

Flichenmafe: 1 Rechischrit = | Quadratmeter

I Acker = 1 Hekrar

| Rechtmeile = 1 Quadratkilomerer

I Land = 4 Quadratkilomerer
Holilmafle: 1 Flux = 8 Kubikzenumeter

1 Urn =  RLiter

I Mal} = (8 Liter

] Schank = (,2Liter

1 Fal3 = 80Liter

1 0x = 960 Liter



Gewichte: 1 Gran = 0,04 Gramm
1 Karat = (,2Gramm
1 Skrupel = 1 Gramm
1 Unze = 25Gramm
I Stein = | Kilogramm
1 Quader = | Tonne

Die Umrechnung der Wihrungseinheiten ist ungleich
schwieriger, da sich kaum Vergleiche der Giiter anstel-
len lassen, die man mit Dukaten bzw. Markstiicken kau-
fen kann. Als Richtlinie soll hier gelten: 1 Dukaten ent-
spricht etwa 50 DM. 1 Silbertaler 5 DM, 1 Heller 50
Pfennigen und ein Kreuzer 5 Pfennigen.

Wir fiithren hier ebenfalls die Werte der verschiedenen
Miinzen Aventuriens untereinander an, damit Sie als
Meister die entsprechenden Einkaufshsten Threm Be-
dart anpassen konnen. Beim Wechsel von einem Land
in ein anderes kann es den Helden jedoch passieren, dafi
ihre sauer verdienten Dukaten plotzlich nur noch den
Wert von (umgerechnet) 8 Silbertalern haben — und
wenn sie an thren Ausgangsort zuriickkommen, mogen
es nur noch 5 Silbertaler sein. Wahrlich, es ist ein Graus!
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Umrechnungsliste fiir den Meister:

1 Zwergentaler= 12 S, 1 Amazonenkrone= 12§, 1 Bornlin-
der Groschen= 18, 1 Al'/Anfaner Schilling= 18, 1 Mherwe-
der Denar =2 S,

Als Beispiel mag hier das jedem Helden bekannte
Schwert dienen, das in Gareth 8 Dukaten kostet, in Fes-
tum 8 Batzen, in Al'’Anfa | Dublone und 3 Kronen und
in Unau 40 Shekel. Wenn man aber in Unau seine 80 Sil-
bertaler gegen Denare eintauschen wall, so erhilt man
beim Wechsler wahrscheinlich nur 30 der Mherweder
Silbermiinzen. Im Gegenzug bekommt man bei einem
Angbarer Wechsler wohl nur 65 Silbertaler, wenn man
ihm 40 Denare gibt. Mit der Einfithrung unterschiedli-
cher Wihrungen kénnen Sie Thren Helden emen Gurtteil
ihrer Barschaft aus der Tasche zichen oder einfach nur
etwas »fantastischen Realismus« ins Spiel bringen,
denn die Wechsler sind in Aventurien in der Tat der
Schrecken eines jeden Kaufmanns und Reisenden,
zumal es keinen einheitlichen Wechselkurs gibt und
jeder Landesherr je nach Gutdiinken zusitzlich noch be-
stimmte Mindest- und Hochstkurse festsetzt.



Von Ritterkampf und Lanzengang,
von Gaukelspiel und Bardensang

Turniere. Feste und Messen 1 Aventurien

»Bei welchem Ereignis kann ein Krieger besser seine ritterli-
chen Werte beweisen als bei einem Turnicr — sei es als strahlen-
der Sieger, dem Preis und Wiirdigung durch det Adel zuste-
hen; oder sei es als Besiegter, der elirenhaft und fair seine Un-
terlegenheit eingesteht und dem Gewinner seine Ane rken-
nming ze1gf. «

Aus der Eroffnungsrede Kaiser Rauls zam ersten

Garether Turnier im Jahre 7.

» Fortan soll der Kampf wieder mit echten Waffen gefiihrt wer-
den, daff nur die wirklich Mutigen gee shrt werden und nicht die
Feiglinge, die unwillig sind, fiir ihve Ehre das Leben zu riskie-
ren. «
Perval der Ritterliche zur Eroffnung des Garether
Turniers im Jahre 59 v. H.

.. taufe ich dieses Schiff auf den Namen sKanigin von Fes-
tume und iibergebe es seinem Besitzer Stover Stoerrebranndr
zur ]mr;‘hmhrhrr Moge das Schiff seinem Namen Ehre ma-
chen und fiir all das werben, was unsere Stadt zu bieten
hat ...

l{cdc zum Stapellauf des berithmtesten aventurischen

Schiffes auf der Messe in Festum im Jahre 988.

_und so werden wir fortan wieder im friedlichen Streit den
Ritterlichsten unter den Ritterlichen ermitteln; im soll grope
Ehre zuteil werden unter den Adligen, und das Volk soll ihm
seine Anerkenmung bringen, und sein Stand seie nicht minder
als der eines Grafen. Denn so taten schon unsere Urviiter, und
so tun wir es heute auch, um den Kriegerberuf zu wiirdigen.
Alsdann: Zeiget dem Volke, welch hohe Kunst der Kampfist,
dap es Anteil daran haben kann und sich erfreet. «

Aus der vielumjubelten Wicdererdffnungsrede des
Arivorer Turniers von Konig Khadan im Jahre 752

Ritterturniere blicken in Aventurien auf eine lange Tra-
dition zuriick. Schon wihrend der Regierungszeit
Horas' wurden Wettkimpfe ausgetragen, in denen sich
dic tapfersten Kimpfer miteinander in Spielen mabien;
und bis heute haben solche Turniere nichts von ihrer Be-
deutung verloren.

Der Lanzm;.ang_. das Ringstechen und der Kampf mit
stumpfen Ubungswaffen gehorten von jeher zu einem
richtigen Ritterturnier — i Nostria und Andergast wer-
den noch heute nur diese drer Disziplinen ausgetragen.

Alle anderen Wettkimpfe, zum Beispiel das Bogen-
schiefien und das ArmbrustschieBen, wirden erst spi-
ter eingefiihre; sie sind aber genauso beliebt beim Volke
wie die traditionellen Wettkampfarten. In Arivor, dem
iltesten Turnierort Aventuriens, und in Baburin werden
auch diese neueren Disziplinen ausgetragen. Es ist den-
noch ein ungeschriebenes Gesetz, dafi der wichugste
Titel jedes Turnieres der Gewinn des Lanzenganges ist.
Das seit 1000 Jahren ausgetragene Garether Turnier hat
sich sogar zu einem richtigen Volksfest entwickelt.
Dort wurde frither ausschlieBlich der Lanzengang und
der Kampf mit dem Zweihinder ausgetragen (gefolgt
von dem bei Ritterturnieren iiblichen Gestampfe); doch
heute finden in Gareth withrend der ersten Praioswoche
unzihlige Spiele wie etwa das Messerwerfen statt, an
denen auch die einfache Bevélkerung tetlnehmen kann.
Um das eigentliche Turntergeschehen herum sind Gau-
klervorfithrungen, ein Immanturnier, ein Bardenwett-
bewerb und andere feste Rituale entstanden, die dem
Garether Turnier den besonderen bunten Charakrer
geben. Das war nicht immer so, denn wihrend der Re-
gierungszeit Pervals, der den Kampf mit echten Waffen
verordnete, war das Garether Kaiserturnier eher eme
Kleinveranstaltung, deren Blutigkeit selbst hartgesot-
tene Gesellen scheuten.

Ritterturniere sind aber nicht die einzigen Veranstaltun-
gen, auf denen Wettkimpfe ausgetragen werden; und so
haben sich aus einfachen Wettbewerben und traditionel-
len Festen ganz anderen Ursprungs mit der Zeit in eini-
gen Stidten dhnliche Volksfeste entwickelt, die meist
dic Bewohner der lindlichen Umgegend anlocken. Fiir
viele Aventurier aber, die weitab von Stidten aut dem
Lande leben, ist der Besuch emner solchen Veranstaltung
ein einmahges und unvergeBliches Erlebnis.

In Lowangen werden zum Beispiel seit gut 500 Jahren
im Phex »Markt und Spiele« abgehalten, ein riesiges
Fest, bei dem es eine Rethe von Spielen zu sehen gibt,
die das Volk in ihren Bann zichen. Neben dem Bogen-
schieflen als wichtigster Disziplin findet auch das Bal-
kenstoBen statt, ein Wettkampf, bei dem zwer Kontra-
henten auf Balken balancieren und versuchen, sich ge-
genseitig mit Stangen herunterzustoBen. Kronung der
Spiele ist ein Querfeldem-Pferderennen, ber dem meist
die Pferde Svellttaler Ziichtung, von kiithnen Reiten

gefiithrt, ihre Stirken beweisen. Gleichzeitig findet cur



cinwochiger Marke statt, auf dem man nicht nur die
Produkte des Svelltschen Stidtebundes, sondern auch
teure Schmuckstiicke und magische Artefakte erwer-
ben kann, iiber deren Herkunft meist ein Schleier liegt.
Markt und Spiele finden mit einer Versteigerung, der
Siegerchrung und Freibier auf dem Markreplatz ihren
Hohepunkr und gleichzeingen Abschlufl. Das Fese und
vor allem der Markr sind beliebr und guc besuche, und
deshalb finden die Lowanger Spiele seit 150 Jahren sogar
jahrlich ein zweites Mal im Travia state.

In Fasar wird die Jahresmitte mit einem vergleichbaren
Volksfest in der Woche vom 19, bis zum 25. Peraine be-
gangen. Mit dem Abschlufi der religidsen Feierlichkei-
ten zum 3. Rascullahellah wandelt sich das Bild der
Stade iiber Nacht. Das Fest trigt emne unverkennbare tu-
lamidische Handschrift: Auf dem riesigen Markeplatz
werden Waren (vor allem Pferde. Teppiche, Tuche,
Schmuck. Gewiirze und Waffen) ausgestellt oder zum
Verkaufangeboten. Wihrend sich dort Gaukler. Schlan-
genbeschworer, Schletertinzerinnen und jede Menge
Neugierige tummeln, finden in der Arena am Stadtrand
Kamelrennen, Wagenrennen, Pferderennen und andere
Arenakimpfe statt. Abschlufl des Festes stellen die Sie-
gerchrungen in der Arena und ein Umzug von dort aus
durch die Stadc dar.

Ein Volksfest ganz anderer Art wird durch die » Efferds-
fahrte in Thorwal eingeleiter. In der Nacht vom 3.
Rondra auf den 1. Efferd fahren Schiffe aus Prem nach
Thorwal, wo sie von der Bevolkerung mit grofiem
Hallo empfangen werden. Am 1. Efferd finden dann auf
dem Kapitin-Kerlok-Kanal  Ruderbootrennen  zwi-
schen verschiedenen Schiffsbesatzungen statt. Hohe-
punkt ist eme Werttfahrt zwischen den Auswahlmann-
schaften beider Stidte — nach emer alten Tradition (die
chemals aus einem Streit zwischen beiden Stidten her-
vorging) mufl der Verherer im folgenden Jahr das
Leuchtfeuer auf der Premer Spitze versorgen und in-
stand halten. Am Abend wird dann ¢ine Immanbegeg-
nung zwischen Orkan Thorwal und Pottwal Prem ausge-
tragen: und in der folgenden Nacht schlift wohl kaum
jemand in Thorwal, denn tiberall finden Saufgelage und
Zechwettbewerbe statt. Abschluff des Festes ist am
nichsten Morgen die Begleitung der Premer zum
Hafen, wo sie — wieder unter grofiem Hallo — die Heim-
fahrt antreten.

Zur gleichen Zeit, aber mehr als 1000 Meilen von Thor-
wal entfernt, brennen in Perricum die »Bunten Lich-
tere. Dieses Fest bestehr hauptsichlich aus religitsen
Ritualen, aber auch Volksspiele wie das Murinenklop-
fen gehoren dazu. Das Beeindruckendste st aber zwei-
felsohne die nichtliche Hafenrundfahre der mit Later-
nen bunt geschmiickren Schiffe aus Perricum.

Eine Veranstaltung ganz im Zeichen der Seefahrt ist die
Regarta auf den Zyklopeninseln. Ende Peraine segeln
vicle Schifte von Teremon nach Rethis um die Wette. Zu
der Regatta reisen sogar etnige Thorwaler und Festu-
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mer Schiffe an, denn der Preis, eine holzerne Delphin-
statuette, ist eine begehree Trophie.

Unter allen Rennveranstaltungen sind die Wagen- und
Pferderennen beim Volk besonders beliebt. Wihrend
der Saison werden im Garether Hippodrom, in der
Arena von Fasar und im Puniner Stadion viele Wagen-
rennen ausgetragen. In den Stidren gibtes bekannte Lo-
kalmatadore dieses Sports; Hohepunke bleibt aber das
Puniner Turnier, denn nur dort treffen sich zwischen
dem 17 und dem 20. Ingerimm die besten Reiter und
Wagenlenker aus ganz Aventurien, und die Trophien
sind entsprechend begehrt. Dennoch gibt es ein Ren-
nen, das auch das Puniner Turnier in den Schatten stellt:
Alle 25 Jahre —und das nun schon seie 856 v. B. F. —wird
das grofie Donnersturmrennen ausgetragen, m dem
nur die mutigsten und erfahrensten Kimpen bestehen
konnen. Trotzdem stiirzt sich immer wieder eine Reihe
von unerfahrener, junger Heillsporne mit der Teil-
nahme am Rennen in ein waghalsiges Abenteuer, denn
den Donnersturm, den es zu gewinnen gibt, hat die
Gotun Rondra selbst gestiftet.

Ein begehrrer Titel ist auch das »Beilunker Doku-
ment«, das jihrlich am 27 Rondra ausgewihlten Rei-
tern verhichen wird, die in einem viertigigen Wettbe-
werb die hirtesten Priifungen bestehen miissen, denn
das Dokument berechtigt zum Eintritt in die wichtigste
Botengilde Aventuriens, die »Beilunker Reiter«. Die
fererliche Aufnahmepriifung anliBlich des Griimdungs-
tages der Gilde findet thren Abschlufl im 6ffentlichen
Boteneid, in dem sich die neuen Miggheder zu Ver-
schwiegenheit und trevem Dienst verpflichten. Zu den
Aufnahmeritualen der »Beilunker Reiter« kommen
meist Bitrger aus ganz Tobrien und Darpatien angereist.
In Zorgan wird jihrlich am 5. Travia ein Turmier veran-
staltet, das cher bei Adligen Anklang finder: Mchrere
Edclmanner treten dort im Kampt mit der Zeit gegen-
einander an. Jeder Jager versucht mitsemem Falken und
seinem Hund méglichst schnell drei Tiere (eine Taube,
ein Kaninchen und eine Gazelle) zu erlegen. die gleich-
zeitig aus thren Kifigen freigelassen werden. Firstin
Sybia selbst mmmt an dem Jagdturmer teil, und sic hat
es schon oft gewonnen. Ein Vergniigen tiir das Volk
sind da wohl! eher diec Hunderennen, die im Rahja in
Greifenfurt statefinden. Jeder kann sich an der Schén-
heit und Schnelligkeit der antretenden Rasscticre er-
freuen und — bei Bedarf — Haus und Hof daber verspie-
len. Die cigentlichen Gewinner sind aber die Hundebe-
sitzer, meist Barone und andere niedere Adlige. Man-
che von ithnen trainieren das ganze Jahr Giber mit ihrem
Hund, um ihn fiir die Rennen in Greifenfure vorzube-
reren.

Auf Maraskan findet man das seltsamste aventurische
Fest: Zum dortigen Jahresbeginn (nach dem Rur-und-
Gror-Glauben der 19. Rondra) wird zwischen den
Orten Tuzak und Boran cine Diskusstatette veranstal-
tet, die symbolisch den Wurf der Scheibe zwischen den



beiden Gotrern darstellen soll. Fiir die Maraskaner hat
die Stafette grofie religiése Bedeutung, und es reisen
viele Biirger aus dem Norden der Insel zu diesem Ereig-
nis an.

Richtig ausgelassene Volksteste finden im Herbst im Ya-
quirtal statt: In der Woche nach dem 15. Travia wird dort
in iedem noch so kleinen Dorf und natiirlich in den gro-
Ben Stidten der Abschlufi der Weinlese feuchttfrohlich
gefeiert, denn die neuen (und die alten) Weine wollen
gekostet werden, bevor man sie nach ganz Aventurien
verkauft. Wihrend der Feierhichkeiten in den Weinbau-
gebieten wird wie auf kaum einer anderen Veranstal-
tung der Gottin Rahja gehuldigt.

Die jihrhichen Treffen der Barden und der Gaukler sind
von dhnlicher Ausgelassenheit. Besonders das Fest der
Gaukler zum AbschluBl threr Wanderzeit zicht in Khun-
chom jihrlich zwischen dem 2. und dem 8. Boron das
Volk in semen Bann— wer emmal dort gewesen 1st, ver-
steht sehr gut warum. Der groBle Bardenwettbewerb
vom 7. bis zum 0. Peraine leitet die Sommersaison
unter den wandernden Musikern ein. Die Veranstaltung
hat viele verschiedene Gesichter, denn das Treffen fin-
det im vierjaihrigen Turnus in vier verschiedenen Orten
statt. Die Treffen in Honingen, Norburg oder Bethana
crinnern mehr an eine geschlossene Gesellschaft — dort
wollen die Barden unter sich bleiben und sich mehr auf
die reine Kunst besinnen. In Zorgan aber ist das Barden-
treffen immer e ziinfrges Volksfest, das alle Buarger
auf die Straffe lockt.

Mit ciner groBen Warenschau verbunden sind die Volks-
spiele in Grangor, die jihrlich in der Zeit vom 8. bis
zum 12, Rahja stautfinden. Aber anch andere Messen
und Warenschaven sind mehr als nur ein Treffen von rei-
chen Hiandlern und interessierten Handwerkern, Fast
mmmer locken die Veranstaltungen auch Gaukler, Pos-
senspicler und natiirhch Diebe an; und wenn es keme
festgeschriebenen Spiele und Zeremonien gibt. so ent-
wickeh sich doch oft spontane Feste.

Die grofite Messe Aventuriens ist die Festumer Waren-
schau im Ingerimm. die vom ersten Markrtag des Mo-
nats an eine Woche lang dauvert. In den groBlen Markt-
hallen stellen die Hindler des Bornlandes Pelze, Tuche,
eriesene Holzer und noch einiges mehr aus, und es
kommt nichr selten zu Vertragsabschliissen zwischen
ithnen und den zum Teil von sehr weit angereisten Besu-
chern. Natiirlich gehort der Stapellauf eines Schiffes,
das in den bertihmten Festumer Werften gebaut wurde,
mit zu der Veranstaltung, denn Schifte sind der beste
und reuerste Austuhrartikel des Bornlandes. Trotz ihrer
Grobe gehore aber gerade die Festumer Messe zu den

ruhigeren und weniger aufsehenerregenden Veranstal-
tungen dieser Art in Aventurien.

Ganz anders geht es da in Angbar zwischen dem 21. und
dem 23. Ingerimm zu: Die Ausstellung von Watten,
Schmiede- und Kunstschmiedewaren, zum gréBten
Teil von Zwergen angefertgt, wird umrahmt von
einem  Festprogramm ganz 1m  zwergischen Sul:
Schmiedetaufen, Freibier, Blaskapellen, Wettzechen
und Axtwerfen.

Weitere Messen gibt es noch in Riva, wo vom 27. Tsa bis
zum 1. Phex vor allem Pelze und elfische Kunst ausge-
stellt werden, und in Trallop, wo sich die Warenschau
zwischen dem 120 und dem 15, Phex vor allem um das
liecbe Vieh und alles, was dazugehdrt, dreht.

Ob man die groBe Sklavenauktion in Al'Anfa auch zu
den Warenschauen Aventuriens zihlen will, ist cine Ge-
schmacksfrage. Neben der Aukrion gibt es dort im
Boron einen viertigigen Kriuter- und Gewiirzmarke,
der viele Fremde in die Stadt locke.

Von weit her kommen die Besucher zu den kulturellen
Veranstaltungen im Licbhichen Feld angereist. Erwiih-
nenswert sind vor allem die Theaterfestspiele im Ron-
dra, wo tiber den ganzen Monat verteilt in Arivor, Kus-
lik und Vinsalt Theatervorfiihrungen und Possenspicle
dargeboten werden, Im Hesinde finden zwischen dem
20. und dem 29. die Vinsalter Opernfestspiele statt, zu
deren Programm nicht nur musikalische Vorfiihrun-
gen, sondern auch Theaterstiicke. Kunstausstellungen
und andere kulturelle Veranstaltungen zihlen. Ab-
schiuls der Opernfestspiele ist em grofies Fest, auf dem
sich alle beteihgten Kiinstler treffen und unter das Volk
mischen. Am gleichen Tag, dem »Tag der Volkskunste,
finden 1im ganzen Licblichen Feld Theaterspiele und
Kunstausstellungen statt, auf denen aber auch einfache
Handwerker ithre Produkte zeigen.

Das cuphonischste Fest des Licblichen Feldes ist die
Feier des Unabhiingigkeitstages (19. Tsa). Uberall im
Land sind dann die Birger auf dem Weg i die Stidre,
um Festveranstaltungen und Wertkimpte anzuschauen
und gemeinsam den Kushker Frieden aus dem Jahre 752
2u ferern. Gleichzeitig wird an diesem Tage das einwé-
chige Turnier von Belhanka mit dem traditionellen
»Sprengen der eisernen Kette« eréfnet.

Dem einfachen Bauern vom Lande, der es nie schatt,
cines der oben genannten Feste zu besuchen, bleibt ¢in
Trost: Oftmals kommen Gaukler oder Barden selbst
durch die kleinsten Dérfer; und das kann der AnlaB fur
ein ausgelassenes Fest sein = klein und beschaulich zwar,
aber dennoch mit einem Hauch der Stimmung, die ¢in
grobies Volksfest kennzeichnet.



Kalender der Feste und weltlichen Feiertage Aventuriens

Praios

Ab dem 1. Praiostag des Praios, acht Tage lang: Turnier und
Volksspiele in Gareth. Ritterturniere, Spiele fiir das ein-
fache Volk, Bardenwettbewerb und Marke im Herzen
der Sradt. Wichtiges Immanturnier um die Kaiser-
Reto-Trophiie.

15. und 16. Praios: Biirgerheerparade in Gareth. Alle Be-
wohner zichen mit Waffen oder Imitationen auf dem
Brig-Lo-Platz auf.

24. bis 27, Praios: Feierliche Aufnahmepriifung der » Bei-
lunker Reiter« in Beilunk. Reitturniere und andere
Wettkimpfe, Abnahme des Boteneides.

30. Praios: »Werbrennung der Dimonen« in Brig-Lo am
Hiigel der Vier. Symbolische Verbrennung von Stroh-
und Lumpenpuppen sowie alchinustisches Feuerwerk
liuten den Rondra ein.

Rondra

1. bis 30. Rondra, aufier 8. Rondra: Theaterfestspiele des
Lieblichen Feldes in Arivor, Kuslik und Vinsalt. Viele
Theatervorstellungen Gber den ganzen Monat verteilt
in allen drei Stidten und auf der Yaquirbithne. Abschlufl
mit dem Umzug der Possenspieler am 30. Rondra.

6. bis 9. Rondra: Nationalfeiertag im Mittelreich. Erin-
nerung an die Zerstorung Bosparans und die Griindung
des Neuen Reiches.

8. Rondra: Trauertag anlifllich Bosparans Fall im Liebh-
chen Feld. Heitere Veranstaltungen jeghcher Art sind
verboten.

12. bis 1. Rondra: Ritterturnier in Baburm. Nur tradi-
tionelle Wettkampfarten und Pferderennen.

13. und 4. Rondra: Ritterturniere sowohl in Nostria als
auch in Andergast.

19. Rondra: Traditioneller fahresbeginn auf Maraskan
(nach Berechnung der Priesterschaft der Tag, an dem
Rur die Scheibe Josgeworfen und Gror sie auch empfan-
gen wird). Diskusstafette von Tuzak nach Boran.

Efferd

30. Rondra bis 2. Efferd: Efferdsfahrt von Prem nach
Thorwal in der Nacht des Monatswechsels. Ruderboot-
rennen, ln‘lmanspiel_

L. Efferd: » Bunte Lichter von Perricum«. GrofBes Volks-
fest, Spiele und Laternenumzug.

1. Efferd: Flottenparade in Festum.

Travia

5. Travia: Jagdrurnier in Zorgan

Ab dem 1. Rohalstag des Travia, eine Woche lang: »Markt
und Spicle« mn Lowangen. Volksspiele, Reitturniere,
Warenschau und Markt. AbschluBfest auf dem Markt-
platz.

Y6

Ab dem 15. Travia: Weinfeste im Yaquirtal. Feste, Um-
ziige, Weinprimierungen, je nach Ort bis zu einer
Woche lang.

Ab dem 2. Rohalstag des Travia, zwei Wochen lang: Aventu-
rische Immanmeisterschatten. Immanturnier in der Sie-
gerstade des Vorjahres.

Boron

2. bis 8. Boron: Gauklertreffen im Khunchom. Unzihlige
Strafendarbictungen von Gauklern aus ganz Aventu-
rien zum Abschluf threr Wanderzeit. Offiziclles Possen-
wirmer mit Belohnung durch den Firsten.

Abdem 2. Boronstag des Boron, vier Tage lang: Warenschau
und grofie Sklavenauktion in A'Anfa.

23. Boron: Geburtstag Seiner Allergotthchsten Magnifi-
zienz, Kaiser Hal. Feiertag im Neuen Reich. Kaiserpa-
rade auf dem Birgerplatz. Ordensverlethungen,
abends groBler Ball mir ausgewihlten Gisten m der
Neuen Residenz.

Hesinde

20. bis 29. Hesinde: Opernfestspiele mn Vinsalt. Viele
kiinstlerische Darbietungen mm der Vinsalter Oper:
Musik, Theater, Gaukeleien. AuBerdem Galerien und
Ausstellungen. Zum Abschluff Treffen aller Kinstler
und freie Darbietungen fiir das Volk.

29. Hesinde: Tag der Volkskunst im Liebhchen Feld.
Uberall Ausstellungen von Handwerkskunst, Darbic-
tungen von Gauklern und wandernden Possenspiclern.

Eintritt zu allen Veranstaltungen an diesem Tage frei.

Firun

25. Finmn: Kamelrennen in Mherwed. Siegerwiirdigung
durch den Sultan. Am gleichen Tag ebenfalls Kamelren-
nen in Unau.

8. Firun: Nationalfeiertag im Bornland. Alle fiinf Jahre
an diesem Tag Wahl des Adelsmarschalls.

Tsa

19. Tia: »Tag der Unabhingigkeit« im Lieblichen Feld.
Festspiele und Paraden unter Leitung des Konigs und
der Rondra-Geweihtenschaft, Gedenkfeier fiir den Kus-
liker Frieden aus dem Jahre 752. Beginn des Turniers
von Belhanka mit dem »Sprengen der eisernen Kette«.
27 Tia bis 2. Phex: Warenschau in Riva.

Phex

12 bis 15. Phex: Warenschau in Trallop.

18. Phex: Basiliskentag in Punin. HiBliches Gemetzel
an harmlosen Schleichen und Schlangen durch die 6rthi-
che Jugend.



Eine Woche lang, bis zum letzien Rohaistag des Phex: Lo-
wanger »Markr und Spiele:

Peraine

7 bis 10. Peraine: Jahrhiches Bardentreffen. Die Veranstal-
tung findet abwechselnd in Honingen, Norburg, Be-
thana und Zorgan statt.

19, bis 25, Peraine: Volksfest in Fasar im Anschlubl an den
3. Rastullahellah.

27 Peraine: »Maraskantag«; militinische Feierhchkeiten
im ganzen Mittelreich erinnern an die Eroberung Ma-
raskans 1m Jahre 6 v. H.

Letzter Windstag im Peraine: Regatta auf den Zyklopenin-
seln von Teremon nach Rethis.

Ingerimm

Ab dem ersten Markttag des Ingerimm, eine Woche lang: Wa-
renschau in Festum. Ausstellungen und traditioneller
Stapellauf.

17 bis 20. Ingerimm: Wagenrennen und Reitturniere in
Punin. Mchrere Ausscheidungswettkimpfe.

21 bis 23, Ingerinm: Warenschau in Angbar. Volksfest
zwergischen Suils.

Rahja

I. bis 30. Rahja: Hunderennen in Greifenfurt. Mehrere
Liufe, den ganzen Monat liber.

8. bis 12, Rahja: Warenschau und Spiele in Grangor.
20. bis 25. Ralija: Ratterturnier in Arivor.

9



Wer 1st wer 1n Aventurien

Bemerkenswerte Personlichkeiten

Vier Mithonen Bewohner zihlt die bekannte Welt — cine
klemne Auswahl hieravs sei in diesem Kapitel vorge-
stellt. Leider muB eine solche Sammiung sich auf we-
nige Portrits beschrinken, Wir wissen selbst, dafl wir
eme willkiirhche Wahl getroften haben und dafi es noch
eme Unzahl von tliblen Schurken und strahlenden Hel-
den gibt, dic hier keine Erwithnung finden. Hoffen wir,
dali die Chronisten spiterer Tage und anderer Kompen-
dien sich threr annehmen.

Der gencigte Leser mag sich zunichst den folgenden
Charakterbildern zuwenden, wobei wir uns wiimnschen,
dafl ithm die Lebensbeschreibungen der weisen Landes-
herren und tapferen Krieger als Vorbild, die der Bose-
wichter und Finsterlinge aber zur Abschreckung und
Mahnung dienen!

Arombolosch, Sohn des Agam, Konig der Zwerge
des Ambof}

Selbst fiir emen Zwergenkémg wihrt dic Regentschaft
des Arombolosch schon ungewdhnlich lange — so
fange, dafi 1hn die anderen vier Bergkonige als eine Art
Oberherr, den Ersten unter Gleichen, anerkennen und
bisweilen zuthm reisen, um in sehr verzwickten Fragen
seinen Rat zu suchen.

Arombolosch entzieht sich solchen Wiinschen nichr. Er
hebt das Gesprich mit den »jungen Briiddern«, wie er
die graubirtigen Mitthunderthinfziger nennt. Natiir-
hich finden diese und dhnliche Treffen nicht im legendi-
ren Thronsaal, sondern in Aromboloschs Privatgemach
statt. Eme solche Plauderet, die nicht vom hekuschen
Auf und Ab der Sonne am Himmel beeinfluBr wird,
kann tagelang dauern und viele Themen beriithren, sel-
ten emmal auch die »Garether Gecken«, wic der Berg-
konig seine kaiserlichen Kollegen neant. Ob sie nun
Bodar, Valpo, Perval oder Hal heiflen — Arambolosch
hat thr Wirken mit emer Mischung aus Verwunderung
und Amusiertheit beobachtet, gerade so wie ein alter
Diplomat die Wechsel in der hofischen Mode regi-
striert. Neben dem gepflegten Gesprich und der Freude
an zwergischer Musik kennt der Bergkonig eine dritee
Leidenschatt: die Schmiedekunst. Seit mehr als 100 Jah-
ren gile er als der beste Schmied seines Volkes.

MU: 160 AG: 3 Stufe: 21 Alter: 268

KL: 16 HA:2 MR: 13 Grobe: 1,34

cH: 14 RrRA: 0 LE: I78  Haarfarbe: grau
GE: 20 6G:3 AE/KE: —— Augenfarbe: blau
KK: 20 1a: 0 At/pa: I8/17  (Streitaxt)

s

Arombolosch, der Bergkanig

Herausragende Talente: Wurfwaffen 14, Ringen 14, Ge-
fahrenminstinkt 12, Sinnesschirte 10, Bergbau 13, Heil-
kunde Wunden 14, Holzbearbeitung 10, Prophezeien
16, Schitzen 15, Waffenschmieden 18, Zechen 12,
Selbstbeherrschung 17, Geschichte 15, Kriegskunst 14

El Harkir

El Harkir, dem »Korsaren«, dem »Fluch des Perlen-
meers«, gebiihre die besondere Ehre, daB3 Brabak und
AlAnfa in einmaligem Emnverstindnis ein Kopfgeld
von 1000 Dukaten autihn ausgeschrieben haben. Wo die
tiefroten Segel seiner klemen Prratenflotte aufrauchen,
verbreiten sich Angst und Schrecken. Der gesamre
Handelsverkehr einer Region kann durch den Ruf » Har-
kirs Segell« fiir Tage zum Erhegen kommen. Tatsich-
lich wurden und werden i »Harkirs Reiche immer
wieder Schiffe aufgebracht und ganze Kastenstriche ge-



pliindert, bevor die gefiirchtete Flotte schlagartig wie-
der von der Meeresobertliche verschwinder und sich
fiir unbestimmere Zeit m thre Verstecke irgendwo an der
Ostkiiste Altoums zurlickziehr.

Wie gerade ein Novadi einen derartigen »Aufstieg« erle-
ben konnte, wird wohl flir lingere Zeit die Geschichten-
erzihler beschiftigen.

Das Bild des dunkelhautigen Harkir mit dem linkshan-
dig gefiihrten, riesigen Krummsibel wird schon heute
in vielen Geschichten beschworen, in denen Fabel und
Wahrheit untrennbar verschmelzen. Das gleiche gile fuir
den Schwarzmagier Arachnor, dessen lange dirre Ge-
stalt meist neben Harkir auf der Briicke steht und dem
nachgesagt wird, daff er die Sicben Magischen Winde
beherrschr.

Harkirs gréBte Schandeat diirfre der Uberfall auf den
Hafen von Selem im elften Regierungsjahr Hals gewe-
sen sein. Aber es ist gewif nur eme Zeitfrage, bis er die-

sen Ruhm durch eme neue Greueltar vermehren wird.

Mu:14 aG:3 Stufe: 13 Alter: 37

KL: 15 HA:2 MR b Grolie: 1,80

CH:13 RA: 8 LE: 77 Haartarbe: schwarz
GE: 15 ©G:7 AE/KE: ——  Augenfarbe: schwarz

KK: 14 TA: 5 AT/PA: 16/14 (Sibel)

Herausragende Talente: Wurfwaften 14, Gefahrenin-
stinkt 10, Orientierung 15, Akrobatk 12, Segeln 16,
Springen 14, Gliicksspiel 10, Zechen 11

Throndwig, Markgraf von Beilunk

Von seinen adligen Kollegen belichelt, nmimmur Firsy
Throndwig, Kaiserlicher Markgrat zu Warunk, cine be-
sondere Stellung unter den Provinzherren des Reiches
ein. Seine unterserzte Gestale mit Bauchansarz wiirde
bei keinem Turnier eine gute Figur abgeben — tibrigens
eine Veranstaltung, die Graf Throndwig tunlichst mei-
det. Seine Liebe gilt den Pflanzen Aventuriens, vor
allem den Blumen in all thren Farben und Gartungen
(eine Vorliebe, die er trotz eines Miligeschicks mir einer
Jaguarhilie vor einigen Jahren noch immer beibehilr).
Es sollte darum auch keinen Reisenden wundern, wenn
er an sonnigen Tagen den Markgrafen von Warunk per-
sonlich triftt: mit Schaufel und Sammelkorb ausgestat-
tet und ohne jegliche Kennzeichen seines Amtes. Trotz
der ewig schwarzen Fingernigel bringt die Bevolke-
rung Warunks threm »Hausgirtner« — wie sie thn hiebe-
voll nennt (oder, weniger licbevoll: »Gartenzwerge«) —
¢ine gewisse Achtung entgegen, denn ein schlechter Ge-
schiftsmann ist er wirklich nicht = die Wirtschaft der
cinstigen Festungsstadt erlebein diesen Jahren eine neue
Blute.

Fir milicarische Aktonen 1st Throndwig kaum zu be-
geistern. Ruhm und Ehre kann man aber bei den vom
Markgraten organisierten Expeditionen erhalten: In
Fiirst Throndwigs Sammlung fehlt noch immer die

blaugoldene Kletterlilie, welche sich irgendwo 1m
Dschungel Altoums betinden soll ...

Mu:12 ac: 4 Swfe: 10 Alter: 32

KL: 15 HAa:3 MR: 4 Grolie: 1,61

CH: 10 RA:5 LE: 4 Haarfarbe: grauer
Haarkranz

GE: 13 GG:3  AE/KE: —— Augentarbe: blau

KK: 9 T1Aa: 3 ar/pa: 12/11  (Rapier)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 15, Feilschen 11,
Heilkunde Gift 10, Malen 12, Geschichtswissen 10, Eti-
ketee 11, Staatskunst 13

Stover Regolan Stoerrebrandt

Wer kennt den Namen nicht? Er steht tir ein Han-
delsimperium mit Niederlassungen in fast allen wichti-
gen aventurischen Stidten. Stover Stoerrebrande hat die
Macht, geistliche und weltliche Herren zu erheben und
in den Staub zu stoBen

Stovers Grolivater war ein kleiner Hindler, seine Groli-
mutter die einzige Tochter eines Festumer Reedereibe-
sitzers. Als der junge Vikko Stoerrebrande, Stovers
Vater, die Geschitte tibernahm, besall die kleine Gesell-
schaft immerhin finf kleinere Kustenschitfe. Mit sei-
nem Einstieg 1 das Safrangeschiftt erzielte Vikko hor-

Stover Stoerrebrandt



rende Gewinne, die er durch geschickte Investitionen
noch erweiterte. So legte er den Grundstein fiir ein Han-
delsimperium, das von seinem Sohn Stover wiirdig ver-
waltet wird und semnesgleichen in Aventurien sucht.
Handel und Politik sind, wie jeder wei3, eng miteinan-
der verkniipft, und Stoerrebrandt spielt auf vielen In-
strumenten: Ein groBzigiges Geschenk hier und ein
zimsgiinstiger Kredit dort fithren immer wieder zu
neuen Monopolen und Konzessionen. Mchrere Konige
und sogar der Ehrenwerte Kaiser Hal personlich zihlen
zu seinen »Geschiftsfreunden« —emn Privileg, das Stoer-
rebrandt zu schitzen weils, obwohl der Transport der 28
weifien Novadikamele von der Khomwiiste nach Ga-
reth — Zubehor fiir eine Spielparue des Kaisers — gewil)
nicht leicht zu bewerkstelligen war. Der 54jihrige
Stoerrebrandt liBt es sich auch heute noch nicht neh-
men, wichtige Verhandlungen personlich zu fithren. Da
er weite Reisen haBt, begegnet man ithm und seinem
Gefolge aber nur selten aut Aventuriens Strafien. Diese
Karawane aus mehr als 80 Leuten ist mut Sicherheit ein
einmaliges Erlebnis fiir jeden aventurischen Biirger -
vor allen Dingen die achtspinnige, goldbeschlagene
Kutsche verschligt einem den Atem. In seinem riesigen
TroB findet man kemne Sklaven, sondern nur gutbe-
zahlte Arbeitskrifte, denn jeglicher Sklavenhandel ist
dem Handelsherren zuwider, womit es zumindest em
Gewerbe gibe, in das er sich nicht einmische.

Mu:13 ac:2 Stufe: 17 Alter: 54

KL: 17 HA:2 MR: 11 Grofle: 1,72

CH: 14 Rra:4 LE: 96 Haarfarbe: graubraun
GE: 14 GG:4 AE/KE: ——  Augenfarbe: braun
Kk: 11 TA: 5 AT/PA: 13/12 (Dolch)

Herausragende Talente: Alchimie 10, Feilschen 10,
Gliicksspiel 11, Lugen 14, Menschenkenntnis 13, Pro-
phezeien 10, Rechnen 12, Schitzen 16, Sprachen 10,
Selbstbeherrschung 12, Geschichtswissen 11, Eti-
kette 12

Graf Baldur Greifax von Gratenfels

Einen traurigen Platz zwischen den Landesherren des
Kaisserreichs nimmt ohne Zweifel Graf Baldur ein.
Nach seinem Amtsantritt baute er die Landgrafschaft
Gratenfels unter riicksichtsloser Ausntitzung aller Res-
sourcen zu einer Militirmacht aus, die schon bald die
Grenzen der Nachbarstaaten bedrohte. Trotz der erfolg-
reichen Ausbeutung einer Silbermine stellten sich je-
doch schon bald finanzielle Schwierigkeiten e, und
nach einem erfolglosen Angriff auf Wengenholm verfiel
er immer mehr in geistige Umnachtung, die vor kur-
zem zu seiner Absetzung fithree, Der letzte ErlaBl, mit
dem er seinen Untertanen zu Ehren Praios’ verbat, am
Tage ein Feuer anzuziinden, zihlte da noch zu den weni-
ger bemerkenswerten Anzeichen fiir seine krankhafte
Verinderung.

100)

Graf Baldur von Gratenfels wurde jetzt schon seit Mo-
naten nicht mehr gesehen. Es sei denn, man will der Be-
hauptung emes Bauern Glauben schenken, er hatte die
gefiirchtete Gestalt semes ehemaligen Landesherren an
cinem Lagerfeuer gesehen: bis auf die Knochen abge-
magert und mit einem Tierfell bekleidet — nur die ste-
chenden schwarzen Augen seien thm geblieben, wih-
rend er mit sonderbaren Ritualen irgendwelche Kriuter
ins Feuer warf.

MU:15 AG: 10 Swufe: 12 Alcer: 49

KL: 7 HA:l MR: ? Grolle: 1,85

cHy 12 raw 1 LE: 70 Haarfarbe: schwarz
GE: 11 G6G:7 AE/KE: ——  Augenfarbe:schwarz
KK: 10 TA: 8 at/ra: 13/12 (Schwert)

Herausragende Talente: nicht zu ermitteln

»Trallop Gorge« Kolenbrander

Fiir die Bewohner des nérdlichen Mittelreichs gile der
ehrenwerte Hindler Gorge Kolenbrander, besser be-
kannc als vTrallop« Gorge. als der Inbegrift eines ge-
machten Mannes, der sich von ganz unten nach oben
hochgearbeitet hat. Als vierter Sohn einer Torfstecher-
familie am Neunaugensee versuchte der junge Gorge
sein Gliick als Stallknecht im naheliegenden Trallop -
und ist dieser Stadt auch nach 36 Jahren noch immer
treu geblieben. Heute beherrschen seine Fuhrwerke die
HandelsstraBen von Uhdenberg bis Gareth, und der
Spruch »Der kann feilschen wie der Gorgel« gehortin
Trallop zur Umgangssprache. Es ist eben diese Um-
gangssprache, die Gorge noch 6fters zam Verhingnis
wird: fiir die Feinheiten der hochaventurischen Sprache
hat er sich bis jetzt noch immer taub gestellt. Seine jet-
zige Frau — die dritte Gbrigens —, eine adlige Witwe, die
zwel Kinder in die Ehe mitbrachte, ist auch tunlichst
darum bemiiht, jeden gemeinsamen Besuch bei ihren
Verwandten zu vermeiden.

In Trallop kann man der Familie Kolenbrander aber nur
schwer entgehen, da die insgesamt 16 S6hne und Toch-
ter des Stammvaters in fast jedem chrbaren Berufs-
zweig vertreten sind. Das neue Familienportrit, das erst
vor kurzem angefertigt wurde, zeigt die auf (iber 30
Kopfe angewachsene Sippe auf drei Metern Breite, die
mit 220 Pfund durchaus stattliche Figur thres Stammva-
ters in der Mitte.

Mu:13 aG:3 Swfe: 12 Alter: 51

KL: 14 HA:4 MR: 7 Grofie: 1,87

CH: 11 RrRA:2 LE: 71 Haarfarbe: braun

GE: 13 G6G:7 AE/KE: ——  Augenfarbe: graugriin
KK: 13 Ta: 3 ar/pa: 12/15 (Kampfstab)

Herausragende Talente: Fahrzeuglenken 10, Feilschen
17, Gassenwissen 10, Ligen 12, Menschenkenntnis 14,
Schitzen 12, Taschendiebstahl 11, Zechen 10



First Kasan von Thalusa

Wenn man in Aventurien einen Herrscher sucht, der
von seinem Volk ebenso belichelt wie gefiirchter wird,
stofit man bald auf First Ras Kasan von Thalusa. Aufier-
halb semnes Palastes kann man ihn nur mit Miihe hinter
seinen breitschultrigen Letbwiichtern erkennen; man
weill aber, dali er cher kleinwiichsig ist und seine trotz
seines Alters noch rabenschwarzen Haare in einem diin-
nen Zopf auf dem Riicken trigt. Auffilliges Merkmal
ist seine scharfe, weit vorspringende Nase, die seinem
Gesichr eine gewisse Vogelihnlichkeit verleiht.

In seiner Jugend wurde thm von einem reisenden Weis-
sager prophezeit, dall er bet einem Arttentat ums Leben
kommen wiirde. Diese Lebensdeutung kounte er nie
vergessen, und sie hat seine Personlichkeit bis heute ge-
pragt. Farst Kasan hat eine krankhatte Angst vor Atten-
titern und politischen Gegnern jeder Art. Er ist tiber-
nervos und schreckt jedesmal zusammen, wenn er ein
unerwartetes Geriusch oder eine heftige Bewegung
wahrnimmet. Unter Kasans krankhatter Angst haben
auch die Bewohner der Stadt zu leiden: Seine Geheim-
polizei verhaftet wahllos Biirger und Fremde, um sie
einem lingeren Verhor zu unterwerfen. Kasans einzige
Tochter Shenny wurde vor wenigen Jahren mit dem
Prinzen Selo von Kunchom durch die Ehe verbunden.

Fiivst Kasan

MU: 8 AG:6 Stufe: 8 Alter: 57

KL: 13 HA:1 MR: -2 GroBe: 1,4

CH: 10 RA:1 LE: 55 Haarfarbe: grau
GE: 14 GG:2 AE/KE: ——  Augenfarbe: braun
KK: 11 TA: 3 AT/PA: 12/14 (Dolch)

Herausragende Talente: Sinnesschirfe 13

Elcarna

Der Lerter der »Akademue der Verformungen« zu Lo-
wangen genieBt im ganzen Norden Aventuriens hohes
Anschen. Besonders verchrt wird er im Svellttal, wo er
vor nicht langer Zeit cinen epidemischen Ausbruch der
gefiirchteten Zorganpocken verhinderte.

Mit seinen 50 Jahren st er emner der jiingsten der Hohen
Magier Aventuniens. aber seine Kenntnisse im Bereich
der Heilung gelten auch in Fachkreisen als schwer zu
Gbertreffen. Die hagere, weiBlhaarige Gestalt 1st ein
gern geschener Besucher in jeder Stadt und jedem
Dorf. Wo er auftritt, lehrt er die Toleranz gegeniiber
allen Quellen der Magie, seien sie elfischer oder satuari-
scher Art—eine Emstellung, die ihm von den Vertretern
der Weilen Magie und den Praios-Geweihten manch-
mal tibelgenommen wird. Doch emen Mann von Elcar-
nas Anschen lassen solche Anfechtungen kalt. Semn Ziel
ist es, den Aberglauben der Bevolkerung zu bekimpfen
und thre Not zu hindern. und dabei konnte er schon
manchen Erfolg verbuchen. Man ritselt aber noch iiber
den weillen Stemn, den er an einer Kette um den Hals
tragt und den er auch nachts nichrablegen soll. Aut dies-
beziighche Fragen hat er bis jetzt jedoch immer nur ge-
lichelt.

MU: 14 aG: 0  Stufe: 15 Alter: 50

KL: 17 HA:5 MR: 16 GrolBe: 1,83

CH: 17 RA:2 LE: 43 Haartarbe: weild

GE: 13 GG:2 AE/KE: 78 Augenfarbe: graugrin
KK: 8 Ta: 3 At/pa: 13/15 (Kampfstab)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 12, Bekehren 11,
Heilkunde Krankheiten 14, Lesen/Schreiben 10, Men-
schenkenntnis 10, Sprachen 10, Lehren 17, Alte Spra-
chen 10

Zauberfertigkeiten: Spezialgebiet Hetlung, Sanftmut 3,
Somnigravis 10, Bannbaladin 12, Balsamsalabunde 17,
Klarum Purum 14, Ruhe Korper 12, Sensibar 12, Stir-
ken 10, Abvenenum 13, Silentium Silentille 10

Rohezal

Wie man sagt, soll in der Nihe des Ambofigebirges cin
legendarer Zauberer namens Rohezal leben, »in einem
Turm aus weiBem Glas, dessen Spitze in die Wolken
ragt«. Wenn man sich im Hesinde<Tempel oder n der
nichstgelegenen Magierakademie informiert, so cr-
fihre man, daf es vor mehr als 80 Jahren am konighichen
Hof zu Vinsalt einen Magier mit dem gleichen Namen



gegeben hat. Da jener damals schon mittleren Alters
war, miifite er jetzt das unwahrscheinliche Alter von
120 Jahren (berschritten haben, wenn ¢s sich um ein
und dieselbe Person handelt.

Wie dem auch sei, in einer Sache sind sich alle Quellen
einig: Rohezal hat(te) e¢s sich zur Lebensaufgabe ge-
macht, alle Arten von Schwarzer Magie zu bekimpfen
und zu vernichten. Er nannte sich Bewahrer der Lehren
Rohals des Weisen, weshalb er auch den Namen Rohe-
zal — er bedeutet angeblich »Schatten Rohals« — ange-
nommen hat. Manche glauben sogar, Rohezal wiire in
Wirklichkeit Rohal persénlich, der sich in dieser Gestalt
zu erkennen gibr.

Mu:15 ac: 1  Stufe: 18 Alter: 123

KL: 20 HAT2 MR 17 Grofie: 1.69

CH:17 RA: 1 LE: 47 Haarfarbe: weil3

GE: 12 GG:2 AE/KE: 99 Augenfarbe: blaugrau
KK: 9 TA: 2 AT/PAr 13/12  (Kampfstab)

Herausragende Talente: Lesen/Schretben 12, Menschen-
kenntis 10, Prophezeien 13, Selbstbeherrschung 15,
Lehren 14, Geschichtswissen 15, Alee Sprachen 13

Zauberfertigkeiten: Spezialgebiet Antimagie, Beherr-
schungen brechen 14, Destructibo Arcanitas 17, Gar-
dianum Paradei 12, Husionen zerstéren 13, Horripho-
bus 12, Transversalis Teleport 13, Reversalis Revidum
12, Odem Arcanum 14, Analas Arcanstrukeur 12

Thesia von Ilmenstein

Grifin Thesia Jadvige von llmenstein wird von ihren
Freunden als lebenslustig, tibermiitig, groBziigig, cle-
gant, {iberaus begabt und sinnenfroh beschrieben, wih-
rend ihre Feinde — und die sind bei weitem in der Uber-
zahl - sie wohl als arrogant, verschwenderisch, dem ei-
genen Geschlecht zugeneigt, reaktionir und hart bis zur
Grausamkeit bezeichnen wiirden. Tatsichlich gilt The-
sia, tibrigens eine Cousine der Kushker Hesinde-Ge-
weihten Haldana, als eine Vertreterin der konservativen
Krifte und Gegnerin des Abbaus jedweder Adelsprivi-
legien. Gleichzeitig genieBBt sie auch den Ruf, cine der
besten Ring- und Schwertkimpferinnen des Bornlands
zu sein. Andere wieder sagen ihr nach, Tochter ciner
Hexe zu sein, selbst Menschen mit dem Blick ihrer
blaugrauven Augen in einen Bann schlagen zu kénnen
und die eigene Schwester ins Ungliick gestiirzt zu
haben. Auch Thesias erbittertste Gegner, die sic sowohl
unter frei denkenden Bauern als auch unter Biirgern
und Adligen hat, gestehen ihr zu, daf} sie von einer
wahrlich atemberaubenden Schénheit ist (und schrei-
ben auch diese Eigenschaft ihrem hexenhaften Erbe zu).
Das Alter der Grifin ist unbekannt und von threm Ant-
litz nicht abzulesen; sie diirfte die 40 aber bereits iber-
schritten haben.

Sie tragtihr blondes Lockenhaar meist offen, dazu gern
enge schwarze Bemkleider, ein fest geschniirtes Wams
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aus grauem Leder und einen Umbang aus feinster
blauer Brabaker Seide. An ihrer Seite hingt Rhutan, das
traditionelle Langschwert des Oberhaupts der llmen-
steiner.

Die Grifin hat kirzlich {berraschend ihren Anspruch
auf das Amt des Adelsmarschalls angemeldet. In Festu-
mer Handelskreisen fragt man sich voller Unbehagen,
was Thesia im Schilde fithren mag: Dall sic das Mar-
schallsamt mirt der gleichen Umsicht und Friedfertig-
keit wie ihre Vorginger verwalten wird, traut ihr jeden-
falls kaum jemand zu.

Mu:15 aG:2 Stufe; 17 Alter: 43

KL: 14 HAa:3 MR: 11 Grofie: 1,82

CH: 18 Ra: 4 LE: 100 Haarfarbe: hellblond
GE: 17 GG:3 AE/KE: ——  Augenfarbe: blaugrau
KK: 16 TA: 2 aT/pa: 18/17 (Schwerr)

Herausragende Talente: Ringen 17 SchuBwaffen 14,
Fihrtensuche 10, Akrobatik 11, Reiten 10, Sinnesschiirfe
10, Betoren 12, Gliicksspiel 12, Selbstbeherrschung 11

Leon Rukaris

Den Obersten der beriihmrten Beilunker Reiter kann
man wahrhaftig emne stattliche Person nennen. Im be-
sten Alter, breitschultrig, die langen braunen Haare zu



emem dicken . fseine Atls-

strahlung ne ko — und das
nichtnurwee n Nase, dieschon
manchen M Verlegenhett brachte.
Schon kurz rean die Bellunker Recer
machte Ruk Namen, als erin sechs Tagen
eme Eilbots lolmar nach Thorwal tber-
brachte — quer d tas ganze Ork-Land! Und auch die
Geschichte von der Eildepesche nach der Schlachtvon Ji-

laskan, wober er Schiftbruch erlitt und drel Tage rudern

mubte, um die Nachnicht noch rechezeitig abzuliefern,

wird an jedem Lagerteuer noch gerne erzihle,

Mit semer Durchsetzungskraft und semem Mut war ¢s
nur eine Frage der Zeit, bis er es zum Obersten der Ber-
lunker Reiter brachre.

Auch scin Organisationstalent und besonders seine
Menschenkenntnis werden vielfach gertithme: Es 1st all-
gemein bekannt, mie welch scharfem Blick Leon die zu-
kiinfugen Mitglieder seimnes Botendienstes unter den

Bewerbern auswihlt,

Mu: 17 aG: 4 Swfe: 17 Alter: 43

KL: 4 HA:2 MR: ) Grobe: 1,87

cH: 12 Rra:3 LE: 93 Haarfarbe: braun
GeE: 15 6G:4  aAE/kKE: ——  Augentarbe: braun
KK: 16 T1A: 5  Ar/pa: 16/16  (Sibel)

Herausragende Talente: SchuBwatten 13, Gefahrenin-
stinkt 10, Orientierung 15, Akrobank 10, Rewen 16,

Gassenwissen 11, Menschenkenntnis 15, Selbstbeherr- far Honak
schung 12
Leonardo nder Mechanikus« o . oA I,I S ]? H'{..I: i

KL: 18 Ha:l MR: 13 Grobe: 1,78
Frage man in Havena nach emem fihigen Erfinder und cH: 1) RA:2 LE: 56 Haartarbe: braunerau
Konstrukreur, wird man mit Sicherhent auf Leonardo GE: 7 G651 AE/KE: Augentarbe: griin
verwiesen, der sich seinen Beinamen und Titel nder Me- Kk: 10 Ta: 3 ar/fea: 9/8 { l\'m'tppcl'

chanikus« inzwischen redlich verdient hat. Mit der
Herausragende Talente: Alchinie 10, Holzbearbeitung

Konstrukrion der berithmren Prinzessin-Emer-Bricke .
10, Malen, Zeichnen 11, Mechanik 17, Rechnen 10

itber den Groflen Flull wurde er auch itber die Grenzen
Albernias bekannte. Als Sohn eines eintachen Handwer- .
I'ar Honak

kers muf} es thm als Leistung angerechner werden, dald

er nur durch verbissenen Fleild und mrtensives Studium In den dunklen Mauern seiner » Stadt des Schweigens«,
sein heutiges Koénnen erreicht hat, Leonardo gile als au- dem grofiten Boron-Tempel Aventuriens, regiert Pa-
Berordentlich wortkarg und verschlossen und lilit seine triarch Tar Honak mit groBer Hirte tiber die Schwarze
Kontakte vorzugsweise durch Mittelsminner erledi- Perle des Sidens: Al'Anfa. Wie auch sein Vater Bal
gen. Unter seinen Angestellten findet man  auch Honak st er der Hochgeweihte des hier ansissigen Bo-
Zwerge, deren Ausdauer und Verschwiegenhett er zu ronkultes und hile die Macht uber das geisthiche und
schitzen weils weltliche Leben der Stadt in der Hand. Ohne die Zei-
Seine Fihigkeiten erstrecken sich auf nicht wenige Fach- chen seiner Wiirde wire der Patriarch eher eine unauftil-
cebiete, und seine Erfindungen erstaunen seine Mitbliir- lige Erscheinung. Sein fiir die oberen Schichten typi-
aer von Mal zu Mal mehr. sches blasses Gesicht wird nur von emem schmalen.
Leider gerit er durch seine Begabung auch gelegendlich dunklen Schourrbart geprigt. Die »Rabennasc seines
i grofle Schwierigkeiten: Eine sonderbare Konstruk- Vaters wurde thm nicht vererbt; dafiir aber die etwas
tion, mit der man sich ohne Fliigel in die Luft erheben wilirig wirkenden grauen Augen, mit denen er seine
konnte, vernichtete vor einigen Jahren beim Absturz ein Gesprachsparter abweisend mustert — oder emfac!

Lagerhaus. ibersicht,



Im Jahre 981 n. BE trat der damals 29jihrige Tor Honak
sein Amtan. Schwierigkeiten gab es bei der Machtiiber-
nahme so gut wie keine, denn seit mehr als 50 Jahren
herrscht in Al'Anfa das Kriegsrecht. Obwohl der Anlaf}
- ein Krieg mit einigen anderen Stadstaaten unter der
Fithrung von Brabak — schon nach ein paar Jahren nicht
mehr existierte, wurde das Kriegsrecht nicht wieder
aufgehoben. Wozu auch, wenn es dem Patriarchen un-
cingeschrinkte Befugnisse verletht?

Tar Honak kennt nur ein Ziel in seinem Leben: die Er-
weiterung seiner Macht. Seit frithester Kindheit triumt
er von einem Staat, dessen Gebiet die ganze siidliche
Spitze Aventuriens umfalit. Innenpolitisch versteht es
Honak immer wieder, seine Interessen mit denen der
reichen (Sklaven-)Hindler zu verbinden. Wenn er ge-
rade keine neuen Pline schmiedet zur »ErschlieBung
des Hinterlandes« (gemeint sind hier die Plinderung
und Versklavung ganzer Kistendorfer) oder zur »Be-
kiampfung der umliegenden Feinde« (Kaperfahrten und
Piraterie), widmet Tar Honak sich seiner einzigen Lieb-
haberei: einer erlesenen Sammlung ausgefallener
Kunstwerke und Artefakee.

Mu:15 ac:2  Srufe: 13 Alter: 54

KL: 16 HA:3 MR: 11 Grabe: 1,80

cH: 12 RrRA: 1 LE: 46 Haarfarbe: schwarz
GE: 10 GG:5 AE/KE: 65 Augenfarbe: grau
KK: 9 TAa: 0 at/pa: 13/13  (Dolch)

Herausragende Talente: Bekehren 12, Ligen 15, Men-
schenkenntnis 14, Selbstbeherrschung 17, Geschichis-
wissen 10, Alte Sprachen 11, Staatskunst 12

Gaius Cordovan E. Galotta

Zu den meistgesuchten Personen Aventuriens gehort
der emsnge Kaiserliche Hofmagus Gaius Galotta. Nach
offiziellen Verlautbarungen ist er fiir den firchrerlichen
»Zug der 1000 Oger« im zchnten Regierungsjahr Kaiser
Hals verantwortlich, dem dber 30000 Birger zum
Opfer ficlen.

Bis zu der Entlarvung semer Untat galt der 53 Jahre alee
Galorta als herausragender Magier und Wissenschaftler,
der sich auch als Historiker einen Namen gemacht
hatte.

Es wird berichtet, Galotta sei heute ein verbitterter alter
Mann. der rachstichtig immer neue Pline gegen seine
Widersacher ausbriitet — vor allem gegen Nahema, die
damalige Favoriun des Kaisers, die in seinen Augen die
Hauptverantwortliche fiir seinen jihen Fall wst.
Denselben Gertichten zufolge hat er sich nach Brabak
abgesetzt und fiihrt dort ein zurtickgezogenes Leben.
Wenn er sich einmal in die Offentlichkeit wagt, trigter
emen hochkragigen Mantel und einen breitkrempigen
Hut, um seine purpurrote Gesichtsfarbe zu verbergen,
mit der ihn der Kaiser wegen seines Scheiterns bet einer
Dimanenbeherrschung kennzeichnen lefi.
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MU:14 AG:2 Swufe: 15 Alter: 53

KL: 16 HA:2 MR: 13 Grobe: 1,68

CH:12 mRa:1 LE: 43 Haarfarbe: roter
Kahlschidel

GE: 14 GG:4 AE/KE: 78 Augentfarbe: graugriin

KK: 9 Ta: 1 ar/pa: 11/13 (Stab)

Herausragende Talente: Mechanik 10, Geschichtswis-
sen 12, Alte Sprachen 11

Zauberfertigkeiten: Bannbaladin 11, Respondami 12,
Furor Blut 10, Heptagon 13, Transversalis 12, Analiis 10,
Odem Arcanum 13, Sensibar 12, Auris Nasus 11, Ne-
kropathia 10, Arcanovi 15

Xeraan

Unter Eingewethten gilt Xeraan als michtiger Meister
der Beherrschungsmagie, aber wo andere Schwarzma-
gier »nur« einen ungebindigten Wissensdurst zeigen,
lift Xeraan sich ausschlieBlich von seiner Habgier lei-
ten.

Sein Aussehen 1st von abstoBender HiBllichkeit: klem,
kahlkopfig und mit einem Buckel, der ihn seit seiner
frithesten Kindheit dem Spott der Gassenjungen preis-
gibt. Er zeigt sich deshalb nur selten in seiner wahren
Gestalt und schiitzt sich mit Verkleidungen und magi-
schen Hlusionsbildern.

Zuletzt wurde er vor einigen Jahren im Palast der Ama-
zonen zu Kurkum gesehen, wo er mit seinen Machen-
schaften die ganze Gegend in tiefes Ungliick stiirzee.
Konigin Yppolita hat auf seinen Kopf eine Belohnung
von 300 Dukaten ausgesetzt, ein hoher Preis — hoch
genug, das Leben dafiir zu riskieren?

Mu:l4 aG: 1 Stufe: 19 Aleer:56

KL: 20 HA: 3 MR: 17 Grobe: 1,49

eH: 17 RA: 2 LE: 41 Haarfarbe: kahlkopfig
GE: 12 6G: 10 ae/ke: 108  Augenfarbe: blau

KK: 9 TAa: 2 atr/ea: 15/15 (Sub)

Herausragende Talente: Heilkunde Gift 11, Lesen,
Schreiben 10, Ligen 12, Malen, Zeichnen 12, Men-
schenkenntnis 10, Sich verkleiden 11, Zwergennase 11,
Alte Sprachen 13, Stmmen imitieren 12
Zauberfertigkerten: Band und Fessel 12, Bannbaladin
15, Erinnerung Verlasse dich 11, Halluzinatnion 10, Hor-
riphobus 16, Furor Blut 10, Skelettarius 13, Transversa-
lis 14, Auris Nasus 14, Harmlose Gestalt 10, Igmifaxius
15, Paralii 12, Visibili 10

Tiros Artag, der »aranische Fuchs«

In der Gegend zwischen den uefen Schluchten des
Raschtulswalls und den unwirtlichen Trollzacken treibr
seit einigen Jahren ein Riuber sein Unwesen, den die
Garnisonen von Perricum und Rominilys noch immer
nicht stellen konnten. Es ist Tiros Artag, von seinen Wi-
dersachern und Opfern auch der »aranische Fuchs« ge-



hl mehr als 100

Fraven und Kinder

nannt. Als Anfi

Personen umialit - Al
zihlen -, versteht kt, die geographischen
und politischen Gege seines »Jagdgebiets« fiir
sich zu nutzen

Falls sich Tetle des kaiserlichen Heers wieder einmal auf-
machen, um thn endlich zur Strecke zu bringen. zieht
Tiros sich in das uniibersichtliche Gelinde der Trollzak-
ken zuriick oder Gberschreitet gemichlich die aranische
Grenze. Das Riubervolkchen richtet sich ein Lager ein
und wartet ruhig ab, bis die kaiserlichen Truppen zihne-
knirschend wieder abziehen. Irgendwann taucht Tiros
wieder auf, legt Hinterhalte und scheut sich auch nichr,
ein Dorf oder eine Handelsniederlassung zu tbertallen.
Seine Minner nennen ithn » Oberst«, was wohl noch auf
seine Zeit als Offizier ber der kaiserlichen Armee hin-
weist, Laut Aussagen einer echemaligen Geisel, die sich
ithre Fretheit fir viel Geld erkauten multe, ist Tiros ein
klemner, dunkelhaariger, unautfilliger Mann, mogh-
cherweise norbardischer Abstammung.

Mu:15 aG:3 Swfe: 14 Alter: 43

KL: 15 HA: 1l MR: 8 Grofie: 1,67

cH: 10 Ra:3 LE: 77 Haarfarbe: schwarz
GE: 16 GG:7 AE/KE: ——  Augenfarbe: braun
KK: 13 TA: 2 AT/PA: 17/14 (Sibel)

Herausragende Talente: SchuBwaffen 15, Wurfwaften
12, Orentierung 12, Wildmisleben 13, Reiten 15, Sich
verstecken 12, Springen 13, Glicksspiel 16, Lagen 12,
Sich verkleiden 12

Nahema ai Tamerlein »Das graue Rablein«

Die berithmteste, gefiirchtetste und wohl auch mich-
ngste unter den magickundigen Personen Aventuriens
ist Nahema aus Khunchom. Ein jeder, der von ihr be-
richtet, erzihle ihre Geschichte auf seine Weise, und
auch wir wissen nicht, welche Teile threr Beschreitbung
der Wirklichkeit entsprechen und welche in das Reich
der Fabel gehoren.

Nach unserem Daftirhalten kam Nahema vor mcehr als
300 Jahren in Khunchom als Kind emes Magiers und
einer michugen Hexe zur Welt, aber ebensogut kann
cines threr Elternteile gottlichen Gebliits gewesen sem.
Es ist nicht bekannt, ob sie die Gabe der ewigen Jugend,
die sie offenbar besitzt, selbst durch arkane Studien er-
worben hat oder ob sie ithr von einem Gott verlichen
wurde.

Wer immer Nahema von Angesicht zu Angesicht ge-
geniiberstand und in ihre wie Ol auf dem Wasser schil-
lernden schwarzen Augen geblickt hat, berichtet. daf}
sich ihre Jugendlichkeit nicht allein auf Kérper und Ant-
litz beschrinkt. Auch ihr Ubermut. ihre Neugierde.
thre Launenhaftigkert und ithr wildes Temperament sol-
len die emer heifibliitigen, jungen Tulamidin sem.

Die Magierm tithre ein ruheloses Leben und unterhilt

nyy

cheNLi

Nahiema

luxurios ausgestartete Hiuser in mehreren aventuri-
schen Stadten, unter anderem in Festum. thre wahre
[denntic ist an keinem dieser Orte bekannt. Es mag in
ganz Aventurien vier oder fiinf Menschen geben, die
Nahema in thr Vertrauen gezogen hat. Aber auch diese
werden nicht wissen, was die Magterin in ithrem Inner-
sten bewegt. Es scheint, dal} sie gern die Nihe der
Miichtigen unserer Welt sucht, aber wohl nur, um thren
abermiitigen Spott mit thnen zu treiben und sie die
Grenzen threr Macht spiiren zu lassen.

Dabei bereitet es ihr offenbar ein seltsames Vergniigen,
Hald und Rachsucht der von ihr Gedemiitigten auf sich
zu zichen. Firwahr ein ungewohnlicher Zeitvertreib,
aber was ist schon gewdhnlich an dieser Frau?

lhren seltsamen Beinamen erhielt sie von ithrem ersten
Lehrmeister, einem Magier, der die von ihren Eltern
verstoliene, achtjahrige Nahema aus der Khunchomer
Gosse zu sich holte. »Bist wie ein Rabe«, sagte er da-
mals zu ihr, wihrend er ithr die Lumpen abstreifte und
thren diirren, schmalen Korper wusch, »wie ein graue
Riblein mit eiem gebrochenen Fliigel ... «

MU:15 aG:5 Stufe: 23 Alter: 300+
KL: 20 HA:() MR: 19 Grobe: 1,72
CH: 21 Rra:() LE: 60  Haarfarbe: schwars:

AE/KE: 217
Ar/ra: 17/17

GE: 16 GG:4
KK: 1l Ta: )

Augentarbe: sch:
(Dolch)



Herausragende Talente: Wurfwaffen 15, Sinnesschirfe
12, Bekehren 10, Betéren 17, Gassenwissen 11, Heil-
kunde Seele I8, Ligen 16, Menschenkenntnis 17, Pro-
phezeien 14, Sich verkleiden 12, Sprachen 16, Tanzen 15,
Zechen 11, Selbstbeherrschung 16, Alte Sprachen 14,
Geschichtswissen 13

Zauberfertigkeiten: Gardianum 12, Bannbaladin 11,
Schabernack 10, Heptagon 17, Krahenruf 15, Motoricus
12, Transversahs 15, Balsamsalabunde 18, Analiis Arcan-
struktur 13, Exposami 10, In dein Trachten 17, Harmlose
Gestalt 13, Fulminictus 10, Ignifaxius 15, Objectum
stumm 4, Infinitum immerdar 10, Reversalis 14, Adler
Wolf (Rabe) 16, Adler Wolf (Panther) 17, Paralii 17, Salan-
der 18

Kalif Abu Dhelrumun - Beherrscher der Recht-
glaubigen, Erster Diener Rastullahs etc.

Seit seiner Salbung zum Kalifen vor etlichen Jahren
stecht Abu Dhelrumun vor einem Problem: Jeder seiner
Vorfahren hat das Herrschaftsgebiet Rascullahs und sei-
ner Diener, der Novadis. nach Kriften erweitert — Abus
Grobivater eroberte Stidalmada, die Truppen seines Va-
ters drangen sogar bis Chorhop am Mcer der Sieben
Winde vor.

Abu Dhelrumun selbst sah sich bis jetzt jedoch auBier-
stande, dem Kalifat eine nennenswerte Erwelterung zu
verschaffen: ein »Wersagen«, das seinen immensen Stolz
schwer wrifft. Aber als Realist erkennt er die derzeitige
militirische Uberlegenheit des Neuen Reiches und des
Lieblichen Feldes an.

Lange Zeit hoffte er, aus der Unabhingigkeir Araniens
seinen Nutzen zichen zu kKonnen. und verhandelte mit
Sultan Hasrabal von Gorien — bis dessen »Unterhind-
ler« Nedime, des Kalifen Lieblingstochter, raubten.
Seitdem plant Abu Dhelrumun seine Rache gegen Has-
rabal ...

(V]

MU: 13 AG: Stufe: 15 Alter: 55

KL: |15 HA:6 MR: 10 GrofBle: 1,75

cHu1Z RAT3  LE: 7 Haarfarbe: schwarz
GE: 13 6G:3 AE/KE: ——  Augenfarbe: braun
KK: 12 TA: 2 AT/PA: 16/14 (Sibel)

Herausragende Talente: Reiten 13, Gliicksspiel 10,
Liigen 11, Menschenkenntnis 11, Zechen 12

Herzog Jucho von Dallenthin und Persanzig

Trotz seines hochtrabenden Titels 1st Jucho nur der
finfte Sohn eines verarmren Adligen, der nur zwei
Acker und vier Kiihe besaB. So zog der Herzog schon in
frithester jugend durch das Bornland, wobei er den ver-
schiedensten Firsten diente, viele Kontakte zu wichti-
gen  Personlichkeiten  der  bornlindischen Politk
kniipfte und es verstand, auf seine Fihigkeiten aufmerk-
sam zu machen.
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SchlieBlich erreichte er vor zwalf Jahren seine Wahl zum
Adelsmarschall vor dem Hintergrund des Streites
zweier michtiger Geschlechter, die jeweils den gegneri-
schen Kandidaten blockierten. Seitdem wurde Jucho
dank seines diplomatischen Geschicks und seiner fihi-
gen Amtsfithrung — aber auch wegen der Unterstiit-
zung durch einige Festumer Kaufleute - schon zweimal
wiedergewihlt.

Dabei ist jedem Kenner des Bornlands und den meisten
Adligen bekannt, daB sich der Herzog nicht scheut, von
allen interessierten Parteien Geld zu nehmen — viel
Geld, denn seine karge Jugend hat in ihm eine unstill-
bare Gier nach Reichtum entstehen lassen. Gleichzeitig
aber schaffte er es stets, im Kern nur das Wohl Born-
lands zu verfolgen, oder — um den Gesandten Al'Antas
zu zitieren: »Der Adelsmarschall verkauft sein Vater-
land, aber er liefert nicht. «

Mu:14 aG:2 Stufe: 16 Alter: 42

KL: 18 HA:S MR: 14 GroBe: 1,79

CH:15 RA:2 LE: 106 Haarfarbe: braunrot
GE: 15 GG:8 AE/KE: ——  Augenfarbe: griin
kk: 11 1a: 2 art/pa: 14/16  (Rapier)

Herausragende Talente: Gefahreninstinkt 13, Sinnes-
schirfe 10, Bekehren 10, Liigen 13, Menschenkennt-
nis 14, Sprachen 10, Euikette 16, Staatskunst 15

Waldemar der Bir, Herzog von Weiden

Mit seiner gewaltigen Statur, seinem herzlichen, aber
autbrausenden Wesen und semer grofien Liebe zu Sii-
Bigkeiten aller Art hat seme Hoheit den Bemamen
»Bir« wahrlich verdient — auch wenn manche Adlige
am Garether Hof ihn licber als »halbzahmen Troll« ver-
!ipn{u.‘l?,

Aber mit dem héfischen Leben in Gareth hat Waldemar
ohnehin nicht viel im Sinn; thm ist der Schutz semer
rauhen Nordprovinz wichtiger. die nun schon viele

Jahrhunderte von der Familie derer von Weiden regiert

wird. Hier oben geht es anders zu als im behiiteten Ga-
retien: Uberfille von Orks und Goblins waren vor Wal-
demars Amusantrice an der Tagesordnung. Eimnmal auf
dem Thron, machte der fihige Waldlaufer diesem Un-
wesen in wenigen Kriegsziigen ein Ende.

Vorher aber hatte der Kronprinz eine vielbesungene
Abenteuerreise durch ganz Aventurien unternommen,
auf der er nach dem Willen seines Onkels die grofie
weite Welt kennenlernen sollte. Von dieser Fahrt brachte
Waldemar neben seiner Gattin Yolina die tiberraschend
guten Kenntnisse von fernen Lindern mit.

Waldemars grofie Liebe gehort nach seiner Frau semer
Tochter Walpurga. die der stolze Vater selbst im Watten-
handwerk unterwiesen hat. Dall sie inzwischen zur
Kommandantin der Tralloper Niederlassung des Don-
nerordens aufgestiegen ist, berettet dem Herzog grofite
Freude.



Herzog Waldemar

MuU:16 AG: 6 Stufe: 15 Alter: 49
KL: 13 HA:2 MR: 2 Grofle: 2,02
cH: 11 RaA: 8 LE: 32 Haarfarbe: rotbraun/

grau
Augenfarbe: blau
(Ochsenherde)

GE: 10 6623
KK: 18 TA: 2

AE/KE: ——
AT/PA: 16/12

Herausragende Talente: Boxen 11, Ringen 13, Orientie-
rung 4, Kochen 10, Sprachen 10, Zechen 14, Geogra-
phic 12, Kriegskunst 13

Nareb Zornbrecht

Nareb Emano Zornbrecht ist das Oberhaupt der ilte-
sten und bedeutendsten Sklavenhindlerdynastic AI'An-
fas. Fiir die Bewohner der Armenviertel verkérpert er
den verhaBeen Typ des »Silberbergers«, ein Name, der
sich vom hochgelegenen Reichenviertel der Stadt ablei-
tet. »Verkorpert« ist mit Sicherheit der richtige Aus-
druck, denn der gut 40)ihrige Zornbrecht wiegt schiit-
zungsweise Y000 Unzen und bewegt sich auBBerhalb sei-
ner Wohnung nur in ciner von zwolf Minnern getrage-
nen Sanfte. Er briistet sich, der dirckte Nachfahre des
einstigen Soldnerkonigs Walkir zu sein, der die Dyna-
stie vor mehr als 300 Jahren griindete. Seine Prunksucht
ist betspielhaft, auch fiir al’anfanische Verhilmisse. An

Jedem Finger trigt er mindestens einen Ring, und mit

dem Schmuck und semer Kleidung koénnte man im
Mittelreich schon eine kleinere Gratschaft erwerben.
»Das Geld ist der Bruder der Macht«, lautet einer seiner
Ausspriiche. Und um beides zu erhalten. ist ihm jedes
Mittel recht. Zombrechts Skrupellosigkeit wird wohl
nur von der des Patriarchen tibertroffen. Unzihlige
Miinner, Frauen und Kinder wurden auf seinen Befehl
hin geraubt und verkauft, Familien auscinandergeris-
sen, »unnieze« Greise tiber Bord geworfen oder kurzer-
hand erstochen. Rauschgift, Erpressung, Betrug -
Zornbrecht bleiben nur wenige Erwerbsquellen ver-
schlossen. Und wenn rtatsichlich jemand auf den toll-
kithnen Gedanken kommen wiirde, cine Klage gegen
thn zu erheben, braucht Zornbrecht nicht einmal Beste-
chungsgelder.

Amosh Tiljak, Obergeweihter des Praios und hochster
Richter Al'Anfas, 1st sein Vetrer.

Mu: 12 ac: 4  Stufe: 10 Alter: 45

KL: 12 HA:3 MR: 3 GroBe: 1,92
CH: 9 RAa:2 LE: 67 Haarfarbe: rotblond
GE: 13 GG:8 AE/KE: —-— Augentarbe: blau

KK: 160 Ta: 6 ar/pa: 13/10  (Schwert)

Herausragende Talente: Ringen 10, Feilschen 12, Falsch-
spiel 10, Liigen 12, Schitzen 11

Yppolita, Konigin der Amazonen

Die legendire Konigim der Amazonen hat ihren Sitz im
Kurkumpalast, ciner chenso legendiren Festung 1r-
gendwo i den Bergen von Beilunk.

Nur wemge haben sie zu Gesicht bekommien, aber sic
wird beschrieben als eine klassische Schénheir, 1.8%
Meter grof8 mat athlenischem Kérperbau und langen
dunkelblonden Haaren.

[hr Alter. das aus Anthitz und | faltung nicht abzuleses
ist, wird auf etwa 50 Jahre geschitze. Wie immer bei des
Amazonen lifit sich nur thre Mucter mit Sicherheit fesr
stellen: die einstige Konigin Gilia, die vor gut 30 Jahres
verstarb. Als Vater kommet vermutlich der ehemalioc
Flirst von Albernia und dreimaliger Gewinner des Gro-
Ben Turniers von Gareth, Halman Ui Bennain.
Frage. Daraus lieBe sich Jedenfalls Yppolitas fiir cine
Frau ungewdohnlich groBe Sratur erkliren.

Die Konigin verlor schon zweimal in threm Leben thres
Thron, wird aber dennoch von allen Amazonen
rechtmiBige Herrscherin anerkannt. Sie gilt als aulier-
ordentlich stolz und selbstbewuBt und ist cine fanan-
sche Anhingerin der Géttin Rondra. Dazu verfiier s
tiber ein hitziges, kaum zu ziigelndes Temperament

st jederzeit zu einem Waffengang bereir, den sic
einen schonen, aber tadlichen Tanz zelebriert, Wes

der Konigin dennoch einmal begegnen méchten: S
soll in jedem Jahr unter falschem Namen am G
Turnier von Gareth teilnehmen.



Haldana v. Hmenstein

MU: 15 AG: Stufe: 19 Alter: 49

= 9

KL: 16 HA: MR: 12 GrolBle: 1,88

cH: 16 Ra: LE: 08 Haarfarbe: dunkel-
blond

GE: 16 GG: 1 AE/KE: ——  Augenfarbe: blaugriin

I

KK: 19 TA: AT/PA: 18/17 (Bastardschwert)

Herausragende Talente: Boxen 13, Gefahreninstunkr 10,
Wildnisleben 11, Akrobatik 12, Reiten 16, Sinnesschiirfe
11, Springen 14, Kriegskunst 15, Zechen 10

Haldana von llmenstein, Hesindes Magisterin der
Magister vom Tempel zu Kuslik

»Wissen und Erkennen sind das Fundament des Glau-
bens« — der Leitspruch der Gewethten der Gottin He-
sinde ist in vollem Sinne auch auf ihre héchste Ge-
weithte, Haldana von llmenstein, anwendbar. Schon in
ithrer Jugend wuBten die Hauslehrer ihren Wissens-
durst, der sich auf fast alle Gebiete erstreckte, kaum zu
stillen. Kurz vor der in threm 13. Lebensjahr geplanten
Verlobung wurde von einem am Hofe der llmensteins
weilenden Magier Haldanas Gespiir fiir die arkanen
Krifte dieser Welt festgestellt. Bald war sie eine begei-
sterte Schilerin der Akademie »Halle des Quecksil-
bers« zu Festum. Doch auch dort sollte sie nicht blei-
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ben; im Jahre 989 nach Bosparans Fall zog es sie nach
Kushk, wo sie in der »Halle der Metamorphosen« die
Verwandlung von Lebewesen studierte.

Weil sich die hauseigene Bibliothek der Akademie bald
als zu klein erwies, besuchte sie immer ofter die grofite
Schriftensammlung Aventuriens im Zentrum des Heili-
gen Wissens, dem Haupttempel des Hesindekules zu
Kushk. Welches religiose Erlebnis zu threm Entschiuf}
fithrte, 1st ungewi, aber ein Jahr spiter trat sie dem
Orden der Gewethten der Hesinde bei. Es folgten Jahre
des Lernens, Reisen in weitentfernte Linder, ein steti-
ger Aufsueg in der Hierarchie und schliefilich die Weihe
zur Magisterin der Magister, heute vor ¢lf Jahren. Die
Kompetenz der Obergeweihten wird von keinem Gliu-
hig_cn angezweifelt. Sie ist stets darauf bedache, pnliti-
sche Verstrickungen zu meiden. Die Tempel der He-
sinde sollen Stitten der Weisheit sein, die jedem offen-
stehen. Bleibt nur die Frage, welches Wissen zu der Ge-
burt threr beiden Téchter gefiihre hat, die thr zum Ver-
wechseln dhnlich sehen.

In Kuslik hilt sich nimlhich das Gerticht, dafi Haldana
sett threr Wandlung zur Geweihten keine Minnerbe-
kanntschatten hatte.

Alter: 58

Grobe: 1,76
Haarfarbe: blond/
grau

Augenfarbe: blau

MU:13 aG: 0 Stufe: 17
KL: 18 HA:2 MR: 18
cH: 15 Ra: 1 LE; 75

GE: 13 66G:2 AE/KE: 78
KK: 11 TA: 1  AT/PA: 9/9

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 10, Alchimie 13,
Bekehren 12, Lesen, Schreiben 12, Sprachen 15, Lehren
16, Geschichtswissen 13, Alte Sprachen 12

Amene von Vinsalt, Kénigin des Lieblichen Felds

Geboren 1m 966. Jahr nach Bosparans Fall, lenkt Koni-
gin Amene [1. seit elf Jahren die Geschicke des altesten
Menschenreichs 1 Aventurien: des Lieblichen Felds.
Als erstes Kind des Konigs Tolman und seiner Frau
Dharinya galt sie schon ber ihrer Geburt als Thronpri-
tendentin; die inthrem 19, Lebensjahr geschlossene Ehe
mit Sirlan Freiherr von Holdan, Erzmarschall der Vin-
salter Mark, war zur Bestitigung ithrer Position schon
tast tiberfliissig.

Konigm Amene ist eine energische Frau von hoher
Klugheir und starkem Ehrgeiz. Der forschende Blick
ithrer griinen Augen unter dem hochgesteckten braunen
Haar liBt nur wenmge kalt: thre Menschenkenntnis wird
ber Hofe von kemem tibertroffen. Der Staatsrason gilt
thr volles Interesse: sie mmmt sich keine Zeit firirgend-
welche Liebhabereien oder ein Famhenleben. thren Ge-
mahl traf sie bis zu seimem unglickhichen Tod vor vier

Jahren nur zu offiziellen Anlassen, und ithre Kinder sicht

si¢ fast gar mcht. Unter der Regentschaft von Kémgin
Amene HE 1st das Licbliche Feld wieder fast zur alten



Stirke gelangt. Sie rrigts t dem Gedanken, entge-
gen d-.n Bedingunge < Kusliker Vertrags, aber dem
Wunsch der Burger foleend. den alten Kaisertitel
wHoras« wieder an: Wegen der pohinschen
Brisanz einer solchen Entscheidung wartet sie aber

noch auf eine gunstee Gelegenhent.

Amene hat eine Tochter, Aldare, die trotz ihrer Jugend
bereits hohes Ansehen als Hesinde-Gewethte genieft.
Als neue Kronprinzessin wird sie dem Ruf der Gotnn
wohl nicht linger folgen konnen. Der eigentliche Kron-
prinz, Jaltek, ist seit einigen Monden verschollen und
muf mit ziemlicher Sicherheit als tot gelten. Auch wol-
len die Geriichte nicht verstummen, er hirte an der
Spitze einer Verschworung gegen seine eigene Mutter

gestanden ...

MU:13 aG:2 Swfe: 10 Alter: 43

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

cH:15 RA:3 LE: 56 Haarfarbe: dunkel-
braun

GE: 14 GG:4 Ap/kE: ——  Augenfarbe: griin

KK: 9 Ta: 4 ar/pa: 13/11  (Degen)

Herausragende Talente: SchuBiwaften 12, Tierkunde 10,
Reiten 10, Feilschen 11, Menschenkenntnis 15, Sprachen
13, Tanzen 10, Etikette 12, Selbstbeherrschung 12, Leh-
ren 11, Staatskunst 14

Cuanu Ui Bennain, First von Albernia

Wer die statthiche Erscheinung des Flirsten das erste Mal
20 Gesicht bekommt, wird nicht vermuten, dalB sich
hinter der breitschultrigen Gestalt ein kithler Planer und
umsichtiger Landesfiihrer verbirgt. Die forschenden
braunen Augen, das schulterlange dunkle Haar und die
markanten Gesichtszlige besser zu emem
Kriegsmann zu passen. Dieser Eindruck wire brigens
nicht mal so abwegig. Fiirst Cuanu strebt schon seit lan-
gem emen dreimahgen Sieg beim Lanzengang im Ga-

schemen

rether Turnier an, damit er seinem Vater, dem legendi-
ren Halman Ui Bennain, zumindest ebenbiirtig 1st.

Der Palast der Familic Bennam steht in Havena. Dort
befindet sich auch ihre berithmte Waffensammiung,
welche schon seit Generationen gepflegr wird, Cuanu
Ui Bennain gilt als kaisertreu, was noch aus der alten
Freundschaft seines Varers zu Kaiser Reto herriihren
soll. Dieses gute Verhiltnis wurde durch die Vermih-
lung seiner Tochter Emer mit dem Kronprinzen Brin
noch einmal bestitigt. Dennoch wollen die Gertichte
nicht verstummen, der Fiirst triige sich msgeheim
schon lange mit dem Gedanken, die Provinz Albernia
aus dem vom Verfall ergriftenen Kaiserreich herauszu-
losen. Schon heute geht er in vielen Dingen, zumal in
der Auslegung einiger Gesetze, eigene Wege: So ver-
sucht Cuanu Ui Bennain, alle Kundigen der magischen
Kiinste aus Albernia zu vertreiben. Auferdem ist er ¢in
iiberzeugter Gegner jeglicher Art von Sklaverer, wel-

Graf Conchobair

ches Verbrechen in seinem Hoheitsbereich mit gnaden-

loser Strenge verfolgt wird.

MU: 14 AG:2 Stufe: 17 Alter: 49

KL: 15 HA:1l MR: 11 GrofBe: 1,87

"H: 13 RA: 1 LE: 104 Haarfarbe: dunkel-
braun

GE: 14 GG:3 AE/KE: ——  Augenfarbe: braun

KK: 16 Ta: 1 ar/pa: 18/17 (Schwert)

Herausragende Talente: Ringen 13, Menschenkenntnis
11, Sprachen 10, Staatskunst 12, Evikette 10

Raidri Conchobair, Graf von Winhall

Schwertkdnig Raidri Conchobair, der Gewinner des
vorletzten Donnersturmrennens, mehrfacher Turnier-
sicger von Gareth, ist schon zu Lebzeiten zu einer Le-
Wer kennt nicht seine Heldentaten?
Die Bezwingung der morderischen Blutzwillinge in
den Schiuchten der Maraskankette, der Zweikampf mit
dem Riesenoger Arzuch, die Befreiung der Prinzessin
von Weiden aus den Fingen eines Goblinhiuptlings
ach, die Aufzihlung lieBe sich fast endlos fortsetzen

Seme Ruhmestaten in der Schlacht der 1000 Oger bew

gen First Bennam,
Rechten als Graf von Winhall einzusetzen, mn jene (

gende geworden.

seinen Freund wieder mit vo




schaft, die Conchobairs UrgroBvater im legendirsten
Wiirfelspiel aller Zeiten an die Bennains verloren hatte.
Raidris neu erworbener Grafentitel bedeutet dem Volk
aber wenig, es wird den Kimpen wohl weiterhin
»Schwertkonige nennen — ¢in Ehrenname, den er sich
durch die vollkommene Beherrschung der rondriani-
schen Kiinste erworben hat.

MU:20 AG:2 Stufe: 20

KL: 15 HAa:1 MR: 14

cH: 13 RrRA: 3 LE: 112 Haarfarbe: dunkelblond

GE: 16 6G:2 AE/KE: —— Augenfarbe: blau

KK: 18 TA: O  Atr/PA: 18/17 (Zweihinder/
Ochsenherde)

Alter: 48
Grofe: 1,91

Herausragende Talente: Ringen 16, Wurfwaffen 12,
Akrobatik 10, Reiten 11, Sinnesschirfe 13, Fahrzeuglen-
ken 18, Glucksspiel 11, Zechen 10, Selbstbeherrschung
13, Lehren 10, Kriegskunst 10

Hagen der Dunkle

Wer immer in dieser Zeit nach Beilunk kommt, sollte
ein wenig tiber den Markgrafen wissen, der sich Hagen
der Dunkle nennt. Manche geben ithm den Namen »Ba-
stard« — holte sich sein Vater, der Thorwaler Firunwulf,
doch die Mutter aus dem fernen Volk der Nivesen.
Man munkelt, Hagen hiitte sein Anrechcauf die Schiffs-
fithrung verschenkt und wire licber durch die Lande ge-
streunt. Eine seltsame Diisternis umhillt seine grofe
Gestalt wie emn unsichtbarer Mantel. Wer thm in die ein
wenig schriggestellten Augen blicke, spiirt eine nefe
Einsamkeit.

Wenn thm die Frauen des Hofes, entzicke von seiner
minnlichen Erscheinung mit dem kurzgeschnittenen
schwarzen Bart und dem schulterlangen Haar, des 6fte-
ren Avancen gemacht haben, hat Hagen sie achtungs-
voll, aber streng zurtickgewiesen.

War seme Mutter nicht ein Nachkommie emer dieser un-
heimlichen  Wolf-Mensch-Verbindungen?  Verwehrte
thm der Vater nicht auf dem Totenbett den Segen? Und
was weill man tiber seme gelegentlichen nichtlichen
Ausritte? Geriichte sind wie Vogel — hier thegen sie vor-
bei, dort msten sie ...

Sicher ast, dall der Markgraf bewegende Verse zu
schmieden vermag, dals er das Herz emes Poceten mit
der Faust eines Kriegers zu verbinden weil und person-
lich jeden seiner Gardisten i der Watfentertigkeit priift.
Zudem ist er ein Mann, der weder emen guten Witz
noch ein chrliches Wort verschmiht. Und da er wohl
auf das Wort des Volkes hort, mag man thm auch in den
Hafengassen Beilunks begegnen kénnen.

Mu:16 AG: 4 Stufe: 17 Alter: 41

KL: 16 HA:1 MR: 8 Grofle: 1,92

cH: 15 RA:4 LE: 72 Haarfarbe: schwarz
GE: 15 GG:1 AE/KE: —=  Augenfarbe:schwarz
KK: 15 71aA: 2 Ar/pa: 17/17  (Schwert)
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Herausragende Talente: SchuBwaften 15, Reiten 13,

Menschenkenntnis 11, Sprachen 12

Baron Dexter Nemrod, Kaiserlicher
GrofBinquisitor

Fragt man den Kaiser nach seinem ergebensten Diener,
wird thm wohl zuerst der Name seines eigenen GroBin-
quisitors einfallen: Baron Dexter Nemirod, der Leiter
der Abteilung zur Bekimpfung staatsgefihrdender
Umtriebe. Der bloBe Klang seines Namens lilit Gespri-
che verstummen; sein Auftritt gentige, um der festli-
chen Summung eines Hofballs die gesamte Heiterkeit
zu nehmen. Der 49jihrige Nemrod wurde als zweiter
Sohn eines reichen Tuchlers und der Baronin Geshla
Barhan zu Waldstein geboren. Er besuchte die Krieger-
schule zu Rommilys und tratals 19jibriger dem 2. Gare-
thischen Garderegiment bei. Zu dieser Zeit besuchte er
als Late die Lesungen im Praios-Seminar zu Neu-Ga-
reth und galt seitdem als fanatischer Anhinger des Son-
nengottes. Zeitweilig trat er dem Orden »Bannstrahl
Praios’« bet, kehrte diesem wegen seiner tibertriebenen
Auflagen aber schon bald wieder den Riicken. Nach sei-
ner Erhebung zum Oberst der Panthergarde Kaiser
Retos zeichnete er sich i der Schlacht von Jergan aus,
wotiir er den Reichsorden erster Klasse erhielt. Dort
wurde er zum Leiter der beriichtigten Maraskan-Abtei-
lung der Kaiserlich Garethischen Informations-Agen-
tur (KGIA) ernannt, die sich in thren ersten Jahren vor
allen Dingen mit der Verfolgung aller Hexen und Ma-
gier Maraskans beschiftigre.

Zuriick i Gareth wurde er vom Boten des Lichts per-
sonlich zum Grobmquisitor des Praios-Tempels zu
Neu-Gareth erhoben, emn Amt, das wegen seiner Be-
kimpfung staatsgetihrdender Akuvititen vom Kaiser-
haus unterstiitze wird.

Dexter Nemrod ist fanatischer Praios-Anhinger und
bedauert noch heute, nicht Gewethter geworden zu
sein. Er getBelt sich regelmiBig selbst und verlangt von
seinen Untergebenen absoluten Gehorsam. Seine Wut
gegeniiber seinen Gegnern ist fiirchterlich; wenner eine
Aktion ausfiihrt, gile er aber als eiskalt und absolut un-
bestechlich. Bei der Verfolgung schwarzmagischer
Umtriebe ist er sehr erfolgreich, wenn auch absolut
skrupellos, was die Erforschung der Wahrheit anbe-
trifft. Baron Nemrod ist heute im besten Alter und wird
trotz seines hinkenden Ganges, der von einer Kriegsver-
letzung herriihrt, als gefihrlicher Kimpfer respekuiert.
Der durchdringende Blick der eisgrauen, stechenden
Augen wird manchmal sogar von der Kaiserfamilie
selbst gefiirchtet — nicht zu Unrecht, denn Dexters
Lovalitit gilt dem Reich und nur bedingt dem Kaiser
selbst. Nicht selten atmet der Garether Hof auf, wenn
sich der GroBinquisitor auf seinen Stammsirz Burg Ul-
menhain begibt.

Doch auch die Gibrigen Teile des Mittelreichs haben den



Baron Nemrod

Baron schon persdnlich erlebt: Dexter Nemrod liBt es
sich nicht nechmen, regelmiBig auch die » Feldarbeit« zu

tibernchmen.

Mu:16 aG: 0 - Srufe: 15 Aler:49

KL: 15 HA:3 wMr: 15 Grobe: 1.88

CH:15 RA:2 LE: 84  Haarfarbe: schwarz/grau
GE: 16 GG:1 AE/KE: —— Augenfarbe: eisgrau

KK: 15 TA: 1 ar/ra: 19/14 (Schwert)

Herausragende Talente: SchuBwatfen 16, Gefahrenin-
stinkt 14, Reiten 12, Gassenwissen 15, Menschenkennt-
mis 15, Sprachen 10, Selbstbeherrschung 13

Answin von Rabenmund

Der in Ungnade gefallene ehemalige Grat von Wehr-
heim lebt seit einigen Jahren auf seinem Stammsiez,
3urg Rabenmund. Dem Vetter und einstigen Ratgeber
des Kaisers sind nur der Fretherrentitel und emn kleines
Landgut geblieben; eine verhilmismiBig milde Strafe,
wenn man bedenkt, dall ihm ein Attentat aut’ den Kron-
prinzen Brin vorgeworten wurde. Graf Answins Be-
teuerungen, er sei das ungliickliche Opfer ciner beson-
ders niedertrichtigen Verschworung, konnten zwar
nicht widerlegt werden, haben aber wenig Glauben ge-
funden. Answin Garbit Hildebald von Rabenmund be-

sitzt noch immer die Aura emes angeschenen Landes-
herren. Der gepflegte Spitzbart, die spomisch funkeln-
den blauen Augen, sein sicheres Auftreten — all das
macht den ehemaligen Grafen zu einer beeindrucken-
den Person.

Obwohl er fakusch i Verbannung lebt, spinnt Answin
von Rabenmund noch immer heimtiickische politische
Intrigen. Sein iltester Sohn Fredo informiert ihn tiber
die Geschehnisse am Garether Hof, und wenn er tat-
sichlich einmal Hilte braucht. braucht er sich nur an
seine Schwester, Fiirstin Hildelind von Rommilys, zu
wenden.

mMu: 4 ac: 2 Stufe: 16 Alter: 47

KL: 16 HA:3 MR: 11 GrofBie: 1,85

cH: 13 Ra:1 LE: 79 Haarfarbe: schwarz
GE: 13 6G6:4 AE/KE: ——  Augenfarbe: blau

KK: 160 TA: 3 ar/pa: 17/16 (Schwert)
Reiten 13,
Ligen 4, Menschenkenntnis 11, Geschichtswissen 12,

Ecikette 11

Herausragende Talente: Schufiwaften 15,

Helme Haffax, Graf zu Wehrheim

Helme Haffax, Befehlshaber der kaiserlichen Truppen
bei der Niederschlagung des Aufstandes von Tuzak im

Jahre 2 n. H., wurde in Anerkennung seiner Verdienste

die Grafschaft Wehrheim zugesprochen. Im Jahre
n. H. crfolgte dann die Ernennung zum Reichsmar-
schall. Seine Fihigkeiten als Oberbefehlshaber der kai-
serhichen Truppen stellte er in der Ogerschlacht unter
Bewets: Trotz der geringen Zeit, dic thm zur Verfligung
stand, sammelte der 62 Jahre alte Marschall ein bunt zu-
sammengewiirfeltes Heer um sich und fihree es dem
Ogerheer entgegen.

Die Kaserlichen erlitten flirchterhche Verluste, hielten
aber ihre Stellung und bewahrten das Reich so vor
cinem grofien Unheil.

Haffax hat ¢ine geradlinige Art zu denken. Politische
Winkelziige sind ithm emn Graus; er fihlt sich auf dem
Schlachrfeld zu Haus. Dort geht er mit gutem Beispicl
voran und scheut sich mcht, m den vordersten Linien
mitzukimpten

Semn bekanntester Ausspruch lautet: »Wenn ich diese
Schlache verliere, raster” ich mich!« Man sicht dem voll-
birtigen Gesicht mit den vielen Narben an, dafl Helme
Haffaxsein Versprechennochnichreinzulosen brauchre

MU: 17 AG: 4 Swofe: 17 Alter: 62

KL: 14 HA:3  MR: 8 Grole: 1,85

cH: 15 RrRa: 3 LE: 96 Haartarbe: grau
AE/KE: Augenfarbe: blau

GE: 13 662
=

KK: 14 TA: AT/PAa: 18/15  (Sibel)

Herausragende Talente: Orientierung 12, Retten
Fahrzeuglenken 12, Zechen 15, Heraldik 11, Kriegs-
kunst 16



Seine Allergottlichste Magnifizienz,
Hal von Gareth, Kaiser des Neuen Reiches ...

Seine Allergottlichste Magnifizienz befindet sich heute
in seinem 13. Regierungsjahr. Vor zehn Jahren wurde
Hal auch in den Gotterstand erhoben, als offizielie Be-
stitigung seiner Wiirde und seines wahrhaft strahlenden
Antlitzes. Auch heute noch ist das Auftreten des Kaisers
ein ergreifendes Erlebnis fiir seine Untertanen. Wenn
Seine Magnifizienz, umgeben von den blinkenden Rii-
stungen der Kasserlichen Panthergarde, durch die Stra-
en der Hauptstadt reitet, dann erstrahlen seine regel-
mifigen Gesichtsziige in threr ganzen Schénhert unter
dem Licht des Sonnenvaters. Seine Locken scheinen aus
lauterem Gold zu bestehen, seine Kleidung weist nie-
mals einen Makel auf. Nur die Teilnehmer an der Oger-
schlacht haben thren Kaiser anders gesehen: Vom zwei-
tigigen Gemetzel gezeichnet, fluchend wie ein Gassen-
strolch, den purpurnen Mantel mir Blut besudelt, aber
die Haltung stolz und ungebeugt.

Wahrlich, wenn man die Tugenden e¢ines Monarchen
von dem Gesicht ablesen kann, mufl Kaiser Hal ein Aus-
gewihlter unter den Ausgewihlten sein.

Die Jugend des heutigen Kaisers liegt wie bet jedem
Mitglied des Kaiserhauses im dunkeln; zu sehr ist das
Haus Gareth darauf bedacht, seine Zaglinge wenig-
stens wihrend des Heranwachsens mic einer gewissen
Privatsphire zu umgeben. Erstals er das 15. Lebensjahr
liberschritten hatte, begab sich der damalige Kronprinz
- das emzige Kind Kaiser Retos — in die Offentlichkeit.
Obwaohtl er sich bei den Turnieren nicht sonderlich aus-
zeichnere (sehr zum Unwillen seimes Vaters, wie man
sagt), wurde Prinz Hal wegen seines wachen Verstan-
des, semnes natiirlichen Charmes, seiner treffsicheren,
aber liebenswitrdigen Ironte zum Mittelpunkt manchen
Hotballs.

Als Kaiser Hal in seinem 28. Lebensjahr die Nachfolge
seines Vaters antrat, umgab er sich schon bald mit
cinem Stab von Beratern, die keineswegs alle das Wohl
des Kaisers oder des Reiches im Sinne hatten, Diese Kai-
serlichen Ratgeber, wozu auch mehrere Hohe Ge-
wethte und sein Vetter Graf Answin zihlten, halfen dem
neuen Kaiser bei seinen schwierigen Entscheidungen
und legren seiner Majestit nahe, er moge bestimmte In-
teressengruppen doch stirker unterstiitzen bzw. be-
kimpfen. Der Garether Hof wurde damit zum Schau-
platz vieler politischer Intrigen, die in den AuBenpro-
vinzen zu wildesten Gerlichten AnlaBl gaben und den
Eindruck entstehen lieBen, dem Kaiser fehle es an Ent-
schlulkraft und er stiinde vollstindig unter dem Ein-
fluf} der jeweils stirksten Fraktion.

Aber nach und nach verstand es der Kaiser, die Ge-
schicke des Reiches selbst in die Hand zu nehmen. So
wurde der engste Berater des Kaisers, Graf Answin von
Rabenmund, des Hofes verwiesen und in die Verban-
nung geschickt, Der Kaiser selbst fithrte eine Armee
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Kaiser Hal

gegen die maraskanischen Aufrihrer, und auch sein

personlicher Emnsatz wihrend der Schlacht gegen das
morderische Ogerheer zeigte, dall es Seiner Majestit
keineswegs an gotdichem Mut fehl.

Selten einmal, wenn 1thn keine wichtigen Staatsangele-
genheiten beschiftigen, findet er Zeit fiir die groBre sei-
ner Liebhabereien: das alcrulamidische Kamelspiel, wel-
ches schon seit Jahrhunderten i der Khomwiiste ge-
spielt wird. Um den Botschafter des Kalifen von Mher-
wed zu beeindrucken, lieB Seine Majestit vor emem
Jahr ein Sechseckmuster auf dem Palasthof anlegen,
welches das Spielen mit richtigen Kamelen erlaubte.
Diplomansch wie der Kaiser nun einmal ist, endete das
Spiel gegen den novadischen Diplomaten nach mehre-
ren gentalen Ziigen mit einem Remis.

MU:13 AG:2 Stufe: 9 Alter: 41

KL: 14 HA:3 MR: 8 GroBe: 1,75
CH:12 RrRA:1 LE: 63 Haarfarbe: blond
GE: 12 6G:4  AE/KE: ——  Augenfarbe: grau
KK: 12 TA: 2 AT/PA: 14/10 (Schwert)

Herausragende Talente: Reiten 10, Betoren 11, Liigen
14, Sich verkleiden 15, Enkette 11, Staatskunst 12



Kaiserin Alara Paligan

Alara Paligan st s sext fast 2
dem Kaiser des Neuer
einer reichen al antanis
schonsten Fraven Gar
(wenn si¢ ¢s auskimmen
ken Fesseln herab), dic glinzenden braunen Augen und
die Anmurt ihrer Bewegungen lassen die Herzen minn-
licher wic weiblicher Bewunderer gleichermallen
hoher schlagen. Die Kaiserin ist sich threr auBerordent-
lichen Erscheinung, aber auch der Verganglichkeit threr
Schénheit durchaus bewubBt und lebt in krankhafter
Angst vor dem Altern. Sie beschifuigt dret Alchimi-
sten, die stindig an der Entwicklung jugenderhaltender
Trinke und Tinkturen arbeiten; sie gibt ein Vermogen
fiir Salben und Ehixiere aus und ist in der Vergangenheit
schon so manchem Quacksalber auf den Leim gegan-
gen.

Alara Paligan umgibt sich mit ciner Schar von Be-
diensteten, die sie fast bei jedem threr Ginge begleiten.
Stattlich gebaute Leibwichter der Panthergarde gehé-
ren ebenso dazu wie personliche Friseure, Zofen, Vor-
koster — nicht zu vergessen die vielen Schmeichler, die
gerade in der kaiserlichen Gunst stehen. Zu ihrem Ge-
folge gehort auch eine Anzahl Dienerinnen, die sic aus
Al'Anfa mitgebracht hat. Dall es sich um ihre chemali-
gen Lieblingssklavinnen handelt, 1st am Kaiserhof cin
offenes Geheimnis.

' Jahren glucklich mic
:ches verherratet. Die Tochter
wen Familie gilt als eine der
[Das glatte dunkle Haar

it falle es bis zu den schlan-

Mu: 10 AG:3>  Swufer 10 Alter: 39

KL: 14 HA:2 MR: 1 Grolie: 1,69

CH: 16 RA: 1l LE: 59 Haarfarbe: dunkel-
braun

GE: 13 G6G:5 AE/KE: ——  Augenfarbe: braun

KK: 10 TA: 5  AT/PA: 13/10  (Dolch)

Herausragende Talente: Betoren 12, Liigen 10, Sprachen
i1, Tanzen 1), Evkette 12

Prinz Brin

Der Kronprinz des Kaiserreiches und Konig von Gare-
tien genieBt den Ruf eines jugendlichen Draufgingers.
Schon als Knabe durchkreuzte er immer wieder das Be-
streben seiner Erzicher, die thm eme wohlbehiitete
Kindheit angedethen lassen wollten. Im neunten Le-
bensjahr riff er zum ersten Mal aus der kaiserlichen Resi-
denz aus, um die verheiBungsvolle Welt jenseits der
Mauern zu erkunden. Er sollte noch viele Male gegen
die Hofregel verstoBen. Ganz wie sein GroBivater setzre
er sich heber auf emen Pferderiicken als in den gepol-
sterten Sessel seines Lernzimmers. Bei der Fechtlektion
war er stets zur Stelle, aber sein Geschichtslehrer mubBte
oft stundenlang nach thm suchen. Noch heute denkt
man belustigt daran zuriick. wic er als Zwolfjihnger
auf seinem Pony mitten in das Gestampte des grofien
kaiserhichen Hofturniers preschte.

Prinz Brin

Doch die unbeschwerten Kindhettstage liegen weit zu-
riick. Kronprinz Brin mulite sich schlieBilich der Staats-
rison beugen: Seine frithe Vermihlung mit der alberni-
schen Prinzessin Emer Ni Bennain hatte vor allem poli-
tische Grinde. Zum Gliick fiir den Prinzen und seine
Frau entwickelte sich spiter zwischen beiden jedoch
eine echte Zuneigung,

MuU:12 aG: 2 Suufe O Alrer: 22

KL: 12 HA:1 MR: (6] Grofle: 1,72

cH:13 Rra: 1 LE: 52 Haarfarbe: dunkel-
blond

GE: 13 6G:2 aAE/KE: ——  Augenfarbe: braun

KK: 12 TA: 3 ar/pa: 13/12  (Degen)

Prinzessin Emer

Mit ihrer sprithenden Intelligenz und natiirlichen
Anmut hat dic jugendliche Prinzessin Emer Ni Bennaimn
die besten Aussichten, eine vom Volk geliebte Kaisenn
des Neuven Reiches zu werden.

Die verspielten blonden Locken tiuschen dariiber hin-
weg, dabB die Prinzessin einen fast athletisch zu nennen-
den Kérper besitzt. Thr Vater hatte es sich in threr Jo-
gend nicht nehmen lassen, die Tochter zu emer fihic
Kriegerin auszubilden.

Obschon sie die politischen Intrigen des Garether &



Prinzessin Emei

serhiofs am licbsten nicht beachret, ist sie durchaus mit
den Winkelziigen der hohen Politik vertraut, Des ofte-
ren werden reisende Magier, Krieger oder Gelehrte in
ithre Gemicher eingeladen, um ihr iiber das Leben in fer-
nen Lindern zu berichten. Als Giberzeugte Gegnerin det
Sklavenhalterei geht sie der Kaiserin soviel wie moglich
aus dem Weg. Den gottdichen Vater ihres Gemahls hat
sic bis heute nur an besonderen Felertagen zu Gesiche
bekommen.

vMu: 13 ac: 3 Stute: 6H Alter: 21

KL: 13 HA:2 MR: 4 Grofle: 1,72

CH: 14 RA: D} LE: 54 Haartarbe: blond
GE: 12 GG:l  AE/KE: ——  Augenfarbe: braun

KK: 13 Ta: 4  atr/pa: 14/13  (Schwert)

Herausragende Talente: Reiten 11, Akrobauk 10

Tronde Torbensson

Wenn auch Hecdfrau Garhelt nach wie var bet threm Vaolk
i hohem Ansehen stehe, mehren sich doch die Sum-
men, die fordern, »Kronprinz« Tronde vom Gischtrei-
ter-Otta maége nun endlich die gesamte Politk des
Nardlandes in seine Hinde nehmen. Doch der lebenslu-
stige Herrscher tiber die thorwalschen Seefahrer zégert
noch, diese Biirde auf seine Schultern zu laden. Er
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weill, dafl seine Unrtertanen ein » Ende der Friedtertig-
keit« von thm erwarten, hile aber das Land. seine Flotte
und die Krieger fiir noch nicht gentigend vorbereitet.
So wartet er auf ein goctliches Zeichen und vertut seine
Zeit mit Abenteuerfahrten und wilden Gelagen. Aufdi-
plomatischen Missionen in »zivilisierten Gegendene
macht er sich einen Spall daraus, seinen Gastgebern den
barbarischen Wilden vorzuspielen, den sie von thm er-
warten. So briistet er sich gern damit, er konne ein Mald
Feuer in einem Zug leeren und auch im Vollsuft seine
Otta durch jede tiickische See-Enge lenken (was mog-
licherweise der Wahrheitentspricht). Beijeder Gelegen-
heit reiBit er sich das Hemd auf, um allen Interessierten
die Narbe zu zeigen, »wo sich einmal ein Hai mehrere
Zihne ausgebissen hate; eine Szene, die bei diplomati-
schen Empfingen regelmiBig betretenes Schweigen
auslost ...

Mit emner GroBle von 1,85 Metern, dem muskulosen
Korperbau und den langen rotblonden Haaren kann
man Hetmann Tronde Torbensson als einen cher zierli-
chen Vertreter seiner Rasse bezeichnen. Nur der »Drei-
farbenbart« 1st thm etwas pemlich, daher ist sein Kinn -
fiir emen Thorwaler untibhich — stets glatt rasiert.

MU:15 AG:5 Swufe: 13 Alter: 41

KL: 13 HA:1 MR: 0 Grobe: 1,85

CH: 12 RA:4 LE: 91 Haarfarbe: rotblond
GE: 16 GG:3 AE/KE: ——  Augentarbe: blaugrau
KK: 17 TA: 2 AT/pPAa: 15/13 (Barbarenstreitaxt)

Herausragende Talente: Ringen 13, Ornenuerung 15,
Akrobauk 11, Rudern, Segeln 14, Springen 12, Ghicks-
spiel 11, Holzbearbeitung 10, Menschenkenninis 12,
Sprachen 10, Zechen 13

Fiirstin Sybia von Aranien

Noch ist es eine strittige Frage. ob Aranien eme Provinz
des Mittelreichs oder ein unabhingiges Flirstentum ist.
Uber die Kompetenz der Herrscherin bestehen jedoch
keine Zweifel: Farstin Svbia lenkt die doruge Politik
mit fester Hand. Schon kurz nach der Thronbesteigung
bewies Sybia thre Entschlossenheit, als sie dem eben-
falls neu inthronisierten Kaiser Hal die Abgabe der Steu-
ern verweligerte.

Beim Vaolk ist die resolute. aber warmherzige Flirstin
beliebe. Tarsiichlich ist es bewundernswert, wie es ihr
gelingt, die vielen Stimme, Kulte und Rassen des arani-
schen Volkergemischs zu einem Bund zu einen. Mog-
licherweise ist die Zuneigung zu der klugen rothaarigen
Sybia das einzige, was einen tulamidischen Hindler in
Zorgan mit einem garethischen Einwanderer in Babu-
rin verbindet. Um dieses Band zu den Birgern zu fesu-
gen, ist Svbia fast das ganze Jahr hindurch in threm
Reich unterwegs. thren Sohn Arkos sieht sie kaum ein-
mal, und auch ihre groBe Leidenschaft, die Falknerer,
mull hinter den Staatsdingen zurtickstehen.



Sybia v. Aranien

Mu:15 AG:2 Stufe:r 15 Alter: 44

KL: 15 HA: 1 MR: 11 Grobe: 1,70

cH: 14 RA: 3  LE: 85 Haarfarbe: dunkel-
Mnm’r

GE: 14 6G:3 AE/KE: ——  Augenfarbe: braun

kk: 11 TA: 2 AT/pa: 14/12  (Khunchomer)

Herausragende Talente: Abrichten 13

Larona, die Hiterin des Zirkels im Efferd-Tempel
zu Bethana

Seit dem Jahre 0 n. H. bt Larona das Amt der Hoch-
sten Gewethten des Gottes aller Meere aus. Mit 48 Jah-
ren ist sie eine junge Hochgeweihte: thr kurzes schwar-
zes Haar ist noch fret von grauen Strihnen, m ihren auf-
fallig groBen, hellblaven Augen liegt eine seltsame Klar-
heit. bisweilen auch eimne kiihle, fast beunruhigende Emn-
dringhichkent.

Fiir ihre hohe Aufgabe empfahl sich Larona durch die
Umsicht, den Weitbhick und die Klughett, die sie bei der
Verwaltung des Tempels von Havena bewies. Dali sicin
so jungen Jahren schon von den zur Kurung versam-
melten »Meistern der Fliisse und der Brandung« zu
threr Herrin bestimmet wurde, hat sie womoglich dem
personlichen Einsatz thres Freundes Cuanu Ui Bennain

zu verdanken, der auf dem Karungskonvent flam-
mende Fuirsprache fiir sie hielt.
Es scheint, dabl der alte Gott mit Wohlgetallen aut sc

unee Gewethte blickt, denn in den dret Jahren 1l
Jung 3

Amtszeit ist es Larona gelungen, dem Kult neuen 7
sammenhalt zu geben. In vielen Stadten sind die Etterd-
lempel heute besser besuche als in den zuriickliegend

Jahrzehnten, die Gebete und Predigten der Gewethre

sprithen vor Zuversicht.

MU:15 AcG: 1 Swfe: 16 Alter: 48

KL: 16 Ha:1 MR: 14 Grobie: 1,64

CH: 18 Rra:2 LE: 6H8 Haarfarbe: schwarz
GE: 12 GG:() AE/KE: 04 Augenfarbe: hellbla

kk: 11 1a: 1 ar/pa: 12/10  (Stab)

Herausragende Talente: Wettervorhersage 13, Rudern
Segeln 10, Betdren 10, Bekehren 17 Menschenkenntnis
12, Prophezeien 12, Selbstbeherrschung 12

Viburn von Hengisfort, Schwert der Schwerter im
Rondra-Tempel zu Perricum

Baron Hengisfort vernahm erst spit den Ruf der Goi-
tin. Als Hauptmann einer kaiserhichen Lanzenreier-
schwadron war es lange Zeit seine Aufgabe, die Bauern

um westlichen Raschrulswall vor riuberischen wlami-
dischen und novadischen Stimmen zu schiitzen. Semn

Autgabe ertiillte er mit unerbitthicher Hirte. »Wie cn

Hengisforter«, sagt man noch heute, da die Lanzenre:-
ter seit vielen Jahren abgezogen sind, im Bosquirtal

wenn man einen besonders gnadenlosen und unerbitth-
chen Menschen beschreiben will.

Niemand weil}, welches Erlebnis damals den 35yihni-
gen Viburn dazu brachte, seinen Dienst zu quittieren -
seine Betorderung zum Oberst stand unmittelbar bevor
— und als Novize in den Rondra-Tempel zu Punin einzu-
treten. Im Dienst der Gatein lebte er wie zu seinen Zei-
ten als Offizier: Mit ganzem Einsatz nahm er jede Auf-
gabe an, die thm Gbertragen wurde, und brachre sic
schonungslos gegen andere und sich selbst zu emnem
Ende.

Hengisforts rascher Aufsuieg in der Hierarchie des
Schwertbundes war von einer gewissen Selbstverstind-
lichkeit: Er war einfach immer der beste Mann, wenn
mehrere Kandidaten fir ein Amtin Frage kamen.

Erst in den letzten Jahren beginnt der weillhaarige
Hochgeweihte, Anzeichen einer gewissen menschli-
chen Weichheit zu zaigen, und erst i jlingster Zeit
kommt es gelegenthich vor, daff emn junger Geweihter
dem »Schwert« nmiche nur mit Respekt, sondern gar mit
cmem freundlichen Licheln begegnet,

MU:17 aAG:3 Stufe: 17 Alter: 75

KL: 15 HA:1 MR: 11 Grolbe: 1,84

CH: 12 Rra:1 LE: bt Haartarbe: weild

GE: 16 GG:1 AE/KE: 72 Augentarbe: blaugrau
g

KK: 153 TA: 2 at/pa: 18/17 (Schwert)



Jariel

Herausragende Talente: Orientierung 10, Wildnisleben
10, Reiten 13, Bekehren 11, Menschenkenntnis 10,
Selbstbeherrschung 14

Jariel, der Bote des Lichts

Alle irdischen Diener des michtigsten Gottes Aventu-
riens sind threm obersten Geweihten strikten Gehor-
sam schuldig. In seiner Person vereinigen sich der Wille
der Gartheir und die Wiinsche der Gliubigen: Jariel He-
liodan., irdischer Statthalter des Praios. Das Oberhaupt
der Gememschaft des Lichts residiert im prachtvollen
Praios-Tempel zu Neu-Gareth, von wo er seine Wahrer
der Ordnung in den verschiedenen Teilen Aventuriens
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lenkt. Jariels massige Gestalt, die gemessene Ruhe sei-
ner Gesten und sein von keiner Gehihlsregung beweg-
tes Gesicht strablen ein unerschiitterliches Selbstbe-
wubtsemn aus. Wenn er m seinen Predigten die Welt er-
klart — wie sie 1st und wie sie sein sollte —, dann gibt es
unter den Zuhorern wenige, die sich dem Bann seiner
Erscheinung und semmer dunklen, aber tragenden
Summe entzichen kénnen.

Jariel spricht jedoch nur selten zu den Gliubigen; in der
Stirkung und Festigung des Kultes sicht er seine gortli-
che Aufgabe. Daf} er dabei massiven Einfluf auf politi-
sche Entwicklungen nimmt, ergibt sich aus seiner Welt-
sicht: Nur ein starkes Reich, das sich tiber die gesamte
bekannte Welt erstreckt, kann Praios wohlgefillig sein;
cine Zersplitterung in unabhingige Linder fithrt
zwangsliufig auch zu einer Schwiichung des Praioskul-
tes. Als das Orakel Jariel im Jahre 1 vor Hal zum neuen
Boten des Lichts bestimmute, hatte dieser bereits mehr
als 40 Jahre seinem Gorr als Geweihter gedient, ein
Dienst, der mit einem stetigen Aufstieg in der Hierar-
chie verbunden war und das Findelkind Jariel vom No-
viziat im Tempel von Fasar zum Wahrer der Ordnung in
Aranien fiihree.

Dall gerade in semem ehemaligen Amasbereich eine Po-
littk des »Aufruhrs und der Abtrinnigkeit« gepflege
wird, steht Jariel als persénliche Krinkung an. Seit lan-
gem bedringt er den Kaiser des Neuen Reiches, eine
Strafexpedition auszurtisten zur Niederwerfung dieser
beispiellosen Vernemung der gotddichen Ordnung. Ein
noch grolieres Greuel sind thm aber die wachsende Ge-
folgschaft des Namenlosen Gottes und die ketzerischen
Rastullah-Gliubigen, die sich n ihrer oftensichtlichen
Blendung anmaflen, die vielfiltige Ordnung dieser
Welt kénne sich in einer einzigen Gottheit widerspie-
geln.

Alter: 68
Grofle: 1,89

MU: 17 AG: 0 Srufe: 18
KL: 16 HA:! MR: 20

cH: 17 RA:l LE: 95 Haarfarbe: grau
GE: 4 6G:0  AE/KE: 117 Augenfarbe: blau
KK: 15 TA: O ar/pa: 17/12  (Streitkolben)

Herausragende Talente: Bekehren 18, Menschenkennt-
nis 11, Prophezeien 15, Sprachen 12, Selbstbeherr-
schung 13, Geschichtswissen 14, Alte Sprachen 13



Anhang

Die aventurische Bibliothek

Das Studium jeder Wissenschaft ist im wesentlichen von den
schriftlichen Quelien abhangig. Die meisten Erkenntnisse und Do-
kumente der Bilitezeit des Alten Reiches sind in den Dunklen Zei-
ten verlorengegangen. Erst wahrend des Rohal-Jahrhunderts wur-
den viele neue Wissensgebiete erschlossen.

Seit kurzer Zeit sorgt die Erfindung des Buchdrucks auf Maraskan
fur eine starke Verbreitung schriftlicher Werke. Trotzdem ist dieser
Druck mit beweglichen Holzlettern noch immer sehr kostspielig:
Einige wenige Zeitungen sowie gewisse Rundschreiben werden im
Auftrag der Herrscher Aventuriens vervielfaltigt (in Festum steht die
einzige nichtherrschaftliche Druckerei). Auch mit dem Buchdruck
dauert es immerhin noch immer etwa einen Tag, bis ein einzeines
Buch Seite fur Seite gedruckt, geblindelt, genaht und gebunden
ist. Mit den altbewé&hrten Methoden (Tinte, Silberstift, Tusche) kann
es Jahre dauern, ein Buch neu oder abzuschreiben.

Im folgenden werden flr jede Wissenschaft ein oder mehrere wich-
tige Bucher aufgelistet, mit den tblichen Angaben: Titel, Seitenan-
zahl, Autor und Herkunftszeit und -ort, inhalt und Bedeutung, An-
zahl der Abschriften, Aufbewahrungsort des Originals und Ver-
kaufspreis.

Alle angegebenen Preise gelten fur Kaufer, die Experten oder zu-
mindest duBerst interessiert sind. Bei der Suche nach einem be-
stimmten Exemplar bestimmt eine Probe den Erfolg: Der Spieler
wiirfelt mit dem W20 eine Probe auf die Anzahl, dividiert durch 100
(bei 300 Exemplaren hat eine Suche bei 1-3 Erfolg).

Viele dieser Biicher konnen ber der Ausbildung eine groBe Hilfe
sein, indem sie fur 1-3 TAW-Punkte die Suche nach einem Lehr-
meister und die Kosten fur ihn ersparen. Die mit * markierten Bui-
cher zahlen zu den »Blichern der Magier« und kdnnen zum astralen
Studium benutzt werden (sieche Die Magie des Schwarzen
Auges).

Religion

Ein betrachtlicher Teil der Bucher verdanken Inhalt oder Herkunft
der Religion, um so mehr, als die Tempel die bestandigsten Aufbe-
wahrungsorte darstellen: Fast alle weltlichen Bibliotheken werden
irgendwann mit ihrem Besitzer vernichtet — nicht einmal eine Kaise-
rin war davor gefeit. Tempel dagegen werden deutlich seltener zer-
stort, und selbst dann sorgt die standige Arbeit der Geweihten
dafur, daB meist zumindest irgendwo Abschriften existieren. Fur
den Laien sind sie jedoch meist schwer zugénglich.

Brevier der zwolfgottlichen Unterweisung (etwa 70 Seiten): 312
v. H. im Auftrag Eslams Iil. vom Kollegium der Zwdlfgotter in Gareth
verfertigt, seither von den kaiserlichen Schriftgelehrten verbreitet;
das Schulbuch des Neuen Reiches: Rechter Glaube und Biirger-
pflicht, mit einem Vorwort des jeweiligen Kaisers; etwa 4000 Ab-
schriften (Originale samtlicher Auflagen im Kaiserlichen Archiv); 5
Oukaten.

Rastullah in Keft (45-50 Seiten): 233 v. H. von Hahmud Dhach'ga-
min in Keft geschrieben, bisher nur selten iibersetzt; heiliges Buch
der Rastullah-Glaubigen, das dessen Offenbarung Uberzeugend
und glaubwdrdig schildert; etwa 300 Abschriften nicht immer direk-
ter Herkunft, hochstes 30 Ubersetzungen ins Garethi (Original im
Tempel von Keft); 10 Dukaten, von Rechtglaubigen je nach Qualitat
bis 500 Dukaten.

Die dreizehn Lobpreisungen des Namenlosen (etwa 160 Seiten):
Vermutlich wéhrend der »Dunklen Zeiten«, etwa 1300 v. H., ge-
schrieben; schrittweise Einfithrung in und Verflihrung zum Namen-
losen-Kult, aut mysteriose Weise nur in der vorgesehenen Weise —
von Machtversprechen uber Zweifel an den Zwolfgottern bis zur
wolligen Uberwaltigung — zu lesen (kann wie eine TAW-Probe »Be-
“=hren« wirken); wahrscheinlich nicht mehr als 100 Abschriften, oft
= Bosparano oder Zhajad, unterschiedlich in Inhalt und Faszina-

tion (Original unbekannt); bis zu 200 Dukaten oder drohender
Raubmord.

Geschichte

Beschaftigung mit der Historie ist fir den Gebildeten und den
Machtigen gleichermaBen unumgéanglich, da in dem steten Auf
und Ab der aventurischen Geschichte die Antworten auf die mei-
sten Fragen schaon gefunden oder zumindest angedeutet wurden.
Die wichtigsten Geschichtswerke sind daher urait, wie die zwergi-
sche Chronik -Taten der Altvorderen«, deren Original in den
AmboB-Hohlen eingemeiBelt ist, und das »Jurga-Lied« der Thor-
waler. Die fruhesten Werke der Tulamiden sind leider mit dem Dia-
mantenen Sultanat 17 v. H. untergegangen.

Leider erfolgt die Beschreibung und Beurteilung der Geschichte je-
doch immer aus der Gegenwart und damit durch — im glinstigsten
Fall - voreingenommene Autoren. Den GrofBteil der Geschichts-
schreibung kann man sogar getrost als Propaganda abtun. Selbst
am Hof eines so toleranten und aufgeklarten Herrschers wie Fiirst
Cuanu hat der Historiker Meilarch Schwierigkeiten, wenn er von
einer — unausgesprochen — vorgegebenen Ansicht abweicht.
Annalen des Gétteraiters — \lom Anbeginn der Zeiten, oder: Das
Eherne Schwert (250-600 Seiten): Vermutlich auf Volksgut aus der
Pionierzeit basierend, seither etwa alle 100 Jahre von unterschied-
lichsten Autoren niedergeschrieben; Epos von der Besiedelung
Aventuriens, beginnend mit der legendéaren Regierungszeit Horas',
je nach Autor bis zu den Friedenskaisern oder dem jeweils herr-
schenden Kaiser reichend; eines der meistmiBbrauchten Sagen-
motive, da fast immer politisch »gefarbt«, haufig als Standardwerk
zum Lesenlernen; weit iber 3000 Ausgaben, davon fast 2000 ge-
druckt {Originale von etwa einem Dutzend Autoren erhalten, meist
in den Archiven oder Tempeln von Gareth und Kuslik); je nach Autor,
Alter, Inhalt und Machart 5 bis 50 Dukaten.

Geographie

Die bedeutendsten Entdecker entstammten der Familie Sanin, die
als Admiréle unter Belen-Horas und den ersten Friedenskaisern in
jeweils zwei Expeditionen Albernia entdeckten und den GroBen
FluB bis Ferdok befuhren (Sanin der Altere), das Mysob-Delta er-
reichten und die Orkland-Kiiste umsegelten (Sanin der Jiingere),
die erste Siidumsegelung durch die StraBe von Altoum vollbrach-
ten und die Kistenlinien bis zur Beinsteinbucht kartographierten
(Sanin L),

Der Hesinde-Tempel in Kuslik hat seit Bosparans Fall wertvolies
Karten- und Berichtsmaterial gesammelt und immer wieder zu-
sammengefat. Der beruhmteste unabhangige Geograph und Hi-
storiker war Bastan Munter, der zwischen 360 und 330 v. H. fast
alie Lander bereiste und beschrieb - standig in Geldnot und Le-
bensgefahr.

Groszer aventuerischer Atlas — Neue Kunde und getreulicher Be-
richt von allen Vélkern und Landereien von Ifirns Ozean bis zu den
Inseln der Feuerberge (etwa 80 Seiten, riesig, reich illustriert): Be-
gonnen wahrend der Expedition Admiral Sanins lil. 1812-1795,
wahrend der folgenden Jahrhunderte von den kaiserlichen Geo-
graphen des Alten Reiches standig Uberarbeitet; Karten und Be-
schreibungen der wichtigsten Kistenlinien und Inseln Aventuriens,
seiner Gebirge, Stadte und Reiche, deutlich auf die Westkiste kon-
zentriert, mit groBen Mangein im Norden und Osten; trotzdem zu-
verlassigstes Kartenwerk des Kontinents, sofern die Ausgabe nicht
von irgendeiner Obrigkeit »berichtigt« wurde; etwa 300 gute Ko-
pien, fast 1000 Bearbeitungen im Mittelreich, etwa 100 obskure Va-
rianten, z. B. »Brabakisches Grofreich« (ginige Originale vor Bo-
sparans Fall als Beutestiicke in Gareth, ca. 20 jungere Onginataut-



lagen in Vinsalt in Palast, Generalstab, Archiv oder Akademien); je
nach Qualitat 100 bis 500 Dukaten.

Sand, Salz und Sonne — Die toedliche Khom (ca. 120 Seiten); Zwi-
schen Bodir und Walsach — Mitnaechtliche Laender (ca. 250 Sei-
ten); Die dampfenden Waelder - Von den mittaeglichen Eilanden
(ca. 330 Seiten); Heymatland, fremdes Land - Uie uebrigen
Lande in Aventueria (ca. 280 Seiten): Bastan Munters beriihmte Te-
tralogie; Volker, Kulturen, Religionen, Sprachen, Brauche, Ge-
schichte aus ganz Aventurien, das geographische Standardwerk;
jeweils etwa 300 Abschriften (Originale im Hesinde-Tempel Kuslik);
je 30 bis 50 Dukaten, zusammen etwa 250 Dukaten.

Das wohlfeile Brevier fiir den reisigen Kauffmann (64 Seiten): 4
v, H. im Auftrag Stoerrebrandts in Festum gedruckt; kurzer, aber
solider Uberblick Gber Wirtschaft und Verkehrswesen der wichtig-
sten Stadte Aventuriens, weltoffen und fortschrittlich gehalten; fast
2000 Drucke (Erstdruck im Besitz Stoerrebrandts); 5 Dukaten.

In den Schamanenzelten der Nivesen (80 Seiten): Um 0 v. H. von
dem Halbnivesen Hagen Markgraf zu Beilunk auf seinen Nordrei-
sen geschrieben; das bestinformierte Werk uber die Kultur der Ni-
vesen, fir deren Schutz es energisch eintritt, derzeit beliebteste
Lektuire der Blrgerschaft des Ostens; etwa 200 Abschriften, stan-
dig zunehmend (Original beim Autor); 5 Dukaten.

Tierkunde

Die Tierkunde ist deutlich in zwei Gruppen gespalten: die der Jager,
Waldlauter und Wildniskundigen, die sich auf mindliche Berichte
oder eigene Erfahrungen beschranken, und die der Gelehrten, die
phantasievolle Monstersammlungen anlegen.

Das Bestiarium von Belhanka — Das Wissen von den Pflanzen
und Tieren (ungefahr 70 Seiten): In der Zeit der Friedenskaiser im
Lieblichen Feld zusammengetragen; Beschreibung der wichtig-
sten Nutztiere und Monster Mittelaventuriens, denen die ersten
Siedler begegneten, von Naivitat und Aberglauben strotzend, aber
teilweise bis heute gliltig; etwa 800 Abschriften und Ubersetzun-
gen aus dem Bosparano (Original zerstort); etwa 10 Dukaten.

Das Monster-Handbuch — Daimonia und Drachen fiir Fortgeschri-
thene (80-110 Seiten, illustriert): Vermutlich in den »Dunklen Zei-
ten« von dem Zwerg Gargi, Sohn des Gax, verfait; Gberschaumen-
des Sammelsurium von Sagen, Berichten, Erfindungen und Fak-
ten, das sich vor aliem auf grausige Untiere konzentriert und vollig
libertriebene Mengen von Drachen und Riesen beschreibt, die In-
gerimm angeblich im Wahn erschaffen hat; besonders bei Burgern,
Adeligen, jungen Abenteurern und anderen Laien beliebt; etwa 600
Abschriften/Ubersetzungen unterschiedlicher Lange (Original im
Yetiland); zwischen 10 und 25 Dukaten.

Prems Tierleben (120 Seiten, einige Zeichnungen): Etwa 70 v. H.
unter dem Hetmann Ragnar aus Prem zusammengefafit; umfas-
sende Zoologie der West- und Nordkiste, des Orklandes, Alber-
nias, des Lieblichen Feldes und der Zyklopeninseln, wenn auch
vom Standpunkt des Jagers und Abenteurers und teilweise in Thor-
walsch beschrieben; etwa 200 Abschriften, meist mit mittelreichi-
schen Kommentaren (Original in Prem}; 25 bis 35 Dukaten.

Pflanzenkunde

Die Botanik ist fast ausschlieBlich eine praktische Wissenschaft,
die von Heilern, Hexen, Druiden, Mohas und Elfen als Heilkunde,
hochstens noch als Gewirzkunde betrieben wird. Selbst die
Kenntnisse des Markgrafen Throndwig von Warunk, des Entdek-
kers des Ladifaahri und heute fihrenden Botanikers, werden lieber
durch direkte Besuche als Lesen oder Abschreiben seiner Notizen
herangezogen.

Folianth der Kreutherkunde (fast 400 Seiten, illustriert): Vermut-
lich in den Dunklen Zeiten gesammelt, seither von der Schwestern-
schaft der Mada verbreitet; praktisch vollstandige Sammiung der
aventurischen Heil-, Nutz-, Gift-, auch Duft- und Zierpflanzen, teils
in Bilderschrift; etwa 200 Abschriften und Varianten, etwa 100
Drucke (Original verschollen, gedruckte Erstausgabe im Rahja-
Tempel Grangor); etwa 30 bis 70 Dukaten”.

Heilkunde

Die medizinische Situation Aventuriens ist im groBen und ganzen
bedenklich, aber nicht katastrophal: Die Heilkunst ist weit verbrei-
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tet, wenn auch zumeist auf Hausmittel beschrankt. Die Wirkung
von Geweihten und studierten Arzten wird gemeinhin Giberschatzt;
sie bleibt den Méachtigen vorbehalten,

Auch fur die Medizin gilt, daB sie weniger studiert als praktiziert
wird, Geweihte und Heiler schreiben ihre Erkenntnisse selten zu-
sammengefat nieder, allerdings existieren Unmengen einzelner
Rezepte.

Menschen und Nichtmenschen — Ein phanotypischer Vergleich
(100-300 Seiten, illustriert): Etwa 490-475 v. H. von dem Hesinde-
Geweihten Strathus in Silas, Angbar und Baliho verfalt; relativ un-
voreingenommene Beschreibung von Zwergen, Elfen, Orks und
anderen »kulturschaffenden Rassen<, ihrem Korperbau, ihrer
Denkweise und ihrer Kultur; etwa 300 Abschriften, teilweise auf
Hauptrassen gekurzt, mit weiteren Beschreibungen erweitert, hau-
fig recht rassistisch bearbeitet (Original im Besitz des Kaiserlichen
Krieger-Seminars Wehrheimj; je nach Umfang 10 bis 40 Dukaten.

Sternkunde

Das Studium des aventurischen Sternenhimmels, ob nun fur die
Navigation oder fur Vorhersagen, ist von grifiter Bedeutung, wes-
wegen ihm ein eigenes Kapitel gewidmet wurde. Wichtigste Vertre-
terin der Astronomie war Niobara, die zu Rohals Zeiten die heute
vorherrschenden Namen der Himmelskorper, ihre Eigenschaften
und ihre astrologischen Bedeutungen sammelte. Uberhaupt war
die Rohal-Zeit der Hohepunkt der Astronomie. Damals wurden
auch MeBgerate (Teleskop) und mechanische Modelle (Astrola-
bium, Orbitarium) erfunden.

Schriftliche Dokumente sind haufig, aber keines davon weit ver-
breitet: Die zahireichen widerstreitenden Interpretationen der
Astrologie verhindern ein allgemein akzeptiertes Standardwerk,
die Besonderheit des aventurischen Himmels Sternkarten, auf
denen Sternbilder Uber eine langere Zeitspanne kartographiert
werden konnen.

Physik und Mechanik

Die Lehren von den Kérpern und vom Zusammenwirken bewegli-
cher Teile sind uralte Wissenschaften, die einem steten Auf und Ab
im Wissensstand unterliegen.

Urspriinglich gehen woh! die meisten Kenntnisse auf die Zwerge
{und Grolme) zurtick. Schon die Urtulamiden lernten von ihnen,
Webstuihle und Fallen zu bauen. Die glildenlandischen Einwande-
rer (ibernahmen die Armbrust von den Zwergen, zunachst in grobe-
ren Versionen: Schon in den Trollkriegen wurden Katapulte und
Speerschleudern eingesetzt (heute werden diese Gerate haupt-
sachlich auf See verwendet). Zwergenfestungen mit leicht
schwenkbaren Zugbriicken mit Gegengewicht und Toren auf stei-
nernen Kugellagern gelten noch immer als Vorbild.

Handbuch der Konstrukteure — Vom Wissen der Zwerge (ca. 300
Seiten, fast 100 Zeichnungen): Ca. 450 v. H. von Archimetros in
Angbar verfaBt; Grundwerk der Physik und Mechanik von dem er-
sten menschlichen Forscher, der die Kenntnisse der Zwerge als ei-
gene Wissenschaft verstand; hochstens 50 schlechterhaltene Ko-
pien, meist im Besitz von Werften, Akademien und Gilden, aber un-
zahlige daraus entnommene Piane und Formeln (Original in Angbar
verschollen); etwa 30 Dukaten, von Experten bis zum Zehnfachen.

Alchimie

Auch der Alchimie, jenem Grenzgebiet zwischen Wissenschaft und
Magie, wurde ein eigenes Kapitel eingeraumt. Neben der bekann-
ten Forschung nach dem Stein der Weisen, dem Goldmachen, dem
Unsterblichkeitselixier sowie den gangigen Elixieren hat die Alchi-
mie einige wichtige Nebenprodukte geliefert.

Die bekanntesten Alchimisten sind Paramantus und seine Schiller,
die 550-450 v. H. in Havena das »Lexikon der Alchimie« verfaBten,
die Mitglieder des »Roten Salamanders« und allgemein die Braba-
ker Alchimisten.

Explosionen und Stinkgase (etwa 150 Seiten): Unter Valpo dem
Trinker (ca. 100 v. H.) von Boris Bumm in Gareth zusammengetra-
gen; Sammiung alchimistischer Formeln, Experimente und Stoffe
mit spektakularen Wirkungen, besonders bei jungen Alchimisten,
Generalen und anderen Dilettanten beliebt; etwa 100 Abschriften,
meist einschlagig beschadiat, unter eigentimlichsten Titeln (Origi-
nal mit Autor explodiert); etwa 20 Dukaten.



Rechtslehre

Recht und Gesstz ~,=7i_=s w2raen o 2inem ausfuhriichen Bei-
trag vorgestellt

Also spricht Rastullah (ungafanr 989 Seiten): Etwa 130-65 v, H.

von dem Ersten Mawdl ar Yerhani in Unau seinen Schulern diktiert,
als erstes Buch in den 19 geheiligten Glyphen; umfassendste
schriftliche Sammiung von Auslegungen der 99 Gebote, Begrin-
der der Schuppen-und-Ohren-und-Wasser-Schule und anderer
praxisnaher Rechtsprechung, Basiswerk der Unauschen Recht-
sprechung; etwa 400 fanatisch wortgetreue Abschriften (Original
mit dem Autor in der Khom verscholien); etwa 50 Dukaten, fur das
Original das Zehnfache.

Staatskunst

Schriftliche Werke der Staatskunst sind eher selten, da es wenige
echte Staatsmanner gibt und diese auch wenig interessiert sind,
inre Erfanrungen weiterzugeben. Zudem wurden unter den Prie-
sterkaisern fast alle Werke konfisziert (»Herrschaft kommt vom
Himmel, nicht aus einem Buch!«), und wahrend der Rohal-Zeit
waren die Lehren von der Herrschaft eher verpont.

Der angesehenste zeitgenossische Staatsmann ist sicherlich
Baron Dexter Nemrod, dessen Werk »Vom Wesen des Staates, sei-
ner Erhaltung und Forderung« mit Spannung erwartet wird.

Wahn der Verfolgung — Der Al'Anfa-Komplex (ca. 440 Seiten):
Kurz nach dem Sturz der Priesterkaiser von der Phex-Geweihten
Maffia Vellia kompiliert; Verschworungen und Geheimorganisatio-
nen: religiose und magische Orden und Sekten, v. a. die Kirche von
Al'Anta, Kulte des Namenlosen, Meuchler-, Diebes- und Bettlergil-
den, Boten- und Spitzeldienste; ungefahr 100 Abschriften, haufig
in Geheimschrift (Original verschollen); mindestens 50 Dukaten:
Der ringende Herr (230 Seiten) 218-211 v. H. von Graf Randolph
Hermar von Rabenmund tei Wehrheim diktiert; Probleme der
Staatsfihrung, Politik, Wirtschaft und Strategie, gilt als Handbuch
des kompetenten Hoflings; hochstens 100 Liebhaberausgaben,
prunkvoll gestaltet, haufig mit Wiomung des Autors oder eines
Nachfahren (Original im Besitz ces Fralherrn Answin von Raben-
mund); v. a. bei Hofe bis zu 100 Dukaten

Kriegskunst

Fiir Strategie und Kriegsfiihrung gilt annliches wie fur die Staats-
kunst: Sie wird in Aventurien oft angswandt, aber fur AuBenseiter
kaum schriftlich niedergelegt

Philosophie

Die Philosophie umfaBt alle Forschungen der Denker Aventuriens,
die keinem anderen Bereich angeharen. Zumeist geht es um das
Wesen der Welt, des Geistes, des Lebens und ahnliche Grundiiber-
legungen.

Die meisten Philosophen waren Magier, von jung auf ausgebildet,
die Gesetze der Welt zu erforschen. Elon Carhelan formulierte in
den gotterlosen Dunklen Zeiten (11. Jh. v. H.) die Magierphiloso-
phie, das vom Praioskult meistbekampfte Gedankengebilde, das
die Existenz der Gotter als unbedeutend darstelit. Ihre Hochbllte
erlebte die Philosophie, wenn auch auBerst reglementiert, unter
den Priesterkaisern; das Denken an sich gedieh jedoch in der fol-
genden Regierungszeit Rohals. Die heutige Zeit dagegen ist wenig
autgeschlossen, die meisten Philosophen sind umstritten.

Praios’ grotes Geschenk — Intelligenz: Wirkungen und Auswir-
kungen (200-240 Seiten): 572-568 v. H. unter Redaktion des Prie-
sterkaisers Helus |. in Gareth dargelegt; wissenschaftlich fundierte,
religidse Propaganda, die Intelligenz als alleinige Eigenschaft der
Menschen und die Hinwendung zu Praios als einzig mogliche Kon-
sequenz darstellt, trotzdem einziges Basiswerk der »Psychologies;
etwa 120 Kopien, weitere 50 auf die Fakten gekurzte »Verstimme-
lungen« unter dem Untertitel (Original im Tempel des Lichtes in Ga-
reth); etwa 20 Dukaten”.

Die Gesprache Rohals des Weisen (21 Bande zu 60100 Seiten):
Wahrend Rohals Regierung von drei Generationen seiner Schuler
gesammelt; gesammelte Weisheiten und Ausspruche im Stil von
Schillerfrage und Lehrerantwort; jeweils 400700 Abschriften (Ori-
ginale im Hesinde-Tempel Gareth); jeweils 40-70 Dukaten, vaoli-
standig bis zu 1500 Dukaten.

L

Kunde von den Spharen — Offenbarung des Nayrakis (ca. 1200
Seiten): Kurz nach dem Magierkrieg von Manual Planes (Pseu-
donym Rohals?) veraffentlicht; Theorie der sieben Spharen, Wesen
des Zeitflusses etc.; Fortsetzung von Rohals »Systemen der
Magie«, noch tiefgrindiger; hochstens 50 erhéltliche Abschriften,
etwa 50 weitere vom Tempel des Lichtes konfisziert (Original bei
Rohal?); mindestens 1000 Dukaten”.

Die Chroniken von llaris oder: Mensch, sei nicht so angstlich! (3
Bande zu 180-200 Seiten): Vermutlich 195-185 v. H. von einer auf-
geklarten Hesinde-Sekte in Zorgan und Jergan geschrieben: Philo-
sophie, Moral, Religion, Mythologie, Geschichte, Staatstheorie
und andere intelligente Ausflhrungen, als ketzerisch und demokra-
tisch verboten; etwa 100 Abschriften (Originale und Dutzende Ab-
schriften bei Zerschlagung der Sekte vernichtet); je 30-40 Duka-
ten, zusammen bis zu 200 Dukaten.

Musik & Dichtkunst

Kunstlerische Werke sind sehr weit verbreitet, sind sie doch fir
viele Gebildete, die Gaukler und Arenakdmpfe weniger schatzen,
die einzige Unterhaltung. Vor allem in Tempeln und der Schreiber-
schule Zorgan beginnt die Ausbildung meist mit der Abschrift eines
Gedichtbandes. Hier wollen wir uns nur auf die Titel einiger bekann-
ter Werke beschranken:

Aventuerisch Volckslyder (Liedersammiung in Frihgarethi, u. a.
das Marschiied »Hute dich, Hela, wir kommenl«)

Lieder der Zwdlfgotter (12 Bande, u. a. Efferds Delphin-Lied)
Herzenslieder — \on Aylas heiBiem Kuf (Liebeslieder)

Sterne iiber der Wiiste (tulamidische Liedersammiung)

Torstor Om (thorwalsche Balladen)

Dein Haar, so rot wie die Abendsonne auf der verlassenen
Tranke der Karene (nivesische Liebeslyrik)

Grillenzirp von Sauselwind (Eifenlyrik aus der Rohal-Zeit)
Geschichten von 1001 Rausch (phantastische und erotische Er-
zahlungen aus dem Rahja-Tempel Belhanka)

Vinsalter Theater-Almanach (Buhnenstiicksammiung, 18 Bande)

Journalismus

Mit dem Buchdruck hat sich eine neue Form schriftlicher Doku-
mente entwickelt: die Zeitung, die aktuellste Ereignisse (selten aiter
als ein Jahr) kurz und preiswert schildert. Natdrlich benitzt die je-
weilige Regierung sie als Propaganda-Instrument.

Aventurischer Bote (Gareth; groBte Verbreitung), Hesinde-Spie-
gel (Kuslik; eher gebildeter Stil), Havena-Fanfare (bekannt fur ihre
Enthillungen), Tempelrufer (Al'Anfa; exotisch-frivol); Seewind
(Bethana; umfangreich, bei Seeleuten beliebt); Neue Brabaker Bil-
derpostille (Analphabeten-Zeitung); Nostrianische Kriegspo-
saune und Freie Trommel (Nostria und Andergast; Propaganda).

Vermischte Bicher:

Wider Fron und Lehen — Manifesto zur Befreiung der arbeitenden
Stande von Knechtschaft und Willklr. Analysis der herrschenden
Zustande und Methoden zur Beseitigung derselben (64 Seiten): Im
Jahre 3 Hal vom Philosophen Yesatan von Eslamsgrund verfaBtes
Machwerk staatsfeindlicher und anarchistischer Gesinnung. Ent-
halt eine recht genaue Untersuchung des herrschenden Feudalsy-
stems und zeigt tiefe Einsicht in die Faden der Machtverflechtung;
ursprungliche Auflage 100, jetzt noch etwa 20; Auslieferung des
Buches an die Buttel wird mit 25 Dukaten belohnt, Besitz desselbi-
gen mit zwei Jahren Turm bestraft.

Aldifreida — Sange zur Belehrung (2 Bde., je 250 Seiten): Zusam-
menfassung vieler Liedtexte der Aldifreid-Schule, gut fir Barden
geeignet, die weltlichen oder geistlichen Herrschern imponieren
wollen, 3. Auflage »Rommilys-Aldifreida« aus dem Jahre 14 Reto
(etwa 200 Exemplare), die 4. Auflage ging leider mit der Stadt Ysilia
im Ansturm der Ogerhorden verloren.

Wohlfeiles Sanges-Biichelein — (ungefahr 80 Seiten): Wahrend
der Bardo-und-Cella-Zeit verfaBte Bankelgesange, Moritaten und
Spottverse, wird den Barden der Torbenia-Schule zugerechnet;
etwa 100 Erstabschriften und eine in Vinsalt im Jahre 2 Reto ge-
druckte Auflage von 300 Exemplaren; Handschriften etwa 30 Duka-
ten, gedruckte Blicher 18 Dukaten; wird im Mittelreich als staatsge-
fahrdend verfolgt.
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