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Die Geschichte Aventuriens

Havena, im Efferd 1006

gewidmet unserer liebreizenden Prinzessin Emer von Gareth-Bennain, auf daB
sie in den Taten der Vergangenheit Lehren fiir die Zukunft finden mdge!

Wohlan! Auch wenn es sich nicht schickt, wollen wir unser Werk mit einer Klage begin-
nen: Als wir es unternahmen, den Wunsch der Prinzessin zu erfiillen und ein objektives
Kompendium der aventurischen Geschichte zu erstellen, konnten wir nicht ahnen, welch
saures Los uns da zuteil geworden war.

Welche Barbarei herrschte doch in den friihen Tagen unserer Welt! Niemand scheint in
Jener Zeit Chronisten und Schreiber im Brot gehalten zu haben. Fast nichts ist iiberlie-
Sfert von den Taten und Entscheidungen der Priester und Herrscher aus der Kindheit der
aventurischen Vilker. Wie miihselig ist es da, die wenigen erhaltenen Fetzen zu einem
Ganzen zusammenzufiigen!

Und in spdterer Zeit, in Epochen sogenannter » Zivilisation«, da uns Quellen in Hiille
und Fiille zur Verfiigung stehen, wird uns die Arbeit auch nicht leichter gemacht. Denn
was sind das fiir Quellen, auf die wir unsere Forschungen stiitzen miissen? Dokumente
der Ruhmsucht und der Prahlerei allenthalben! Ein jeder Popanz aus dem hintersten
Waldwinkel zieht es vot, sich von seinem Hofschreiber in Linge und Breite preisen zu
lassen, anstatt ein getreues Abbild der Person und der Geschehnisse von ihm zu verlan-
gen ...

Alles das zu sammeln, zu sichten und zu werten, um zum wahren Lauf der Dinge vor-
zudringen, war — bei Hesinde! — nicht leicht. Wenn Ihy, verehrte Leser, in unserem Werk
die eine oder andere Euch unglaubwiirdig erscheinende Stelle entdeckt, seht es uns nach.
Wenn Ihr gar aus eigener Anschauung wift, daf wir hier und da trotz aller Sorgfalt
einen Irrtum begingen, teilt uns den wahren Sachverhalt mit und geht nicht zu hart mit
uns ins Gericht.

Mage unser Werk trotz aller Unzulinglichkeiten Eurem priifenden Auge wohlgefillig
sein!

Wie es begann

Die stolzen Vélker der Nivesen, Novadis und andere mdgen uns verzeihen,
wenn wir bei unserem Blick auf die Anfinge der aventurischen Geschichte
unser Augenmerk vor allem auf die Miitter und Viter jener Menschen richten,
die heute die weitesten Teile unserer Welt bevolkern, wenn wir uns also vor
allem der Geschichte der zwei Reiche, des Alten und des Neuen, widmen wol-
len.

Die Urspriinge dieser Reiche sind gewill im Giildenland zu suchen, wobei aller-
dings keineswegs gesichert ist, daf8 die Giildenlinder, als sie zum ersten Mal
nach Aventurien kamen, tatsichlich zuerst an den Strinden des Lieblichen Fel-
des landeten.

Eine genaue Priifung alter giildenlindischer Texte legt vielmehr die Vermutung
nahe, daB die ersten Schiffe aus jenem Reich hoch im Norden bei Olport vor
Anker gingen. Wie es scheint, gab es vor vielen tausend Jahren im Norden Giil-
denlands ein wehrhaftes, mutiges Volk von Fischern und Seefahrern, von den
Giildenlindern Hjaldinger geheiBen, das sich selbst jedoch Efferdkinder nannte.

Aus dem »Jurga-Lied«:

12. Sang:

Eine feindliche Heerschar zog pliindernd
nach Norden,

iiberzog unsre Heimstatt mit Brand 1nd
Krieg.

Und auch wenn wir errangen gar manchen
Sieg —

unsre Schar war doch klein geworden.

32, Sang:

Ein Bild, das ich niemals vergessen sollt:
Die Sonne den Wogen entstiegen war,

und Jurga Tjalfsdotters wild wehendes Haar
war wie diese von gleissendem Gold!



ca. 2600—2300 v. H.:

Die Hjaldinger (Vorfahren der Thor-
waler) gehen in der Bucht von Olport
an Land.

vor 2500 v. H.:

Ur- und Vorgeschichte, keine Auf-
zeichnungen erhalten. Die Ureinwoh-
ner Aventuriens — Nivesen, Novadis
und Waldmenschen — verfiigten offen-
bar nicht iiber eine Schriftsprache.
Alte zwergische Schriftstelen regeln
vor allem zwergische Erbfolgen und
geben keine Aufschliisse iiber die Ge-
schichte anderer Wesen.

ca. 1500 v. BE/2500 v. H.:

Landung von Auswanderer-Familien
aus Giildenland in der Nihe des heuti-
gen Kuslik an der aventurischen West-
kiiste. Behauptungen, diese »Siedler«
seien vor allem aus dem Giildenland
verbannte Striflinge gewesen, lassen
sich heute weder bestitigen noch wi-
derlegen.

1492 v. BE:

Mythische Reichsgriindung

ca. 1492—-950 v. BE:

Mythische Regierungszeit Horas’ des
Gottlichen

991 v. BE:
Griindung Bosparans
937 v. BE:
Griindung Kusliks

um 900 v. BE:
Dalida-Horas Kaiserin in Bosparan

902 v. BE:
Griindung Bethanas

um 885 v. BE.:
Seneb-Horas 1. Kaiser in Bosparan

883 v. BE:

Bosparans Armee zicht den Yaquir
hinauf.

Vernichtung des Vorpostens Yaguir-
quell und Beginn der Kimpfe mit den
Zwergen aus dem Hohen AmboB

Das in Thorwal noch heute bekannte Jurga-Lied berichtet uns in 104 Singen
vom Auszug der letzten dieser Efferdkinder aus Giildenland und von der ersten
Landnahme bei Olport. In diesem farbenprichtigen Epos wird zunichst der
verzweifelte Abwehrkampf der zahlenmifBig weit unterlegenen Hjaldinger
gegen landriuberische Heere aus dem Siiden beschrieben. Als die Hetfrau der
Efferdkinder, Jurga Tjalfsdotter, erkennt, daB der Kampf gegen die riesige
Heerschar nicht zu gewinnen ist, 1iBt sie 40 Segler bemannen, um im Osten
(»dort, wo uns am Morgen die Sonne griifit«) fiir die letzten Hjaldinger ein neues
Land zu finden.

Hochstens 20 Schiffe erreichten nach mehrmonatiger Irrfahre, die wohl weit in
Ifirns Ozean hinauffiihrte, die Olporter Bucht. Etwa 600 Hjaldinger mégen da-
mals noch am Leben gewesen sein, viele starben wihrend des niichsten Winters.
Aus den folgenden Jahrhunderten ist uns vom Leben und Uberleben der legen-
diren Hjaldinger nichts iiberliefert. Sie treten erst sehr viel spiter wieder in Er-
scheinung, unter einem neuen Namen, den sie sich nach der Griindung ihrer
schonsten und wichtigsten Stadt selbst gegeben haben: die Thorwaler.

Das Alte Reich

Die Urspriinge des Alten Reiches liegen im Dunkeln. Die ersten Berichte stam-
men aus einer Zeit, wo jenes Reich schon in etwa die AusmaBe des heutigen
Lieblichen Feldes hatte, also das Gebiet zwischen den Goldfelsen und der Kiiste
einnahm. Die mythologische Chronik des Alten Reiches benennt Horas, den
Gottersohn, als Reichsgriinder. In den 1000 Jahren seiner Regierung halfen ihm
die Gétter mit Rat und Tat, ein michtiges Reich zu schaffen. Als Horas auf den
Thron verzichtete, um sich zu seinen Vorfahren im Himmel zu gesellen, hatte
er — so heiBt es — die Stidte Bosparan, Kuslik und Bethana gegriindet und eine
michtige Armee zum Schutz dieser Siedlungen geschaffen.

(Wir wiirden niemals die Gottlichkeit des Horas in Abrede stellen — und sei es
nur darum, weil wir die Gefiihle jener Vinsalter nicht verletzen wollen, die auch
in unseren Tagen noch um die Wiederkehr des GroBen Horas beten. Allein was
die Dauer seiner Herrschaft betrifft, werten sich Fragen auf, denn das ilteste
Dokument, das wir besitzen, stammt aus dem Jahre 896 v. BE. [Depesche eines
Armeemarschalls] und ist an »Dalida Horas, meine kaiserliche Gebieterin« ge-
richtet. Wollen wir also davon ausgehen, dal die Alten, wenn sie Horas
»1000 Jahre« als Regierungszeit zusprachen, damit ausdriicken wollten, dal3 der
Gottersohn eine unvorstellbar lange Zeit regiert habe. Tatsichlich kann die Re-
gentschaft des mythischen Kaisers nicht mehr als ca. 500 Jahre gewihrt haben.)
Den ersten einigermalien belegbaren Feldzug unternahm die Armee des Alten
Reiches im Jahre 883 v. BE Sie marschierte am Yaquir entlang bis zu seiner
Quelle in den AmboBbergen. Unterwegs stieB die Streitmacht kaum auf Wider-
stand. Das Gebiet wurde damals von umbherstreifenden Goblin-Meuten be-
herrscht, die den Soldaten nach ein paar kleinen Scharmiitzeln jedoch aus dem
Weg gingen.

Lings des Yaquir richtete die Armee mehrere bewaffnete Vorposten ein, die spi-
ter die Zentren fiir neue Ansiedlungen werden sollten. Die Armee war kaum
nach Bosparan zuriickgekehrt, als reitende Boten die Nachricht von einem
Uberfall auf den iuBersten Vorposten, hoch oben in den AmboBbergen an der
Quelle des Yaquir, zum Kaiser brachten.

Wenig spiter wurde auch der einzige Uberlebende der Postenbesatzung nach
Bosparan transportiert. Sein Oberkorper war nackt, und der Mann konnte auch
keine Kleidung tragen, denn Brust und Riicken waren iiber und iiber mit selt-
sam gezackten Wundmalen bedeckt. Als er sich so weit erholt hatte, daB er
reden konnte, berichtete er von einer Schar kleiner, birtiger und enorm krifti-
ger Minner, die mit ihren Axten die Tore des Vorpostens eingeschlagen und die
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gesamte Besatzung niedergemacht hitten. Aus irgendeinem Grunde hiitten sie
ihn verschont. Sie hitten ihn ausgezogen und gefesselt und dann mit ihren mes-
serscharfen Axten diese seltsamen Zeichen in seine Haut geritzt. Danach hiitten
sie in Richtung Bosparan gezeigt und ihm bedeutet, daB er nun gehen kénnte.
Der Kaiser betrachtete den Ungliicklichen lange und sagte schlieBlich: »Vermut-
lich wollten uns die kleinen Gesellen auf diese Weise etwas mitteilen. Na schon,
wir haben ihnen auch etwas zu sagen. «

So ist die erste Begegnung zwischen den Menschen des Alten Reiches und den
Zwergen des AmboBgebirges verlaufen.

Der Kaiser schickte das Heer von neuem aus, diesmal zu einer Strafexpedition.
Zwar gelang es den Soldaten nicht, die Zwerge zu einer Schlacht zu stellen, aber
sie vertrieben die Goblins endgtiltig aus dem Yaquir-Gebiet und bereiteten so
den Boden fiir weitere Siedler aus dem Mutterland vor. Bald darauf wurde die
Stadt Punin gegriindet. Das Staatsgebiet hatte sich nun mehr als verdoppelt.
Dann starb der Kaiser, und sein Nachfolger kannte nur ein Ziel: Er wollte den
Landgewinn seines Vaters um jeden Preis iibertreffen. Die Armee wurde ver-
stirkt und in mehrere Abteilungen aufgeteilt, die nun in drei Himmelsrichtun-
gen gleichzeitig ausschwirmten: nach Siiden, Norden und Osten.

Der junge Kaiser hatte bei allem, was er unternahm, zunichst eine gliickliche
Hand. Neue Linder fielen ihm wie reife Friichte in den Scho8, fast jeden Tag
konnte in der Metropole eine neue Stadtgriindung irgendwo in Aventurien ge-
feiert werden. Die kaiserliche Armee stand im Osten vor den Trollzacken, im
Norden vor dem Steineichenwald und im Siiden am Ufer des Nordask. Es gab
mehr neues Land, als sich im Reich Siedler dafiir fanden. Von Landhunger be-
sessene Biirger steckten sich in der neuen Provinz Gareth Parzellen ab, so grof
wie heutige Grafschaften. Die bosparanische Flotte lief die Zyklopeninseln an
und kreuzte vor dem heutigen Kap Brabak. Kaiser Belen-Horas lieB sich von
der Priesterschaft des Alten Reiches zum Gott ausrufen.

Eine Woche spiter traf eine schreckliche Kunde von den Trollzacken ein: 40 Un-
geheuer in Menschengestalt waren aus den Bergen gestiegen und mit mannsho-
hen Keulen iiber ein Heer von 1000 Soldaten hergefallen. Kaum ein Mensch
hatte das blutige Gemetzel iiberlebt.

Wie sein Vater es nach dem Uberfall der Zwerge getan hatte, schickte auch
Belen-Horas eine Strafexpedition zu den Trollzacken. Die Streitmacht war mit
Katapulten und Speerschleudern ausgeriistet und bestand fast ausschlieBlich aus
Elitesoldaten. So begann eine fast 15jihrige Auseinandersetzung, die spiter als
die »Trollkriege« in die Geschichte eingehen sollte. An ihrem Ende waren die
aventurischen Trolle, die damals ein michtiges Geschlecht gewesen sein miis-
sen, fast vollstindig ausgerottet, aber die kaiserliche Armee hatte einen hohen
Blutzoll entrichten miissen. Um die Trolle zu iiberwinden, hatte Belen-Horas
Truppen von allen Reichsgrenzen abgezogen. Die Folge war, daB Orks und Go-
blins wieder tiefin das Reichsgebiet eindringen konnten. Ansiedlungen wurden
verwlstet, ganze Provinzen gingen verloren. Das spektakulirste Ereignis in
dieser Zeit (wie bekannt fand es in jiingster Vergangenheit eine schreckliche
Wiederholung) war der Zug der Oger: Eine 100kdpfige Schar von Ogern verlief
ihre Wohnstitten in den Raschtulbergen. Auch Menschenfresser aus dem Kosch
und dem AmboB setzten sich in Bewegung. Ihr gemeinsames Ziel war Gareth,
in dem damals etwa 1000 Menschen lebten. Die Ungeheuer erstiirmten die Pali-
saden und erschlugen simtliche Einwohner, um sie wihrend eines tagelangen
Gelages zu verspeisen. Das kaiserliche Heer, das gerade die Schluchten der
Trollzacken durchkimmte, konnte den Siedlern keinen Schutz gewihren.

Als Belen-Horas im Jahre 856 v. BE. starb — vor Gram, wie viele sagen —, war
das Alte Reich kleiner als zu Lebzeiten von Seneb-Horas, Belens Vater.

Die Weisen des Alten Reiches fithrten den ungliicklichen Verlauf von Belen-
Horas’ Regierungszeit daraufzuriick, daBl der junge Kaiser, als er sich zum Gortt
ausrufen lieB, den Zorn der aventurischen Gétter auf das Alte Reich gelenkt

881 v. BE:

Stadtgriindung von Punin

Siegreiche Schlacht gegen die Tulami-
den; Kaiser nimmt den Titel » Fiirst der
Tulamiden« an, der seither von allen
kaiserlichen Dynastien gefiihrt wird

880—856 v. BE:
Regierungszeit von Belen-Horas

878 v. BE:

Stadtgriindungen von Methumis,
Neetha, Drol

867 v. BE:

Stadtgriindungen von Havena,
Ferdok, Gareth und Rommilys

873 v. BE:
Belen-Horas wird zum Gottkaiser
ausgerufen

873—856 v. BE:
Die Troll-Kriege

872 v. BE:

Die Schlacht am Darpatbogen. Ein
kaiserliches Heer stoBt unvermutet
auf eine Tulamidenstreitmacht und
bringt ihr eine schwere Niederlage
bei. Die Kaiserlichen besetzen das
Sultanat Nebachot; die Hauptstadt N.
erhilt einen neuen Namen: Perricum

871 v. BE:
Der erste Zug der Oger

870 v. BE:

Admiral Sanin stéBt am Oberlauf des
Tommel auf eine Elfensiedlung und
kniipft erste freundliche Kontakte

870 v. BE:
Griindung Nostrias, Griindung An-
dergasts

860 v. BE:

Das erste Donnersturmrennen

Die Kaiser des Alten Reiches
856—821 v. BE: Seneb-Horas II.
856—846: Regentenrat

Die Friedenskaiser:

856—821 Seneb II.

821—799 Asmodena

799—741 Nasul

741—-719 Arn

719—-698 Yulag

698—663 [siz

663—631 Svelinya

631—619 Thuan

619—618 Haldur

618—564 Fran
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854 v. BE/1847 v. H.:

Abfall der Provinzen Nostria und
Andergast

851 v. BE:

Erster nostrisch-andergastischer
Grenzkrieg

820 v. BE:

Griindung der iltesten, heute noch
bestehenden Magier-Akademie:
Halle der Metamorphosen zu Kuslik

762 v. BE.:
Griindung Brabaks

702 v. BE:
Griindung von Rommilys

619—618 v. BE.:

Regierungszeit von Haldur-Horas

619 v. BE:
Der »Gareth-Erlafi «

618 v. BE:

Die 200 Tage von Gareth — der
Garether Biirgeraufstand

10

hitte. Es wurde ein Gesetz erlassen, nach dem sich kein Kaiser jemals wieder in
den Gotterstand erheben diirfte.

Belen-Horas hatte einen Sohn, der, als der Kaiser starb, erst acht Jahre alt war.
Darum iibernahm ein Regentenrat der Weisen die Regierung tiber das Reich.
Die Weisen regierten das Land mit Umsicht und Gelassenheit und bereiteten
gleichzeitig den jungen Kaiser auf sein schweres Amt vor. So legte der Regen-
tenrat den Grundstein fiir eine friedliche, segensreiche Epoche.

Die Nachfahren des jungen Kaisers regierten so, wie es der Regentenrat festge-

legt hatte. Das Alte Reich bliihte auf. Die Ara der Friedenskaiser (856—619 v. BE.)

war vermutlich die gliicklichste Zeit in der aventurischen Geschichte. In jedem
Jahr verschoben sich die Reichsgrenzen wieder nach auBlen, doch diesmal war
es ein langsames, behutsames Vorriicken. Erst wenn eine neue Ansiedlung in-
nerlich gefestigt war und tiber eine gewisse Selbstindigkeit verfiigte, ging man
daran, tiefer in das aventurische Land vorzustoBen.

Als der letzte Friedenskaiser, Thuan-Horas, im Jahre 619 v. BE starb, war das
Alte Reich groBer als je zuvor.

Zwei Provinzen waren allerdings verloren: Nostria und Andergast, zwei Fiir-
stentiimer im aventurischen Norden, hatten sich zu Beginn der Friedenszeit
vom Reich losgesagt. Keiner der Friedenskaiser unternahm den Versuch, die
Provinzen zuriickzugewinnen. Durch Gliick oder Zufall haben sich die Fiirsten-
tiimer —inzwischen beanspruchen beide Regenten fiir sich den Kénigstitel —ihre
Unabhingigkeit bis heute erhalten. Da sich die beiden Kleinstaaten in einer Jahr-
hunderte wihrenden Fehde gegenseitig vollig ausgepliindert haben und nun
total verarmt sind, ist es unwahrscheinlich, daB jemals wieder ein reiches Nach-
barland die Hinde nach diesen Territorien ausstreckt — sie stellen keine lohnende
Beute dar.

Haldur-Horas, der Sohn des letzten Friedenskaisers, schien zunichst in die Ful3-
stapfen seines Vaters treten zu wollen. Er traf weise Entscheidungen und re-
gierte mit kluger Hand. Das Verhiingnis begann, als er auf einer langen Reise
durch das Land auch Gareth besuchte. Gareth war zu einer reichen Stadt er-
bliiht. Umgeben von fruchtbaren Ackern, war es wegen seiner zentralen Lage
zum wichtigsten Warenumschlagplatz der neuen Provinzen geworden. Die
Tiirme in Gareths Stadtmauern waren héher als die in Bosparan, und in den
Tempeln standen Gotrerbilder aus purem Gold.

Haldur-Horas war zutiefst emport — trotz des jubelnden Empfangs, den thm die
Menschen in Gareth bereiteten. Am Tag seiner Riickkehr nach Bosparan ver-
faBte er den Gareth-ErlaB. Der Kaiser fithrte den Reichtum Gareths darauf zu-
riick, daB3 die Stadt das Kaiserhaus jahrelang um die ihm zustehenden Steuern
betrogen hatte. Binnen einer Woche sollten die Garether eine Million Golddu-
katen aufbringen und in Zukunft den dreifachen Steuersatz an das Kaiserhaus
zahlen.

Die Einwohner Gareths fiihlten sich zu Unrecht beschuldigt und durchschauten
die Motive des Kaisers nur allzu leicht: Gareth sollte zugunsten Bosparans, der
Kaiserstadt, in Armut und Bedeutungslosigkeit versinken. Gareth erklirte sich
zur Freien Stadt, eine Provokation, die sich Haldur-Horas nicht bieten lassen
konnte. Die kaiserliche Armee zog vor den Stadtmauern Gareths auf und be-
rannte die Mauern und Tore 200 Tage lang. Danach waren die Verteidiger so ge-
schwicht und dezimiert, daB sie Verhandlungen anbieten muf3ten.

Der Kaiser liefl mitteilen, daBl Gareth nun zwei Millionen an die Regierung zu
zahlen habe (»Sollen sie doch ihre goldene Rondra nach Bosparan schleppen!«) und
den vierfachen Steuersatz. Dann wiirde die Armee auf die Erstiirmung der
Stadt verzichten.

Da ihnen keine andere Wahl blieb, willigten die Garether in die Bedingungen
ein. Die gewaltige Summe von umgerechnet zwei Millionen Dukaten sollte in
zehn Raten gezahlt werden, die im Abstand von jeweils drei Jahren fillig waren.
Zwei Monate nach der Unterzeichnung des Gareth-Vertrages wurde Kaiser Hal-




dur-Horas ermordet. Obwohl die Titer nie gefat wurden, war man in Bos-
paran davon {iberzeugt, daB die Kaisermé&rder unter den Bewohnern Gareths zu
suchen seien.

Haldurs Nachfolger, Fran-Horas, machte es sich zur Lebensaufgabe, die Mér-
der seines Vaters zu finden. Jahr um Jahr zogen seine Hischer nach Gareth, such-
ten wahllos unter den Biirgern einige Opfer aus und schafften sie nach Bos-
paran, wo sie ausnahmslos zu Tode gefoltert wurden. Gleichzeitig preBte der
Kaiser die in Ungnade gefallene Stadt bis aufs Blut aus. Eine starke Garnison der
kaiserlichen Armee sorgte mit brutalen Mitteln dafiir, daB sich die Garether
Biirger nicht von neuem erhoben. Kaiser Fran-Horas erhielt schnell im ganzen
Reich den Beinamen »der Blutige«.

Das Alte Reich hatte noch niemals einen grausameren Herrscher erlebt. Das
Volk war verzweifelt und sehnte sich nach den Zeiten der Friedenskaiser zu-
riick. Insbesondere die Biirger von Gareth erlebten eine unbeschreibliche Lei-
denszeit. Bald muBten sie einsehen, daB der Aufstand ihr einziger Ausweg
blieb. Und so erhob sich die Biirgerschaft von Gareth im Jahre 569 v. BE./1562
v. H. ein zweites Mal. Mit Kniippeln, Schaufeln, Axten und Pickhacken be-
waffnet, stiirmten sie das Garnisonsgebiude. Sie kimpften mit dem Mut der
Verzweiflung, und es gelang ihnen tatsichlich, die kaiserlichen Soldaten zu
iiberwinden und aus der Stadt zu jagen.

Gareth war wieder eine freie Stadt. Als sich die Kunde vom erfolgreichen Auf-
stand im Reich verbreitete, strémten geknechtete Biirger von tiberall her in Ga-
reth zusammen, und als das kaiserliche Heer vor den Toren der Stadt aufmar-
schierte, sahen sich die Soldaten doppelt so vielen Gegnern gegeniiber, wie sie
erwartet hatten. Die Armee zogerte. Der General mochte den Angriffsbefehl
nicht geben. Als der Kaiser von der neuesten Entwicklung erfuhr, brach er mit
einer zweiten Streitmacht selbst nach Gareth auf. Inzwischen hatte sich im Mit-
telland unter der Fiihrung eines gewissen Grafen Hlutar ein drittes Heer zusam-
mengefunden, das den Einwohnern von Gareth zur Hilfe eilen wollte. Beide
Heere trafen schlieBlich gleichzeitig vor Gareth ein. Als die Garether Biirger das
Herannahen von Freund und Feind beobachteten, entschlossen sie sich zu einem
Ausfall, um sich mit dem Entsatzheer zu vereinigen.

Die Schlacht begann. Der Kampf wurde von Anfang an mit erbarmungsloser
Hirte gefiihrt. Kein Kimpfer gab freiwillig einen FuBbreit Boden preis; die kai-
serlichen Soldaten aus Angst vor den grausamen Strafen durch ihre Hauptleute
und die Biirger, weil sie alles zu gewinnen und nichts zu verlieren hatten.

Die Schlacht dauerte vom frithen Morgen bis in die tiefe Nacht hinein. Beide
Streitmichte hatten am Abend mehr als die Hilfte ihrer Minner und Frauen ver-
loren. Letztendlich aber neigte sich das Kampfgliick zugunsten der Biirger. Die
Kaiserlichen begannen Schritt fiir Schritt zurtickzuweichen.

Mitten in die aufbrausenden Jubelschreie der Biirger zuckte ein flammender
Blitz. Mehr als fiinf Minuten lang stand die Erscheinung wie ein zackiger, bren-
nender Stamm am Nachthimmel. Das ganze Schlachtfeld war in gleiBendes
Licht getaucht. In dem gespenstischen Schein konnten Biirger und Soldaten
ihren Kaiser Fran-Horas den Blutigen sehen, der auf der Kuppe eines Hiigels
stand und die Arme in den Himmel reckte. Schreckensstarr und reglos beobach-
teten die Kimpfer, wie sich aus der Schwirze des Himmels dunkle Gestalten
formten und auf die Erde niedersanken.

Augenblicke spiter fuhren die schwarz umbhiillten, gesichtslosen Kreaturen
unter das Heer der Biirger.

»Das sind die Erzdimonen!« hallte ein Schrei. »Der Kaiser hat sie beschworen!«
In kopfloser Panik wandten sich die Biirger zur Flucht, doch vor den Nachtge-
stalten gab es kein Entrinnen. Mit gleiBenden Sibeln und Sicheln, mit schim-
mernden Fingen und Krallen huschten die Gesichtslosen zwischen den Flichen-
den umher und hielten grausame Ernte. Man sagt, die Uberlebenden habe man
an den Fingern zweier Hinde abzihlen kénnen.

618—564 v. BE::

Regierungszeit Fran-Horas’, des

» Blutigen«.

Aus Fran-Horas Tagen sind einige be-
merkenswerte Taten tiberliefert: die
Eroberung der Zyklopeninseln, der
Bau der Reichsstralien 1 und 2, die
Griindung Wehrheims (601), die Er-
richtung des groBen Leuchtturms von
Svylla.

Aber Fran-Horas fiihrte auch die Skla-
vereti fiir Verbrecher und Kriegsgefan-
gene ein und begriindete so dieses ver-
brecherische Knechtschaftssystem,
das bis heute nicht iiberwunden ist.

569 v. BE/1562 v. H.:
Der zweite Aufstand von Gareth

Fran-Horas

568 v. BE. /1561 v. H.:
Die »Diamonenschlacht«
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560—150 v. BE:
Die Dunklen Zeiten

Die Kaiser des Alten Reiches:
(Fortsetzung)

564—529 v. BE: Olruk
529-490 v. BE.: Olruk II.
Putsch des Reichsgenerals Halmar
490—482 v. BE.: Halmar
482—481 v. BE.: Bender
481—477 v. BE: Dozman
477—426 v. BE.: Yarum
426—401 v. BE: Niothia
401—-370 v. BE: Dalek
370—-329 v. BE: Dalek II.
329-300 v.. BE: Jel

300—258 v. BE: Usim
258—191 v. BE.: Usim II.
191162 v. BE: Dalek III.

Die Kusliker Kaiser:
162—110 v. BE: Brigon
110— 87 v. BE: Silem
87— 59v. BE: Obra
59— 17 v. BE: Murak
17 v. BE —0: Hela

Lex Imperia:

... Zum Wohle der Allgemeinheit erkli-
ren Wir, Yarum-Horas ..., das Gebiet
zwischen Siidask, Eternen und Phecadi
sowie die Reichsstrafen zum Kaiserlichen
Gebiet, das unserer Oberhoheit untersteht.
Die unten aufgefiihrten Gebiete werden zu
unabhdngigen Provinzen im Range von

Herzogtiimern erklirt, und folgender
Steuersatz wird erhoben ...«

12

Als das Schlachtfeld auf der einen Seite leergefegt war, wandten sich die Schat-
tengestalten um und gingen auf die Front der vor Entsetzen starren Kaiserlichen
zu,

Spiter wurde behauptet, man habe den Kaiser in schrillen Ténen schreien
horen: »Diese nicht! Nicht diese, bei Boron und allen Finstersphiren!«

Was immer der Kaiser gerufen haben mochte, es war vergebens. Als der Mor-
gen sein graues Licht auf das Schlachtfeld warf, war das ganze Land von den Lei-
chen der Erschlagenen bedeckt. Die eine Hilfte der Toten trug kaiserliche Waf-
fenrdcke, die andere Hilfte die bunten Trachten der Biirgerschaft.

Kaiser Fran-Horas kehrte mit einer Handvoll Getreuer nach Bosparan zuriick.
Obwohl er vom Tage der Schlacht bis zu seinem Tode nicht nur kein einziges
Wort mehr sprach, sondern auch keinen Bissen mehr aB}, lebte er noch vier
Jahre.

An seinem Todestag hallten fiinf Stunden lang schreckliche Schreie, die kaum
von einem Menschen zu stammen schienen, durch den Kaiserpalast. Als die
Diener endlich den Mut aufbrachten, die kaiserlichen Gemicher zu betreten,
fanden sie Schlaf- und Wohnriume in vélliger Verwiistung. Die sterbliche Hiille
Fran-Horas’ des Blutigen entdeckten sie nicht.

Die Damonenschlacht markiert einen weiteren Wendepunktin der Geschichte des
Alten Reiches, den Beginn der »Dunklen Zeiten«. Das Alte Reich besal3 keine
Armee mehr, Fran-Horas hatte keinen Erben hinterlassen. Weite Teile des Rei-
ches waren fast vollig entvolkert, versanken in Barbarei oder gingen an die Orks
verloren. Wissenschaft, Alchimie, Staatswesen und Kiinste lagen darnieder.
Obwohl wir kaum Aufzeichnungen aus jener Zeit besitzen, muBl man davon
ausgehen, daf ein einigermaBen geordnetes Reichswesen wohl nur in den Gren-
zen des heutigen »Lieblichen Feldes« bestand. In den Triimmern von Gareth
zum Beispiel hatte sich fiir viele Jahre ein Orkhiuptling mit seinem Clan nieder-
gelassen und zum Konig der Garether erklirt. Die anderswo versteckt in den
Wildern lebenden Menschen wurden gejagt, getdtet oder als Sklaven gehalten.
Die mithsam den Wildern abgetrotzten Acker wurden wieder von der Wildnis
in Besitz genommen. Auf den gepflasterten ReichsstraBen wuchsen Kriuter
und Biische.

Wo es noch menschliche Siedlungen gab, waren diese von allen Verbindungen
zur Kaiserstadt abgeschnitten. Es scheint, daB selbst die Gotter in jenen Tagen
schwach gewesen sind, denn die Menschen fielen von ihnen ab. Schamanen und
Dimonenbeschwdrer tibernahmen vielerorts die Rolle der Geweihten. Auch in
den Tempeln des Lieblichen Feldes wurde zu neuen Gottern gebetet. Wir wis-
sen, daB man im Kusliker Hesinde-Tempel ein groBes Standbild des rindsgestal-
tigen Brazoragh, des Ork-Gotzen, aufstellte, um ihm zu huldigen. Wer will es
den Verirrten verdenken, muBiten sie doch erleben, wie all das Menschenwerk,
das man unter den Schutz der Zwolf gestellt hatte, nun wieder an die Orks ver-
lorenging.

Derweil kommen und gehen die Kaiser auf dem Thron von Bosparan. Von alter
Macht und Wiirde ist ihnen wenig geblieben. Auf Fran-Horas folgt die Zweite
Dynastie, die Olrukiden. Olruk I. scheitert kliglich bei dem Versuch, einen
Aufstand in Sylla niederzuschlagen. Unter seinem Nachfolger Olruk II. blithen
verschiedene Todeskulte auf. Die neue Bewegung gipfelt in einem Staatsstreich
des Boron-Priesters Nemekath. Der Umsturzversuch miBlingt. Nemekath
wird jedoch nicht hingerichtet, sondern mit seinen Anhingern auf die Zyklo-
peninseln verbannt.

Im Jahre 490 gelangt General Halmar durch einen Putsch an die Macht. 482 er-
klirt sich Bender der Eindugige zum »Kaiser aller Linder« und schligt ein Jahr
spater das Heer Halmars am Sikram. 481 wird so zum Zweikaiserjahr mit den
konkurrierenden Hauptstidten Belhanka und Bosparan.

Admiral Dozman erklirt beide Kaiser fiir abgesetzt und 136t sie meucheln. Trotz
der Stiftung eines Efferd-Tempelneubaus in Kuslik scheint Dozman den Gott




nicht auf seiner Seite gehabt zu haben, denn er verschwindet mit der Galeere
»Schwertfisch von Kuslik« im Meer der Sieben Winde westlich von Pailos.
Am 19. Rahja 477 wird Yarum zu Bosparan, GroBneffe des Olruk II., zum
Horas gekrinzt. Wenig spiter erlidBt er die Lex Imperia, die vor allem die Ein-
kiinfte des Kaiserhauses aufbessern sollte, im wesentlichen aber zu einer Ver-
elendung der in der Lex genannten Herzogtiimer fiihrte. Wihrenddessen
herrscht im Zentralgebiet Dekadenz, die sich in wiisten Orgien, Arenaspielen,
Rauschkrautgenufl und exzessivem Sklavenverbrauch duBert.
AuBerordentliche Taten sind uns von Yarum und seinen Nachfolgern nicht iiber-
liefert. Ein {iberraschender Ansturm der Orks im Jahre 253 kann nur mit Miihe
zum Stehen gebracht werden. Die Stadt Baliho geht an die Eindringlinge verlo-
ren, und erst eine siegreiche Schlacht bei Wehrheim verschafft dem kaiserlichen
Heer eine Gnadenfrist, in der es sich neu formieren und das weitere Vordringen
der Orks verhindern kann. Um sie jedoch zuriick in ihre Stammesgebiete zu
treiben, ist das kaiserliche Heer zu schwach. Zum Gliick gewinnen die Soldaten
des Kaiserreiches unerwartete Verbiindete. Leider ist heute nicht mehr vielen
Aventuriern bekannt, was sie den hiufig geschmihten Angehorigen des Klei-
nen Volkes und den Elfen zu verdanken haben. Die Schlacht von Saljeth jeden-
falls, die gewiB zu den entscheidendsten der aventurischen Geschichte zihlt, ist
zugleich das am schlechtesten dokumentierte Gefecht der Vergangenheit. Es
scheint, daf} die Historienschreiber sehr viel lieber die menschlichen Taten als
die der anderen Vélker in ihren Berichten festhalten.

Uber das Liebliche Feld jedenfalls gibt es erst in den letzten 200 Jahren vor sei-
nem Fall wieder Positives zu berichten, denn es gelang den letzten Herrschern,
einem Kusliker Geschlecht, das Alte Reich allmihlich wieder aus der Finsternis
herauszufithren. Aus dem Jahre 150 v. BE. kennen wir zum Beispiel einen Brief,
der in Gareth aufgegeben wurde und in dem das Leben in der Stadt als bunt und
recht zivilisiert beschrieben wird. Offenbar galt die Stadt zu diesem Zeitpunkt
bereits wieder als Metropole einer erstarkten Provinz.

Silem-Horas liBt eine befestigte KiistenstraBe von Grangor bis Drol erbauen,
und er stellt fiir sein gesamtes EinfluBgebiet alle Kulte unter Strafe, die nicht den
Zwolfgottern dienen. Silem-Horas’ Enkel Murak gelingt es sogar, einen gro-
Ben Teil der an die Orks verlorenen Gebiete fiir das Reich zuriickzugewinnen.
Von Wehrheim aus werden die {iberraschten Orks bis ins Nebelmoor zuriickge-
trieben. Inlangen Verhandlungen, die vom Kaiser mit groBer Offenheit gefiihrt
werden, gelingt es ihm, die Unterstiitzung der Elfen zu gewinnen, so daB ein
vereinigtes Heer aus Menschen und Elfen die Orks schlieBlich bis iiber den
Svellt zurtickdringen kann.

Im Jahre 17 v. BE treffen die Kaiserlichen unter Muraks Fiihrung am Gadang
auf ein Reiterheer der Tulamiden. Die Verluste auf beiden Seiten sind hoch, aber
die Schlacht endet mit dem Abzug der Wiistenkrieger. Als wenig spiter in
Khunchom eine kaiserliche Flotte landet, ist das Schicksal des » Diamantenen
Sultanats« besiegelt. Sultan Najara-im-Bheraini stirbt von eigener Hand. Das
gesamte Gebiet der Tulamiden fillt — zumindest formal — an das Reich. Die Tu-
lamidenstidte Fasar, Khunchom, Mherwed, Rashdul und Anchopal werden
Handelszentren. Am 4. Peraine 17 v. BE erliegt Murak einer Speerwunde, die
er sich bei der Schlacht am Gadang zugezogen hat. Sein einziges Kind Hela be-
steigt den Thron.

Es sollte einer der wenigen Frauen auf dem Kaiserthron in Bosparan vorbehal-
ten bleiben, das Reich wieder zu seiner urspriinglichen GréBe und Macht zu
fithren. Hela-Horas, genannt die »Schéne Kaiserin«, verwaltete ihr schweres
Amt mit Klugheit und sicherem Gespiir. In all ihren Vorhaben war sie so erfolg-
reich, daB im Land bald die Kunde umging, die Kaiserin habe einen Pakt mit
den Zwolf geschlossen, und die stindige Nihe zu den Gottheiten erfiille auch
sie mit gottlichem Wesen.

253 v. BE:

Orks nehmen Baliho. Nargazz erklirt
sichim Praios-Tempel von Baliho zum
»Kinik des Nortreisches«.

141 v. BE:

Nérdlich von Saljeth, dem heutigen
Greifenfurt, wird ein lagerndes Ork-
heer von den vereinigten Armeen des
Bergkonigs Ramoxosch I11. und des
Elfenkénigs Tasilla Abendglanz ver-
nichtet. Elfen und Zwerge besiegeln
im Saljeth-Pakt ihre Rechte und
Pflichten gegeneinander.

106 v. BE:
Ein Stern fillt vor Selem ins Meer —
die Stadt wird iiberflutet.

31 v. BE:

Tralloper Vertrag iiber die Unantast-
barkeit des Elfenreiches. Elfen und
Menschen griinden die Handelssta-
tion Uhdenberg,

30 v. BE:

Griindung von Lowangen und Tjol-
mar

17 v. BE:
Schlacht am Gadang

17 v. BE—0:
Hela-Horas Kaiserin in Bosparan



1wv. BE:
Hela-Horas liBt sich zur Herrin aller
Menschen und Gotter ausrufen.

Hela-Horas

0/993 v. H.:

Die Schlacht von Brig-Lo. Das Garet-
her Heer (11000 Mann) stéBt an der
Miindung des Brigella am 9. Rondra
auf ein Heer der Kaiserlichen unter
Fithrung von Hela-Horas. Die Garet-
her siegen durch das dirckte Eingrei-
fen der Gotter.
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Durch ihre grandiosen Erfolge und das unterwiirfige Gebaren ihrer Ratgeber
verblendet, begann die Kaiserin schlieBlich selbst an die eigene Gottlichkeit zu
glauben. Sie rief die Priesterschaft zusammen und legte ihr nahe, sie zur ober-
sten Gottin auszurufen. Der Priesterrat fand nicht den Mut, der Schonen Kaise-
rin zu widersprechen. Ein paar sehr alte Minner erinnerten sich an ein mehr als
800 Jahre altes Gesetz, das die Erhebung der Kaiser in den Gotterstand verbot,
aber sie wurden mit dem Hinweis, daB ein so altes Gesetz unméglich noch in
der Gegenwart gelten kénnte, zum Schweigen gebracht. Im Jahre 1 vor dem
Fall (994 v. H.) wurde Hela-Horas zur Herrin aller Menschen und Gétter er-
klirt.

Nicht nur Bosparan und das Alte Reich erlebten in jenen Tagen eine Bliitezeit.
Auch die Handelsstadt Gareth war wieder michtig und reich geworden, mich-
tiger als jemals zuvor. Die Menschen von Gareth hatten die leidvolle Geschichte
ithrer Vorfahren niemals vergessen. Zwar verhielten sie sich wie loyale Unterta-
nen, aber untereinander sprachen sie voll Verachtung von Bosparan und der kai-
serlichen Familie. Als die Kunde von der »Vergéttlichung« der Kaiserin in Ga-
reth eintraf, breitete sich Emp&drung aus. Die Priesterschaft bezeichnete die Aus-
rufung als Sakrileg, das unbedingt ungeschehen gemacht werden miifte.

Da entsandte der Rat der Stadt Gareth eine Abordnung von acht Biirgern — vier
Minnern und vier Frauen — nach Bosparan, die mit der Kaiserin sprechen und
sie umstimmen sollten. Hela-Horas horte die Biirger an und lieB sie dann von
den Wachen ergreifen und auf dem groBen Platz vor dem Palast 6ffentlich ver-
brennen. Bevor die Flammen an den Scheiterhaufen gelegt wurden, richtete
Hela vom Palastfenster eine Botschaft an die Goétter: »Die jetzt zu euch spricht,
ist Hela-Horas, eure Herrin. Ich betehle euch, euch nicht in meine Angelegen-
heiten zu mischen. Wenn ihr gegen mich aufbegehren wollt, dann kommt herab
und 16scht diese Flammen!«

Viele Schaulustige auf dem Platz bekamen es bei diesen Worten mit der Angst
zu tun, doch es geschah nichts AuBlergewdhnliches. Die Einwohner Bosparans
nahmen das »Schweigen der Gétter« zum Beweis, dafB} die Kaiserin tatsichlich
den Michtigsten gebieten konnte. An diesem Glauben inderte sich auch nichts,
als drei Tage nach der Verbrennung tiberall im Lieblichen Feld schwere Regen-
fille niedergingen, der Yaquir iiber die Ufer trat und die Stadt Bosparan die
schlimmste Uberschwemmung ihrer Geschichte erlebte. Die Priester der Kai-
serstadt verkiindeten, es giibe keinen Zusammenhang zwischen der Tat der Kai-
serin und der Flutkatastrophe.

Die Priesterschaft in Gareth dagegen nahm die Uberschwemmung zum Zei-
chen, daB die Kaiserin bei den Géttern in Ungnade gefallen war. Gemeinsam
mit dem Rat der Stadt beschlossen die Geistlichen, die Gunst der Stunde zu nut-
zen und ein Biirgerheer nach Bosparan zu schicken, das die Kaiserin vom Thron
stlirzen sollte.

Als Hela-Horas Kunde vom Herannahen des Biirgerheers erhielt, ibernahm sie
das Kommando tiber das kaiserliche Heer und stiirmte den Aufstindischen in
Eilmirschen entgegen. Am Zusammenflufl von Yaquir und Brigella — unweit
des unbedeutenden Ortchens Brig-Lo — trafen die feindlichen Streitmichte auf-
einander.

Das Gefecht wurde ihnlich erbittert gefiihrt wie seinerzeit die Dimonen-
schlacht, aber diesmal zeichnete sich frithzeitig ein Sieg der Garether ab. Die
Kaiserlichen waren durch die Eilmirsche geschwicht, und mit ihrer Moral
stand es nicht zum besten, da sie am strategischen Geschick der vor Zorn rasen-
den Kaiserin zweifelten. Bei Anbruch der Dimmerung war die Front der Kai-
serlichen tiberall in Bewegung geraten. Die Soldaten wichen erst zégernd, dann
schneller zurtick.

Doch dann geschah etwas, das die Garether mit Entsetzen erfiillte: Es schien, als
sollte ihnen der Sieg, der schon greifbar nahe gewesen war, auf die gleiche
schreckliche Weise wie vor vielen Jahren entrissen werden. Blitze zuckten tber




den nichtlichen Himmel, und die Soldaten beider Heere sahen die Schéne Kai-
serin auf ihrem Feldherrnhtigel den gleichen Beschwérungstanz auffithren, den
ithr Urahn Fran-Horas in den alten Tagen getanzt hatte. Und wieder 16sten sich
die Schatten gesichtsloser Gestalten aus der Dunkelheit.

Aber diesmal sollte alles anders kommen. »Halt, Biirger von Gareth, weicht kei-
nen Schritt!« So schallte ein Rufiiber das Feld. Die Soldaten erblickten plétzlich
vier Kimpfer in ihrer vordersten Front, die bis dahin niemand bemerkt hatte.
Die vier, drei Minner und eine Frau, trugen Riistungen aus strahlendem Gold,
ihre Langschwerter leuchteten in heller, fast weiler Glut.

Die vier marschierten voran, ohne darauf zu achten, ob ihnen jemand folgte —
und das kaiserliche Heer — die vielen tausend Kimpfer — zog sich in einem wei-
ten Halbkreis vor ihnen zuriick. Noch erstaunlicher war die Wirkung, die die
vier Kimpfer auf die Schattenwesen hatten: Die dunklen Gestalten waren vom
Himmel auf das Schlachtfeld hinabgeschwebt, doch jetzt flatterten sie plStzlich
wieder auf. Die vier Kimpfer zeigten mit thren Schwertspitzen auf die haltlos
durch die Luft taumelnden Wesen und stimmten einen Gesang in einer fremden
Sprache an. Da I6sten sich die Gesichtslosen plétzlich mitten im Fluge auf. Ru-
Bige Rauchschwaden, schwirzer als die dunkelste Nacht, zogen tief iiber das
Feld, ein infernalischer Gestank drang in die Nasen der Menschen.

»Nieder mit Hela-Horas, der kaiserlichen Buhlerin!« schrie plétzlich eine
Stimme aus dem Biirgerheer, und die Garether stiirmten vor, vorbei an den
Kimpfern in den goldenen Riistungen, die noch immer ihre Schwerter erhoben
hatten. Die kaiserlichen Soldaten wandten sich zur heillosen Flucht.’

»Rache fiir die Dimonenschlacht!« schrie es aus dem Biirgerheer. Erbarmungs-
los setzten die Garether den Flichenden nach. Sie erschlugen jeden Kaiserlichen,
der ihnen in die Hinde fiel.

Als sie den Feldherrnhiigel stiirmten, war die Kaiserin verschwunden. Auch die
vier Kimpfer, denen die Biirger so viel zu verdanken hatten, konnte man nir-
gends mehr finden. Das Biirgerheer schlug ein Nachtlager auf. Am niichsten
Tag setzte es seinen Marsch auf Bosparan fort.

Es gelang Hela-Horas nicht, den Garethern noch einmal eine Armee entgegen-
zustellen. Das Heer riickte ungehindert bis Bosparan vor, am 21. Rondra wur-
den die Stadtmauern Bosparans im Sturm genommen. Erst vor den gewaltigen
Mauern der Palastanlage kamen die Garether zum Stehen. Aber wihrend sie
noch Pline schmiedeten, wie die schier uniiberwindlichen Mauern berannt
werden sollten, fielen plotzlich Feuerbrinde und Blitze vom Himmel herab,
und der Boden erzitterte unter michtigen StéB8en. In den Mauern taten sich kra-
chend und berstend riesige Breschen auf, so breit, daBl mehr als 20 Soldaten
Schulter an Schulter hindurchmarschieren konnten.

Die Palastwache stellte sich zu einem mutigen, aber aussichtslosen Kampf,
dann war der Weg zu den Gemiichern der Kaiserin frei. Im Thronsaal sahen sich
die Garether plotzlich einer Schar von Gerippen gegeniiber, die zerlumpte Um-
hinge, rostige Riistungen und schartige Sensen trugen. Auf einem goldenen
Thron hinter dem Wall aus lebenden Gebeinen sa die Schéne Kaiserin und
blickte reglos auf die eindringenden Soldaten herab. Sie hob die Hand, um den
Todeskreaturen das Zeichen zum Angriff zu geben, doch da sagte eine Stimme:
»Es ist zu Ende, Helal«, und die Kaiserin zuckte zusammen, als hitte sie ein
brennender Pfeil durchbohrt. Tot sank sie vom Thron auf die marmornen Stu-
fen. Im gleichen Augenblick brachen die lebenden Skelette in die Knie wie die
abgeschnittenen Puppen eines Marionettenspielers. Bleiche Knochen, Waffen
und Harnische schepperten und klapperten auf den Mosaikboden des Thron-
saals. In weniger als drei Herzschligen hatte sich die unheimliche Schar in einen
wahllos verstreuten Kehrichthaufen verwandelt.

Die Garether fiillten den Kaiserpalast mit trockenem Stroh und ziindeten es an.
Bald loderten die Flammen bis zum Himmel. In der gewaltigen Hitze barsten
auch die dicksten Mauern des Palastes und stiirzten krachend in sich zusammen.

Der sVierertempel« von Brig-Lo, der
einige Jahre spdter mitten auf dem
Schlachtfeld, dem sog. »Hiigel der Vier«,
erbaut und gleichzeitig den Gattern
Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm ge-
weiht wurde, ist in den Zeiten der Priester-
kaiser geschleift worden. Von den ehemals
vier Gotterstatuen, eine jede mehr als zwei
Mannsldngen hoch, ist heute nur noch das
Standbild des Praios erhalten. Es fand sich
im Hof eines Gasthauses univeit von Brig-
Lo und wurde inzwischen wieder an sei-
nen alten Platz geschafft.

21. Rondra 0:

Erstiirmung Bosparans

22. Rondra:

Fall des Kaiserpalastes, Hela-Horas’
Tod

13. Firun:
Brand der Kusliker Bibliothek
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990 v. H.:

Griindung des wohl bedeutendsten
Kriegerordens der av. Geschichte. Tm
Theater zu Arivor, einem der wenigen
erhaltenen Gebiude der Stadt, finden
sich Rondra-Geweihte und Krieger zu
cinem Bund zusammen, dessen vor-
dringliche Aufgabe es sein soll, die
Biirger des Lieblichen Feldes vor den
marodierenden Goblin-Horden zu
schiitzen.

Inspiterer Zeit zeichnet der Ordensich
aus, indem er fiir Kaiser Gerbald 1.

das Bornland erschliefit.

Die Priesterkaiser jedoch bereiten dem
»Heiligen Orden unserer Herrin Rondra
vom Theater in Arivor« —wie er mit vol-
lem Namen hieB - ein jihes Ende.

Die Kaiser des Neuen Reiches:

993—940 v. H.: Raul

Die Klugen Kaiser:

940—895: Debrek
895—874: Nardes
874—873: Sigman
873—821: Sighelm
821—-780: Gerbald 1.
780—738: Menzel
738—718: Gerbald II.
718—684: Rude I.
684—660): Ugdalf
Rude I1.*

*Rude wird vor Erreichen der Regierungsfihigkeit er-
movdet.

830 v. H.:
Beginn der Besiedlung Maraskans

ab 810 v. H.:

ErschlieBung und Besiedlung der
Bornland-Kiiste und ~-FluBauen unter
der Fiihrung des »Theaterordens«

809 v. H.:

Die Tétung des Tuzakwurms

808 v. H.:
Verbot der Sklaverei

804 v. H.:
Grindung der Stadt Festum

702 v. H.:

Seeschlacht vor Salza — die Thorwaler
verlieren 24 Drachenschifte

ab 695 v. H.:

Besiedlung des Bodirtals
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Vom stolzesten Bauwerk des Alten Reiches blieb wenig mehr als ein paar rauch-
geschwiirzte Mauersiulen. Dies geschah im Jahre 993 vor Hal oder im Jahre 0,
wie die Bewohner des Alten Reiches sagen.

»Rache fiir die Dimonenschlacht!« hatten die Garether gerufen; die Stunde
ihrer Rache war nun gekommen, und es sollte sich zeigen, daB ihre Rache maB-
los war. Sechs Monate lang zog das siegestrunkene Heer der Biirger durch das
Liebliche Feld. Bosparan wurde dem Erdboden gleichgemacht, alle anderen
Stidte gepliindert und angeziindet. Als das Heer endlich nach Gareth zuriick-
kehrte, folgte ihm ein drei Kilometer langer Trof3 aus Beutewagen.

Nachdem die Garether fortgezogen waren, kamen die Goblins. Sie raubten den
Menschen im Lieblichen Feld das wenige, das dem Biirgerheer entgangen war.
Die Pliinderung durch die Goblins dauerte fast zwei Jahre. Mehr als 700 Jahre
sollten vergehen, bis sich das Alte Reich von diesem Schicksalsschlag erholt
hatte.

Das Neue Reich

Inzwischen erklirte sich Gareth selbst zur Kaiserstadt, zur Metropole des
»Neuen Reiches«. Die Mitglieder der Biirgerwehr wihlten den ersten Kaiser,
ihren jungen Heerfiithrer Raul, der sich von nun an »Raul von Gareth« nannte.
Bei seinem Tode hatten die Biirger eigentlich einen neuen Kaiser wihlen wol-
len, aber schon nach dreijihriger Amtszeit hatte Raul verfiigt, daB der Thron
durch Vererbung weitergegeben werden sollte. Ein Wahlkaisertum vertriige
sich nicht mit der Wiirde des Neuen Reiches. Es erwies sich als Segen fiir das
junge Reich, daB der Thron im Besitz von Rauls Familie blieb. 250 Jahre lang
16ste ein fihiger, umsichtiger Monarch den anderen ab. Man hat diese Epoche
spiter die Zeit der »Klugen Kaiser« genannt.

Unter der Herrschaft der Klugen Kaiser erreichte das Neue Reich, das Mittel-

. land, seine gréBte Ausdehnung in der Geschichte. Das Reichsgebiet erstreckte

sich von der Taiga des Nordens bis zum duBersten Stiden. Die Insel Maraskan,
bis dahin von Menschen fast unbewohnt, wurde besiedelt.

In die Anfangszeit jener Besiedlung fillt die Jagd auf eines der gréBten Unge-
heuer, das je in Aventurien entdeckt wurde: den Tuzakwurm. Er muB mehr als
50 Meter lang und fast 20 Meter hoch gewesen sein. Seinen Namen erhielt er
nach der Siedlerstadt Tuzak, die er zweimal verwiistete, bevor eine kleine
Armee zur Jagd auf das Ungeheuer aufbrach. Wie ja allgemein bekannt ist, soll
Kaiser Gerbald den Wurm mit eigener Hand getotet haben. Bose Zungen be-
haupten jedoch, Seine Kaiserliche Majestit habe dem leblosen Tier, das zuvor
von mehr als 1000 Soldaten regelrecht in Stiicke gehauen und geschossen wor-
den war, lediglich einen lustlosen Stich mit seinem Schmuckdolch versetzt.

Wie dem auch sei —dem klugen Wirken Gerbalds tut diese Geschichte keinen Ab-

bruch. Im Jahre 808 erliBt er das »Verbot jeglichen Haltens von und Handelns
mit Menschen als Sklaven« — ein Gesetz, das bis in unsere Tage seine Giiltigkeit
bewahren konnte.

Die Ausweitung des Territoriums und die Neulandgewinnung schritten eben-
falls voran: An der Miindung des Born errichtete man eine kleine Hafenstadt
und nannte sie Festum. Unter der Fithrung der Krieger vom sog. »Theateror-
den« wurden die breiten Strome und riesigen Wilder des fernen Bornlands er-
kundet. Die Ordensritter bauten eine — heute verfallene — Feste namens Pil-
kamm und errichteten den Hafen Neersand.

Auf der anderen Seite des Kontinents gelang es gar, die Thorwal-Piraten, die in-
zwischen zu einer Bedrohung fiir viele Kiistenstidte geworden waren, in die
Schranken zu weisen und mit ihnen gemeinsam in das Mutterland der Orks vor-
zudringen.

Die Zeit der Klugen Kaiser endete im Jahre 660 v. H. Ugdalf war sehr jung ge-




storben, sein einziger Sohn Rude, der Thronerbe, beim Tod des Kaisers erst drei
Jahre alt. Der Priesterrat iibernahm die Regentschaft. Inzwischen gab es lingst
keine einheitliche, einander verbundene Priesterschaft mehr; die Geweihten der
cinzelnen Gotter waren vielmehr in einen erbarmungslosen Machtkampf ge-
geneinander angetreten. Die fithrende Stellung nahmen die Priester des Praios
ein, sie waren es auch, die nun an des Kaisers Statt das Land regierten. Sobald
der junge Kaiser 15 Jahre alt geworden wiire, hitte er die Regierung iiberneh-
men sollen.

Drei Tage vor seinem 15. Geburtstag wurde die Leiche des jungen Kaisers grau-
sam verstimmelt aufgefunden. Der tote Kérper trug an vielen Stellen das Mal
der Gottin Rondra. Die Priesterschaft dieser Géttin stellte die einzige echte
Konkurrenz fiir die Praios-Geweihten dar.

Der Tod des Kaisers bot den Praios-Jiingern nun eine Gelegenheit, mit ihren
Gegnern abzurechnen. Uberall im Land wurden die Rondra-Tempel geschlos-
sen, fast alle Rondra-Priester und -Priesterinnen gefangengesetzt und hinge-
richtet.

Natiirlich verstummte niemals das Geriicht, die Praios-Priester selbst hitten
den Infanten getdtet, zogen sie doch zweierlei Vorteil aus dem grausamen
Mord: Die Regierungsgewalt blieb in ihren Hinden, und die der Rondra ge-
weihten Minner und Frauen hatten jeden EinfluB auf die Staatsgeschicke verlo-
ren. Ein letzter, verzweifelter Versuch der bornlindischen Adligen und Ritter
vom Theaterorden, die Geschicke des Reiches zu wenden, scheiterte blutig in
einer Schlacht bei Baliho. Die Praios-Geweihten und die eingeschiichterten
Biirger nahmen den Ausgang der Schlacht zum Zeichen, daB die »Lowin fiir
immer ihre gottliche Kraft verloren habe«. So predigten es jedenfalls die Praios-Prie-
ster.

Das Volk litt sehr unter der Herrschaft der Geweihten. Zwar wurden die Steu-
ern in »Gottesdank« umbenannt, aber sie wurden auch um das Dreifache er-
héht. Die Praios-Geweihten lebten in unvorstellbarem Luxus, wihrend in Stid-
ten und Dérfern die Menschen Hunger litten. Eine Volkserhebung war die un-
vermeidliche Folge.

Die Erhebung wurde von einem gewissen Rohal angefiihrt, einem der ritsel-
haftesten Minner der aventurischen Geschichte. Zur Zeit des Aufstandes war
Rohal schon ein weiBhaariger Greis, doch er fiihrte die Biirger mit jugendli-
chem Feuer. So wie es ihm gelang, Verbiindete und Kampfgefihrten in seinen
Bann zu ziehen und ihnen Vertrauen in die eigene Kraft einzufl5Ben — so hart
und unerbittlich wandte er sich gegen seine Gegner. Man sagt, Rohal selbst
habe dafiir gesorgt, daB die Tempelwachen — wie die Soldaten in der Priesterzeit
hieBen —sich schlotternd die Beine beniBten und fast den Verstand verloren, als
ihnen das Volk gegeniibertrat. Etliche Bewaffnete begannen plétzlich, zu tan-
zen oder mit den Waffen auf Siulen und Winde einzuschlagen, anstatt den Be-
fehlen der Priester zu folgen. Die Geweihten selbst, die es sonst verstanden,
Gotteskrifte gegen ihre Feinde zu lenken, versagten kliglich, als Rohal plétzlich
vor ihnen stand.

Das Volk wollte die Priester auf der Stelle lynchen, aber Rohal stellte sie unter
seinen Schutz und verbannte sie auf die Insel Jilaskan.

Das Neue Reich hatte einen neuen Kaiser, »Rohal den Weisen«, der es jedoch
seinen Untertanen verbot, ihn Kaiser zu nennen. Rohal regierte klug und ge-
recht, und seine Herrschaft wollte schier kein Ende nehmen. In den ersten Jahr-
zehnten der Regierungszeit herrschte eine seltsame Stimmung im Land. Da
Rohal keine Garde zu seinem Schutz unterhielt, verloren die Kriegsleute iiberall
im Reich an Ansehen. Viele Provinzherren schickten ihre Soldaten nach Haus,
um dem Beispiel des Regenten nachzueifern. Zumal die jungen Leute von
Stand lieBen sich Haar und Bart nach Rohals Vorbild wachsen. Statt die Krieger-
schulen zu besuchen, rauchten sie mildes Kraut, zupften auf den Harfen und
dichteten heitere — aber heute schwer verstindliche — Lieder von der Liebe und

Die Priesterkaiser:
658—645: Aldec
645—581: Noralec
581—579: Kathay
579—541: Gurvan
541 —538: Amelthona
538—528: Gurvan II.

658 v. H.

Ermordung von Rude II.

Das »Erntefest-Massaker« — die Ver-
nichtung der Rondra-Geweihten-
schaft

657: Der Hochmeister des Theateror-
dens wird hingerichtet. Darauf ruft
der Marschall von Festum zu einem
»Heiligen Krieg aller Rondra-Strei-
ter« gegen das Kaiserreich auf.

656: Der »Marsch des Marschalls«
endet bei Baliho, wo ein kaiserliches
Heer die durch Goblin-Uberfille ge-
schwichten Ordensritter vernichtend
schligt. Tod des Marschalls und der
Landmeister von Pilkamm und Neer-
sand.

527—404 v. H.:
Regierungszeit Rohals des Weisen

451 v. H.:

Griindung des »Seminars der Elfi-
schen Verstindigung« zu Donnerbach
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»Du Rohalsjiinger! « ist bis in unsere
Tage ein von Ausbildern in Krieger-
akademien gern gegen schwichliche
oder zaghafte Zoglinge angewandtes
Schimpfwort.

403-398 v. H.:
Der Krieg der Magier

397 v. H.:

Das Garether Pamphlet

Eine Zusammenkunft von Adligen,
Biirgern und verdienten Kriegsleuten
beschlieBt, die Kaiserwiirde wieder
einem Mitglied der Dynastie derer
von Gareth zu verleihen. Gleichzeitig
wird entschieden, dal} nie wieder e¢in
Magickundiger Regicrungsgewalt in-
nehaben darf. Viele Magierakademien
werden geschlossen, die Lehrfreiheit
der weiterbestehenden drastisch ein-
geschrinkt; alle Unterweisungen in
Kampf- und Beherrschungsmagie
werden verboten. Wenn diese Vor-
schriften inzwischen auch deutlich ge-
lockert wurden, so fiihrten sie doch
dazu, dali ein groBer Teil des alten ma-
gischen Wissens anscheinend fiir
immer verlorenging.

393 v. H.:
Die Schlachten auf den Blutfeldern
und bei Ferdok

Die Kaiser des Neuen Reiches
(Fortsetzung)

Almadaner Dynastie:
391 —348: Eslam
348—330: Tolak
330—296: Alrik
296—265: Eslam IL.
265—246: Eslam III.
246—221: Eslam ['V.
221—184: Bodar
184—150: Bodar II.
150—113: Eslam V.
113— 91: Valpo

Erbfolgekriege (74 » Kaiser« in 31 Jahren)

60— 45: Perval
45— 18: Bardo und Cella

L 4
18: Absetzung der Geschwister

18— 0: Reto
0: Inthronisierung Seiner Allergbtt-
lichsten Magnifizienz, Kaiser Hal
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der Goldenen Zeit. Elfendichtung und -musik standen hoch im Kurs. In den
Magierakademien bestanden die Adepten darauf, vor allem die philosophischen
Hintergriinde der arkanen Lehren zum Thema der Seminare zu machen. Jede
Art Magie, die im Rufstand, nicht unmittelbar segensreich auf das Geschick der
Menschen und Vélker zu wirken, sollte gedchtet werden ... Fiirwahr, es war
eine seltsame Zeit.

Je linger aber Rohal auf dem Garether ThronsaB3, desto unheimlicher wurde er
vielen Biirgern. Die sog. »Rohalisten der ersten Stunde« hatten lingst wieder
an EinfluB verloren, waren gealtert und schlieflich gestorben, ohne Nachfolger
gefunden zu haben. Der Rohalismus hatte sich iiberlebt.

Als im Jahre 404 (im 123. Regierungsjahr Rohals) eine Menschenmenge durch
die StraBen Gareths zog und wieder und wieder im Sprechchor »Fort mit dem
Dimon auf dem Kaiserthron!« briillte, erhob sich der Weise, der in all den Jah-
ren um keinen Deut gealtert war, vom Tisch, um den sich seine Ratgeber ver-
sammelt hatten, sagte »Lebt wohll« und verlieB den Raum. Danach wurde er
nicht mehr gesehen, obwohl immer wieder behauptet wird, da3 Rohal heute
noch lebt.

Nach Rohals Thronverzicht tiberstiirzten sich im Neuen Reich die Ereignisse:
Eine michtige Magiergilde behauptete, Rohal sei einer der IThren gewesen, und
forderte, daBl auch sein Nachfolger auf dem Thron aus ithren Rethen stammen
miBte. Ein zweiter Magierbund trat mit der gleichen Behauptung auf den Plan.
Beide Gruppen verstanden es, eine groBe Schar von Anhingern um sich zu
scharen. Es kam zunichst zu kleineren Auseinandersetzungen, die sich in ihrer
Heftigkeit immer mehr steigerten und schlieBlich in einen fiinf Jahre wihrenden
Krieg einmiindeten.

Wihrend dieses » Krieges der Magier« erlebte das Land eine Folge von kuriosen
Schlachten, in denen die Magie eine ebenso wichtige Rolle spielte wie das
Kampfgeschick. Viele Soldaten verloren den Verstand oder wurden fiir kurze
Zeit irrsinnig, wenn sich der Boden unter ihren Fiilen plétzlich in Morast ver-
wandelte, Kameraden von unsichtbaren Geschossen getroffen wurden oder zu
Stein erstarrten, Feuerkugeln tiber das Schlachtfeld walzten oder Rattenheere,
von Zauberkraft gelenkt, unter die Kimpfenden huschten.

Der »Krieg der Magier« hatte keinen Sieger. Beiden Gilden liefen die Gefolgs-
leute am Ende in Scharen davon, weil thnen Zweck und Mittel ithres Kampfes
gleichermaBen unheimlich geworden waren. AuBerdem muBte sich jeder Aven-
turier, der eine Waffe halten konnte, nun einer handfesteren Gefahr zuwenden:
Die Orks, die das Reich wehrlos glaubten, hatten zu einem gewaltigen Beute-
zug angesetzt, In endlosen Kolonnen marschierten sie aus ihren Stammesgebie-
ten zum Tal des GroBen Flusses. Dort teilte sich ithre Streitmacht, nicht aus stra-
tegischer Uberlegung, wie man weiB, sondern weil eine alte Stammesfehde
wieder aufgebrochen war. Die Tordochai marschierten Richtung Gareth, die
Tscharshai riickten weiter am FluB entlang vor. Beide Ork-Heere wurden unter
groBen Opfern geschlagen, die Tordochai auf den sog. »Blutfeldern« vor Ga-
reth, die Tscharshai in der zweieinhalb Tage wihrenden Schlacht von Ferdok, in
der die Ferdoker Garde ihr Banner mit unsterblichem Ruhm bedeckte. Das Volk
der Orks erholte sich nie wieder v6llig von seiner groBen Niederlage. Wenn die
Orks in heutiger Zeit noch hin und wieder das Ork-Land verlassen, so kommen
sie in kleinen Trupps, die auf leichte Beute aus sind und versuchen, unbemerkt
zu bleiben. Bis heute ist es dem Ork-Volk nicht wieder gelungen, eine Armee
wie in jenen Tagen auf die Beine zu stellen.

Das Reich aber fand tiber seinem Sieg zur Einigkeit zuriick. Nachdem man die
Ork-Gefahr abgewendet hatte, herrschte in Gareth der starke Wunsch nach
Ruhe und Frieden. Die Neuerrichtung des Kaiserthrons sollte — so hoffte man
— diesen Frieden bringen. Man forschte nach noch lebenden Mitgliedern der
alten Kaiserfamilie und stief endlich auf Eslam von Almada, einen entfernten
Verwandten des letzten Kaisers Ugdalf. Eslam wurde gekront, seine Rechte




und Pflichten wurden gemiB dem Garether Pamphlet festgelegt, und seinen
Kindern wurde das Erbrecht auf den Thron zugesichert.

Tatsichlich begann nun eine neue Epoche des Friedens, was aber kaum an der
Regierungsweise Eslams lag, der sich bald zu einem aufgeblasenen, tdrichten
Popanz entwickelte, sondern vielmehr an der Kriegsmiidigkeit der Menschen
im Kaiserreich. Es herrschte zwar Frieden, aber nicht die gleiche Zuversicht
und Aufbruchsstimmung wie beispielsweise in den frithen Tagen der Rohalzeit.
Eslam von Gareth und seine Nachfolger hatten vermutlich zuwenig monarchi-
sches Talent. Thnen fehlten die Klugheit, das Gliick und auch die Hirte, die
einen erfolgreichen Kaiser auszeichnen. Das Volk gewéhnte sich daran, seine
Kaiser nicht mehr ganz ernst zu nehmen. (Die Dynastie der Almadaner ist
durchaus dafiir verantwortlich zu machen, wenn man bis in unsere Tage der Kai-
serlichen Majestit zuwenig Achtung entgegenbringt.)

Eine Zeitlang verhinderte das Schicksal von Albernia, das sich vom Kaiserreich
lossagte und dessen Hauptstadt Havena im selben Jahr (291 v. H.) von einem
schrecklichen Erdbeben heimgesucht wurde, Aufstinde in den anderen Provin-
zen. Man nahm die Katastrophe als Zeichen, daB das Kaiserhaus doch wider
alles Erwarten unter dem Schutz der Gétter stand.

Aber im Jahre 249 v. H. trafen sich Adlige aus dem gesamten Lieblichen Feld
heimlich auf dem JagdschloB Baliiri in der Nihe Vinsalts. Man verabredete
einen gemeinsamen Schlag gegen alle kaiserlichen Garnisonen im Lande und
schwor sich, die Waffen nicht eher niederzulegen, als bis die letzte Stadt des
Alten Reiches das »Garether Joch« abgeworfen hitte. In der Nacht vom 21. auf
den 22. Efferd desselben Jahres wurden iiberall zwischen Methumis und Gran-
gor die kaiserlichen Festungen und Garnisonsgebiuden berannt. In Kuslik ge-
lang es den Kaiserlichen, die sog. »Alte Burg« so lange gegen die Aufstindi-
schen zu halten, bis eine Flotte aus Havena Seesoldaten als Entsatz herbei-
brachte, aber die meisten anderen Stidte gingen verloren. Kaiser Eslam IV. ent-
sandte eine Armee aus Punin, die zum Teil aus den gefiirchteten tulamidischen
Reitern bestand; vom Briickenkopf Kuslik aus trat eine zweite Streitmacht an,
das Liebliche Feld zuriickzugewinnen.

Die Kaiserlichen trugen zunichst einige leichte Siege gegen die schlecht bewaff-
neten Aufstindischen davon, dann aber fiel es ithnen immer schwerer, ihren
Gegner zu einer offenen Feldschlacht zu zwingen. Es begann ein acht Jahre wih-
render Krieg, der nur von den Bewohnern des Lieblichen Feldes mit vollem
Einsatz gefiihrt wurde; die kaiserlichen Truppen verzettelten sich in verlustrei-
chen Einzelgefechten und drohten schlieBlich v6llig aufgerieben zu werden.
Dem Kaiser von Gareth blieb keine andere Wahl, als dem Alten Reich im Frie-
den von Kuslik (241 v. H.) seine Unabhiingigkeit zuzugestehen. Einzige Bedin-
gung: Der Herrscher des neuen Alten Reiches darf sich niemals Kaiser nennen.
Er muB sich mit dem Kénigstitel begntigen.

Angespornt durch das Beispiel des Lieblichen Feldes erhob sich in der Folgezeit
eine Reichsprovinz nach der anderen. Das Neue Reich verlor das Bornland und
Maraskan und konnte nicht einmal die Siedlerstidte auf dem aventurischen Siid-
zipfel halten. Die hirtesten Priifungen standen den Kaisern der almadanischen
Dynastie aber noch bevor: Im Jahre 233 v. H., dem Jahr 1 der novadischen Zeit-
zihlung, fiihrte eine Erscheinung des bis dato unbekannten Gottes Rastullah
zum Entstehen eines iiberwiltigenden SendungsbewubBtseins unter den Beni
Novad, einem kleinen, bei der Oase Keft ansissigen Tulamidenstamm. Gestiitzt
auf die Botschaft ihres Gottes, er werde sie zum Sieg tiber alle Widersacher fiih-
ren, da er als Schopfer der Welt die fremden Gétter vertreiben werde, kimpften
die Novadis—wie sich der Stamm nun nannte — gegen den kaiserlichen Anspruch
auf die Khom. Nach einem zweijihrigen Krieg, der zur Eroberung der Oasen
Achah, Yiyimris, Kireh und Manesh durch die disziplinierten Reitertruppen
Kefts fiihrte, erkannte Kaiser Eslam IV. die Unabhingigkeit der Khom-Region

an.

291 v. H.:

Erdbeben von Havena; eine gewaltige
Flutwelle vernichtet fast die gesamte
Stadt.

249 v. H.:

Der Baliiri-Schwur — Beginn des Un-
abhingigkeitskrieges des Alten gegen
das Neue Reich

22. Efferd 249 bis 2.Firun 248:

Die » 100 Tage von Kuslik «. Der Kom-
mandant der belagerten Kaiserlichen,
der Edle Targuin Conchobair, wird
spiter fiir scine Tapferkeit mit dem
Lehen Winhall belohnt. Winhall — ur-
spriinglich eine unabhingige Provinz
—ist wohl die einzige av. Markgraf-
schaft, dieim Spicl verlorenging: Hjal-
bin Conchobair verspielte sie an Fiir-
stin Sinjer Bennain von Albernia. Den
Conchobairs blicb nur ihre Burg als
Wohnsitz.

241 v. H.:

Der Friede von Kuslik, das Liebliche
Feld erringt die Unabhingigkeit von
Gareth

238 v. H.:
Abfall des Bornlands und Maraskans
vom Reich

233 v. H.:
Rastullah erscheint den Novadis in
Keft

230 v. H.:
Die Khom wird »freies Novadi-Land «

Die Kalifen der Novadis
218—207 v. H.: Malkillah
207—-201 v. H.: Omar al-Karim
201—179 v. H.: al-Kafur
179—174 v. H.: Sahir-Ilram
174—173 v. H.: Abu Marwan
173—161 v. H.: al-Nadab

161 =140 v. H.: Khusrau
140—100 v. H.: Haschabnah
100— 36 v H.: Malkillah IL.
36— 12v. H.: Chamallah
12v. H.: Abu Dhelrumun
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145 v. H.:
Formelle Lossagung Al'Anfas vom
Kaiserreich

129 v. H.:
Die »groBe Havarie« — Untergang der
kaiserlichen Flotte vor Hylailos

113 v. H.:
Valpo der Trinker besteigt den Thron

Der wValposella«, ein Quittendestillar,
das nur im Sitzen und fern jeder offenen
Flamme getrunken werden sollte, erinnert
noch heute an den letzten Almadaner.

91-60 v. H.:
Die nkaiserlose Zeit« — Erbfolgekriege

60—45 v. H.:
Regicrungszeit Pervals, des »Ritterli-
chen«

45—18 v. H.:

Die »Kaiserlichen Geschwister«
Bardo und Cella

21 v. H.: Der Tag der Schande

Bardo und Cella
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Die Macht der Novadis wuchs tiglich weiter an. Zu den Mitgliedern des ur-
spriinglichen Stammes der Novadi waren inzwischen zahllose Tulamiden gesto-
Ben, die den neuen Glauben angenommen hatten und sich nun ebenfalls Nova-
dis nennen durften. 221 sammelte sich ein Novadiheer in der Oase Manesh und
begann einen Kriegszug szintoabwirts, der 219 mit der Einnahme Selems en-
dete. Darauthin setzte Kaiser Bodar eine Armee aus dem Heerlager Unau in
Richtung Keft in Marsch, und es gelang auch die Besetzung der Stadt mit Aus-
nahme des Tempelbezirks. In einem Gewaltmarsch legte die novadische Reiterei
unter ihrem Heerfiithrer Malkillah in nur vier Tagen die 300 Meilen von Selem
bis Unau zuriick, wo sie die kaiserliche Garnison niederbrannte und jeden Sol-
daten erschlug, den sie zu fassen bekam. Die zuriickeilenden Truppen aus Keft
wurden in einem spektakuliren Zangenangriff vor den Toren Unaus attackiert
und auf den Salzsee getrieben. Angeblich gehen die Seelen der Erschlagenen
dort heute noch um und fithren die wenigen Reisenden in die Irre. Nach dem
Sieg wurde Malkillah zum Herrscher aller Novadis unter dem Titel Kalif ausge-
rufen. Er wihlte das neu aufzubauende Unau als seine Hauptstadt. (Chamallah
verlegte den Kalifensitz im Jahre 25 v. H. nach Mherwed.)

Aber wenden wir uns nun wieder der Geschichte des Neuen Reiches zu. Der
Zerfall des Imperiums schritt weiter fort. Nacheinander erklirten die Stadtstaa-
ten im aventurischen Siiden — AI'’Anfa, Brabak usw. —ihre formale Unabhingig-
keit, faktisch leisteten sie dem Kaiserhaus schon seit langem weder Tribut noch
Gefolgschaft.

Beim Versuch, die aufstindischen Stidte Drol und Mengbilla niederzuwerfen,
geriet die kaiserliche Flotte auf der Hohe der Zyklopeninseln in einen Sturm.
Die meisten Schiffe wurden an den felsigen Kiisten zerschmettert, viele sanken
auch unter dem wiitenden BeschuB der eindugigen Riesen. Unter den Toten bei
der groBen Havarie waren auch zwei S6hne Eslams V.

So wurde nach Eslams Tod dessen dritter Sohn, Valpo, zum Kaiser gekrdnt.
Valpo galt schon in seiner Jugend als haltloser Mensch; die Ubernahme der Kai-
serwiirde dnderte nichts an seinem Verhalten. Die Annalen belegen Valpo mit
dem Beinamen »der Trinker«, da dieses Laster nach und nach sein ganzes Leben
auszufiillen begann. Bei Valpos Tod gab es im Palast eine riesige Alchimisten-
werkstatt, deren einzige Aufgabe darin bestand, Mittel zu finden, wie man aus
jedem erdenklichen Obst oder Gemiise Alkohol gewinnen kénnte bzw. wie der
Alkoholgehalt bekannter Getrinke zu erhhen sei, ohne daBl das Aroma des
Trankes darunter litte. Der zitternde, rotnasige Valpo muf auf dem Thron ein
jimmerliches Bild geboten haben.

Valpos einziges Kind, eine Tochter, wurde als Idiotin geboren und lebte nur acht
Jahre. Damit war die Hauptlinie der Kaiser aus der Almadaner Dynastie erlo-
schen.

Um das Thronerbe stritten sich mehrere Familien. Das Reich versank wieder
einmal in einer Kette von Biirgerkriegen, aus denen am Ende »Perval von Ga-
reth« als Sieger hervorging. Perval war ein grausamer Herrscher; als einzige
»Leistung« dieses Mannes ist im Gedichtnis geblieben, daB er verbot, beim
jahrlich stattfindenden Turnier am Kaiserhofe die bis dahin tiblichen hélzernen
oder stumpfen Waffen zu benutzen. Am Ende der Regierungszeit Pervals war
das »GroBe Turnier« als Institution erloschen. Im ganzen Land fanden sich keine
Kimpfer mehr, die zu Pervals Vergniigen ihr Leben aufs Spiel setzen wollten.
Die Gefangenen und Sklaven aber, die Perval als Turnierritter verkleiden und
zum Kampf zwingen lieB, wollten die Zuschauer nicht sehen, da sie einen gar
zu erbirmlichen Anblick boten.

Die einzigen Menschen, die Perval etwas bedeutet hatten, waren vermutlich
seine Kinder Bardo und Cella. Und da er beide abgéttisch liebte, verfiigte er,
daB die beiden sich nach seinem Tode die Kaiserwiirde teilen sollten. Bardo und
Cella von Gareth blieb es vorbehalten, das ohnehin geringe Ansehen des Kaiser-
throns auf einen absoluten Tiefstand zu bringen.
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Tiglich machten neue Gertichte tiber die Orgien im KaiserschloB unter den Ga-
rether Biirgern die Runde. Es hieB, die Kaiserin empfange die Minister nur
wihrend ihres tiglichen Bades in Stutenmilch.

Cellas kaiserlicher Bruder dagegen ernannte in kurzer Zeit iiber 30 Ministerin-
nen, von denen keine iiber 20 Jahre alt war. Die Beratungen dieser Minister-
runde fanden meist nachts und in des Kaisers Gemichern statt. Auch die Kaiser-
lichen Geschwister waren dem Trunk und dem Rauschkraut ergeben und hiufig
beide mehrere Tage hintereinander nicht in der Lage, irgendeine Regierungsent-
scheidung zu fillen.

Die groBe Audienz im Jahre 21 v. H. ist manchem ilteren Garether noch gut im
Gedichtnis: Die Kaiserin war nach wenigen Minuten auf dem Thron einge-
schlafen. Ihre Krone polterte die Stufen herab, und ihr Schnarchen erfiillte die
gewaltige Halle. Da kam Kaiser Bardo in den Saal. Die »Ministerinnen« hatten
den vollig betrunkenen Kaiser mit Honig bestrichen und mit Daunenfedern be-
gossen. Kaiser Bardo kroch nun auf allen vieren zur Tiire herein, wihrend die
Fanfaren schmetterten. Im Mund trug er ein Pferdegebi8 und auf dem Riicken
eine nackte Ministerin, die die Ziigel hielt.

Als Bardo und Cellaim Jahre 18 v. H. von ihrem Vetter Reto aus dem Kaiserpa-
last gejagt wurden, erhob sich nicht einmal unter den Praios-Geweihten und
den kaisertreuesten Biirgern Gareths ein Widerspruch. Schlechter als von den
Kaiserlichen Geschwistern konnte das Amt gar nicht verwaltet werden.
Tatsdchlich erwies sich Reto von Gareth als fihigster Monarch der jiingeren Ver-
gangenheit. Seine bemerkenswerteste Tat ist gewiB die Riickgewinnung der
Insel Maraskan. In der entscheidenden Schlacht von Jergan (6 v. H.) fithrte Reto
selbst die kaiserlichen Truppen zum Sieg iiber das maraskanische Heer.

Das heutige Kaiserhaus

Als Reto im Jahre 1 vor unserer Zeitrechnung starb, war unsere Majestit, Kaiser
Hal, genau 28 Jahre alt und seit zehn Jahren mit Alara Paligan verheiratet, die
ihm am 29. Rahja 9 v. H. einen Sohn schenkte.

Schon bei Hals Kronungsfeier zeigte sich, dal das Reich selten einen schéneren
Kaiser besessen hatte. Die auBerordentliche Schénheit seines Antlitzes und sei-
ner Statur vor allem bewogen den jungen Kaiser, seine Gottihnlichkeit vor allen
Menschen verkiinden zu lassen. Die offizielle Erhebung in den Gétterstand ge-
schah im vierten Jahr seiner Regierungszeit — die feierliche Zeremonie ist allen
Garether Biirgern bis heute unvergeflich geblieben.

Nun macht Schénheit allein noch keinen guten Kaiser aus, aber zum Gliick fiir
unser Volk besitzt Hal auch alle anderen Tugenden im UbermaB, die einen her-
vorragenden Monarchen auszeichnen.

Staatsminnisches Geschick bewies er bereits als Prinz bei der Wahl seiner Ge-
mahlin: Alara Paligan darf nicht nur als eine der bezauberndsten Frauen des
aventurischen Siidens gelten. Diese Heirat bindet auch eine der einfluBreichsten
al’anfanischen Familien eng an das Kaiserhaus. So kann Gareth auf indirektem
Wege die Geschicke der »Perle des Stidmeeres« lenken, und Seine Majestit er-
hilt unter anderem die Méglichkeit, auf diplomatischem Wege behutsame
Schritte gegen die al’anfanische Unsitte der Sklavenhalterei zu unternehmen.
Als Heerfithrer gab es fiir den Kaiser mehr als einmal den AnlaB, sich auszu-
zeichnen: Im Jahre 2 fiihrte er ein Heer gegen die abermals aufrithrerische Stadt
Tuzak. An der Spitze der kaiserlichen Adlergarde erstiirmte Seine Majestit das
schwerbefestigte Jerganer Tor. Acht Jahre spiter kommandierte er die Legionen
in der groBen Schlacht gegen mehr als 1000 Ungeheuer, die unser Reich bedroh-
ten, und es gelang thm, diesen Angriff, der uns alle das Leben hiitte kosten kén-
nen, bei den Trollzacken zum Stehen zu bringen. Wir wissen wohl, daB es Spot-
ter gibt, die Seine Majestit hinter ihrem Riicken mit Schimpfnamen bewerfen,

18 v. H.—0:
Regierungszeit Retos

6v. H.:
Die Schlacht von Jergan

10 v. H.: Vermihlung Hals mit Alara
Paligan aus Al'Anfa

9 v. H.: Geburt des Prinzen Brin

1. Praios 1:

Inthronisierung Seiner Majestit Kai-

ser Hal durch den Boten des Lichts zu
Gareth

4n. H.:

Die Gotterhebung Seiner Majestiit

2n. H.:
Niederschlagung des maraskanischen
Aufstands in Tuzak

2n. H.:
Einstellung der aranischen Tributzah-
lungen

5n. H.:

Verlobung Prinz Brins mit Prinzessin
Emer von Albernia

10 n. H.:

Die 1000-Oger-Schlacht
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11 n. H.:

Vermihlung Prinz Brins mit Prinzes-
sin Emer; Brin wird zum Koénig von
Garetien gekront,

13 n. H.:

Prinz Brin ist einer der herausragen-
den Teilnchmer am grofBen Donner-
sturm-Rennen.
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aber wer den Kaiser in jener Schlacht erleben durfte, der ist auf ewig fiir solche
Hetzer verloren!

Auch als Vater ist unser Kaiser mit einer gliicklichen Hand gesegnet. Prinz Brin
wird einmal ein wiirdiger Nachfolger auf dem Kaiserthron sein. Auch er ver-
stand es bei seiner Heirat Staatsrison und Liebesdinge in Einklang zu bringen.
Dem jungen prinzlichen Paar ist es vor allem zu danken, wenn die Bande zwi-
schen Gareth und der michtigen —in der Vergangenheit gelegentlich aufriihreri-
schen — Provinz Albernia heute fester gekniipft sind denn je. DaBl Prinzessin
Emer - heute das [dol aller jungen Garetherinnen — einmal eine strahlende Lan-
desmutter abgeben wird, steht auller Frage. :

Prinz Brin hatte schon zweimal in seinem jungen Leben Gelegenheit, Haltung
und Grandeur zu beweisen: Als er im zarten Alter von 14 Jahren um Haares-
breite das Opfer eines tiickischen Giftanschlages geworden wire, verzog er
kaum eine Miene ob dieser scheuBlichen Tat. Vor kurzem erst zeichnete sich der
Prinz beim grofien Donnersturm-Rennen aus. Zwar hielt er sich an die von Be-
scheidenheit bestimmte Tradition, daB niemals ein Mitglied der kaiserlichen Fa-
milie den Sieg bei diesem Rennen davontrigt, aber am Ende der wilden Jagd lag
der Prinz im vordersten Feld ...

Fiirwahr, ein Land und ein Volk, das von solchen Majestiten regiert wird, darf
sich gliicklich schitzen und allzeit mit Mut und Zuversicht in die weitere Zu-

kunft blicken!

PP e R TR T




Aventurien,

das Land des Schwarzen Auges

Beschreibung eines unbekannten Kontinents

Vorbemerkung: Im folgenden Kapitel werden Sie mehr iiber
Aventurien erfahren, als den Bewohnern dieses Kontinents —
auch den gelehrtesten — bekannt ist. Die beiliegende Farbkarte
enthalt ein Wissen, iiber das nur die aventurischen Gétter ver-
Siigen, und manch ein Gelehrter wiirde seine Seele fiir solch
eine Karte opfern. Die zwischen den Seiten 64/65 abge-
druckte Karte dagegen ist die genaueste, die den Geographen
und Reisenden zur Verfiigung steht, aber diese Karte ist so voll
von Fehlern und Spekulationen, daf sie wohl am ehesten als
Wandschmuck taugt. Zwar existieren Karten und Strafenbe-
schreibungen der verschiedenen Provinzen, doch finden sich
avich hier nur die fiir den jeweiligen Zeichner wichtigsten An-
gaben. Die grofle Aventurienkarte soll Ihnen, als Meister wie
als Spieler, eine Vorstellung von unserem Kontinent vermit-
teln. Die Helden, also alle Spielercharaktere, konnen die
Karte nicht benutzen.
Wer niemals im Orkland war, kennt auch nicht den kiirzesten
Weg durch diese Gegend. Die Helden werden also avich wei-
terhin mit dem Wissen auskommen miissen, das der Meister
ihnen zugdnglich macht.

Aventurien ist einer von drei Kontinenten auf der Welt
Dere, einer erdihnlichen Welt, iiber deren Gestalt sich
die weisesten Gelehrten tagelang die Haare raufen kén-
nen. Die frither vielbelichelte Hypothese, Dere sei eine
Kugel, findet in neuerer Zeit immer mehr Anhinger,
wiewohl die meisten Aventurier noch immer an eine
Scheibengestalt ihrer Welt glauben. Aber auch ginzlich
andere Theorien iiber die Gestalt der Welt werden ver-
breitet; am bekanntesten davon ist die Hohlwelt-Theo-
rie des Hadumar von Wiesen-Ostreich, die besagt, daB
Aventurien, auf der Auflenseite einer Hohlkugel liegt,
deren Inneres ebenfalls bewohnt ist.

Der Kontinent Aventurien ist gen Westen durch mehr
als 3000 Meilen Wasser — das oftmals aufgewiihlte
»Meer der Sieben Winde« — von der nichsten gréBeren
Landmasse, dem Giildenland, getrennt. Von hier
kamen auch vor etwa 2500 Jahren die ersten Siedler, die
Aventurien seinen Namen gaben. Das Giildenland, so
benannt wegen seines angeblichen Reichtums — beson-
ders der Stadtstaat Trivina sei hier genannt —, ist auch
heute noch schwer zu erreichen, und nur wenige mu-
tige Minner und Frauen wagen die Uberfahrt tiber das
Meer der Sieben Winde. Aus diesem Grund ist den
Aventuriern so gut wie nichts {iber ihren westlichen
Nachbarkontinent bekannt, wenn man von Sagen und
wiistem Seemannsgarn einmal absieht.

Im Osten schlieBt an Aventurien ein weiterer groBer
Kontinent an, von dem es im Norden jedoch durch ein
mehr als 10000 Meter hohes Gebirge, das Eherne
Schwert, und im Stiden durch das tiickische Perlen-

- meer, welches um so wilder wird, je weiter man nach

Osten und Norden segelt, getrennt ist. Hinter dem
Ehernen Schwert befindet sich — so die Sage — eine
groBe Ode und dahinter ein weiteres Gebirge, aufge-
tirmt von den Gottern, die damit den ewigen Zwist
zwischen den Kreaturen beider Kontinente beendeten.
Ob diese Legende den tatsichlichen Gegebenheiten ent-
spricht, vermag kein Aventurier zu sagen, denn von den
wenigen tollkithnen Abenteurern, die versuchten, das
Eherne Schwert zu iiberschreiten, wurde kein einziger
Jjemals wieder gesehen. Auch iiber das Perlenmeer sind
in jlingerer Zeit keine Schiffe mehr gefahren, und so ist
das Wissen um die stlichen Kiistenlinien, das angeblich
auf alten Karten des Bosparanischen Reiches beruht,
ebenfalls in den Bereich der Legende zu verweisen.
Auch die Berichte iiber einen weiteren Kontinent im
Stiden, oder zumindest eine Gruppe gréBerer Inseln,
miissen hier vorerst als Spekulationen zuriickgewiesen
werden.

Aventurien selbst miit vom duBersten Norden bis zur
Siidspitze etwa 3000 Meilen*, an der breitesten Stelle
betrigt die Entfernung von Kiiste zu Kiiste etwa 1900
Meilen. Man kénnte Aventurien also als einen relativ
kleinen Kontinent bezeichnen. (Hammerfest und Wien
sind etwa 3000 km voneinander entfernt.)

Vom Klima

Dere ist fest im Griff von strengen Eiszeiten, weswegen
die klimatischen Zonen enger als gewdhnlich zusam-
mengeschoben sind. In Brabak, auf etwa 10 Grad nérd-
licher Breite, herrscht Tropenklima mit dampfenden
Dschungeln, wihrend in Paavi (etwa 45 Grad Nord)
auch im Praiosmonat der gefrorene Boden nur ober-
flichlich auftaut. In Brabak oder im Herzen von Al-
toum mag es schon einmal vorkommen, dal3 bei uner-
triglicher Feuchtigkeit Tagestemperaturen von 45 Grad
gemessen werden kénnten (den Aventuriern ist ein sol-
ches Gerit wie ein Thermometer aber unbekannt); in
der Khomwiiste werden in praller Sonne sogar noch
hohere Temperaturen erreicht. Auch im Aranischen
Bergland und in den dichten Wildern der Insel Maras-

*Siche »MaBe, Geld, Gewichte« in »Enzyklopaedia Aventurica«
S. 90 ff.
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kan ist es im Sommer wihrend der Mittagsstunden fiir
Menschen unertriglich warm, weswegen viele Bewoh-
ner dieser Regionen um die Mittagsstunde ruhen.

Im Lieblichen Feld herrscht dagegen ein angenehmeres
Klima: Bei Temperaturen, die im Sommer zwar auch
einmal 35 Grad erreichen, aber meist bei angenehmen
25 Grad liegen, fillt geniigend Regen, um diesen Land-
strich zu einem der fruchtbarsten {iberhaupt zu machen;
die Winter sind hier meist feucht, aber selten kalt.

Das Mittelreich bietet eine groBe Vielfalt von Klimazo-
nen. Wihrend im Yaquirtal dhnliche Verhidltnisse wie im
Lieblichen Feld herrschen, gibt es in Trallop bereits
strenge Winter mit Temperaturen unter minus 15 Grad.
Noch hirter sind die Winter im Bornland, und auf Yeti-
land schlieBlich werden nur im Praiosmond einmal
Temperaturen iiber dem Gefrierpunkt gemessen. Wei-
ter nordlich erstarrt sogar das Meer zu ewigem Eis.

Von Land und Leuten

Aventurien ist ein wild zerkliifteter Kontinent, wo viele
Gebirge den Weg versperren und den Lauf der Flisse
hindern, und doch sind es eben jene Gebirge, die die
warme Luft des Slidens fangen und das Land Giber weite
Strecken bewohnbar machen.

Tundra und Taiga, verschneite Steppen, die sich im
Sommer in groBe, fliegenverseuchte Morastgebiete
verwandeln, und schier endlose Nadelwilder, Hoch-
moore und grobBe Gletscher prigen das Landschaftsbild
im aventurischen Norden. Nur in der Umgebung der
wenigen Stidte findet man etwas Ackerbau, ansonsten
fithren die hier ansissigen Nivesen und Norbarden ein
Nomadendasein oder leben von der Jagd.

Die Westkiste ist aufgrund einer warmen Meeresstro-
mung etwas freundlicher, und so gedeiht auch in Ol-
port noch ein wenig — wenn auch karges — Getreide.
Hier siedeln die seefahrenden Thorwaler, ein harter,
aber gastfreundlicher Menschenschlag.

Der Girtel der undurchdringlichen Nadel- und der
lichten Birkenwilder erstreckt sich siidlich bis etwa zur
Linie Thorwal-Lowangen—Baliho—Vallusa. Von der Tai-
gazone eingeschlossen und von 6dem Hiigel- und Berg-
land umsiumt ist das Orkland, eine karge, auller im
Stidwesten fast baumlose Hochebene, auf der — wie der
Name schon sagt — in erster Linie Orks leben, die sich
von etwas Ackerbau, groBtenteils jedoch von Vieh-
zucht und Jagd ernihren. Das Orkland war und ist
immer noch ein weiBler Fleck auf den Aventurien-Kar-
ten, und nur wenige Abenteurer sind bisher zur Quelle
des Bodir vorgestofen.

In den weitliufigen, unerschlossenen Wildern um die
Salamandersteine und in den Bergwildern des Gebirges
selbst liegt die Heimat der Waldelfen, die sich als die ei-
gentlichen Elfen betrachten. Das Auvolk siedelt entlang
der Fliisse, besonders am Svellt, am Kvill und am Oblo-
mon, jedoch auch weiter stidlich und in den Stidten
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und Dérfern der Menschen. Nérdlich des Oblomon,
besonders auch in den Eis- und Nebelzinnen und nord-
westlich von Paavi, findet man vereinzelt die Eispaliste
und kunstvollen Hohlen, in denen die Dorfgemein-
schaften des Firnvolkes leben.

Zwischen den Fliissen Born und Walsach liegt das
Bornland, ebenfalls dicht bewaldet und fast nur entlang
der Fliisse besiedelt. Da das Land selbst nur wenig zu
bieten hat, leben viele Bewohner vom Handel mit den
anderen Gebieten Aventuriens.

Rote Sichel, Schwarze Sichel und Drachensteine sind
die eigentliche Heimat der Goblins, eines Volkes um-
herziehender Jiger und Sammler. Da sie jedoch wenig
in den zerkliifteten Berglindern hilt, finden sich Gob-
linsippen oder einzelne Goblins in ganz Aventurien. In
den Drachensteinen sieht man auch noch ab und zu
einen jener Hohlendrachen, die dem Gebirge seinen
Namen gaben, vereinzelt auch einen Riesenlindwurm.
Der hochste Gipfel der Roten Sichel ist die Adlerspitze,
ein imposanter Berg von mehr als 6000 m Héhe, flan-
kiert vom Naira Kubuch im Siiden und vom Naira The-
luzi im Westen, zwei nicht minder beeindruckenden
Fiinftausendern.

Siidlich des Taigagiirtels beginnt Aventuriens Mittel-
land, eine Zone gemiBigten Klimas, die relativ dicht
besiedelt ist und sich etwa bis zu der Linie Grangor—
Punin—Zorgan erstreckt. Hier finden sich das Mittel-
oder Neue Reich mit seinen vielen Provinzen und die
Kénigreiche Nostria und Andergast, zwei Kleinstaaten,
die schon seit Jahrhunderten in ewiger Fehde leben. Das
Neue Reich verfiigt tiber ein gutausgebautes StraBen-
und Wegenetz. In den Ebenen um die Hauptstadt Ga-
reth und im fruchtbaren Yaquirtal, in Albernia und Tob-
rien liegen zahlreiche Bauerndérfer und kleine Stidte
inmitten ertragreicher Acker oder saftiger Viehweiden.
Dichte Wilder finden sich vor allem in der Umgebung
der Gebirgsziige, von denen der héchste, Raschtulswall
genannt, Gipfel von mehr als 8000 Meter Hohe auf-
weist. In den Gebirgen des Eisenwaldes, des Finster-
kammes, des Ambof}, des Kosch und der Berge von
Beilunk finden wir die Vélker der Zwerge, insgesamt
wohl 30000 Personen an der Zahl. Mit dem GroBen
FluB und dem Yaquir hat das Mittelland auch die ling-
sten Strome Aventuriens aufzuweisen.

Stidlich ans Mittelland schlieBen sich drei vollkommen
unterschiedliche Gebiete an: das Liebliche Feld, die
Khom-Wiiste und das Aranische Hiigelland. Das Liebli-
che Feld ist mit geniigend Regenfillen gesegnet, die
gleichbleibend gute Ernten garantieren. Dadurch ist
dieses Gebiet, in dem vor etwa 2500 Jahren die ersten
giildenlindischen Siedler FuBl auf aventurischen Boden
setzten, zu einem Zentrum der Zivilisation geworden.
Hier findet man den intensivsten Ackerbau und die blii-
hendsten Ansiedlungen des ganzen Kontinents, darun-
ter Vinsalt, die Hauptstadt dieser Provinz, die sich auf
den Ruinen der alten Kaiserstadt Bosparan erhebt.




Siidwestlich dem Lieblichen Feld vorgelagert sind die
Zyklopeninseln, meist schroffe Felsen und Vulkanin-
seln, die von wenigen Fischern und Seefahrern be-
wohnt sind. Auf der gréBten Insel, Pailos, leben noch
einige jener sagenhaften eindugigen Riesen, die den In-
seln ihren Namen gaben. In Rethis auf Hylailos
herrscht der Seekénig, ein Vasall des Garether Kaiser-
hauses, iiber die Galeerenflotte der Inseln und iiber die
Strafkolonie des Mittelreiches.

Ein ganz anderes Bild bietet die Khom-Wiiste. Durch
die Gebirgsziige der Goldfelsen und der Eternen vom
lebenspendenden Regen weitgehend abgeschlossen, ist
dieses Hochland eine schier endlose, lebensfeindliche
Ode, die sich bis zum Khoram-Gebirge und den
Unauer Bergen im Westen und bis nach Unau im Stiden
erstreckt. Hier leben nur die Stimme der Wiistenreiter,
die auf ihren Pferden und Kamelen die Sandweiten be-
herrschen. Der einfluBreichste dieser Stimme sind die
»Beni-Novad« aus dem Gebiet um die Oase Keft. Die
Novadis — wie sie heute allgemein genannt werden —un-
terwarfen vor etwa 200 Jahren die anderen Wiistenvol-
ker, die Tulamiden, die Balashiden und die Ferkinas.
Zwischen Zorgan und Thalusa liegt schlieBlich das Ara-
nische Hiigelland, um so stirker zerkliiftet, je weiter
man nach Siiden kommt. Seinen Namen hat es nach
dem Fiirstentum Aranien, einer Provinz, die nominell
noch zum Mittelreich gehort, jedoch seit einiger Zeit
ihre eigenen Wege geht. Hier — zwischen Baburin und
Anchopal - vermischen sich bereits die kulturellen Ein-
flisse der Mittellinder und der tulamidischen Urein-
wohner zu einer dem recht fruchtbaren Lande entspre-
chenden, blithenden Zivilisation. Noch weiter siidlich
finden wir mit den Stidten Khunchom, Rashdul und
Thalusa wahre Schmelztiegel aller bekannten Vélker,
Zentren der Kultur in den umgebenden schroffen Hii-
geln, die nur Ziegen und Schafen Nahrung gewihren.
Vor der aranischen Kiiste liegt im Perlenmeer die groBe
Insel Maraskan, die von dichten Wildern bedeckt ist.
Ihre Bewohner sind Mittellinder, die das Land vor
wohl 800 Jahren besiedelten und seitdem eine eigene
Kultur entwickelten und sich bald vom Festland lossag-
ten. Nach einer blutigen Invasion gehért die Insel neu-
erdings wieder zum Mittelreich.

Stidlich von Unau erstrecken sich die Siimpfe und
dampfenden Dschungel, in denen viele Echsenmen-
schen hausen und {iber die so gut wie nichts bekannt ist.
Stidwestlich der Hohen Eternen, die ebenfalls einen
stolzen Fiinftausender, den Djer Chuzach, aufweisen
kénnen, beginnt die aventurische Tropenregion. Das
Land ist von dichtem Urwald bedeckt, nur die Gipfel-
kette des Regengebirges ragt aus dem undurchdringli-
chen Blitterdach, auch hier finden sich einige schneege-
kronte Viertausender. Die Dschungelregion wird von
Siedlern aus Nordaventurien und den Ureinwohnern

der Regenwilder bewohnt. Die Siedler leben in Han-.

delsniederlassungen entlang der Kiiste, die Ureinwoh-

ner — sie sind zum groBten Teil kleinwiichsig, haben
blauschwarze Haare und eine kupferfarbene Haut —
wohnen in kleinen Pfahldérfern tiefim Dschungel. Der
groBte dieser »Waldmenschen«-Stimme, wie sie im
Norden genannt werden, ist das Volk der Mohas, das
mit den Siedlern einen regen Handel mit Kriutern und
Giften treibt. Ostlich des Regengebirges liegt die groBe
Stadt Al'Anfa, das Zentrum der Sklavenjiger, die wohl
prichtigste Stadt Aventuriens. Vom Festland nur durch
zehn Seemeilen getrennt, erhebt sich die groBe und
dichtbewaldete Insel Altoum aus dem Meer, auf der
sich — auBer in Charypso und Altaia — keine Siedler aus
dem Norden finden und die weitgehend unberiihrt ist.
Im duBersten Siidosten liuft der Kontinent schlieBlich
in einer Kette von Inseln aus, die Wald- oder Vulkanin-
seln genannt werden. Die gréBten dieser Inseln, Token,
litoken und Benbukkula, sollen angeblich von sehr
groB gewachsenen »Waldmenschen« bewohnt sein, da
Jedoch selten einmal Schiffe diese Inseln anlaufen und
die Bewohner sehr scheu sind, 1Bt sich iiber diese Men-
schen nur wenig sagen.

In ganz Aventurien mdgen etwa vier Millionen Men-
schen leben, die meisten davon im Mittelreich, dem
Lieblichen Feld und Aranien. Die Zahl der Ureinwoh-
ner des Kontinents — Tulamiden, Waldmenschen, Nive-
sen und Norbarden —ist riickliufig, sei es, weil sie—wie
die Waldmenschen — von skrupellosen Sklavenjigern
gefangen und verkauft werden, sei es, weil sie — wie die
Tulamiden und die Norbarden — sich immer hiufiger
mit den weitaus zahlreicheren Mittellindern vermi-
schen. Zwei weitere Gruppen von urspriinglichen Be-
wohnern Aventuriens haben sich jedoch in ihrer Zahl
kaum verindert — die drei VSlker der Elfen und die sie-
ben Stimme der Zwerge. Es mag in Aventurien wohl
30000 Zwerge und etwa 20000 Elfen geben, so daB ihr
Anblick fiir den gemeinen Mann noch immer eine Be-
sonderheit darstellt.

Im folgenden finden Sie eine ausfiihrliche Beschreibung
der verschiedenen Regionen und Vélkerschaften Aven-
turiens, wobei wir das vielfach in Provinzen unterteilte
Mittelreich an den Anfang der Auflistung gestellt
haben, denn hier werden sicherlich auch viele Aben-
teuer ihren Anfang nehmen. Sollten Sie an weiteren In-
formationen iiber das Land des Schwarzen Auges inter-
essiert sein, so seien [hnen die Spielhilfen aus der Reihe
»Aventurische Regionen« ans Herz gelegt, detail-
lierte Beschreibungen von Vélkern und Provinzen mit
vielen Farb- und SchwarzweiBkarten von Stidten und
Lindereien, mit Besonderheiten der verschiedenen Kul-
turen und mit Abenteuervorschligen. Diese Spielhilfen
werden ab Ende 1989 in lockerer Folge erscheinen. Der
Reigen wird mit den Beschreibungen des Bornlandes
und des Lieblichen Feldes erdffnet, im Jahre 1990 er- -
scheint dann eine Box mit allem, was Sie schon immer
tber Thorwal wissen wollten ...

(£}
un



Das Mittelreich und seine Provinzen

In den fernen Lindern im Norden und im Siiden mag es
sich ja recht ordentlich leben lassen, auch gibt es dort
viele exotische Dinge zu sehen — richtig angenehm und
heimelig aber sind Klima, Landschaft und natiirlich die
Kiiche jedoch nur im Mittelreich.

Das ist jedenfalls die Meinung der meisten Mittellin-
der, wie sich die Bewohner dieses grofiten Staates Aven-
turiens nennen. Und so gefillt es auch den Herrschen-
den, denn das Mittelreich lebt von der Landwirtschaft
und damit von der SeBhaftigkeit der Bauern. Doch der
Reisende erblickt auf seinem Weg nicht nur Bauern auf
ihren Feldern — oder besser gesagt: auf den Feldern des
Grundherrn, denn die Landbevélkerung ist groBten-
teils leibeigen. Nein, auch Gaukler ziehen von Dorf zu
Dorf, Hindler reisen zwischen Mirkten hin und her,
Abenteurer suchen einen Auftraggeber. Und so bilden
die Strafen im Mittelreich einen farbenprichtigen An-
blick — ganz im Gegensatz zu den recht trostlosen Zu-
stinden in den meisten Bauerndorfern, wo die Hiitten
mit Stroh gedeckt sind und das einzige Wasser aus dem
Weiher in der Dorfmitte geschépft wird. Es sei denn,
der adlige Herr tiber die Bauern hat sich zur Wohltitig-
keit entschlossen und unterstiitzt seine Leibeigenen und
Vasallen. Denn die beherrschende Schicht ist im Mittel-
reich der Adel — und an seiner Spitze steht Seine Aller-
gottlichste Magnifizienz, der Kaiser des Neuen Rei-
ches. Das gilt flir alle Provinzen, auch fiir solche, die
sich kulturell in manchem von typisch mittellindischen
Verhiltnissen unterscheiden; und deshalb soll diese
Ubersicht mit ihnen beginnen.

Das Konigreich Albernia liegt am Meer der Sieben
Winde, nordlich des GroBen Flusses. Hier leben die Al-
bernianer, ein vorwiegend rothaariges V6lkchen, das
manche Ziige der Thorwaler im Blut trigt: Viele Alber-
nianer sind duBerst leichtfertig im Umgang mit gebrau-
ten und gebrannten Getrinken und furchtbare Gegner
im Kampf, doch kénnen sie Minuten nach einem mér-
derischen Gefecht lange, wehmiitige Lieder zur Laute
vortragen. Thr Konig ist leider viel zu selten in seiner
Hauptstadt Havena — denn er ist ja gleichzeitig in Perso-
nalunion der Kaiser des Neuen Reiches. (So sehen es je-
denfalls die {iberaus nationalstolzen Albernianer.) Und
so werden die Regierungsgeschifte vom Landverweser
im Fiirstenrang gefiithrt, ein Amt, das seit Generationen
von der Familie Ui Bennain ausgetibt wird.

Almada ist ein GroBfiirstentum, gelegen noérdlich des
Yaquir. Seine strategisch und wirtschaftlich wichtige
Lage zwischen Gareth und dem Lieblichen Feld 1it den
Kaiser iiber manche Probleme mit den traditionell un-
einigen Bewohnern des Landes hinwegsehen. Denn die
Almadanis sind heiBbliitig, stolz, tapfer und lassen
nicht den kleinsten Fleck auf den blitzenden Schild ihrer
Ehre kommen, ohne diesen sofort mit dem Blut des
Schurken wieder zu siubern —andere nennen das simple
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Streitsucht. Und so hat Markgraf Khorim Uchakbar,
der Verwalter jenes Landes, alle Hinde voll zu tun, Feh-
den zwischen den Sippen zu schlichten, mit dem Ra-
stullahkult liebiugelnde Adlige zuriickzuhalten und
den Tribut von langbeinigen Pferden und exzellentem
Wein einzutreiben.

Kommen wir nun zum eigentlichen Neuen Reich.
Seine westlichste Provinz ist zugleich die am diinnsten
besiedelte: Die Markgrafschaft Windhag war nimlich
bis vor kurzer Zeit Teil des im Osten angrenzenden
Nordmarken. Heute konzentriert sich die (menschli-
che) Bevolkerung auf die nihere Umgebung des wichti-
gen Kriegshafens Harben und der StraBe nach Elen-
vina, die die einzige Verbindung ins Landesinnere dar-
stellt. Der Rest der Provinz wird trotz bereits erfolgter
Aufteilung in Grafschaften und Baronien im Grunde
von Gesetzlosen und Orks beherrscht, so daB fiir man-
chen Baron die Blockhiitte die Residenz und eine Hand-
voll Bediensteter das Volk darstellen.

Nach Osten hin schlief3t sich das Herzogtum Nordmar-
ken an, beherrscht von Herzog Jast Gorsam. Hier ist der
Boden fruchtbar, bedeutende HandelsstraBen fithren
den GroBen Flufl entlang und im Norden iiber die

" Berge, so dafl Nordmarken eine der reichsten Provin-

zen ist. Trotz der guten Wege iiber die Koschberge und
durch den Klamm bei Albenhus macht sich aber die ge-
wisse Abgeschiedenheit vom Kaiserhof bemerkbar: So
konnte etwa der wahnsinnige Graf Greifax von Graten-
fels jahrelang sein Unwesen treiben, ehe man in Gareth
reagierte.

Jenseits der Berge liegt das Fiirstentum Kosch, die erste
der sogenannten »Inneren Provinzene, die dem Kaiser
hinsichtlich der Loyalitit und der Steuerlast besonders
verbunden sind. In Kosch spielt das zwergische Ele-
ment eine wichtige Rolle: SchlieBlich gehort etwa ein
Viertel der Bevolkerung dem Bergvolk an.

Regiert wird Kosch von Fiirst Blasius von Eberstamm,
der weder auf dem Turnierplatz noch mit seinen Gei-
stesgaben brilliert. Deshalb geniefien auch die Graf-
schaften Ferdok im Stiden und Wengenholm im Nor-
den nahezu Unabhingigkeit.

Nachbar im Nordosten 1st die Markgrafschaft Greifen-
furt, gelegen um die gleichnamige Stadt. Trotz aller Be-
mithungen des neuen Regenten, Markgraf Shazar dem
Pflanzer, konnte sich jene Provinz, deren Bewohner
sich gern bei Armdriicken, Tauziehen und Baum-
stammwerfen entspannen, noch nicht vom schlechten
Ruf des Hinterwildlertums befreien.

Der einzige wichtige Beitrag Greifenfurts zum Wohl
des Neuen Reiches ist folgender: Hier entspringt der
Darpat, der im weiteren Verlauf der ungleich bedeuten-
deren Provinz Darpatien den Namen gibt. In der

" Hauptstadt Rommilys residiert nicht nur Fiirstin Hilde-

lind, die Base des Kaisers, sondern auch der GroBvater
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des Traviaordens, was die freundliche und offene Men-
talitit der Darpatier gut wiedergibt. Doch auch die
Weite der Felder und Weiden mit den berithmten Dar-
patbullen mag dazu beigetragen haben. Nur im &stli-
chen Teil der Provinz ist das Land gebirgig, ja, hier
steigt es sogar zu den gewaltigen, vielfach zerkliifteten
Trollzacken von mehr als 1000 Schritt Héhe auf.

Zum groBten Teil ist es ein Kénigreich, gilt aber den-
noch als untrennbarer Bestandteil des Neuen Reiches.
»Konig« aber ist der einzige wiirdige Titel fiir den Re-
genten; Garetien nimlich dient Kronprinz Brin zur
Einiibung in die Regierungsgeschifte. Von dem typi-
schen Garetier 1aBt sich iibrigens kaum sprechen: Zu
sehr Giberstrahlt die gewaltige Metropole Gareth das ni-
here Umland.

Eigene Ziige lassen sich erst wieder bei den Bewohnern
der nach Osten vorstoBenden Grafschaft Perricum aus-
machen: Die Perricumer gehéren aus strategischen
Griinden zu Garetien, ihr Herz aber gehdrt dem Meer.
Ebenfalls vom Meer geprigt ist die schon wieder als
»AuBenprovinz« geltende Markgrafschaft Beilunk rund
um die gleichnamige Stadt, in der seit kurzem Markgraf
Hagen der Dunkle residiert. Doch nicht nur der Hafen
im bedonbliihenden Radromtal ist nennenswert, min-
destens ebenso bedeutsam ist Kurkum, die in den Ber-
gen verborgene Festung der Amazonen und ihrer Kéni-
gin Yppolita. Die flichenmiBig kleinste Provinz ist
Warunk, wenig mehr als die Stadt und ihr Umland.
Markgraf Throndwig verkdrpert den friedfertigen, auf
Erwerb gerichteten Geist der Bevélkerung: Seine groBe
Leidenschaft ist die Girtnerei. Und dank des Arbeitsei-
fers der Warunker fillt trotz milder Besteuerung noch
geniigend Geld fiir dieses Hobby ab.

Eindeutig am Rande des Mittelreiches liegt Tobrien.
Die gobqinrcichen Gebirgsziige im Norden und im We-
sten trennen es von der Hauptstadt weit mehr, als dies
bei Nordmarken der Fall ist. Hier ist das Leben rauh, die
liberlebenden Bewohner der von Ogern zerstorten
Stadt Ysilia kénnten davon ein Lied singen. Und so ist
auch der Herzog, Kunibald Frankward von Ehrenstein,
ein tapferer Recke, wenn auch seine Wege in der Vergan-
genheit nicht immer ganz gerade waren. Ein altes Ziel
der Herzdge von Tobrien aber wird er wohl so wenig er-
reichen wie seine Vorginger, seit sie das Erbe der Mark-
grafen von Drachenstein antraten: Aller Voraussicht
nach wird der Streit mit dem Bornland ungelést und
Vallusa, die begehrte Handelsstadt in der Misamiin-
dung, unabhingig bleiben.

SchlieBen wollen wir diese Betrachtung des Mittel-
reichs nun mit dem Herzogtum Weiden, der nordlich-
sten Provinz. Sie erstreckt sich vom Finsterkamm ent-
lang des Neunaugensees bis hin zur Roten Sichel — alles
Gebiete, die nicht gerade ob ihrer Sicherheit bertihmt
wurden. Die ReichsstraBe endet bereits in Baliho, so
daB die Haupt- und Residenzstadt Trallop weitgehend
isoliert liegt — so abgeschieden jedenfalls, daB Herzog
Waldemar der Bir nahezu ungestért schalten und wal-
ten kann und niemand an seiner unhéfisch-jovialen Art
AnstoB nimmt, die ihn beim Volk beliebt macht.
Hingewiesen werden muf} endlich noch auf das Insel-
fiirstentum Maraskan im Perlenmeer, eine Provinz, die
seit einigen Jahrzehnten wieder zum Neuen Reich ge-
hort, aufgrund der grundverschiedenen Landschafts-
formen und Lebensbedingungen jedoch nicht zum Mit-

telreich gerechnet wird, so daB sie in einem gesonderten
Artikel behandelt wird.

Der auBerste Norden

Zum duBlersten Norden Aventuriens zihlen wir alle
Landstriche und Meere nérdlich der Eis- und Nebelzin-
nen, also die Gebirge selbst, das Hochland im Norden
der Eiszinnen, die Insel Yetiland, die Brecheis- und die
Bernsteinbucht sowie Ifirns groBBen Ozean.

Eis- und Nebelzinnen sind stets in einen glitzernden
Panzer gehiillt, und kein Mensch hat je ihre Héhen er-
forscht. Die Nebelzinnen haben ihren Namen von den
Stromen dichten Nebels, welcher im Phexmond die
FluBtiler hinunterquillt, wie es sonst die Gletscher tun.
In den westlichen Zinnen soll es heiBe Quellen haben,
doch keiner der umherziehenden Jiger und Fallensteller
konnte dies bisher bezeugen. In den Eiszinnen finden
sich aktive Vulkane, die ihren heiBen Auswurf oft bis in
den Blauen See schleudern.

Wahrlich, das Land ist karg und lebensfeindlich und bie-
tet nur wenigen Bewohnern Lebensraum. Menschliche
Ansiedlungen gibt es nur wenige, welche alle hier auf-
gezdhlt werden konnen: Farlorn und Frigorn am

Blauen See, Frisov an der Miindung des Frisund und
Reelia, ein festes Lager der Fischer und Kiistenfahrer.
Diese Siedlungen leben alle von Firuns Gnade, denn der
Sommer ist hier so kurz, daB kein Korn gedeiht. Nur
Jagd, Beerensammeln und das Halten von Karenen liBt
den zihen Menschenschlag, der hier wohnt, iiberleben.
Wer sich entschlossen hat hierzubleiben, der kann je-
doch ein kleines Vermégen machen: Im Sommer kann
man in den Fliissen und Bichen Gold waschen und im
Winter Schneehasen, Schneelaurer, Eisbiren und die
wilden WeiBpelzkarene jagen, deren Fell im Siiden hoch
geschitzt wird. Durch den Verkauf jener Pelze an die
Karawanen der Norbarden und die Kauffahrerschiffe
auf dem Weg nach Paavi erhalten die Siedler hier auch
Getreide, Wein und Gerite.

Doch nicht nur Menschen leben hier. In den Hiigeln
nordlich von Paavi und auf der Halbinsel 6stlich der
Bernsteinbucht finden sich kleine Siedlungen der Firn-
elfen, auf wundersame Art und Weise in das Eis der
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Gletscher getrieben. Wahre Eispaliste vermogen die
Elfen zu schaffen, doch tiber ihre Lebensart kann nur
wenig gesagt werden, wenn auch verirrte Wanderer
und schiffbriichige Kauffahrer die Gastfreundlichkeit
dieses Elfenvolkes preisen. Man sieht sie gelegentlich in
Paavi, Leskari oder Farlorn, wo sie ihre Waren — kunst-
volle Beinschnitzereien, warme Pelzkleidung und heil-
same Beerentriinke — feilbieten.

Noch weiter im Norden liegt das Yetiland, eine Insel,
die nur durch eine schmale Meerenge vom Festland ge-
trennt ist. Fast das ganze Jahr iiber existiert hier eine
feste Briicke aus Eis, tiber die die Yetis, entfernte Ver-
wandte der Trolle, den Kontinent betreten konnen. Sie
leben wohl vom Fang von Robben, Eisbiren und Kare-
nen, kennen aber weder Gerit noch Feuer. Man sagt,

daB sie mit den Firnelfen in Fehde leben, bezeugt hat
dies jedoch noch niemand. Wegen ihres schlichten Ge-
miits werden sie auch in Waffendienste gezwungen, wo
man auch schon Yetis gesehen hat, die der menschlichen
Sprache michtig waren.

Kein Schiff wagt sich weiter nach Norden als bis zur
mittnachtsseitigen Kiiste von Yetiland, doch soll es —
vier Wochen nordwestlich von Olport — eine weitere
Insel geben, Ifirnspfeiler geheiBen, auf der heile Quel-
len sprudeln und griine, michtige Biume wachsen.
Vielleicht findet sich ein tollkithner Kapitin, der dieses
Geriicht bestitigen kann.

Er sei jedoch gewarnt! Berge und Inseln aus Eis treiben
in Ifirns Ozean, und wehe dem Schifflein, das ihren
Weg kreuzt!

Tundra und Taiga— Das Land der Nivesen

Das Gebiet der aventurischen Tundra ist ein Streifen
Land, der sich zwischen dem Oblomon und den Eiszin-
nen erstreckt, eine karge Steppenlandschaft, »flach wie
ein Fladen in der Pfanne auf dem Herd«. Im Siiden
schlieBt daran die Taiga, ein schier undurchdringlicher
Waldgiirtel aus Tannen-, Fichten- und Birkenwildern,
an, der bis an den Nordrand der Salamandersteine
reicht.

In dieser weitausgedehnten und fast menschenleeren
Landschatft fristen die Nivesen und Norbarden ihr Da-
sein. Landwirtschaft ist unter den Boden- und Witte-
rungsbedingungen des Nordens kaum moéglich, und so
konzentriert sich das Leben der Nivesen auf die Jagd.
Wichtigstes Beutetier ist das Karen, ein Tier mit langen,
geraden Hornern und einem dichten, zottigen Fell, das
in groBen Herden durch das Land der Nivesen streift,
immer auf der Suche nach frischen Weidegriinden und
Wasser.

Die Nivesen pflegen den Herden wihrend des Som-
mers quer durch die Tundra zu folgen und Jagd auf sie
zu machen, in stindiger Konkurrenz mit den Wolfen.
Erbeutete Karene werden nicht einfach verspeist, son-
dern bis zum letzten Knochen genutzt: Die gegerbte
Haut wird fiir Felle und Kleidung verwendet, die Seh-
nen dienen als Nihgarn und Bogensehnen, aus den
Knochen und Hornern schlieBlich werden Nadeln,
Pfeilspitzen, allerlei Hausgerit und sogar Musikinstru-
mente geschnitzt — die nivesischen Knochenfléten sind
beliebte Sammlerstiicke bei den Musikfreunden des
Mittelreichs. Gelegentlich werden Karene auch lebend
gefangen, um sie als Zug- und Lasttiere abzurichten.
Fleischbrocken, die nicht sofort gegessen werden,
trocknet man, um sie fiir den langen Winter einzula-
gern, wenn die Karenherden nach Siiden und Westen
~ ziechen und die Menschen sich in ihren Winterlagern ver-
kriechen. Der Winter ist auch hier noch lang und hart.
Stimme, die in den kurzen Sommermonaten kein Jagd-
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gliick hatten, sind vom Hungertod bedroht. Zwar
gehen die Minner auch im Winter auf die Jagd, aber
auBer ein paar Hasen und einem gelegentlichen Schnee-
dachs — einer wehrhaften Jagdbeute — ist im tiefen
Schnee nichts zu holen, und keiner der Nivesenstimme
hat viel zu verschenken in dieser Zeit. Unbeschreibli-
ches Gliick hat ein Stamm, wenn es einem Jiger gelingt,
junge Graudachse zu fangen, denn diese kriftigen Tiere
werden von den Nivesen zu Dutzenden vor ihre Schlit-
ten gespannt.

Die Nivesen leben in Stammesgemeinschaften, Ver-
wandtschaftsverbinden, die bis zu 100 Personen umfas-
sen kdnnen. Innerhalb des Stammes hat jeder seinen fe-
sten Platz und seine Aufgabe. Der ilteste und erfahren-
ste Mann trifft alle mit der Jagd und den Beziehungen
zu anderen Stimmen verbundenen Entscheidungen;
die ilteste Frau entscheidet {iber Vorratshaltung und
»innere Angelegenheiten«. Diese Teilung der Befehls-
gewalt flihrt zu der interessanten Situation, daB sich die
Macht der beiden Stammesfiihrer je nach Jahreszeit ver-
schiebt. Wihrend im Sommer der minnliche Stam-
mesilteste fast alle Entscheidungen fillt, ist es im Win-

. ter umgekehrt. Generell herrscht in nivesischen Stim-

men eine Art selbstverstindlicher Gleichberechtigung
der Geschlechter durch die strenge Teilung der Aufga-
benbereiche.

Wir kennen vier grofere Nivesenstimme —die Rika, die
Taaku, die Leddu und die Hokke — von mehreren hun-
dert Képfen und eine Unzahl an kleineren Sippenver-
binden. Kriegerische Auseinandersetzungen zwischen
diesen Stimmen sind nicht ungew®&hnlich, fordern aber
tiblicherweise kaum Tote. Das Leben eines jeden Stam-
mesmitglieds ist fiir das Uberleben des Stammes viel zu
wichtig, um es sinnlos zu vergeuden. Und so sind die -
meist durch das Auftauchen einer besonders groBen Ka-
renherde ausgeldsten — Kimpfe eher ein Austauschen
von Drohgebirden und eine ziinftige Priigelei als das,



was man im »zivilisierten« Mittelreich als Krieg be-
zeichnen wiirde.

Die Norbarden, ein wesentlich kleineres Volk als die
Nivesen, iiberleben unter den kargen Verhiltnissen
durch ihre Spezialisierung auf den Handel. Den Karen-
und Ponykarawanen der Norbarden kann man iiberall
in Nordaventurien begegnen, Norbardendérfer sind
dagegen sehr selten.

Die Norbarden sind gern gesehene Giste bei allen Nive-
senstimmen, denn sie bringen Neuigkeiten und Han-
delsware aus den Stidten, von anderen Stimmen und
sogar aus so fernen Gegenden wie dem Mittelreich und
dem Bornland. Die Sprache der Norbarden ist dem Ni-
vesischen verwandt, so daB eine einigermaflen passable
Verstindigung zwischen beiden Vélkern méglich ist,
zumal fast alle Norbarden das Nivesische beherrschen,
wihrend ihre Sprache von den Nivesen kaum verstan-
den wird. Das Beharren der Norbarden auf einer eige-
nen Sprache und Kultur erméglicht ihnen das Fortbe-
stehen als eigenstindiges Volk inmitten der weitaus
zahlreicheren Nivesen.

Die Kultur und die Religion der Norbarden stellt sich
dem Betrachter als eigentiimliche Mischung aus nor-
dischem Nomadenleben und eher mittelaventurischen
Gebrauchen dar. Oberhaupt einer durch das Land strei-
fenden Norbardensippe — meist etwa 30 bis 50 Kopfe

stark —ist die »Mutter«, nicht notwendigerweise die il-
teste Frau der Familie, als vielmehr die tatkriftigste.
Ihr zur Seite stehen die Erwachsenen der Familie, von
denen jeder sein Spezialgebiet hat, um das er sich kiim-
mert und fiir das er verantwortlich ist. Bemerkenswert
an den Norbarden ist weiterhin, da der Ehebund ihnen
unbekannt ist. Sie pflegen vielmehr eine »Sippenhei-
rat«, eine von Travia-Priestern duBerst ungern gesehene
Form der Polygamie.

Neben Nivesen und Norbarden wohnen in den Tundra-
und Taigagebieten auch Siedler aus den Mittellanden.
Sie sind auch die einzigen, die feste Stidte gegriindet
haben, welche sich von Jagd, Fischfang und kargem Ak-
kerbau ernihren. Bekannt sind hier die Siedlungen am
Oblomeon, an der Letta und am Alavisee sowie Bjal-
dorn, die heilige Stadt des Firunglaubens.

Am Unterlauf der Letta hat sich seit einigen Jahren ein
Bund von Stidten und Dérfern etabliert, welcher von
einem selbsternannten Herzog in Paavi regiert wird.
Diese Siedler verkaufen Pelze, Bernstein und Gold an
die Schiffe, die ihren Hafen anlaufen, und fithren anson-
sten ein wohl drmlicheres Dasein als die umherziehen-
den Stimme. Viele der Ansiedlungen werden von den
Nivesen und den Norbarden als Winterlager genutzt, so
daB die Bevélkerung in der kalten Jahreszeit stark an-
schwillt.

Thorwal — Heimat der Drachenschiffe

Wenn man im Stiden (das heiBt stidlich von Salza) von
den Thorwalern oder Thorwal-Piraten spricht, so
meint man stets all jene Menschen, die in dem Gebiet
zwischen dem Orkland und dem Meer der Sieben

Winde wohnen und die alle Seefahrtswege mit ihren

Drachenschiffen unsicher machen.

Das ist zwar eine grobe Verallgemeinerung (die beson-
ders von Kapitinen aus Prem nicht gerne gehért wird),
aber wir wollen der Einfachheit halber im folgenden
weiterhin jene Bezeichnung verwenden.

Das Gebiet der Thorwaler erstreckt sich entlang der
aventurischen Westkiiste von der Miindung des Ingval
bis zur Miindung des Gjalska und wird landeinwirts
vom FliiBchen Roval und den Bergen des Orklandes be-
grenzt. Auf den Inseln nordwestlich von Olport finden
wir ebenfalls die Hifen der hiinenhaften Seefahrer. Im
Vergleich zu den anderen Lindereien des hohen Nor-
dens ist der Landstreifen an der Westkiiste ein wahrer
Garten. Von warmen Meeresstromungen begiinstigt,
kann hier Korn und Gemiise angebaut werden, auf der
Insel Manrek gedeihen sogar Weinreben. Das Landesin-
nere ist ein rauhes Hochland, iiber das die kalten Winde
von den Orkzacken wehen. Hier wachsen Tannen und
michtige Eichen, die Hiigelkuppen sind mit rotem Hei-
dekraut bewachsen, und in den Tilern finden wir nebel-
tiberwogte, diistere Hochmoore.

Vor etwa 2500 Jahren lebten hier vereinzelte Norbar-
denstimme von der Birenjagd und vom Fischfang. Zur
gleichen Zeit spielte sich im fernen Westen ein Drama

‘ab, das in der Geschichte ohne Wiederholung blieb: Die

Armeen des aufstrebenden Reiches Cantera waren im
Norden des Giildenlandes auf das Volk der Hjaldinger
gestoBen und hatten es nach zihem Ringen bis auf we-
nige tausend Menschen dezimiert — erschlagen oder in
die Sklaverei geschleppt. Die letzten der Hjaldinger be-
mannten 40 Segelschiffe, verbrannten alle Habe, die sie
nicht mit sich nehmen konnten, und stachen gen Osten
in See.

Es mag wohl nach monatelanger Irrfahrt im Boron-
mond gewesen sein, als die letzten 19 Schiffe der Hjal-
dinger in der heutigen Bucht von Olport vor Anker gin- .
gen und die Uberlebenden ein Winterlager aufschlugen.
Das Jurga-Lied schlieft mit dem 104. Sang;:

»Wohl waren nur hundert mal drei noch am Leben/Doch sieg-
reich blieb Jurga bis an ihr End/Gen Siiden blutrot die Sonne
sich wendt/Dem Morgen gilt nun unser Streben! «

Aus den folgenden Jahren ist uns von den Hjaldingern
nur wenig in ihren Liedern tiberliefert. Im Jahre 868 v.
BE. erreichte Admiral Sanin, der beriihmte Entdek-
kungsreisende des Bosparanischen Reiches, die Miin-
dung des Bodir und eine Ansiedlung, in der hochge-

29



wachsene Menschen lebten, die sich auf die Seefahrt
verstanden und die der Admiral fiir Ureinwohner des
Kontinentes hielt. Der Name, den die Bewohner ihrer
Siedlung gegeben hatten, war Torwjald ...

Die Torwjalder oder Thorwaler, wie sie bald genannt
wurden, hatten inzwischen die Stidte Olport und Prem
gegriindet und sich entlang der gesamten Nordwestkii-
ste angesiedelt. Im Landesinneren lebten derweil noch
Norbarden und vereinzelte Sippen der Schwarzpelze.
Die Bezeichnung Thorwal-Piraten taucht zum ersten
Mal im Jahre 799 v. BE auf, als drei Thorwaler Dra-
chenschiffe die Stadt Grangor pliinderten und nur rau-
chende Ruinen zuriicklieBen. Die Thorwaler hatten er-
fahren, um wen es sich in Wirklichkeit bei den Bewoh-
nern der siidlichen Landstriche handelte: um Siedler aus
dem verhaBten Cantera.

In den nichsten 500 Jahren {iberfielen die Drachen-
schiffe immer wieder die Stidte an der Westkiiste Aven-
turiens, besonders solche, die in grofem Umfang Skla-
ven hielten oder dem Bosparanischen Kaiser treu erge-
ben waren. In ihrem eigenen Gebiet verlief die Entwick-
lung jedoch weitaus friedlicher: Die Schwarzpelze
waren in siidlichere Regionen gezogen, die Norbarden-
stimme waren im Hochland seBhaft geworden, und die
Schiffe der Thorwaler erkundeten die Nordostkiiste
Aventuriens. Die Stidte Tjolmar und Hjalmeford sind
Griindungen aus jener Zeit.

Mit den Dunklen Zeiten verblassen die Berichte tiber
die Nordleute wieder, jedoch ist bekannt, daB die Stadt
. Hjalmeford am Unterlauf des Kvill von umherziechen-
den Orkstimmen verwiistet und nicht wieder aufge-
baut wurde. Mit dem Untergang des Bosparanischen
Reiches kamen viele Fliichtlinge in ihrer Verzweiflung
bis nach Thorwal, wo sie zuerst mifitrauisch beiugt,
aber schlieBlich doch in die Gemeinschaft aufgenom-
men wurden. Hetmann Thurske erlaubte ihnen, im
Hochland zu siedeln, wenn sie »mit ihren eignen Hin-
den das Unkraut aus dem Boden ziehen und ihren
Hochmut vergessen« wiirden.

In den folgenden Jahren hatten die Thorwaler heftige
Gefechte mit den Armeen des erstarkenden Neuen Rei-
ches zu bestehen, die sie meist siegreich beendeten. Am
27. Phex des Jahres 702 v. H. erschien jedoch vor dem
Hafen Salza, in dem ein groBer Verband der Drachen-
schiffe vor Anker lag, die kaiserliche Flotte unter dem
Oberbefehl von Admiral Vikos. Die Seeschlacht, dieim
Folgenden anhob, gilt als eine der gréf8ten der Ge-
schichte: 71 Galeeren des Mittelreichs standen gegen
30 Drachenschiffe aus Thorwal und Prem. Der Aus-
gang der Schlacht ist bekannt — 24 Drachenschiffe wur-
den versenkt, die kaiserliche Armee landete vor Thor-
wal und nahm die Stadt im Sturm. Der Golf von Prem
gehorte von nun an dem Mittelreich.

Die Thorwaler kamen mit ihren neuen Herren leidlich
gut zurecht, ja es wurden sogar gemeinsame Anstren-
gungen zur Besiedlung des Bodirtals unternommen.
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DaB die folgende Tyrannei der Priesterkaiser bei den

Thorwalern auf heftigen Widerstand stie8, war nur zu

verstindlich. Und so kam es im Jahre 562 v. H. zur

zweiten Seeschlacht vor Salza, dieses Mal mit umge-
kehrtem Ausgang.

Wihrend der Orkkriege gingen fast alle Siedlungen im

Bodirtal verloren, und fast wiire Thorwal selbst den

wilden Horden der Orks zum Opfer gefallen. Die von

den dauernden Kriegen stark geschwichte Bevolke-
rung wurde durch eine eingeschleppte Epidemie weiter

dezimiert. Bis vor etwa 100 Jahren horte man deswegen

wieder seltener von den Thorwalern. Es ist nur be-
kannt, daB sie sich mehr auf den Handel denn auf Raub-
ziige verlegten und daBl einzelne Schiffe die aventuri-
sche Stidspitze umrundeten.

Seit dem Jahre 87 v. H. — als die Thorwaler die Stadt

Chorhop mit Raub und Brand {iberzogen — ist jedoch

der Ruf »Die Thorwaler kommen!« wieder ein gefiirch-

tetes Alarmsignal an allen aventurischen Kiisten. Es

scheint so, als hitten die Piraten einen neuen Feind ge-
funden: Wihrend die ausgebluteten Fiirstentiimer des

Nordens kaum unter Uberfillen der Drachenschiffe zu

leiden haben, sind die Zyklopeninseln und besonders

die Sklavenhalterstidte des Siidens ein beliebtes An-
griffsziel. Eine Begegnung zwischen einer Galeere aus

Al’Anfa und einem Thorwaler Drachenschiff gehore zu

den blutigsten Gefechten, die die Seefahrt kennt. Natiir-
lich interessieren sich die Piraten auch fiir die Schitze an

Bord der Galeeren, aber der Kampf gegen die verhaBten

Sklavenhalter, die sie so sehr an den Untergang ihres ei-
genen Volkes erinnern, ist eine Frage der Ehre —und die

schwarze Flagge Al'Anfas ist fiir die Thorwaler ein rotes

Tuch.

Heute mogen in der Region zwischen Ingval und

Gjalska insgesamt etwa 100000 Menschen leben, die

meisten davon in kleinen Dorfern an der Kiiste oder in

groBen Gehoften im Hochland. Die groBen Stidte —

Thorwal, Prem und Olport — beherbergen ein buntes

Vélkergemisch aller Menschen, die man im Norden fin-
den kann. DaB ein GroBteil der Thorwaler gar nicht

von der Seefahrt lebt, ist den wenigsten Aventuriern be-

kannt. Tatsichlich wird im Landesinneren viel Korn

und Flachs angebaut, Schafe und Rinder werden gehal-

ten, und man schiirft Erz. Wenn ein Drachenschiff in

den Hafen von Havena einliuft, dann bedeutet dies

nicht Raub und Brand, sondern ein gutes Geschift fiir

die albernischen Hindler, denn die Thorwaler Woll-
und Leinenstoffe sind, besonders beim einfachen Volk,

sehr beliebt — fast so beliebt wie die scharfen Schnipse,

die hier faBweise umgeschlagen werden.

In der Gesellschaft der Thorwaler finden wir noch

immer viele Zeichen ihrer seefahrerischen Herkunft. So

kennen sie keine Sippen oder Clans, sondern leben in

Ottajaskos beisammen, das sind Gemeinschaften, die

aus den Besatzungen eines oder mehrerer Drachen-,
schiffe — Ottas geheilen — und den Familien der Seefah-
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rer bestehen und oft mehrere hundert Képfe stark sind.
An der Spitze eines Ottajaskos steht ein Hetmann oder
eine Hetfrau, die aus den Reihen der Gemeinschaft ge-
wihlt werden. Auf See haben die Hetleute unbe-
schrinkte Befehlsgewalt und das Recht, iiber Leben
und Tod ihrer Besatzungen zu entscheiden, an Land er-
fiillen sie meist die Funktion eines Friedensrichters und
Familienoberhaupts.
Die Bezeichnung Ottajasko ist auch fiir eine Dorf- oder
Hofgemeinschaft gebriuchlich und auch von diesen
Gruppen werden jihrlich Hetleute gewihlt. Die Het-
leute treffen sich zweimal im Jahr zu einem groBen Ge-
lage, in dessen Verlauf iiber strittige Rechtsfragen ge-
sprochen und tiber Krieg und Frieden entschieden wird.
Aufdiesem Treffen wird auch der Hetmann oder die Het-
frau aller Thorwaler bestimmt, wenn es ndtig 1st. Nor-
malerweise werden die Hetleute auf Lebenszeit gewihlt,
Jedoch konnen sie bei erwiesener Unfihigkeit auch ohne
viel Federlesens wieder abberufen werden. Zur Zeit ist
Garhelt Jandasdotter vom Ottajasko der Sturmreiter die
Hetfrau aller Thorwaler, aber alle Anzeichen deuten dar-
aufhin, daB sie bald ihr Amt niederlegen wird.
Bei den Thorwalern gehért Gleichberechtigung zwi-
_schen den Geschlechtern zur Tradition. Hiinenhafte,
liber und tiber titowierte Krieger, die, von ihrer Kin-
derschar umgeben, ihrer Frau vom Kai aus nachwin-

ken, sind ebenso hiufig zu sehen wie Frauen, die den
Schmiedehammer oder das Kriegsbeil schwingen. Vie-
len Siidlindern ist das ein AnlaB, tiber die Thorwaler zu
licheln oder hinter ihrem Riicken Witze zu reifen, aber
ins Gesicht sagen wiirde man dies einem Hjalf Thurs-
son oder einer Halda Frenjasdotter nie — man hat
schlieBlich nur 32 Zihne.

Die Nordleute sind ein offener, gastfreundlicher Men-
schenschlag, vielleicht etwas zu laut und offen fiir einen
Garether Hofling, ja manchmal auch etwas ungehobelt
(zumal nach zehn Humpen Bier). Von einer Ausnahme
abgesehen sind sie nicht nachtragend und geben demje-
nigen, der sie gestern noch beleidigt hat, morgen schon
wieder ein Bier aus (nachdem sie ihn heute ordentlich
verdroschen haben).

Die besagte Ausnahme sind Sklavenhindler. Die mei-
sten Thorwaler haben nie die leidvolle Geschichte ihrer
alten Heimat vergessen. Es ist fiir sie unverstindlich
und schwer ertriglich, daB Menschen wie Vieh ver-
kauft und geschunden werden, daB einer eines anderen
Besitz sein soll. Wer sich ein echter Hjaldinger nennen
will, fiir den ist es Ehrensache, al’anfanische Galeeren
auf den Grund des Meeres zu schicken. Andere Thor-
waler wiederum sind inkonsequent genug, um in der
aranischen Flotte zu dienen, obwohl Aranien ebenfalls
zu den Sklavenhalterstaaten gehdrt. Wenn sich ein
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Thorwaler einmal fiir eine bestimmte Haltung entschie-
den hat, verfolgt er sein Ziel mit leidenschaftlicher Hin-
gabe und ist dabei oft maBlos —in der Liebe wie im Hal3,
und so kennen wir von den Seefahrern des Nordens so-
wohl hinreiflende Liebesgeschichten als auch Berichte
von Pirateniiberfillen, die zu einem wahren Massaker
ausarteten.

Die Thorwaler verehren neben Travia besonders Swaf-
nir, den Sohn der Kriegsgéttin Rondra und des Meeres-
gottes Efferd, der als riesiger Pottwal die Meere durch-
streift und gegen die riesige Seeschlange Hranngar
kimpft. Sollte Swafnir jemals diesen Kampf aufgeben
oder gar besiegt werden, so ist das Ende der Welt ge-
kommen.

Der Svelltsche Stadtebund

Der Svelltsche Stidtebund, festgeschrieben im Lowan-
ger Dokument aus dem Jahre 653 v. BE, ist ein loser
Verbund der Stidte in der Svelltebene, im wesentlichen
eine Zollunion, die es verbietet, Waren der Vertragspart-
ner zu besteuern, aber auf der anderen Seite auch ein
Schutzabkommen gegen die Orks, deren Gebiet im We-
sten an die Svelltebene angrenzt. Zu den Griindungs-
stidten Lowangen, Tjolmar und Tiefhusen gesellten
sich schon kurz nach Vertragslegung auch die kleineren
Dorfer und Stidte der Umgegend: Arsingen, Raban-
gen, Ansvel, Svellmja, Qvalhus, Answhed und schlieB-
lich auch Yrramis, ein Stidtchen an der Talenge zwi-
schen den Thasch-Bergen im Siiden und dem Finster-
kamm im Osten der Svelltebene. Im Jahre 677 ent-
schloB sich auch Gashok, ein wichtiger Verkehrskno-
tenpunkt ndrdlich des Finsterkamms, dem Stidtebund
beizutreten. Zu diesem Zeitpunkt hatte man in Tjolmar
bereits wieder zaghafte, friedliche Handelsbeziehungen
zu den Orks gekniipft.

Bis zum Jahre 870 war Lowangen das einzige wichtige
Zentrum des Bundes. Obwohl Lowangen erst im Jahre
532 gegriindet wurde, erlangte die Stadt sehr rasch an
Bedeutung, denn wiihrend der Orkiiberfille verstand
sie es als einzige Stadt in der Svelltebene, sich der Orks
zu erwehren und Fliichtlinge aus den Stidten am Svellt
aufzunehmen. Nachdem die Uberfille der Orks iiber-
standen waren, wurde Lowangen von den Fliichtlingen
zu einer wahren Festung ausgebaut. Bereits bei der
Griindung des Stidtebundes zihlte Lowangen daher,
nach kaum mehr als 100 Jahren seines Bestehens, schon
an die 3000 Seelen, die sich in den Schutz der Stadt bege-
ben hatten.

In der Folgezeit blithte Lowangen dann durch Handel
und Handwerk und seine bertihmte Svellttaler Pferde-
zucht auf: Da sich die Hafenstadt Enqui strikt weigerte,
dem Stidtebund beizutreten, wurde Lowangen zum
wichtigsten Versorgungszentrum fiir die Stidte entlang
des Svellt, in deren karger Umgebung keine ertragrei-
che Landwirtschaft méglich ist. Gleichzeitig wurde Lo-
wangen zum bedeutendsten Umschlagplatz der Waren,
die in den anderen Stidten des Bundes produziert oder
gewonnen wurden: Brenntorf, Trockenfisch, Schmie-
dewaren, Kunstschnitzereien, Bernstein und vieles
andere mehr wurde hier tiber Gashok ins Mittelreich
umgeschlagen. Zwischenzeitlich wurden auch Han-

32

delsbeziehungen zu Andergast aufgenommen, wozu ei-
gens ein Weg durch die siidlich von Yrramis liegende
Messergrassteppe geschlagen werden muBte. Lowan-
gen entwickelte sich in so manchem Krieg zwischen
Nostria und Andergast zum Versorgungsriickhalt der
Andergaster, die ansonsten von den nostrischen Solda-
ten leicht von der Versorgung abgeschnitten worden
wiren.

Gilden und Ziinfte bestimmten bald das Stadtbild von
Lowangen: Ein Gildenrat hat noch heute die Verwal-
tung der Stadtgeschifte fest in der Hand, wobei aber
den verschiedenen Ziinften nicht in ihre Angelegenhei-
ten geredet und somit fast freie Hand gelassen wird; ihre
Aufgabe ist es lediglich, die Verteidigungsanlagen der
Stadt intakt zu halten und dafiir Sorge zu tragen, daB
immer gentigend Wehrfihige rekrutiert werden kén-
nen, wenn die Stadt in Bedringnis geraten sollte. So
kommt es, dafB ein Hiindler nur in eine Gilde aufgenom-
men wird, wenn er einen Wehrdienst ableistet (oder je-
manden dazu abordnet), und daBl zur Ausbildung eines
Gesellen neben seinem Handwerk auch die Ausbildung
an der Waffe gehort.

Hindler aus ganz Aventurien, aber insbesondere aus
dem Mittelreich, die keine tiberhdhten Steuern oder un-
sinnige Handelsbeschrinkungen erdulden wollten, zog
es nach Lowangen. Andere Unfreie gesellten sich in die
Stadt, in der sie keinem Baron, Grafen, Fiirsten, Konig
oder Kaiser Rechenschaft schuldig waren. Desertierte
Soldaten aus den kaiserlichen Regimentern begannen in
Lowangen ein neues Leben, denn sie wurden als wehrfi-
hige Mitbiirger gerne in eine der Ziinfte und Gilden auf-
genommen, manche von ihnen wurden sogar Ausbil-
der in der Gardeschule.

In den Thasch-Bergen und dem Finsterkamm erschlos-
sen Zwerge, die in die Stadt gezogen waren, einige Erz-
vorkommen durch Minen (darunter auch eine Gold-
und mehrere Silberminen), und so bliihte das Schmie-
dehandwerk in Lowangen auf. Elfen brachten schliei-
lich bedeutende Kunsthandwerke nach Lowangen.
Heilkundige lieBen sich in der Stadt nieder, denn in den
Wildern und Wiesen um Lowangen findet man viele fiir
die Heilkunst bedeutende Kriuter. Auch einige Alchi-
misten und zwei Magierschulen gibt es heute in der
Stadt, denn auch fiir sie hilt die Fauna der Umgegend
einige wichtige und interessante Zutaten bereit; auler-




dem genieBen sie das Wohlwollen der Stadt, und kein
Praios-Geweihter redet ihnen dort ins Zeug.

Bis zum heutigen Tage sind nach und nach so viele Men-
schen nach Lowangen gekommen, daB die Stadt fast
9000 Einwohner zihlt — das ist etwa ein Drittel der Ge-
samtbevolkerung in der Svelltebene, denn die tibrigen
Stidte des Bundes sind bis heute kaum iiber 1000 bis
2000 Einwohner hinausgekommen.

Im Jahre 870 trat die Stadt Riva, an der Kvillmiindung
gelegen, dem Stidtebund bei, und damit erschlossen
sich neue Handelsméglichkeiten — endlich hatte der
Stidtebund tber eine Hafenstadt Anschluf8 an den See-
handel, und sehr bald entwickelten sich gute Beziehun-
gen zu den Thorwalern, Nostria und einigen Hafen-
stidten des Lieblichen Feldes. Auf diese Weise wurde
Riva schnell das nordliche Zentrum des Stidtebundes,
und Lowangen biiite langsam einen Teil seiner Mono-
polstellung ein. Dennoch war diese Entwicklung nicht
zum Schaden Lowangens, das immer noch die bedeu-
tendste Stadt unter den Partnern des Bundes ist und sei-
nen Namen »Bliite des Nordens« zu Recht trigt.
Betrachtet man die gut 350 Jahre des Stidtebundes im
nachhinein, so hat diese Vereinigung fiir die beteiligten
Partner eine Menge Vorteile gebracht: Wer hitte ge-
dacht, daB die éde, sumpfige und unwirtliche Nord-
landschaft zwischen den Gebirgen des Orklandes im
Westen und den Salamandersteinen im Osten fiir so
viele Menschen die Grundlage eines soliden und nicht
einmal unbedingt drmlichen Lebens werden kénnte?
Nur in den Wiesen siidlich der Altsvelltsiimpfe, einem
ausgedehnten Sumpfgebiet in einem ehemaligen FluB-
bett des Svellts, ist der Boden fruchtbar genug und das
Klima fiir die Landwirtschaft geeignet. Nordlich des
Svellts dagegen liegt die »GroBe Ode«, ein fast men-
schenleeres Steppengebiet, in dessen Zentrum das ge-

fihrliche Odenmoor liegt und das im Norden durch das
Rorwhedgebirge, eine kleine Bergkette vulkanischen
Ursprungs, begrenzt wird. In diesen Gegenden ver-
spricht selbst die Jagd keinen besonderen Ertrag. So
war die Zivilisation bis auf wenige Ausnahmen von An-
fang an auf die FluBauen des Svellt und des Svall und ein
paar unbedeutender Neben- und Zufliisse (Orqval,
Ror) begrenzt. Dort machte vielen Stidten wiederum
das jihrliche Hochwasser des Svellt im Peraine zu schaf-
fen, wenn sich der sonst friedlich und seicht dahinwil-
zende, klare FluB in einen dreckigen, lehmgetriibten
Strom verwandelt und dort, wo er iiber die Ufer tritt,
noch lange seine Spuren hinterliBt. Die nérdlichste
Stadt der Svelltebene, Tjolmar, muBte daher sogar teil-
weise auf Pfihlen gebaut werden; und noch weiter im
Norden, in den kalten, morastigen Enquiner Mar-
schen, liBt sich eine Stadt gar nicht mehr anders er-
bauen (Enqui selbst ist das beste Beispiel dafiir).

Trotz all dieser Nachteile aber gedieh der Svelltsche
Stidtebund: Durch die Siimpfe wurden sichere Wege
gesucht und befestigt, dort wo sich keine StraBen bauen
lieBen, sichert die Schiffahrt tiber den Svellt das Fort-
kommen; und die Straen von Lowangen iiber Gashok
nach Riva und von Tjolmar nach Kvirasim stehen heute
in ihrer Qualitit den ReichsstraBen des Mittelreichs
sogar voran, so dabB sie selbst von den schwersten Fuhr-
werken befahren werden kénnen. Ein ausgedehntes
Versorgungsnetz verbindet die Stidte am Svellt und si-
chert den Transport von Nahrungsmitteln aus den
fruchtbaren Wiesen am FuBle des Thasch in jene Stidte,
die von karger fruchtloser Landschaft umgeben sind.
Nur durch neidlose und partnerschaftliche Zusammen-
arbeit waren diese Leistungen moglich, die den Bewoh-
nern der Svelltebene ein gliickliches, freies Leben garan-
tieren.

Das Orkland

Im Siiden durch den Steineichenwald begrenzt, im
Norden durch allerlei namenlose Bergketten gegen die
eisigen Winde geschiitzt, breitet sich im Nordwesten
Aventuriens eine Hochsteppe aus, die man allgemein
das Orkland nennt. Fiir viele Leser mag etwas Bedrohli-
ches in diesem Namen liegen — und tatsiichlich darf man
diesen Landstrich durchaus als lebensgefihrlich fiir
Jeden mittellindischen Reisenden bezeichnen, doch die
Landschaft selbst bietet sich dem Auge héchst ange-
nehm dar. Ja, es gibt in unserer Welt wohl kaum einen
schéneren Anblick als die endlose Weite dieses Ozeans
aus sich sanft im Winde wiegendem Steppengras. Nur
hier und da brandet das griin-silbrige Wogen gegen
kleine Inseln: Birken- und Wacholderwildchen und
Gruppen von sich oftmals hoch iiber das Land erheben-
den Steineichen. GréBere Flichen dichten Waldes fin-
den sich nur am Lauf des Bodirs und seinen Zufliissen.

Hier st6Bt man auch immer wieder auf Ruinen von ein-
zelnen Gehéften oder kleinen Wehrdérfern, Spuren ge-
scheiterter Siedlungsversuche. Einen einzigen Ort soll
es im FluBtal geben, der noch heute von Menschen be-
wohnt ist: Phexcaer, eine Heimstatt von allerlei Diebes-
gesindel, das sich weder vor wilden Tieren noch den
viel wilderen Orks zu fiirchten scheint. Noch sagenum-
wobener ist eine andere Stadt, Ohort mit Namen. Hier
soll sich ein Volk von Ork-Elfen niedergelassen haben,
furchterregende, aber im Grunde friedfertige Wesen,
wie es heil3t.

Auch wenn es diese beiden Stidte tatsichlich gibt, eines
ist gewiB: Elfen und Menschen sind im Orkland eine
ausgesprochen seltene Erscheinung; andere Kreaturen
prigen das Bild: Dunkle Végel mit breiten Schwingen
und gelegentlich wohl auch einmal ein jagender Lind-
wurm ziehen ihre endlosen Kreise durch den hohen
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blauen Himmel. Der klagende Schrei der Steppenmi-
lans gehort zu diesem Land wie das leise Singen des
Messergrases. Die fliegenden Beutegreifer sind nicht
die einzigen Jiger, die die wildreiche Landschaft durch-
streifen. Auf manch flacher Kuppel hilt ein Wolfsrudel
Ausschau nach Karenen und WeiBlkopfhirschen, und in
den unteren Asten der Steineichen kann man menschen-
ihnliche Wesen beobachten, die von ithrem luftigen Sitz
iiber die Steppe spihen. Breite, gedrungene Gestalten
sind es, mit dichtem schwarzem Pelz, die gnadenlose-
sten und besten Jiger von allen, denn sie machen nicht
einmal vor Mammut und Wollnashorn halt. Fiir sie ist
jedes Wesen eine Jagdbeute, das sich iiber die Steppe be-
wegt. Was sie nicht zu Tode hetzen, auf Treibjagden mit
Kniippeln erschlagen oder mit den SpieBen durchboh-
ren kénnen, das treiben sie in riesige Gruben, um es mit

Felsbrocken zu zerschmettern oder bei lebendigem
Leibe zu verbrennen.

Ja, die wilden Jiger-Orks der Steppe sind von anderem
Schlage als jene marodierenden Horden, die als Wegela-
gerer die Wilder der Menschenliander durchstreifen. Es
gibt mehrere groBe Stimme, von denen der der Zholo-
chai der bekannteste ist. Sie alle bewohnen wihrend der
langen Winterzeit weitverzweigte Hohlensysteme in
den orklindischen Bergketten; im Sommer teilen sich
die Stimme in kleinere Jagdmeuten auf. Diese hausen
meist in provisorischen Grashiitten, die Zholochai zie-
hen teilweise transportable lederne Zelte vor.

Mit den Orks zu handeln ist nicht ungefihrlich, aber es
gibt durchaus mutige Hindler, die Schnaps, Waffen
und allerlei Glitzertand gegen Tierfelle und Mammut-
zihne tauschen.

Nostria und Andergast — Tausend Jahre Fehde

Nostria und Andergast liegen an der Westseite des Kon-
tinents, nordlich des Mittelreiches und siidlich der
Lande der Thorwaler sowie des Orklandes. Die ge-
nauen Grenzen Nostrias werden vom Meer der Sieben
Winde, dem Ingval und einem Nebenflul}, dem Ornib,
sowie dem Tommel gebildet. Andergast dagegen liegt
landeinwiirts und wird von Gebirgen begrenzt: dem
Steineichenwald im Norden, der hochgelegenen Mes-
sergrassteppe und den Ausliufern des Finsterkamms im
Osten und dem Nordende der Koschberge im Siiden.
Beide Kleinreiche haben einen Durchmesser von 200
bis 300 Meilen und sind damit etwa so groB3 wie eine
Provinz des Mittelreichs. Den GroBteil beider Reiche
machen jedoch dichte Mischwilder aus. Nostria und
Andergast liegen am Nordrand der klimatischen Mit-
telzone Aventuriens. Nostrias kalte Winter und milde
Sommer werden von der Kiistenlage ein wenig beein-
fluBt, wohingegen in Andergast die hohere Lage und
die Nihe der Gebirge zu mehr Niederschlag und kilte-
ren Wintern fiihren.

Nostria und Andergast gehoren zu den frithesten Sied-
lungsgebieten der Mittellinder, und wegen der eher un-
giinstigen Boden- und Witterungsverhiltnisse blieb die
frithere Siedlungsform erhalten, die auf Kiisten- und
FluBfischfang sowie Forstwirtschaft beruht. Die zwei
einzigen Stidte Nostrias sind die gleichnamige Haupt-
stadt mit 5600 Einwohnern und die etwa halb so bevol-
kerungsreiche Stadt Salza. Kaum noch einmal so viele
Nostrianer leben in einem Dutzend kleiner Dorfer und
Weiler entlang der Kiiste und tief in den Wildern. No-
stria selbst liegt noch stidlich des Tommel, und daher
gilt auch noch der nordlichste Zipfel des sumpfigen
Schwemmlandes um Havena als nostrianisches Ho-
heitsgebiet. Andergasts Hauptstadt hat 5200 Einwoh-
ner, dazu kommen das kleine Stidtchen Joborn und
etwa zehn kleine Siedlungen mit jeweils unter 500 Ein-
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wohnern. Die Messergrassteppe im Nordosten ist Nie-
mandsland und wird nur von einigen andergastschen
Jagern durchstreift.

Die Geschichtsschreibung von Nostria und Andergast
wird durch drei Umstinde erschwert. Zunichst kén-
nen die Bewohner nicht gerade kulturbewufBt genannt
werden: [hre Streitsucht und der Kampf ums »tigliche
Holz« verhindern intensivere Forschung. Zweitens
waren die zwei verfeindeten Grenzreiche noch mehr als
Altes und Neues Reich Opfer und Ziel hiufiger Verwii-
stungen — und kaum ein Dokument iibersteht 1800
Jahre Grenzkrieg. SchlieBlich — und das ist das wichtig-
ste — muB die Art, wie Nostria und Andergast ihre Hi-
storie schildern, als Gipfelpunkt dessen bezeichnet wer-
den, was jeder Unvoreingenommene glatte Geschichts-
filschung nennt.

Der Gelehrte dieser beiden Provinzen versteht sich auf
geradezu sprichwortliche Weise darauf, aus jedem noch
so unbedeutenden Ereignis eine Heldentat seines Hei-
matreiches und eine Katastrophe fiir den Feind zu ma-
chen, ganz zu schweigen davon, wie Berichte {iber tat-
sichlich wichtige Ereignisse ausfallen.

Trotzdem wollen wir versuchen, aus den wenigen er-
haltenen und geschickt gefilschten Dokumenten sowie
aus mittelreichischen Quellen eine kleine Zeittafel auf-
zustellen. Die einheimische Zeitrechnung beginnt in
beiden Reichen mit der Unabhingigkeit im Jahre 1847
v. H.:

23—22v.d. U. Admiral Sanin d. A. erkundet den Tommel
bis zum heutigen Winhall und den Ingval, wird aber wegen
der Trollkriege zuriickbeordert.

ca. 20 v. d. U. Zurtickgebliebene Mitglieder der Expedi-
tion bringen sich am »Stein Nosteria« mit Fischfang durch.

ca.15v.d. U. Eine kleine Holzfiller-Expedition dringt bis
sAndrafall« vor, um Steineichen fiir Katapulte zu schlagen,
wird aber von der Versorgung abgeschnitten.




ca. 5 v.d. U. Die zwei Gruppen haben aus eigener Kraft
tiberlebt und wihlen erste Biirgermeister.

0d. U. Als kaiserliche Steuereintreiber eintreffen, werden
sic von den emporten Siedlern aufihr Schiff zuriickgepriigelt
bzw. — an Eichen festgebunden — fluBabwiirts »verschicke«.
Die Biirgermeister ernennen sich zu unabhingigen Fiirsten —
der Regentenrat in Bosparan hat andere Sorgen.

1d. U. Holzfiller beider Siedlungen griinden neue Lager
und stoBen aufeinander — der 1. Nostrisch-Andergastsche
Krieg beginnt.

ca. 100 d. U. Nostrianer siedeln entlang der Kiiste nord-
wirts, Andergaster den Ingval fluabwirts; der gleichzeitige
Entschluf3, an der Ingvalmiindung einen Hafen zu griinden,
fithrt zum 2. Nostrisch-Andergastschen Krieg.

ca. 200 d. U. Andergastsche SteineichenfléBer segeln re-
gelmiBig nach Siiden und treffen nostrianische Fischer. »3.
Nostrisch-Andergastscher Krieg«.

ca. 600d. U. Burg Andergast wird von Orks belagert.

ca. 850 d. U. Nostrianische und andergastsche Kavallerie
tiberfillt gegnerische Bauern am Hiigel von Half: 5. Krieg.
985—-987 d. U. Nostrianer versuchen, Joborn zuriickzuer-
obern (7); eine andergastsche Rahja-Geweihte greift ein (Jo-
borner Verbriiderung): 7. Krieg (nur nach andergastscher
Zihlung).

1567—1589 d. U. Andergaster kippen wagenweise Mist in
den Ingval; Salzarelen sterben in Salza; andergastsche Ritter
fithren als Schmihwappen die Salzarelengrite, die Nostria-
ner antworten mit einem Eichenstumpf auf ihren Schilden:
10./11. Krieg.

1672 d. U. Grifin Gertlind erklirt Salza zur Freistadt (was
dieses auch bis 1792 bleibt).

1816 d. U. Kasimir IV. wird mit 24 Jahren nostrianischer
Fiirst.

1835d. U. Prinz Wenzeslaus, 2. Sohn Wendolyns V1., wird
von Nostrianern entfiihrt, von dem Zauberer Ariolan »Weil3-
stab« aus Nostria befreit und iiber Havena heimgebracht.
1843—1846 d. U. Nostrianer erobern Joborn:

13./14. Krieg.

1848 d. U. Wendolyn VII. wird im Alter von 18 Jahren an-
dergastscher Fiirst.

1851 d. U. Dicbe aus Phexcaer stehlen das komplette Waf-
fenarsenal Nostrias.

1853 d. U. Kasimir IV. ernennt sich zum Kénig, darauf
auch Wendolyn VII.

1855 d. U. Hetmann Eldgrimm Oriksson besetzt das no-
strianische Kendrar.

1859 d. U. Nostria und Andergast schicken Flé8e und
Boote auf den Thuran-See.

Wie Sie sehen konnten, wird die Politik Nostrias und
Andergasts ginzlich von der jahrhundertelangen Feind-
schaft und einer véllig parallelen Entwicklung geprigt.
Sie sind zwar seit mehr als 1800 Jahren selbstindig,
haben sich jedoch erst im Jahre 6 Hal zum Kénigreich
erhoben. Die selbsternannten Kénige Kasimir IV. und
Wendolyn VII. herrschen mit Hilfe einer kleinen Adels-
schicht, die sich fast ginzlich aus Verwandten zusam-
mensetzt und alle erwihnenswerten Machtpositionen
in Verwaltung, Militir und Priestertum innehat. Die
Beziehung zum Volk ist nur miBig, entspricht aber mit-
telreichischen MaBstiben. Der gesamte Adel leitet sich

als mehrfach unterbrochene Dynastie von den ersten
Herrschern der Siedlungszeit her.

Die AuBenpolitik beider Linder wird davon bestimmt,
dafi 1800 Jahre gegenseitiger Krieg sie fast vollig ver-
armt und dementsprechend unbedeutend zuriicklieBen
Die meisten anderen Nationen haben die Kénigswiirde
nicht anerkannt und nehmen auch sonstige Aktivititen
nicht ernst.

Nostria wird im Nordwesten zunehmend von den
Thorwalern bedringt, die die Grenze in Nacht-und-
Nebel-Aktionen bis Salza vorgetriecben haben. Mit Al-
bernia, vor allem mit Havena selbst, verbindet Nostria
eine stetige Handelsbeziehung, wenn sich auch die Di-
plomatie — auBler mit Winhall - auf gegenseitiges Igno-
rieren beschrinkt.

Andergast hat unter seiner Nihe zum Orkland zu lei-
den, was auch den Handel mit Lowangen und anderen
Stidten des Svelltschen Bundes beeintrichtigt. Uber
Greifenfurt und — bemerkenswerterweise — Salza steht
Andergast aber mit dem Mittelreich zumindest in wirt-
schaftlichem Kontakt.

Innenpolitisch kénnen sich die zwei Hauptstidte der
zwei anderen Stidte nimlich keineswegs sicher sein.
Salza, als zweitwichtigste Siedlung Nostrias, ist die tra-
ditionelle Grafschaft fiir die nichsten Verwandten des
Konigs. Diese von der Geschichte nur knapp um die
Herrscherwiirde betrogenen Briider, Vettern und
Onkel betonen dann gerne ihre Wichtigkeit, indem sie
mit dem Erzfeind Andergast Handel treiben. Salza
fiihrt auch demonstrativ ein eigenes Wappen (silbernes
Fischernetz auf rotem Grund), nicht anders als Nostria
(silberne Salzarele auf blauem Grund) oder Andergast
(griine Eiche auf'silbernem Grund).

Joborn wiederum ist keineswegs eindeutig andergast-
scher Besitz: Ein wichtiger Grund fiir die Erbfehde ist
der Streit um dieses Stidtchen, der etwa alle drei Gene-
rationen zu einem echten Krieg ausartet. Die beiden
Staaten sind sich militirisch véllig ebenbiirtig: Was An-
dergast durch die kiirzere Wegstrecke gewinnt, kann das
etwas groBere Nostria durch eine leicht iiberlegene
Truppenstirke ausgleichen. Und so hat Joborn Jahrhun-
derte damit verbracht, unfreiwillig zwischen den bei-
den Streithihnen hin und her zu pendeln.

Nostria und Andergast verfiigen iiber zwei wichtige na-
tiirliche Einnahmequellen, ohne die ihre ewige Feind-
schaft zu einem vélligen Zusammenbruch beider Rei-
che gefiihrt hitte.

Die Kiiste zwischen Salza und Nostria ist der bevor-
zugte Laichplatz der Salzarele, eines schmackhaften
Plattfisches, der an der gesamten Westkiiste zu den
wichtigsten Nahrungsmitteln zumindest der irmeren
Bevélkerung zihlt. Fast vier Fiinftel des Fangertrages
werden nach Havena verschifft und tragen so zum
Wohlstand und Uberleben der albernischen Hauptstadt
und zum Wohlstand Nostrias (oder umgekehrt) bei.
Andergast wiederum hat als einzige zivilisierte Nation
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Zugang zum Steineichenwald, an dessen Hingen ein
Grofteil der aventurischen Steineichen wichst. Diese
enorm harte, wasser- und feuerfeste und zudem leichte
Baumsorte ist das ideale Material fiir groBe Schiffe, so-
lide Dachstiihle, ja selbst fiir Zauberstibe. Ein Teil des
geschlagenen Holzes wird tiber Land nach Greifenfurt
transportiert, aber der Hauptteil iiber den Ingval zum
Meer gefloBt und dort verarbeitet oder verladen. Daher
rithrt auch die Notwendigkeit fiir Andergast, mit Jo-
born den Ingval zu kontrollieren und in dem Grafen von
Salza einen Handelspartner zu haben. Ganz nebenbei
verschafft der Zwischenhandel mit der Steineiche na-
tiirlich auch Salza — und damit Nostria — einen netten
Profit.

Beide Wirtschaftszweige sind nicht ganz ungefihrlich

und bleiben hauptsichlich der hart arbeitenden Bevol-
kerung vorbehalten: Die Salzarelenfischer liegen im
stindigen Streit mit Thorwaler und Havener Fischern
um die besten Fanggriinde. Der Einschlag der Eichen
an der Grenze des Orklandes und ihre VerflsBung an no-
strianischen Garnisonen und Thorwalern vorbei stellt
ebenfalls ein ziemliches Risiko dar. Der Kénig und die
kleinen Adligen, die die Ortschaften verwalten, be-
schrinken sich darauf, nach einem erfolgreichen Ge-
schiftsabschluB3 ihren nicht unbetrichtlichen Anteil zu
kassieren. Die Wilder umfassen jedoch auch noch an-
dere Holzarten, und deren Einschlag ist fiir beide Rei-
che wichtig. Erwihnenswert ist etwa der Nostria-
Ahorn, dessen Blitter in den besten Havener Hiusern
zur Klosetthygiene verwendet werden.

Das Bornland

Das Bornland ist das nérdlichste aventurische Staatsge-
bilde, das diesen Namen noch verdient. Nicht ganz zu
Unrecht sehen es seine Bewohner (sofern sie mittellin-
discher Abstammung sind) als eine Art »AuBlenposten
der Zivilisation« — wenn auch so manche der Sitten und
Gebriiuche etwa einem Gast aus dem Lieblichen Feld
recht unzivilisiert vorkommen mdgen.

Klimatisch jedenfalls unterscheidet sich gerade das
Land wenig von anderen Gebieten im Norden: Weite
Teile sind entweder von undurchdringlichen Nadelwil-
dern oder noch undurchdringlicheren Siimpfen be-
deckt, der Winter ist lang und hart, die Zeit fiir die Be-
stellung der Felder kurz, oft zu kurz, um dem Bauern
mehr als das bloBe Uberleben zu gestatten.

So verwundert es nicht, daf8 die Besiedlung der Linder
am Born recht schleppend verlief. Aus den Jahren vor
Bosparans Fall ist nur bekannt, daB8 dort sowohl Go-
blins wie auch einige der menschlichen Ureinwohner,
meist Norbarden, ithre Heimat hatten. Das Kaiserreich
wurde vertreten von den Markgrafen der Provinz Dra-
chenstein, deren Aufgabenbereich das'Land zwischen
Dogul und Born war. Hier sollten sie das Reich vor
Uberfillen der Goblins und anderer Unwesen beschir-
men, die damals in jenen Landstrichen heimisch waren.
Aus jener Zeit stammt die Kette von Kastellen entlang
des Westufers des Borns, deren Uberreste heute den
Verlauf der GroBien NordstraBe markieren.

Trotz aller Bemiithungen der Markgrafen in Vallusa —
das Land war zu weit, ihre Krifte zu schwach, an die
Ansiedlung von Zivilisten war nicht zu denken. So rea-
gierte im Jahre 816 v. H. Kaiser Gerbald I. auf ein Hil-
feersuchen Markgraf Etzhardts mit einer ungewdhnli-
chen MaBnahme: Dem michtigen rondratreuen Rit-
terorden vom Theater zu Arivor wurde das gesamte
Nordland jenseits des Born zu Lehen gegeben. Entge-
gen dem Rat seiner Mitbriider nahm der Hochmeister
des Ordens die Aufgabe freudig an und begab sich per-
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sénlich nach Perricum und Vallusa, um dort den Bau
der als Nachschubbasen vorgesehenen Ordensburgen
zu liberwachen. Mit der Errichtung der Feste Pilkamm
auf einer Landzunge zwischen den Miindungen von
Born und Walsach begann die Eroberung des Bornlan-
des. Der tiberzeugte Praios-Anhinger Gerbald, auf den
die Bezeichnung »Kluger Kaiser« in besonderem MaBe
zutrifft, hatte damit sowohl die Gewinnung einer neuen
Provinz eingeleitet wie einen potentielle Gegner an die
duBerste Peripherie des Reiches verdringt. Heute ist Pil-
kamm nur noch eine verlassene Ruinenstadt: Die expo-
nierte Lage auf der Spitze einer Halbinsel, ideal fiir eine
Festung in Feindesland, hat zum Vergehen der Stadt ge-
fithrt, als sich der Handelsweg zwischen den aufbliihen-
den Ordensgriindungen Neersand und vor allem Fe-
stum ins Landesinnere verlagerte. Endgiiltig wurde Fe-
stum die Hauptstadt des Bornlandes, als nach dem Aus-
sterben des Markgrafenhauses von Drachenstein (296
v. H.) der Teil nordlich der Misa — heute noch als »die
Mark« bezeichnet — an das Bornland kam.

Die Mark und das Gebiet zwischen Born und Walsach
stidlich der Rotaugensiimpfe, nach seinen zahlreichen
Burgen »Festenland« geheiBen, sind auch heute noch
die Kerngebiete des Bornlands. Hier ist die Bevolke-
rungsdichte am gréBten, die Bauern — der Herkunft
nach oft Mittellinder — geniefen einen gewissen Le-
bensstandard: Das mildere Meeresklima schwicht die
Froste ab und liBt ausreichend Feldfriichte gedeihen,
um sogar die Menschenmassen der Handelsstadt Fe-
stum zu ernihren. Entlang dem Unterlauf des Born ge-
deiht mannigfaltig Obst, aus dem die Bauern koéstliche
Weine und Brinde gewinnen, wihrend ihre nérdliche-
ren Standesgenossen auf Honig angewiesen sind.

In rechtlicher Hinsicht jedoch stehen Markner und Fe-
stenlinder ebenso schlecht da wie die Leute aus Sewe-
rien, dem flichenmiBig gréBten Teil des Bornlands im
hohen Norden: Denn der durchschnittliche Landmann
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ist stets Leibeigener eines Adligen. Dies stammt noch
aus der Zeit der Priesterkaiser: Nachdem die Geweihten
des Praios den Theaterorden verboten und den letzten
Hochmeister in Gareth verbrannt hatten und das eilig
zusammengerufene Heer der bornlindischen Ritter in
der Schlacht im Drachenspalt vom Reichsheer unter
dem »Wahrer der Ordnung« Praioslob von Selem ver-
nichtet worden war, unterwarfen sich die daheimge-
bliebenen Ritter, Knappen und Waffentriger in einer er-
niedrigenden Zeremonie. Jeder zwélfte, auf den das
Los fiel, wurde verbrannt, der Rest nahm feierlich den
Glauben an Praios an und erhielt dafiir den Titel eines
Adligen und die absolute Gewalt iiber Boden, Tiere und
Menschen in jenem Teil des Bornlands, den er bisher im
Auftrag des Ordensmarschalls verwaltet hatte. Praios-
lob selbst wurde Oberster Geistlicher Advisor des
Adelsrates, eines Gremiums von zwdolf einheimischen
Marionetten. Trotz mannigfaltiger Verinderungen seit
Jenen Tagen: auch heute noch ist ein Mitglied des zahl-
reichen bornlindischen Adelsstandes der absolute Herr
tiber Leben und Tod seiner Leibeigenen, so er denn wel-
che besitzt. Er legt das AusmaB ihrer Fron fest, er be-
stimmt Gber ihre Ertrige, er kann sie dorf- oder hof-
weise verkaufen, verschenken oder verspielen — nur
freilassen darf er sie nicht. Das verbietet ein Gesetz der
Adelsversammlung, die auf diese Weise » Diebstahl an

den eigenen Erben« verhindern will. Ansonsten aber
kann der Konvent nicht in die »Besitzangelegenheiten«
des einzelnen hineinreden — oder, wie ein altes Sprich-
wort sagt: »Der bornlindische Staat hért beim Guts-
herrn auf. «

Was aber mit jenem Adligen, der keine Giiter und Leib-
eigenen besitzt, der vielleicht nichts besitzt auBer seinen
Kleidern, secinem schartigen Messer, seinem ehrwiirdi-
gen Namen und einem unbindigen Stolz? Auch das ist
moglich: Adel bestimmt sich im Bornland nun einmal
aus der Abstammung von einem der letzten Ordensmit-
glieder und hat iiberhaupt nichts mit dem Besitz zu tun.
Wihrend der Konvente in Festum steht der Stadtrat
immer wieder vor dem Problem der unter Briicken und
in leerstechenden Hiusern kampierenden armen Adligen.
Ungeachtet solcher Beschrinkungen: Im Konvent
selbst hat der Arme uneingeschrinktes Stimmrecht —er
kann Antrige stellen und Abstimmungen verlangen, er
kann sogar zu dem Schreckensinstrument des bornlin-
dischen Parlamentarismus greifen: Fiihlt er sich in sei-
nen Oberzcugungcn unterdriickt, kann ein einzelner
durch sein Veto die Vertagung eines Themas bis zum
nichsten Konvent in einem halben Jahr erzwingen. Un-
vergessen das Beispiel aus dem Firun des Jahres
145 v. H., als ein Adliger die Eroffnung des Konvents
und damit alle Sitzungen verhinderte. DaB der Adels-
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marschall, der »Herrscher« iiber diese Individualisten,
juBerstes diplomatisches Geschick besitzen mub, ist
klar. Viele reiben die Anstrengungen wihrend der fiinf-
jihrigen Amtszeit derartig auf, daf sie freiwillig auf die
durchaus zulissige Wiederwahl verzichten. Neben fihi-
gen und weisen Adelsmarschillen gibt es aber auch
immer wieder den Fall, daB ein moglichst schwacher
Kandidat gewihlt wird, der den reichen Fiirsten bei
ihren Plinen und Absichten nichts entgegenzusetzen
hat. Von den sogenannten Magnaten wird dann auch
der Lebensstil gepflegt, der in bornlindischen Mirchen
und Sagen immer wieder als das Erstrebenswerte
schlechthin dargestellt wird: Beherrschende Faktoren
sind die Jagd, hiufig ausgeiibt mit abgerichteten Greif-
vdgeln (ein richtiger Fiirst begniigt sich nicht mit Fal-
ken und Sperbern; er schickt seinen »zahmen« Goldad-
ler mit Vorliebe gegen Wolfe, die raubaffenihnlichen
Rotaugen und aufsissige Bauern aus), rauschende Ge-
lage, die Forderung der edlen Kiinste (weniger aus ech-
ter Anteilnahme denn als Statussymbol) sowie das Spin-
nen mehr oder weniger gerissener Intrigen.

Besondere Erwihnung verdienen (?) hier die seweri-
schen Fiirsten von Ouvenmas wie auch die Grafen von
Notmark und Ilmenstein. Jene Magnaten herrschen auf
ihren Lindereien fast wie souverine Monarchen, auch
wenn sie nicht dem Beispiel des Barons von Bjaldorn
gefolgt sind und sich vom Bornland losgesagt haben.
Doch auch in der Mark und im Festenland sind wohlha-
bende und michtige Geschlechter beheimatet, deren
Lindereien zwar nur ein Bruchteil an Fliche der nérdli-
chen erreichen, dies aber durch groBere Fruchtbarkeit

und Bevolkerungszahl miithelos wettmachen: Salder-

keim, Schimjontken, Harden, Kirschhausen und Hum-
mergarben — um nur einige zu nennen — sind Namen,
die im Bornland Macht ausdriicken (wenn sie auch aus-
wiirtige Besucher eher zum Lachen reizen).

Diese Namen stammen hiufig aus dem Norbardischen
und wurden nur von den mittellindischen Siedlern ver-
ballhornt. Uberhaupt spielen die Handlersippen der
Norbarden eine nicht zu unterschitzende Rolle im
Bornland: Das schon paranoid zu nennende Miftrauen
mancher Adliger gegeniiber mittellindischen Kaufleu-
ten — sie kénnten ja irgendwann einmal aus der Leibei-
genschaft entlaufen sein — fithrt dazu, daB der GroBteil
des innerbornlindischen Handels von Norbarden be-

herrscht wird: Selbst der im Ausland besonders be-
kannte Stover Stoerrebrandt hat kaum engere Kontakte
mit dem Festumer Hinterland.

In gewisser Weise ist der Verdacht gegentiber Festum
sogar berechtigt: Hat es sich die Stadt doch nicht ver-
wehren lassen, entlaufenen Leibeigenen die Biirger-
schaft zu gewihren, wenn sie sich fiir Jahr und Tag uner-
kannt in Festum aufhalten konnten. Und dies ist nur
einer der Griinde fiir das traditionell gespannte Verhalt-
nis zwischen den Kaufleuten und Handwerkern der
Stadt und den adligen Grundbesitzern des iibrigen Lan-
des. Einen offenen Bruch aber kann sich keiner leisten:
Die Adligen brauchen einen Abnehmer fiir »ihr« Ge-
treide, fiir Holz, Teer und Leinen, Festum ben&tigt eben
diese Dinge fiir die Ernihrung seiner Einwohner und
fiir den Bau der beriihmten Festumer Schnellsegler, die
nach ganz Aventurien geliefert werden. Mit Ausnahme
vielleicht der Thorwaler hat keine Nation eine Flotte
ohne Schiffe aus gutem Bornholz.

Kein Wunder, daf Efferd der héchste Gott der Festumer
ist. Ja, er hat im Bornland geradezu Phex als Gott des
Handels verdringt, da die zum Handeln nun einmal né-
tige Fortbewegung iiber groBe Strecken nur auf FluB-
kiihnen und FloBen méglich ist — so sind auch die »Fliis-
ser« mit ihren hiifthohen Lederstiefeln, den Universal-
werkzeugen Bootshaken und Breitaxt in der Hand und
dem Borndorn im Giirtel ein hiufiger Anblick im gan-
zen Land.

Die Landbevélkerung verehrt vor allem Tsa und Travia,
ein deutlicher Hinweis auf die Gastfreundschaft und
Friedfertigkeit des Bornlinders; wihrend der Gott des
Adels Praios in seiner Funktion Herr des Gesetzes ist -
die Sonne nimlich, die in manchen Gegenden fast das
halbe Jahr nicht zu sehen ist, genieBt kaum Respekt. Ge-
riichte munkeln sogar von einem Zwergenstamm in
den Walbergen, der Ingerimm als den alljihrlichen Neu-
schopfer der Sonne ansiceht.

Ohnehin ist den meisten Bornlindern das Gebiet jen-
seits des Walsach —auch Uberwals genannt —reichlich su-
spekt. »Nach Uberwals gehen« ist eine Redensart, die
zweierlei bedeuten kann: zum einen sterben, zum ande-
ren die Flucht aus der Leibeigenschaft. Denn die Herr-
schaft des Bornlandes iiber jene Hiigellandschaft zu
FiiBen der Walberge ist duBerst lose, und viele Banden
von Gesetzlosen streifen hier umher.

Die Salamandersteine — Heimat der Elfen

Woher der Name Salamandersteine kommt, ist bis
heute nicht bekannt, denn man trifft dort nicht etwa auf
eine Vielzahl von Salamanderarten, sondern im Gegen-
teil: Nur von einer einzigen Art, dem Rubinsalaman-
der, weiB man, daB er in den Salamandersteinen hei-
misch ist — und auf einen Rubinsalamander st66t man
dort auch nur iuBerst selten. Viele Theorien von Tier-
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kundlern und Schriftgelehrten gibt es zum Namen des
Bergzuges, zu viele, um sie an dieser Stelle aufzufiih-
ren.

Wihrend man also nach Salamandern geradezu Aus-
schau halten muB, findet man auf dem vor allem mit
Laubwald und Unterholz dichtbewachsenen Berg eine
ganze Reihe von anderen Tierarten: Raubtiere wie zum




il e .

Beispiel Biren, auch Raubkatzen, vor allen Dingen den
Sibelzahntiger, Nagetiere wie das Salamanderwiesel,
Wildschweine und andere wilde Huftiere, Steinbécke,
allerlei Kleingetier, eine Unzahl von Végeln, Insekten,
darunter wunderschéne Schmetterlinge; und in den Bi-
chen tummeln sich so viele der verschiedensten Fische,
daB man sie mit der Hand fangen kann.

Dieses Gebiet ist die Wiege der elfischen Zivilisation.
Aus der urspriinglich einheitlichen Art, die dort sie-
delte, ist im Laufe der Zeit eine Anzahl von Volksgrup-
pen hervorgegangen. Auch wenn die frithe Geschichte
der Elfen im dunkeln liegt, so wissen wir doch, daf Au-
elfen, Whaldelfen und Firnelfen gemeinsamen Ur-
sprungs sind, denn es gibt zwischen den Vélkern noch
heute groBe Ubereinstimmungen, die darauf hindeu-
ten:

Alle Elfen sind schlank und groB und fallen durch ihre
spitz nach oben zulaufenden Ohrmuscheln auf. Sie kén-
nen ein immenses Alter erreichen und scheinen trotz-
dem immer einen jungen, beweglichen Kérper zu besit-
zen. Wenn wir den Schilderungen der Elfen Glauben
schenken wollen (und warum sollten wir das nicht
tun?), so gibt es Elfen, die 1000 Jahre alt werden, und
solche, die kaum tiber das 100. Lebensjahr hinauskom-
men — wihrend ihres Lebens deutet aber nichts darauf
hin, wann sie sterben miissen. (Diese Art des Alte-
rungsprozesses legt eine Verwandtschaft der Elfenvél-
ker mit den Zwergen nahe.)

Das auffilligste Merkmal aller Elfen ist aber zweifellos "
ihre naturgegebene Begabung zur Magie. Anders als
die Menschen, von denen nur wenige diese Fihigkeit’

besitzen, miissen die Elfen ihre Zauberspriiche nicht
erst auf einer Schule lernen. Sie beherrschen die Sprii-
che ihres Volkes von Geburt an, wihrend ihrer Kindheit
geht ihnen der Umgang damit in Fleisch und Blut tiber.
Im Verlaufe ihres Lebens lernen sie durch die Anwen-
dung der Magie hinzu, ohne sich ausgiebig und iiber-
miBig damit zu beschiftigen. Die Magie ist dergestalt
in ihr tigliches Leben eingebunden, daf die Elfen sie als
etwas vollkommen Natiirliches und nicht als etwas Be-
sonderes ansehen. Diese eigenartige Beziehung zur
Magie ist bei allen Elfenvélkern gleich, auch wenn sich
ihre Spriiche im Verlaufe der Zeit den sie umgebenden
Naturbedingungen angepafBit haben und sich daher
heute voneinander unterscheiden.

Im Leben der Elfen hat die Musik einen ihnlichen Stel-
lenwert wie die Magie. Alle Elfen kennen eine Unzahl
von Melodien und Liedern, darunter auch Zauberlie-
der, eine Form von Magie, die dem Wandel der Zeit ge-
trotzt hat, so daB man bei allen drei Vélkern die gleichen
Melodien vorfindet. AuBerdem gibt es ein gemeinsa-
mes Liedgut aller Vélker in altelfischer Sprache, das auf
die einstmalige gemeinsame, hohe Kultur der Elfen hin-
weist. Sehr deutlich wird der Zusammenhang zwi-
schen den verschiedenen Elfenvélkern, wenn man
deren Lebensweise und Kultur betrachtet:

Allen Elfen ist ein organisiertes Staatswesen fremd, sie
leben in Sippenverbinden als gleichberechtigte Mitglie-
der zusammen. lhren Lebensunterhalt bestreiten sie
dabei durch die Jagd und das Sammeln von Waldfriich-
ten.

Dieser Lebensweise sind vor allem die Waldelfen treu
geblieben, die die Forstgebiete nérdlich der Salaman-
dersteine und die Tiler des Gebirges selbst bewohnen.
Dort leben sie, von anderen Kulturen weitgehend abge-
schlossen, in Eintracht mit der Natur, und sie schiitzen
es nicht, wenn sich jemand in ihre Belange einmischt.
Die Firnelfen, die sich in die nordlichsten und kargsten
aventurischen Gebiete zuriickgezogen haben, sind
sogar noch mehr von anderen Kulturen isoliert als die
Waldelfen. Das entbehrungsreiche, harte Leben in der
eisigen Landschaft, in der sie sich fast ausschlieBlich
durch die Jagd ernihren kénnen, hat die Beziechung der
Sippenmitglieder untereinander noch bedeutungsvol-
ler gemacht und die Bindung des einzelnen Elfen an
seine Sippe verstirkt. Es ist fast so, als verkniipfe ein un-
sichtbares, geradezu magisches Band die einzelnen Mit-
glieder einer Sippe.

Im Gegensatz zu den beiden anderen Elfenvolkern sind
die Auelfen den iibrigen aventurischen Kulturen gegen-
liber aufgeschlossener. Sie hatten als erstes Elfenvolk
Kontakt zu den giildenlindischen Siedlern; und auch
wenn die ersten Begegnungen von gegenseitigem MiB-
trauen geprigt waren, so niherten sich die Auelfen und

‘die Menschen doch mit der Zeit an, und es gibt heute

einige Stidte, in denen sie friedlich zusammenleben.
Durch den Kontakt zu den Menschen haben die Auelfen
zu vielen Kiinsten zuriickgefunden (die sie wohl im
Laufe der Jahrhunderte seit dem Niedergang der elfi-
schen Hochkultur »verlernt« hatten), und in ihren Dér-
fern werden heute wieder Girten bestellt und verschie-
denste Sorten von Handwerk ausgeiibt. Das Auelfen-
volk ist auch das einzige, dessen Mitglieder sich in den
Mauern der aventurischen Stidte leidlich wohl fiihlen.
Die Dérfer der Auelfen finden sich vor allem in den
Niederungen der nordaventurischen Fliisse, aber auch
in Garetien liegen einige Siedlungen dieses Volkes.

Wer dagegen ein Waldelfendorf sehen will, muB sich in
die Salamandersteine begeben. Das klingt wohl einfa-
cher, als es ist, denn der dichte Bewuchs und die selt-
same Atmosphire in den Salamandersteinen haben
schon so manchem Menschen die Orientierung ge-
raubt, so daB er noch heute dort umherirren wiirde, hit-
ten ihn nicht Elfen gefunden und aus dem Waldlaby-
rinth herausgefiihrt. Den Elfen scheint es keine beson-
dere Miihe zu machen, sich in den Wildern zurechtzu-
finden, und sie sehen Wege, wo Menschen nur dichtes
Unterholz und wirren Pflanzenwuchs auszumachen
vermogen. Vielleicht erklirt es sich von daher, daB8 der
sagenumwobene Sitz des Elfenkonigs noch nie ent-
deckt wurde, vielleicht aber ist er auch nur ein Traumge-
spinst der Elfen, oder eines jener Geheimnisse, die die
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Menschen lieber nicht erforschen und in Ruhe lassen
sollten, um nicht das Gefiige der Welt durcheinanderzu-
bringen.

In der fiir das kalte Klima erstaunlich reichhaltigen
Flora bleibt die Kunst der Orientierung wohl fiir immer
ein Geheimnis der Elfen, und wenn man sie nach den
Wegen fragt, die sie gebaut haben, so lachen sie nur und
sagen, die Natur selbst hitte ihnen Pfade geschaffen,
man miisse nur danach Ausschau halten. Mit anderen
Worten: Richtige StraBen und Wege gibt es in diesem
Gebiet nicht.

Das gilt auch fiir das Waldgebiet, das nordlich der Sala-
mandersteine bis auf das jenseitige Ufer des Kvill reicht.
Die dort lebenden Waldelfen halten es mit der Naturver-
bundenheit meist noch strenger als ihre Verwandten aus
den Salamandersteinen. Sogar der Kvill, ein kleines
FliiBchen, kann nicht mit Booten befahren werden,
denn von beiden Uferseiten wuchern die Pflanzen wild
bis iiber das Wasser und bilden streckenweise ein un-
durchdringliches Geflecht. Es gibt wohl Waldelfenpfade
entlang des FliiBchens, aber diese Pfade sind noch
schwerer zu finden als die Wege in den Salamanderstei-
nen. Mit den Dérfern und Siedlungen der Waldelfen ver-
hiltes sich genauso, wahrscheinlich wiirde man sienicht
einmal erkennen, wenn man dariiber floge.

Nur am Rande dieses sagenumwobenen Gebietes, des-
sen Geheimnisse mit gréBter Wahrscheinlichkeit nie

wirklich entschliisselt werden, liegen Siedlungen, die
auch fiir die Menschen von Bedeutung sind: Wo sich der
Kvill nach Norden wendet und seine Ufer endlich wie-
der, wenn auch nur unter Miihen, begehbar werden,
liegt Kvirasim, ein wahrhaft idyllisches Stidtchen, in
dem Elfen und Menschen gemeinsam siedeln. Dort
gibt es dann auch wieder StraBen, die jeder gew6hnli-
che Mensch mit bloBem Auge erkennen kann; eine
fithrt von Gashok nach Riva an dem Dorf vorbei, und
eine zweite zweigt in Richtung Tjolmar ab. Eine wei-
tere Siedlung, die von Elfen und Menschen gemeinsam
bewohnt wird, findet sich am westlichen Rand des Sala-
manderwaldes am Oblomon — Gerasim. Und auch dort
findet man wieder eine StraBe, die die Nihe der
menschlichen Siedlungsgebiete verrit; sie fiihrt ins
Bornland. Nérdlich der beiden Stidtchen und des Kvill
gibt es auBer in der Hafenstadt Riva gar keine Zivilisa-
tion im tblichen Sinne mehr. Dort wohnen nur noch
ein paar Nivesen und noch weiter nordlich die Firnel-
fen.

Am siidlichen FuB3 der Salamandersteine kann man
wohl die Grenze zwischen den von elfischer Kultur ge-
prigten und den von Menschen bewohnten Gebieten
ziehen. Dort finden wir mit Donnerbach eine vorwie-
gend von Menschen bewohnte Stadt am Neunaugen-
see, der Menschen und Elfen gleichermaBen Ritsel auf-
gibt.

Die Konigreiche im Berg

Nicht so sehr eine geographische als vielmehr eine poli-
tische Einheit bilden die fiinf Bergkonigreiche des Vol-
kes der Zwerge, die sich selbst Angroschim nennen: die
Domine von Xorlosch, die Kénigreiche Eisenwald und
Kosch, das Reich unter dem Ambof und die Beilunker
Tunnel. Andere Stimme der Angroschim leben unter
dem Raschtulswall, den Goldfelsen und dem Finster-
kamm, wihrend man vereinzelte Gruppen der Angro-
schim noch im Gebiet um Uhdenberg und in den Eter-
nen antreffen kann. Allen diesen Gruppen ist jedoch ge-
mein, daB sie einen der fiinf Bergkénige als ihren Ober-
herren anerkennen oder sich dem Willen des Altehrwiir-
digen Viterchens Arombolosch, des momentanen
»Kaisers« aller Zwerge, unterwerfen. Wenn wir die Ste-
len von Xorlosch, der Heiligen Stadt, richtig deuten, so
lebte das Volk der Angroschim vor etwa 10000 Jahren
im Gebiet des heutigen Eisenwaldes. In der Legende
von »Ingerimms Feurigem Wahne, der Schopfungsge-
schichte der Zwerge, wird uns wenig von der Friihzeit,
dem »Steinernen Zeitalter«, erzihlt. Wir erfahren nur,
daB Ingerimm die Ahnherren der sieben Stimme — Fu-
ralm, Brogar, Harbosch, Gurthar, Aboralm, Xoldarim
und Curoban — in seiner feurigen Esse fertigte und
ihnen den Lebensodem einhauchte. Er lehrte sie Hand-
werk und Kiinste und gab ihnen Sprache und Schrift.
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Das »Steinerne Zeitalter« endete im Jahre 3072 v. BE
mit dem Auszug der Séhne des Curoban in die Trollzak-
ken, der S6hne des Aboralm in das Land der Orks und
der Séhne des Brogar in das Eherne Schwert. Von Bro-
gars Erben wurde nie wieder gehdrt — unter Zwergen
geht das Geriicht, Brumil, der Enkel des Brogar, habe
einen Durchgang durch das Gebirge gefunden, aber
sein gesamtes Volk sei jenseits von Riesen erschlagen
worden.

Aboralms Stamm war mehr Gliick beschieden. Unter
dem kargen Hochland fanden sich viele Metalle und
Edelsteine, und bald genoB die Binge von Umrazim
den héchsten Ruf aller Bergfesten der Angroschim.
Doch der Reichtum und die Kunst der Zwerge erweck-
ten bald den Neid der Schwarzpelze, und in einer Nacht
des Schreckens gelang es den Orks, den Hort von Um-
razim zu stehlen und viele Zwerge zu erschlagen. Berg-
koénig Ardorag gab sich in seinem Gram Ingerimm
selbst als Opfer dar, und sein Sohn Aboralm II. zog mit |
dem Rest seines Volkes gen Westen, wo er auf ein Volk

hochgewachsener Wesen stief3, das in den Lichtungen

eines Waldes wohnte, der »an einem steilen Gebirg und

an einem klaren See zu gleicher Zeit lag«. Aboralm II. -
hatte die Elfen entdeckt. Liebe herrschte jedoch von

Anfang an nicht zwischen den beiden Vélkern. Zwar




lernten die Elfen schnell die Schmiedekunst (so als wiire
sie ihnen bekannt, aber lange vergessen) und die
Zwerge ecine gewisse Verbundenheit zur belebten
Natur, aber bald schon brachen Zwistigkeiten tiber Re-
ligion und Lebensweise aus. Voller Zorn iiber »die
Hochnisigkeit der Baumhangler« zerschlug Aboralm
eigenhindig alle Feueréfen und zog mit seinem Volk
gen Norden weiter, wo sich seine Spur verliert.
Curobans Volk zog ebenfalls weiter, nachdem es heftige
Gefechte mit den Trollen ausgetragen hatte, und lie
sich in den Bergen von Beilunk nieder. Die anderen
Stimme verbreiteten sich langsam unter dem Eisen-
wald, dem AmboB und dem Kosch. Sie schufen Minen
und Bingen, Tunnel und Hallen und erfreuten sich ihrer
Arbeit, dem Dienst an Ingerimm und der Verschéne-
rung seines Werkes. Dieses Zeitalter, das die Angro-
schim das Goldene nennen, endete im Jahre 883 v. BE,
als die ersten Giildenlinder Siedler ihre Stidte am
Rande des zwergischen Gebietes errichteten. Zwar
kannte das Kleine Volk bereits Menschen und hatte sie
auch schon in den Schmiedekiinsten unterwiesen — aber
das neue Volk strebte nach Land und Macht, und eine
Auseinandersetzung  schien unausweichlich. Das
»Eherne Zeitalter« brach an ...

Wollten wir hier nur einen kurzen Abril der Geschichte
der Zwergenvolker seit jener Zeit geben, so kénnten
wir viele Seiten fiillen. Besondere Erwihnung verdient
jedoch die Schlacht von Saljeth im Jahre 141 v. BE, als
Bergkénig Ramoxosch III. und der Elfenkénig Tasilla
Abendglanz mit ihren Armeen die Heere der Orks ver-
nichtend schlugen und so das Kaiserreich vor dem Un-
tergang retteten. Dieses gemeinsame Vorgehen konnte
zwar den ewigen Zwist zwischen den beiden Vélkern
nicht beenden, aber der damals geschlossene Saljeth-
Pakt regelt noch heute den Umgang zwischen Zwergen
und Elfen und erklirt ihren gegenseitigen Respekt,
wenn es auch immer wieder zu Sticheleien und auch ge-
legentlichen Raufereien zwischen »Grottenwiihlern«
und » Bimskopfen« auf der einen und » Karnickelohren«
und »Grasfressern« auf der anderen Seite kommt. Auch
die zwergischen Aufbauhelfer im Lieblichen Feld und
die Eisenwalder Schanzkompanien in der Ogerschlacht
sollen nicht unerwihnt bleiben.

Das Kleine Volk kennt keine Fiirsten oder Grafen. Ein-
zig der Bergkonig, ein Nachfahr des Urvaters des je-
weiligen Stammes, wird wie ein menschlicher Adliger
behandelt. Ansonsten gilt bei den Zwergen ein klares
Recht des Alteren; Eltern und Vorfahren werden mit
hoher Ehre behandelt. Wie das Volk der Angroschim so
lange bestehen konnte, ist héchst seltsam, sieht man
doch kaum einmal Zwergenfrauen. In der Tat scheint es
etwa dreimal soviel Minner wie Frauen unter den
Zwergen zu geben, weswegen den Zwerginnen eben-
falls eine hohe Achtung entgegengebracht wird. Sie ver-
bleiben jedoch meist in den unterirdischen Hallen und
kiimmern sich um die Pflege der Nachkommen. Eine

groBe Kinderschar gilt unter Zwergen als ein besonde-
rer Segen, ja selbst eine zweite Geburt in einer Familie
ist bereits ein groBes Fest wert. Wenn Zwergenfrauen
einmal die Tunnel verlassen oder in den Hallen gegen
Wiihlschrate, Goblins, Steinwiirmer oder Drachen
kimpfen, dann unterscheidet sie nichts von ihren Min-
nern. Sie sind oftmals sogar noch wilder und tapferer —

“die Geschichte von Theruka, Tochter der Truwian, die

alleine einen Lindwurm erschlug, ist auch unter Men-
schen bekannt.

Der » Bund von Feuer und Erz«, eine zwergische Hoch-
zeit, ist ein seltenes Ereignis, das entsprechend gefeiert
wird: Zwei Wochen andauernde Gelage sind fiir einen
solchen AnlaB nicht ungew®éhnlich, genauso wie bei
der Geburt eines neuen Clansmitglieds.

Zwerge verbringen ihre Jugend in der heimischen
Halle, wo ihnen von ihrer Mutter die Geschichte und
die Schrift, die Sitten und die Verchrung Ingerimms
und Sumus beigebracht wird. Im Alter von 20 Jahren
begeben sie sich meist zu ihrem Vater oder ihrem Onkel
in die Lehre und spezialisieren sich auf ein Handwerk.
Praktisch nebenbei gewdhnen sie sich an den kriegeri-
schen Umgang mit Axt und Hammer, mit Speer und
Armbrust. Mit ihrem 35. Geburtstag werden sie feier-
lich als vollwertiges Mitglied in die Gemeinschaft auf-
genommen (was natiirlich wieder Grund fiir ein Fest
ist). Sie haben dann das Recht, eigene Stollen zu graben,
erztrichtige Lindereien abzustecken oder auBerhalb der
heimischen Hallen ein eigenes Handwerk zu eréffnen.
Viele Zwerge ziehen jedoch erst einmal hinaus in die
Welt, »um fremdes Bier zu trinken«., Aufihren Reisen
hoffen sie, Ruhm in Liedern zu gewinnen oder einen
Grundstock fiir ihren personlichen Schatz zu legen, den
sie spater mit zu Ingerimm nehmen werden. Viele des
Kleinen Volkes treibt jedoch allein die Abenteuerlust,
und wenn sie auch der Tradition verhaftet sind, so ste-
hen sie Neuerungen doch immer aufgeschlossen gegen-
iiber und sind begeisterte Debattierer.

Die Angroschim leben beileibe nicht nur unter der
Erde. Thre Tunnel enden oft in abgeschlossenen Hochti-
lern, wo sie Korn, Gemiise und Beeren anbauen und
Schafe und Ziegen halten. Diese Tiler sind jedoch
ebenso versteckt wie gut befestigt — und selbst ein zwer-
gischer Hirte hat meist neben Horn und Weinschlauch
noch eine schwere Axt tiber der Schulter hingen.

Daf} das Verhiltnis von Zwergen zu Pferden ebenso
schwierig ist wie das zu Elfen, ist weithin bekannt.
Kaum bekannt ist dagegen, daB die Beilunker Angro-
schim eigene Pferde — eine robuste Ponyrasse — ziichten
und auch geschickte Wagenbauer sind.

Zwerge sind — neben ihrem Starrsinn und ihrem Stre-
ben nach Gold und Edelsteinen — vor allem wegen ihrer
Handwerks- und Ingenieurskunst bekannt und be-
rithmt. Die Geschichte des Kaiserreiches kennt unzih-
lige Baumeister von Festungen und Prachtbauten, die
aus dem Kleinen Volk stammten, ihre Schmiedekunst
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ist uniibertroffen, und auch hervorragende Lederarbei-
ten, feinmechanische Kostbarkeiten oder wohlschmek-
kende Biere finden ihren Weg auf die Mirkte.

Wenn auch nur wenige Menschen die unterirdischen
Kunstwerke der Zwerge erblickt haben, so liit sich
doch nur GroBles von ihnen berichten, Die Halle des
Arombolosch zum Beispiel miBt 200 auf 100 Schritt,
und ihre basaltenen Winde sind mit Einlegearbeiten aus

Silber geschmiickt. Die Heilige Stadt Xorlosch, Zen-
trum des zwergischen Ingerimm-Glaubens, bedeckt
zwar an der Oberfliche nur wenige Quadratmeilen, die
gesamte Linge der Stollen betrigt jedoch mehr als 1000
Meilen. Wo allerdings das gréfite Kunstwerk der An-
groschim, die Binge von Umrazim, verborgen ist, das
mégen die Tairach-Priester der Orks wissen —selbst den
Zwergen ist ihre Lage unbekannt.

Die Insel Maraskan

Vor der Ostkiiste des aventurischen Kontinentes, vom
Festland durch den 40 Meilen breiten Maraskansund ge-
trennt, liegt eine grofie Insel, wohl 700 Meilen in der
Linge und an der breitesten Stelle mehr denn 200 Mei-
len. Dieser Insel, Maraskan mit Namen, sind weitere
kleine Eilande vorgelagert: Im Siidosten liegen An-
dalkan, Itlis, Unlon und weitere winzige und unbe-
wohnte Inseln, im Siiden Beskan, die »Affeninsel«, und
an der Stidwestspitze die groBeren Eilande Jilaskan, Et-
laskan und Jandraskan.

Das Riickgrat Maraskans bildet eine Bergkette, deren
héchste Gipfel im Norden, der Amran Gerbald und der
Amran Thjemen, mehr als 6000 Schritt Hohe erreichen.
In der Mitte der Insel ragen einzelne Spitzen in den
Himmel, und nach Siiden hin bildet ein weiteres Massiv
einen nach Sonnenuntergang offenen Bogen. Parallel
zu dieser Kette erheben sich im Westen entlang der
Kiiste weitere Héhenziige. In dem breiten Tal zwischen
den Bergen flieBen der Fluf Hira nach Norden und der
Roab gen Siiden. Weitere kleine Fliisse rauschen vom
Osthang der Berge hinab.

Maraskan ist von dichten Urwildern bedeckt, in die in
der Umgebung der Stidte und StraBen vereinzelte Lich-
tungen geschlagen sind. Hier bauen die Bewohner der
Insel Reis, Bausch, Tee, Shatak und Obst an.

Auf Maraskan herrscht stets ein schwiilwarmes Klima,
das dem an solche Verhiltnisse nicht gewhnten Mittel-
linder den Schwei8 aus allen Poren treibt, Im Sommer
ist es oft mehr als 30 Grad heif3, und selbst im Firun gibt
es Frost und Schnee nur auf den hochsten Gipfeln.

Die ersten Siedler landeten im Jahre 43 Sighelm (830
v. H.) auf der Insel und griindeten die Stadt Jergan als
Ausgangspunkt ihrer Forschungsreisen. Schon bald
wurden die noch heute existierenden Stidte Tuzak und
Boran gegriindet, und der Lauf der Fliisse Roab und
Hira wurde erkundet. Zu jener Zeit geschah es auch,
daB ein Lindwurm ungeheurer Grofie die Ansiedlung
Tuzak dreimal dem Erdboden gleichmachte. Kaiser
Gerbald setzte sich an die Spitze einer kleinen Armee,
die den Drachen in seinem Hort aufsptirte und er-
schlug. Von den wohl 3000 Gardesoldaten und Sold-
nern kam mehr als die Hilfte ums Leben, aber die Insel
hatte fiir viele Jahre ihren Frieden wieder.

Wihrend der nichsten 100 Jahre regierten die kaiserli-
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chen Gouverneure — »Protektor des Ostens« genannt —
die Insel so klug wie ihre Garether Herren. Im Jahre 719
v. H. erreichte eine neue Gruppe von Siedlern Maras-
kan: Die Beni Rurech, ein Stamm der Tulamiden, lande-
ten in der Nihe Tuzaks, nachdem sie ithre angestammte
Heimat wegen religioser Verfolgung verlassen hatten.
Sie brachten ihren Glauben an die Zweigotter Rur und
Gror nach Maraskan, welcher sich auch schnell unter
den alteingesessenen Bewohnern der Insel verbreitete.
Nur die Praios-Priesterschaft kimpfte verbittert, aber
erfolglos gegen die neue Religion. Die Spannungen
zwischen Maraskan und dem Reich wuchsen, und im
Jahre 666 v. H. erklirte sich Graf Arethin von Jergan
zum Fiirsten von Maraskan und 16ste alle Bande zum
Neuen Reich.

Die Unabhingigkeit wihrte jedoch nicht lange, denn
Arethin fehlte die Unterstiitzung des Volkes, das lieber
Garalor, den Grafen von Tuzak, auf dem Thron gesehen
hitte. Ein erbitterter Buirgerkrieg entbrannte, der erst
durch das Eingreifen der Garether » Sonnenlegion«, der
Elitetruppe der Priesterkaiser, im Jahre 654 beendet
wurde. Garalor wurde 6ffentlich enthauptet, Arethin in
seiner Fiirstenwiirde belassen, der Zweigotterglaube
verboten — und Maraskan wieder tributpflichtig.

Die Regierungszeit Arethins war eine schwere Probe
fiir das maraskanische Volk. Die Willkiirherrschaft des
Fiirsten dauerte unertrigliche 47 Jahre und gemahnte
viele an die Tyrannei eines Fran-Horas. Auch die S6hne
und Enkel des Tyrannen regierten kaum besser, preBten
das Volk aus und fiillten ihre eigenen Kassen. Als im
Jahre 525 v. H. Rohal der Weise den Fiirsten Curfan fiir
abgesetzt erklirte, konnten selbst die Gardetruppen des
Mittelreichs nicht verhindern, dall Curfan von einem
wiitenden Mob gelyncht wurde.

Rohal setzte erneut einen Protektor ein, der die Insel
auch lange Jahre gut verwaltete. Der wieder erlaubte
Glaube an die Zweigotter blithte erneut auf, und die
Insel konnte einen bescheidenen Reichtum erwirtschaf-
ten. In der Zeit der Magier- und Orkkriege sowie der
Almadaner Dynastie wurden die Verbindungen Maras-
kans zum Festland wieder lockerer, ja 1m Jahre 303
wurde sogar wieder ein souveriner Fiirst auf den Lilien-
thron in Tuzak gesetzt. Die verschiedenen maraskani-
schen Volksgruppen waren lingst zu einem gemeinsa-




men, zihen Menschenschlag zusammengewachsen und
wulten ihre neue Freiheit wohl zu schitzen.

Im Jahre 234 v. H. war es dann soweit: Fiirst Dajin pro-
klamierte das Unabhingige und Freie Kénigreich von
Maraskan, ernannte sich selbst zum Monarchen und -
nichts geschah. Keine Truppen des Reiches fielen iiber
die Insel her, kein Bann des Boten des Lichts traf den
neuen Konig. Das Mittelreich hatte seine Kraft verloren
und schien in den letzten Ziigen zu liegen.

Von 234 v. H. bis zum Jahre 6 v. H. war Maraskan ein
souverines Konigreich. Der Handel mit dem Born-
land, den tulamidischen Stidten und dem Mittelreich
florierte, und viel Gold konnte in die kéniglichen
Schatzkammern gehiuft werden. Herrscher von héchst
unterschiedlicher Begabung regierten das Land, und
die Konigswiirde wechselte selten auf natiirlichem
Wege ihren Besitzer. So verschluckte sich im Jahre 141
v. H. Kénig Perjin an einem schlecht zubereiteten Ku-
gelfisch, sein Nachfolger Perjin IL. fiel elf Tage und vier
Stunden spiter riicklings in eines seiner silbernen EB-
messer.

Die Invasion der Reichslegionen unter der Fithrung von
Kaiser Reto hochstselbst im Jahre 6 v. H. traf die Insel
vollig unvorbereitet. Ein GroBteil der maraskanischen
Flotte wurde im Hafen von Tuzak verbrannt und die
maraskanische Armee bei Hemandu in der Nihe von
Jergan vernichtend geschlagen. Kénig Frumold fliich-
tete nach Festum ins Exil, sein Sohn Denderan ver-
schanzte sich mit den Resten der Armee in Boran.

Seit nunmehr neun Jahren regiert Fiirst Herdin als kai-
serlicher Vasall die Insel. Trotz der hiufigen Ubergriffe
sogenannter Freiheitskimpfer aus den undurchdringli-
chen Wildern hat Herdin keine Probleme, die Ge-
schicke seines Fiirstentums zu lenken. Dabei kommt
ihm die Zerstrittenheit der maraskanischen Interssen-
gruppen und rivalisierenden Adligen zu Hilfe. So gibt
es zur Zeit siecben maraskanische Untergrund- und Exil-
regierungen, die sich heftig untereinander befehden
(und dabei auch alle maraskanischen Formen der Regie-
rungsbildung — Meuchelmord, Erpressung und Beste-
chung —anwenden). Sollten sich die Maraskaner jedoch
Jemals einigen, wird Fiirst Herdin davongeblasen wer-
den wie ein Blatt im Wind.

Zur Zeit herrscht auf Maraskan immer noch Besat-
zungsrecht. Der freie Handel mit den Giitern der Insel
ist stark eingeschrinkt, und die wertvollsten Waren
miissen ins Mittelreich geliefert werden. Maraskan
fiihrt in erster Linie Edelhdlzer, Gewiirze und Kriuter,

Bausch und Waffen aus, ja die Waffenschmiede von
Tuzak konnen sich wohl mit zwergischen Meistern
messen. Das Land ist immer noch von dichten Wildern
bedeckt, die nur um die Stidte und Dérfer herum gero-
det sind. Die groBten Ansiedlungen sind Tuzak, Jergan,
Boran und Sinoda, doch gibt es wohl noch 40 weitere
groBere Ansiedlungen und eine Unzahl an kleineren
Dérfern, Weilern, Gehéften und Plantagen.

Das Leben der Maraskaner gleicht in vielem dem der
Bewohner des Mittelreiches oder Araniens, jedoch
wird der Rur-und-Gror-Glaube weiterhin gepflegt,
stellt er doch die wichtigste Eigenheit dar, welche die
Insel vom Reich unterscheidet. Die Priesterschaft der
Zweigotter hat — besonders in den Dérfern — cinen
hohen EinfluB auf die Bevélkerung, auch wenn sie auf
protzige Tempel und teure Roben fast giinzlich verzich-
tet. Der heilige Ort des Zweigottglaubens ist Boran,
das sich noch immer in der Hand des Prinzen Denderan
betindet.

Ebenfalls nicht geringen EinfluB haben die Kaufleute
und die Besitzer der groBien Plantagen, denen sogar er-
laubt wurde, »Kriegsgefangene, Verbrecher und Auf-
rithrer als unfrei Beschiftigte« anzustellen. Auch die
Kriegerschaft und die Meuchler (beide Gruppen sind
die wahren Kénigsmacher) sollten bei einer Betrach-
tung des Machtgleichgewichts auf der Insel nicht ver-
gessen werden.

Eine erwihnenswerte Besonderheit ist noch der »ma-
raskanische Baustil«: Die Hiuser sind meist turmartig
gebaut, wobei das unterste GeschoB aus gebrochenem
Naturstein besteht und keine Fenster aufweist. Dariiber
erheben sich weitere zwei bis vier Stockwerke aus edlen
Hélzern, die von einem weitausladenden Dach gekront
werden. Die Riume sind untereinander durch leicht
verschiebbare Holzwinde oder durch mit Bauschstof-
fen bespannte Rahmen getrennt. Diese Bauweise hat
sich bei den hiufigen Regenfillen der Insel bewihrt und
schiitzt auch gut gegen den Angriff wilder Tiere.

Die stidlichen Inseln Jilaskan, Etlaskan und Jandraskan
bilden eine eigene Grafschaft des Mittelreichs. Sie sind
ebenfalls dicht bewaldet und kaum bewohnt. Auf Jilas-
kan leben die Nachkommen der exilierten Praios-Ge-
weihten, die Rohal einst auf diese Insel verbannte. Sie
sind ein wilder, fanatischer Haufen und machen dem
Grafen das Leben schwer. Auf der kleinen Insel Beskan
stidlich von Sinoda sollen Riesenaffen leben, die mehr
als zwei Mannslingen groB sind. Die Inseln um An-
dalkan sind unbewohnte, sumpfige Eilande.

Das Liebliche Feld

Zwischen den Goldfelsen und den Hohen Eternen auf
der einen und dem Meer der Sieben Winde auf der ande-
ren Seite, im Norden durch das Windhaggebirge und

den Unterlaufdes Phecadi, im Siiden durch den Chabab
begrenzt, befindet sich ein weites, hiigeliges Land, wel-
ches wir das Liebliche Feld nennen.
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Die Region trigt ihren Namen nicht zu Unrecht: Nir-
gendwo in Aventurien, nicht einmal in Garetien, gibt es
so fruchtbares Ackerland wie hier. Das milde, sonnige
Klima liefert genug Regen, um alle Arten von Feld-
friichten gedeihen zu lassen, aber auch Wein und Obst
und saftige Weiden und Wiesen bringt der Boden her-
vor. Zwar ist die Bestellung der Felder so miihsam wie
in allen anderen Teilen des Kontinents auch, aber sie
bringt einen reicheren Ertrag ein — genug, um alle zu er-
nihren, die auf den Feldern arbeiten, ja sogar genug,
daB ein groBer Teil tibrigbleibt, um die zahlreichen Ein-
wohner in den Stidten des Landes zu ernihren. Und
wenn diese satt sind, bleibt immer noch ein Teil.

Es ist kein Wunder, daf} sich die giildenlindischen Ein-
wanderer gerade diesen Landstrich aussuchten, um sich
in Aventurien niederzulassen. Wie jeder Anfang, so war
natiirlich auch der Beginn im Lieblichen Feld von harter
Arbeit geprigt, aber schon bald trugen die Miihen —im
wahrsten Sinne des Wortes — Friichte, und so war der
Grundstein fiir eine blithende und reiche Kultur gelegt:
Stidte wie Bosparan, Kuslik und Bethana wurden ge-
griindet, und bald war das Liebliche Feld das Zentrum
eines michtigen Reiches, in dem kein Biirger Not lei-
den muBte. Wihrend die Armeen des Reiches immer
weiter vordrangen und neue Landstriche bewohnbar
machten und zivilisierten, wurden im Herzen des Rei-
ches mehr und mehr Stidte gegriindet, und sie wuch-
sen zu einer enormen GroéBe an, alle von der Schénheit
gekennzeichnet, die von der Besonnenheit der Regen-
ten und dem Reichtum des Landes zeugte.

Doch schon bald zogen dunkle Wolken auf, denn Reich-
tum und Macht machten die Kaiser des Alten Reiches
Gbermiitig und vermessen. So war es Fran-Horas, der
durch seinen Frevel in der Damonenschlacht die erste
Periode der Stagnation im Lieblichen Feld, die »Dunk-
len Zeiten«, einleitete. Und kaum daB sich das Land
von den Folgen der Dimonenschlacht erholt hatte,
stiirzte Hela-Horas es in noch tieferes Ungliick, als sie
in ihrer Vermessenheit die Gotter selbst herausforderte.
Die Antwort der Gotter lieB nicht auf sich warten: In
der Schlacht von Brig-Lo stiegen sie aus den Sphiren
herab, um das Kampfgeschick zugunsten des Garether
Biirgerheers zu wenden; die Folge war ein fiirchterli-
cher Rachefeldzug, der das ganze Liebliche Feld in
Schutt und Asche legte, manche Stidte, darunter die
Hauptstadt Bosparan, wurden dem Erdboden gleichge-
macht, aber auch die siidlicher gelegenen Stidte Methu-
mis und Neetha, {iber die nur kleinere Einheiten des Ga-
rether Biirgerheers herfielen, trugen ihre Wunden
davon. All das Wissen, das in Jahrhunderten zusammen-
getragen worden war, verbrannte in den Bibliotheken
von Bosparan«hd Kuslik.

Es dauerte fast 1000 Jahre, bis sich das Liebliche Feld
von diesem Schlag erholt hatte —aus dem einstmals pul-
sierenden Herzen des Alten Kaiserreiches war eine un-
bedeutende Provinz geworden, aller Rechte und ihrer
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Schonheit beraubt. Erst nach dem Kusliker Frieden im
Jahre 752 nach Bosparans Fall, der die Unabhingigkeit
des Lieblichen Feldes vom Neuen Reich bedeutete,
konnte sich die Region langsam wieder von der Last der
Vergangenheit befreien: Die hohen Tributzahlungen an
das Kaiserhaus in Gareth fielen weg, und fortan profi-
tierten die Biirger des Lieblichen Feldes wieder selbst
von dem, was sie leisteten.

Schon bald gelangte das Liebliche Feld wieder zu Reich-
tum und Wohlstand. Die Bauern bestellten das Land
nun wieder unbeschwert und fuhren daher noch gré-
Bere Ertrige ein als je zuvor. Vinsalt, auf den Ruinen
Bosparans am Yaquir erbaut, wuchs bald zu einer gro-
Ben und bedeutenden Stadt heran und erweist sich
heute als ithres Standortes und ihres Ranges als Haupt-
stadt des Lieblichen Feldes wiirdig.

Viele Biirger vergleichen das Liebliche Feld heute mit
dem Alten Reich zur Zeit seiner Bliite; und sie mogen
wohl recht damit haben: Schon seit mehreren Genera-
tionen herrscht in Vinsalt das Kénigshaus mit Beson-
nenheit, und die heutige Kénigin, Amene von Vinsalt,
steht ganz in der Tradition ihrer Vorfahren. Neben der
Landwirtschaft haben sich auch Handel und Handwerk
wieder erholt, und die ungebrochene Kraft aller Biirger
beim Wiederaufbau der Stidte hat die diisteren Zeiten
des Lieblichen Feldes fast vergessen gemacht. Zwar
gibt es in jeder Stadt noch Ruinen, die vom Niedergang
des Alten Reiches zeugen (ja sie stehen dort fast wie
Mahnmale), aber die meisten Gebiude sind lingst wie-
der aufgebaut, oder an ihrer Stelle steht heute ein ande-
res prichtiges Bauwerk. So sind aus Grangor, Kuslik,
Methumis oder Arivor lingst wieder die prachtvollen,
glinzenden Stidte geworden, die sie frither einmal ge-
wesen sind, ja manche Stadt hat es sogar noch weiter ge-
bracht.

Nicht umsonst ist Hesinde die Schutzgéttin des Liebli-
chen Feldes. Theater, Musik und die anderen schénen

. Kiinste haben einen hohen Stellenwert bei den Biirgern;

in allen Stidten gibt es Schulen, Akademien oder Bi-
bliotheken, und in Kuslik ist der Géttin zu Ehren ein
prichtiger Tempel erbaut worden, in dem die bedeu-
tendste Bibliothek Aventuriens zu finden ist. Bildung
und Wissen kénnen erschwinglich, manchmal sogar
ohne Entgelt erworben werden, und selbst das einfache
Landvolk kann meist ein wenig schreiben, lesen und
rechnen. Sklaverei und Leibeigenschaft sind verboten,
und die Einhaltung dieses Gesetzes wird streng tiber-
wacht (wenn auch nicht streng genug, um die Sklaverei
ganz auszuschalten).

Mebhr als eine halbe Million Menschen leben im Liebli-
chen Feld, und sie sind fast ausnahmslos mit threm
Leben zufrieden. Als freie Menschen nehmen sie die
harte Arbeit, die sie tiglich leisten miissen, gerne hin,
denn sie wissen, daB sie damit ihrem eigenen Wohlerge-
hen dienen. Jahr fiir Jahr produziert das Land mit der
groBten Bevolkerungsdichte Uberschiisse, mehr als das




an Fliche und Einwohnerzahl gemessen viel groBere
Mittelreich.

Stolze StraBien, die die bedeutendsten Stidte miteinan-
der verbinden, ja sogar eine kiinstliche WasserstraBBe
von Silas nach Methumis, konnten deshalb von den Er-
trigen des Landes gebaut werden. Heer und Flotte sind
mehr als groB genug, um fiir die Sicherheit der Biirger

zu sorgen.

So bleibt zu hoffen, daB sich das Liebliche Feld nicht er-
neut durch eigenen Ubermut ins Verderben stiirzt, denn
schon hért man Stimmen aus dem Volke, die es lieber
sihen, wenn sich Vinsalt zukiinftig wieder Kaiserstadt
nennen diirfte und die Regenten wieder den Beinamen
»Horas« tragen wiirden.

Die Zyklopeninseln

Dem Lieblichen Feld vorgelagert sind 14 gréBere und
eine Unzahl kleinerer Inseln, die wegen der Bewohner
der Inseln Pailos, Kethenis und Akidos auch Zyklo-
peninseln genannt werden. Die gréBten dieser Inseln —
Pailos und Hylailos — beherbergen auch die einzigen
groBeren Stidte: Teremon und Rethis. Auf den anderen
Inseln gibt es nur kleinere Fischerdérfer und an den
Berghingen klebende Weiler sowie einige Piratennester
—insgesamt leben vielleicht 20000 Menschen in diesem
Archipel.

Die Inseln ragen alle steil aus dem Wasser und weisen
Hiigel von mehr als 500 Schritt Héhe auf; der Amran
Nemoras auf Pailos erreicht sogar eine Hohe von fast
2000 Schritt. Wo die Wurzeln eines Baums FuB fassen
koénnen, wichst auf den Hiigeln ein lichter Wald aus den
verschiedensten Hoélzern. Korkeichen und Oliven-
biume finden sich hier ebenso wie Fichten und Tannen.
In den Tilern sind die Wilder meist abgeholzt und
haben einer kargen Landwirtschaft Platz gemacht. Die
Bewohner bauen Weizen und Hirse an und halten
Schafe und Ziegen. Auch Hanf, Flachs und Lein baut
man an, um daraus Taue, Tuche und Ol zu fertigen.
Die Hoélzer der Inseln eignen sich gut fiir den Schiffbau,
und so kommt es, daB in Teremon und Rethis Werften
stehen, auf denen schnelle Karavellen und dickbauchige
Transportschiffe zu Wasser gelassen werden. Auf Hylai-
los wird Blei und Silber abgebaut, auf Baltrea findet
man Zinn, und auf Mylamas und Phrygaios schiirft
man Eisenerz.

Die Zyklopeninseln wurden schon bald nach der ersten
Landnahme der giildenlindischen Siedler entdeckt (874
v. BE) und bald darauf im Namen des Bosparanischen
Kaisers in Besitz genommen. Zuerst siedelten nur Fi-
scherfamilien auf den Inseln Arkis und Tenos, doch
dann entschlof man sich, auf Rethis einen Hafen zu
bauen, damit die Schiffe auf dem Weg von Kuslik nach
Mengbilla den kiirzeren Weg iiber die See nehmen
konnten, anstatt sich dicht unter der Kiiste zu halten.
Der Schrecken der Siedler war groB, als sie den ersten
Zyklopen begegneten, vier Schritt groBen, einiugigen
Riesen, die ihre Schiffe mit einem Hagel aus faBgroBen
Felsbrocken empfingen. Doch den Zyklopen erging es
wie den Trollen. Der Kaiser beorderte eine schlagkrif-

tige Truppe auf die Inseln, und binnen fiinf Jahren leb-
ten nur noch auf Pailos, Kethenis und Akidos einige der
Riesen. Als die kaiserliche Flotte jedoch vor Kutaki an-
kerte, um nach Pailos tiberzusetzen und auch dort den
Zyklopen den Todesstof zu versetzen, brach der Amran
Kutaki aus, und ein Feuerregen vernichtete die Flotte
bis auf ein Schiff. Dies nahm man als ein Zeichen, daB
die Zyklopen unter Ingerimms Schutz stiinden, und
lie von ihrer weiteren Verfolgung ab.

Es mag wabhr sein, daB die Zyklopen dem Ingerimm ge-
weiht sind, denn sie vermdgen mit ihren plumpen, rie-
sigen Hinden Schmiedekunstwerke von unnachahmli-
cher Perfektion zu schaffen. Auch die Hitze einer Esse
oder gar eines Vulkans macht ihnen nichts aus, und so
kann man vermuten, daB in den Magmahdéhlen unter
den Inseln Kutaki und Dubar noch weitere einidugige
Riesen leben. Sie sind allesamt jedoch sehr starrsinnig
und geben ihre Kunstwerke nicht gerne her, selbst
wenn sie bereits einen Haufen Gold dafiir erhalten
haben. AuBerdem werden sie von Zeit zu Zeit von An-
fillen von Jihzorn ergriffen, der sie alle Menschen
blindlings angreifen liBt.

Seit dem Jahre 255 v. BE darf der Herrscher der Zyklo-
peninseln den Titel »Seekénig« tragen. Dieses Recht
wurde ihm auch von den Kaisern des Neuen Reiches
verbrieft. Der Seekénig war immer ein treuer Vasall des
Kaiserhauses, und so haben wir momentan die interes-
sante Situation, daB auf Hylailos kaiserliche Truppen
stehen und Schiffe des Reichs im Hafen liegen, keine
100 Meilen von den Kiisten des Lieblichen Feldes ent-
fernt. Der derzeitige Konig Mermydion verdient — wie
seine Vorginger — jedoch ebenfalls an der Vermietung
von S6ldnern — unter anderem an das Liebliche Feld!

In den Stidten und Dérfern der Zyklopeninseln lebt
man wie im Mittelreich und spricht auch dieselbe Spra-
che. Nach Hylailos werden auch straffillige Adlige und
gemeine Verbrecher aus dem Reich verbannt. Wihrend
die Adligen in einem befestigten Bezirk in der Nihe von
Rethis wohnen und nur die Insel nicht verlassen diirfen,
miissen andere Verbrecher in den Minen oder auf den
Galeeren schuften.

Auch sie diirfen die Insel nur auf einem Weg verlassen —
direkt in Borons Hallen.
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Aranien

Wenig nur weill der durchschnittliche Aventurier tiber
Jenes Firstentum am Perlenmeer — erstaunlich wenig,
wenn man die lange Verbundenheit dieses Landes mit
dem Reich bedenkt. Die ersten Kontakte jedenfalls da-
tieren in das Jahr 872 v. BE,, als Bosparaner Truppen am
Unterlauf des Darpat auf Bewohner des Sultanats von
Nebachot stieBen, das sich damals im Siiden bis jenseits
des Barun-Ulah erstreckte. Dieses leider gleich kriege-
risch ausgetragene Treffen war iibrigens die erste Be-
gegnung zwischen Gilldenlindern und aventurischen
Ureinwohnern. Zuerst besiedelt wurde Nebachot nim-
lich von Tulamiden, Angehorigen jenes nomadischen
Stammesverbandes, der damals den ganzen Siidosten
Aventuriens beherrschte. Im heutigen Aranien lebte da-
mals ein Stamm, der sich Oroni nannte. Doch anders
als in den siidlicheren Gebieten wollte die Schaf- und
Ziegenzucht nicht so recht gedeihen, wihrend schon
bald der Ackerbau eine zunehmende Bedeutung ge-
wann: Die wenigen erhaltenen Berichte tiber Nebachot
betonen, dafl die Tributzahlungen an den »Diamante-
nen Sultan« in Khunchom die Form von Weizen, Honig
“und anderen exotischen Nordfriichten hatten. Und so
begann sich allmihlich die Kultur der Oroni zu verin-
dern: Fruchtbarkeitskulte gewannen an Zulauf, die Ver-
chrung des alten grimmigen Gottes von Sonne und Tod
ging zuriick. Damit schwand auch allmihlich die be-
herrschende Rolle der Minner, die Frauen wurden
nicht mehr in dunklen Palisten eingeschlossen, sondern
nahmen am tiglichen Leben teil. Zum groBten Um-
schwung kam es aber, als von 872—865 v. BE. die Trup-
pen des Bosparaner Kaisers das Sultanat unterwarfen:
Emir Rhabiron-ibn-Thuschba, ein unfihiger Schwich-
ling, zieht sich furchtsam in seine Residenz nach Neba-
chot zurtick und will dort den Gang der Ereignisse ab-
warten, er wird aber kurzerhand von seiner Hauptfrau
Dassaretis abgesetzt, die die Regierung fiir ihren un-
miindigen Sohn Gbernimmt, aber schlieBlich doch vor
der Ubermacht nach Zorgan weichen muf8. Dank guter
Verbindungen zum Harem des Sultans gelingt es ihr, als
neue Emirin anerkannt zu werden und den Krieg zu be-
enden: Das inzwischen vollig im Feldzug gegen die
Trolle gebundene Alte Reich stimmt freudig einer
Grenzziehung zu, die thm das Sultanat bis zu einer Linie
50 Meilen stidlich des Darpat inklusive der Hafenstadt
Nebachot, nunmehr Perricum, zuteilt. Der Siidteil
wird unter dem Landschaftsnamen Oron ein neues
Sultanat, regiert von Sultansmutter Dassaretis auf dem
Seerosenthron. Dem Sohn sucht sie persénlich die Ge-
mahlin aus, so daB hier der Anfang der einzigartigen
aranischen Thronfolgeregelung zu finden ist. In der
Praxis nimlich herrscht eine Art Adoptionssystem: Die
Fiirstin herrscht theoretisch in Vertretung ihres Sohnes,
des Prinzen — der heute steinalt werden kann und doch
nie auf den Thron kommt —, wihlt ihre Nachfolgerin

selbst aus und gibt sie dem Prinzen zur Frau. Probleme
wiirden nur entstehen; falls diese Ehe kinderlos bliebe,
doch die Tsa-Priesterschaft ist gniidig, und manche Fiir-
stinnen lieBen bewuBt ihr erstgeborenes Kind mittels
Tias Kreide zum Jungen bestimmen — die automatische
Tsa-Glaubigkeit des Kindes hielt die Prinzen vom Ver-
such des Thronraubes ab. Und im Notfall gibt es ja auch
noch Palastbedienstete ...

Sultansmutter Dolopia III. schlieBlich war es, die sich
im Jahre 709 endgiiltig vom Diamantenen Sultan los-
sagte und zur Kénigin von Aranien machte. Abgesi-
chert war dieser Coup durch einen Staatsvertrag mit
Kaiser Yulag in Bosparan, der auf diese Weise einen Puf-
ferstaat zwischen das Kaiserreich und das Sultanat legen
konnte.

Die Dunklen Zeiten tberstand das Kénigreich ver-
gleichsweise glimpflich: Natiirlich bestand wieder eine
nominelle Unterstellung unter den Sultan, doch konnte
Aranien einen GroBteil seiner Eigenstindigkeit behal-
ten. Von 508 bis 198 allerdings war die Zeit der »Khun-
chomer Konigsmiitter«, in der die Regentin die
Schwiegertochter jeweils vom Sultan gesandt bekam.
Darunter waren manche, die den schiitzenden Harem
besser nie verlassen hitten, die Mehrzahl aber erwies
sich als iiberraschend fihig angesichts der unzureichen-
den Ausbildung, die sie genossen hatten. Kénigin Zul-
hamin II. zum Beispiel konnte nie lesen oder schreiben
und mubte alle Finger und Zehen zu Hilfe nehmen, um
die Feinde zu zihlen, die sie persénlich im Abwehr-
kampf gegen Orkbanden getétet hatte.

Mit dem Untergang des Diamantenen Sultanats war
simtlicher Druck aus dem Siiden geschwunden, und es
blieb der ersten wieder restlos frei gewihlten Kénigin,
Mygdonia L., vorbehalten, das Kénigreich eng an das
entstehende Neue Reich anzuschlieBen, ohne staats-
rechtlich dazuzugehéren. Der »Kluge Kaiser« Menzel
konnte dann 738 den gréBten Triumph seiner Amtszeit
feiern: Ithome von Aranien tibertrug ihm den Konigsti-
tel und wurde als Statthalterin im Fiirstenrang besti-
tigt. Formal gesehen blieb Aranien dennoch auBerhalb
des Reiches (wie auch Albernia, Kosch, Maraskan und
Almada): Man hat eben den gleichen Monarchen. Als
Dankesbeweis wurde dafiir das Sultanat Gorien mit der
Stadt Anchopal im Siiden aus der Konkursmasse des
Diamantenen Sultans an Aranien angeschlossen, so daff
die heutigen Grenzen erreicht waren.

Festgelegt auf den Schritt oder auch nur die Meile ist die
Grenze allerdings nur im Norden, wo die jahrtausende-
alte Trennungslinie noch immer in Kraft ist. Im Westen
hingegen weill man nur, daB das Ackerland und die Pi-
nienwilder noch zu Aranien gehéren, das Hiigelvor-
land des Raschtulswalls jedoch irgendwie nicht mehr.
Die Stidgrenze schlieBlich ist — sofern sie nicht dem Ga-
dang-/Mhanadilauf folgt, tiberwiegend vom Vordrin-
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gen der Novadis bestimmt. Trotz der gemeinsamen tu-
lamidischen Abkunft nimlich bestehen grof3e Differen-
zen zwischen den Volkern: Der durchschnittliche Ara-
nier ist durch die Vermischung mit Mittellindern einen
halben Kopf gréBer, vertraut auf das tiberlegene Talent
seiner Frau, mit Problemen fertig zu werden, und betet
regelmiBig zu Peraine oder Tsa, manchmal auch zu Ef-
ferd, selten oder nie zu Praios und Rondra, denen er
miBtraut. So ist auch der Rastullahkult auf entschiedene
Skepsis gestoBen, was wiederum die erbitterte Gegner-
schaft der Wiistenkrieger ausloste.

Dies ist auch die Ursache fiir eines der kompliziertesten
Mangver. der in den letzten Jahrhunderten ruhigen Ge-
schichte Araniens: Die meisten Gelehrten des Staats-
rechts sind der Ansicht, daB sich die jetzige Regentin
Sybia trotz ihres Entschlusses, im Namen von Prinz
Arkos die Tributleistung an den Kaiser zu stoppen,
nicht vom Mittelreich geldst hat. Manche behaupten
sogar, daB es iiber die Jahrhunderte hinweg illegal ge-
wesen sei, Geld und Giiter stets in nur einer Richtung
aus einem Konigreich in ein anderes zu tiberfithren. Wie
dem auch sei: Das Aranien von heute ist faktisch unab-
hingig, besitzt aber den Rest von Bindung an das Kai-
serreich, der den Kalifen vom Angriffskrieg abhiilt.
Etwas anders ist es mit den Goriern: Sie sind treue Un-
tertanen des eigenwilligen Sultans Hasrabal, dessen
Treueschwiire gegeniiber der Firstin auf dem Seero-
senthron nicht mehr als Lippenbekenntnisse sind. Zum
Gliick fiir Aranien wurde der machthungrige Hasrabal
ein Opfer seiner Gier nach schénen Frauen fiir seinen
Harem: Seit der miBlungenen Entfithrung der Kali-
fentochter Nedime besteht HaB zwischen den Monar-
chen, so daB} ein Verrat des Sultans derzeit nicht zu be-
fiirchten ist. Hasrabal residiert in einer — wie es heilt —
uneinnehmbaren Festung am Westrand der Gorischen
Wiiste — und sein Sultanat wurde in den letzten Jahren

immer mehr zusammengestutzt. Wirtschaftlich spielt
der Ackerbau nicht mehr die dominierende Rolle wie
vor Zeiten; Handel und Gewerbe haben stark an Bedeu-
tung gewonnen, vor allem ist hier der Handel mit Ma-
raskan und Al’Anfa zu nennen: Trotz aller Versuche, die
Seuche der Sklaverei aus Aranien zu verbannen, hilt
sich jeder vornehme Aranier einen ganzen Stab von
Haus-, Dienst- und Arbeitssklaven.

Doch auch Festum im Bornland ist ein fester Han-
delspartner: Neben den tiblichen Produkten des Nor-
dens bezicht die Fiirstlich Aranische Handelscompag-
nie von dort die Grundausstattung jedes Kaufherren:
Schiffe.

Denn die aranische Natur ist arm an Biumen. Im Som-
mer ist in den Ackerbaugebieten jeder Schattenspender
kostbar, die Reste der Pinien- und Korkeichenwilder,
die einst ganz Oron bedeckten, stehen unter dem Schutz
der Fiirstin, die tibrigen Gebiete sind von Strauchheide,
im Siiden von Steppengras bedeckt. Die nun doch an-
wachsenden Ziegenherden schlieBlich verstehen es vor-
trefflich, jeden jungen Keimling abzuisen. Aber Ziegen
sind die Haustiere der meist rein tulamidischen Unter-
schicht. Der Adlige, der meist auf eine gute Anzahl von
Vorfahren aus dem Mittelreich oder dem Lieblichen Feld
verweisen kann, verfligt meistens tiber einen Reitstall.
Pferderennen und Reitsport sind nimlich die groBe Lei-
denschaft der Reuther, wie ein weitverbreitetes Adelspri-
dikat lautet. Diesen Sport betreibt man allerdings tun-
lichst auf den heimatlichen Giitern oder den berithmten
Rennbahnen in Zorgan und Llanka —in der Steppe nim-
lich herrscht das Warzenschwein. Diese hiBBlichen Tiere
nun sind weniger gefiirchtet, weil sie Reiter angreifen,
sondern weil sie mit ihrer unermiidlichen Wiihlarbeit
schon zum Tod so manchen Pferdes gefiihrt haben, das
in eine unterirdische Hoéhle oder einen Gang einbrach
und sich die Beine brach ...

Die Khom und die angrenzenden Gebiete

Karg und trocken ist das Land 6stlich des Lieblichen Fel-
des, denn hohe Bergketten schneiden es von den regen-
wolkenreichen Westwinden des Meeres ab. Sandstiirme
und pfeifende Winde ziehen die letzten Spuren von
Feuchtigkeit aus dem Boden, klirrende Nachtfroste
sprengen sogar Stein, so da3 etwa das hochaufragende
Massiv der Goldfelsen bei den Stimmen, so zu seinen
FiiBen wohnen, als »Gesplitterte Berge« bekannt ist.
Was Wunder, daB auf diesem Boden wenig mehr ge-
deiht, denn dornichtes Gestriipp und zum Teil {iber-
mannshohe Kakteen, die dem durstigen Reisenden ein
wahrer Quell der Freude und Entziickung sind: Birgt
doch das innerste Fleisch jener stachligen griinen Riesen
gar késtlich frisches Wasser, Mensch und Tier zur Er-
quickung. Doch auch die tiefgrabende Akazie recktihre
kriftigen Wurzeln nach dem kiihlen NaB der Tiefe.
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Welche Freude erst, wenn jenes Lebenselixier nicht
scheu und zuriickgezogen verbleibt im Schutze der
Dunkelheit, nein, wenn es froh plitschernd aufspringt
ans Licht der Sonne, mit lieblichem Singen das Tagesge-
stirn griiBend, das hier allem Leben doch so feindlich
gesinnt scheint. Denn dort, wo Wasser emporquillt,
sammelt sich das Leben: Findet man in der Wiiste kaum
mehr Tiere als dann und wann Springmiuse, die lusti-
gen Hiipfgesellen, scheue, buntfiedrige Kakteenbriiter
und das dem Menschen verhaBite Schuppengeziicht, so
birst eine Oase schier von Pflanzen und Tieren aller Art:
Hier ruht das erfreute Auge des begliickten Betrachters
auf prichtigen, hochragenden Palmen, reichen, voll tra-
genden Olbiumen, unvergleichlichen Weinreben. Nie-
mals versiegende Brunnen bilden den Mittelpunkt, um
den sich die schmucken Lehmgebiude der arbeitsamen




Bewohner scharen. Denn die Herren der Oasen haben
groBen Besitz: pfeilschnelle Pferde, késtliche Kamele,
schmucke Schafe, zarte Ziegen sind ihr Reichtum und
ihre ganze Liebe. Ja, einen hervorragenden Menschen-
schlag erzeugt dies harte Land: geniigsame, ehrenvolle
Minner mit groem Stolz auf ihre edlen Résser, ihre
groBen Herden, ihre geriumigen Filzzelte und Lehm-
hiitten und ihre Frauen. O ja, die Frauen der Oasen ...
Mit grofler Anmut sind sie beschenkt: Die Augen
schimmern wie poliertes Ebenholz, rundliche Wangen
von makelloser Blisse zieren das Gesicht, weiff und
weich ist ihr Leib wie frischer Quark.

Das rauhe Leben in der Khom fordert allzufriih so man-
chen tapf’ren Mann, so daB es unter den Kindern der
Wiiste weit mehr Frauen als Minner gibt — dessenthal-
ben nimmt auch jedermann zwei oder mehr Lebensge-
fihrtinnen.

Die meisten Frauen gehoren nattirlich den verdienstvol-
len und vom Volk geliebten Sultanen und Emiren, die
iiber so manche Oasenstadt gebieten. Von ihren wun-
derbaren Serailen aus lenken sie das Schicksal ihrer Un-
tertanen, nur verantwortlich vor Rastullah und dem
Kalifen in Mherwed.

Ach, wie ruhmvoll klingen die Namen der Oasen in
den Ohren der andichtig Lauschenden: Manesh,
Yiyimris, Achah, Terekh und Kireh umgeben die
Khom wie ein duftender Myrtenkranz; Schebah, Bir-
scha, AI'Rifat sind leuchtende Smaragde in ihrer Mitte;
Keft aber ist ein unverginglicher Diamant.

Und von Oase zu Oase, quer durch die Wiiste verlaufen
Karawanenwege, auf denen die Hindler des Nordens
und des Stidens ihr Gut durch die Khom schicken. Die
Wiistensohne nehmen sich davon, was sie brauchen,
doch nicht gierig, sondern mit weiser MiBigung: Sol-
len doch die lieben Giste auch in Zukunft immer wie-
derkehren.

Sehr bedauernswert ist jedoch ein Zug, den man gerade
bei den wilderen der herumzichenden Sippen erkennt:
Hier werden die Frauen dermaBlen gering geachtet, dafl
man ihnen die volle Last der Entscheidungen ebenso
aufbiirdet wie den Minnern. Hier miissen sie mitreiten
und arbeiten, anstatt das ruhige, abgeschiedene Leben
zu genieBen, das doch das Zeichen héherer Kultur ist.
Einen Besitz aber haben alle diese selbstgeniigsamen
Nomaden gemeinsam: Irgendwo in der menschen-
feindlichen, brennenden Weite der furchtbaren Wiiste
kennen sie ein lebenspendendes Wasserloch, dessen
Lage sie vor allen Stammesfremden so sehr geheimhal-
ten, daB sie eher allen anderen Besitz und sogar ihr eige-
nes Leben opfern, als daB sie einen Unbekannten dort-
hin fithren. Noch lieber aber opfern sie das Leben des
Fremden selbst.

Wahrend sie nun an diesem Quell weilen und mitunter
gar dem staubigen Boden Ackerfriichte zu entlocken
verstehen, werden alle Dinge von Belang in der Ver-
sammlung der Sippenoberhiupter, der wohlerfahrenen

und weisen Hairani, in langen, wortreichen Gesprichen
geregelt, beim Aufbruch aber wihlen sie einen Scheik,
dessen Wort bis zur Riickkehr Gesetz ist.

Und sie alle, die struppigen Nomaden und die reichen
Oasenbiirger, die Kamelhirten und die Sultane, sie bil-
den das Volk der Novadis, der Schiitzlinge des Rastul-
lah. Gemeinsam verehren sie den Herrn, der sich in Keft
gezeigt hat. Und getreu dem Auftrag des Gottes haben
sich die Wiistensdhne, die Beni Novad, auch aufge-
macht, die Welt wieder Seinem Willen zu unterwerfen.
Und so stehen nun auch weite Gebiete auBerhalb der
Khom unter dem Befehl des Kalifen: Die fruchtbaren
Felder im Tal des Szinto sind gleichsam die Speisekam-
mer der Novadis, denn in jenen Lindern ist das Klima
feuchter und der Boden besser; die Bauern bestellen die
fast schlammigen Felder ohne groBe Ausdauer und kén-
nen doch mehrmals im Jahr ernten. Gewaltige Biiffel
zichen die Pfliige und wissen sich mit weitausladenden
Ho6rnern auch gut gegen das Echsengewimmel zu
schiitzen, das als Verhéhnung des Wahren Gottes aus
den Stimpfen aufsteigt —ja man muB sagen, daB hier das
Tier seinen Herren vor den wilden Bestien schiitzt, statt
umgekehrt, wie es sich gehért, denn die Beni Szintaui
sind vom guten Leben verweichlicht und schwach ge-
worden.

Ebenso ist die Baumsteppe stidlich des Yaquir dem Kali-
fen untertan. Jenes Siid-Almada liefert hervorragende
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Pferde und vortreffliches Getreide, doch die Stérungen
durch Uberfille aus dem gottlosen Kaiserreich sind
groB! Zum Gliick fiir jene Gesellen ist der Yaquir hier
bereits zu breit, als daB} sie mit Pfeilen gebiihrend redu-
ziert werden kénnten.

SchlieBlich wire da noch das Gebiet am Oberlauf des
Mhanadi. Hier, in der glinzenden Stadt Mherwed, der
groBten Metropole des Weltkreises, hat der Beherrscher
der Rechtgliubigen seine Residenz gewihlt. Von dort

wacht er tiber das Wohl der ihm untertanen Vélkerschaf-
ten in ganz Aventurien — mit voller Billigung durch den
Herrn Rastullah, wie jedem Verstindigen klar sein
mibBte. Glaubt daher nicht, edle Lauschende, den gott-
losen Geriichten jener, die von so weltlichen Dingen
wie Machtkimpfen zwischen dem Kalifen und den
hochgeehrten Mawdliyat in Keft fabulieren, was ihnen
eine bose Dimonin in einem heien Fiebertraum einge-
fliistert haben mag.

Mhanadistan und Thalusien

Als Mhanadistan bezeichnen wir das Gebiet zwischen
dem Khoram-Gebirge und dem Lauf des Gadang, also
das Hiigelland um Fasar und die Quellen des Mhanadi.
Zur »Fruchtbaren Sichel«, dem eigentlichen Mhanadi-
tal, zihlen wir die fruchtbaren Stromauen zwischen
dem ZusammenfluB der beiden groBen Strome und
dem Delta bei Khumchom, wihrend Thalusien schlief3-
lich sich aus den schroffen Hiigeln 6stlich der Unau-
Berge mit den steil eingeschnittenen Tilern des Thalu-
sim und des Ongalo zusammensetzt. Das nérdlichste
der hier besprochenen Gebiete istjedoch die gefiirchtete
Gorische Wiiste.

Die Gorische Wiiste gehort eigentlich noch zu Aranien
— oder besser; zum Sultanat Gorien —, irgendwo siidlich
der Wiiste verliuft die Grenze zum Gebiet der Stadtstaa-
ten am Mhanadi. Ist schon das umgebende Land eine
karge Steppe, so kann die Gorische Wiiste selbst nur der
lebensfeindlichste Ort Aventuriens genannt werden.
Schroff erhebt sich der Tafelberg in eine Hohe von fast
1000 Schritt. Auf der Hochebene wiichst kein einziger
Grashalm, nur kahler, roter Fels bedeckt den Boden, ab
und zu unterbrochen von nattirlichen Tiirmen aus
schwarzem, vom Zahn der Zeit angenagtem Basalt. Es
heiBt, daBl Borbarad, der schrecklichste aller Dimonen-
meister und Schwarzkiinstler, hier seinen Wohnsitz
hatte, aber seit 400 Jahren hat es niemand gewagt, sei-
nen FuB in diese tote Ode zu setzen, so daB das Geriicht
unbestitigt bleiben mub.

Mhanadistan ist seit Jahrtausenden das Siedlungsgebiet
der Tulamiden. In den schwer zuginglichen Bergtilern
des Raschtulswalls und der Khoramberge leben die wil-
den Stimme der Shai’Aian und der Mherech, selbst von
den tulamidischen Bewohnern Araniens »unzivili-
sierte, barbarische Bergvolker« genannt. Hier scheint
die Geschichte stehengeblieben zu sein. Kennzeichen
der Bergvoélker sind die eigene Sprache (ein Dialekt des
Tulamidischen), farbenprichtig bestickte, enganlie-
gende Kleidung, unbezihmbare Freiheitsliebe und die
stindigen Uberfille auf die Karawanenrouten entlang
des Mhanadi. Die Shai’Aian und die Mherech haben
ihre alten Sitten und Briuche behalten und sich auch
nicht von neuen Religionen — wie dem Zwoltgotter-
oder Rastullahglauben — verlocken lassen. Sie leben in
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Sippengemeinschaften von bis zu 50 Menschen, halten
Schafe und Ziegen und kennen Weg und Steg in den
Bergen so gut wie andere Leute ihre Westentaschen. Bei
den Uberfillen auf die Karawanen reiten sie auf wilden
Gebirgsponys und verhiillen ihr Gesicht mit blutroten,
kapuzenartig um den Kopf gewickelten Schleiern.

Das hiigelige Terrain zwischen Gadang und Mhanadi,
die Wiege der tulamidischen Zivilisation, ist recht dicht
besiedelt. Hier wohnt in Dorfern aus wiirfelférmigen
Lehmziegelbauten ein buntes Volkergemisch: Novadis
und verschiedene Tulamidenstimme, Mittellinder und
selbst kleine Gruppen der Bergvolker. Die vielen Quell-
biche der beiden groBen Fliisse lassen hier viele Pflan-
zen gedeihen, so dafB eine ertragreiche Landwirtschaft
moglich ist. Reis und Hirse, Oliven und Datteln und
vielerlei anderes Obst und Gemiise werden hier ange-
baut und in die groBen Stidte wie Punin, Fasar oder
Khunchom ausgefiihrt. Eine Zentralgewalt gibt es in
Mhanadistan nicht, die Geschicke der Bevolkerung
werden von den 6rtlichen Hairans und Dorfiltesten ge-
lenkt. Westlich des Erkin und in der Umgebung von
Fasar bestehen zwar zwei Sultanate — sie haben jedoch
nur EinfluB auf den novadischen Teil der Bevolkerung.
Das Tal des Mhanadi ist ein weiterer Kristallisations-
punkt aventurischen Lebens. Die Stidte Rashdul,
Mherwed und Khunchom gehéren zu den iltesten Sied-
lungen des Kontinents. Zur Zeit des »Diamantenen
Sultanats« miissen sie bereits mehrere hundert Jahre alt
gewesen sein. Khunchom war damals der Sitz des Sul-
tans, dessen Reich vom Darpat im Nordosten bis zum
Szinto im Stidwesten reichte. Die Schlachten gegen die
giildenlindischen Einwanderer in den Jahren 881 v. BE
(Punin), 872 (Perricum) und 866 (in der Gegend des
heutigen Anchopal) leiteten jedoch den Untergang des
Sultanats ein, dessen beherrschende Rolle an der Ostkii-
ste bald von Oron, dem spiteren Aranien, tibernom-
men wurde.

Lange Zeit gehérten die Stidte zu verschiedenen Sulta-
naten oder aranischen Grafschaften, bis sich im Jahre
593 v. H. Rashdul vom GroBreich der Priesterkaiser
lossagte und dank seiner Lage stidlich des Mhanadi
auch seine Unabhiingigkeit erhalten konnte. In Rashdul
regieren seitdem souverine Fiirsten, die aus der Stadt



ein Zentrum sowohl des Handels (hier werden Giiter
aus Thalusien, der Khomwiiste, Mhanadistan und
Mherwed umgeschlagen) als auch der Kultur und Reli-
gion (es gibt Tempel der Zwdlfgétter wie auch eine
groBe novadische Gemeinde) geschaffen haben. Beson-
dere Erwihnung verdienen die beiden Tempel des
Boron, denn hier streiten der Puniner und der Al'’Anfa-
ner Kult noch um die Vorherrschaft bei den Gliubigen,
wobei der siidliche Ritus dank seiner weltlichen Bezie-
hungen die Oberhand zu gewinnen scheint.

In Mherwed hingegen herrscht der Glaube an Rastul-
lah, den Einen Herrn, vor, seit die Stadt im Jahre 134
v. H. von den Reiterheeren der Novadis erobert wurde.
Vor wenigen Jahren ehrte Chamallah, der Kalif aller
Novadis, die Stadt, indem er seinen Sitz hierher ver-
legte und mit dem Bau seines prunkvollen Palastes be-
gann. Mherwed ist fiir die Rastullah-Gliubigen ein hei-
liger Ort, denn hier zeigt sich der Mut des Kalifen, den
Namen des Einen Gottes an der Grenze zum Land der
Ungliubigen zu preisen.

Die direkte Umgebung von Mherwed gehdrt dem Kali-
fen, und die groBen Reiterscharen, die er in letzter Zeit
hier versammelt hat, deuten darauf hin, daB eine Aus-
einandersetzung mit Rashdul oder gar Khunchom kurz
bevorsteht.

Letztere Stadt gehorte bis zum Jahre 2 Hal zu Aranien
und damit zum Kaiserreich. Als Fiirstin Sybia die Tri-
butzahlungen an Gareth cinstellte, entschlossen sich die
Herren der Stadt (die Kaufleute und Oberhiupter der
Handwerksgilden), von nun an aufihr eigenes Gliick zu
vertrauen. Sie ernannten den Grafen Istav Kulibin von
Mbhanadien zum souverinen Fiirsten von Khunchom
und erhielten im Gegenzug weitgehende Handelsfrei-
heit. Heute ist die Stadt ein leuchtendes Beispiel an Ei-
genstindigkeit: Fast alle benétigten Nahrungsmittel
wie Reis oder Rindfleisch werden in der Umgebung
Khunchoms gewonnen, ein gut Teil der Bevolkerung
ist wehrfihig, und der Handel mit den Stidten am Mha-
nadi wie auch mit Maraskan und Thalusa floriert. Mit
Fasar, Rashdul und Thalusa besteht sogar ein Bei-
standspakt, der die Stidte vor dem Uberfall fremder
Truppen - seien es Novadis oder Kaiserliche — schiitzt
und dem gegenseitigen Warenaustausch niitzt.

In den Stadtstaaten im Mhanadital lebt ein buntes Vol-
kergemisch, meist Tulamiden, die die Zwolfgotterreli-
gion angenommen haben, aber auch einige Biirger der
stidlichen Stadtstaaten, Mittellinder, Bornlinder und
sogar einige Thorwaler findet man hier. Der Rastullah-
glaube ist ein Thema stindigen Disputs, zumal seit der

Kalif in Mherwed residiert und seine Hand nach der
»Fruchtbaren Sichel« ausstreckt.

Thalusien wiederum hat ein anderes Gesicht—vor allem
in geographischer Hinsicht. Ostlich der Berge von
Unau erhebt sich ein zerbrochenes Terrain, in das die
Tiler des Ongalo und des Thalusim scharf eingeschnit-
ten sind. Auf den unzihligen Hiigelkuppen, Hochpla-
teaus und Bergriicken gedeihen nur karge Griser und
Dornbiische, die Flanken der Berge sind von dichten
Wildern bedeckt, in denen Riuberbanden und Entrech-
tete leben. Uberall tun sich schmale Schluchten auf,
und es hat eine Vielzahl von Héhlen und Kavernen. Die
Tiler der beiden groBen Fliisse sind hingegen fruchtbar
und dicht besiedelt. Wihrend auf den Héhen arme Bau-
ern und Hirten wohnen, die kaum wissen, was ihre Zie-
gen am nichsten Tag fressen sollen, gedeiht in den Ti-
lern eine intensive Landwirtschaft. Nicht nur, daB Reis
und anderes Korn angebaut und viel Vieh gehalten
wird, nein, auch Flachs und Bausch, seltenes Obst und
edle Hélzer gedeihen hier.

Das Tal des Thalusim gehért zum EinfluBbereich des
Firsten von Thalusa, dem ehrenwerten, aber leider
vollkommen paranoiden Rhas-Khasan. Die Stadt, einer
der iltesten tulamidischen Hifen, hat einen nicht uner-
heblichen EinfluB auf die Geschicke der Region. Hier
liBt sich kaum noch der urspriingliche Menschenschlag
erkennen, der einst in diesem Gebiet siedelte. In Tha-
lusa wohnt eine Vielzahl von Vélkerschaften, die sich
im Laufe der Geschichte immer mehr vermischt und so
eine eigenartige, faszinierende Kultur geschaffen
haben. Eigentlich ist Thalusa eine Stadt der Philoso-
phen, der widerstreitenden Ideen, der Kiinste und des
Handwerks, jedoch hat die Angst des Fiirsten viele der
fruchtbaren Zweige des thalusischen Baumes verdor-
ren lassen.

In den Ongaloniederungen leben viele reiche Gutsher-
ren mit Familie, Sklaven und Gesinde auf groBen, befe-
stigten Hofen. Reichtum und Armut wohnen hier dicht
beieinander, und oftmals kommt es vor, daB sich Skla-
ven den Riuberbanden anschlieBen, wenn diese einen
Gutshof pliindern und brandschatzen. Hier im Tal des
Ongalo spiegelt sich die allaventurische Fehde zwischen
Besitzenden und Besitzlosen, zwischen Michtigen und
Entrechteten in ihrer ganzen Schirfe wider — nicht ge-
schont durch fortschrittliche Fiirsten oder unterdriickt
durch eine rigide Theokratie. Die Gutsherren besitzen
ihre eigenen Séldnertruppen, und nicht selten sind die
Fluten des Ongalo nicht gelb von Lehm, sondern rot
von Blut.



Selem und die Echsensumpfe

»Einst war die Stadt Lem michtig und stolz, ein prospe-
rierender Hafen und ein Juwel unter den Stidten, so
prichtig, daf ihr Glanz selbst den Sonnengott blendete.
Die Menschen tranken aus diamantenen Kelchen, und

die Schweine frafien aus goldenen Trégen, und mit war- |

mem weillem Brot wischte man seine Notdurft auf.
Und man listerte und verspottete die Gotter. Da warf
Praios in seinem goéttlichen Zorn einen Stern vom Him-
mel und schleuderte ihn vor Lem ins Meer. Und das
Meer kochte und brodelte und tiirmte sich auf und ver-
schlang Lem und alles, was darin war ...«
Wenn wir diese Legende einmal bei Licht besehen und
die zeitgenossischen Quellen benutzen, so stellen wir
fest, daB3 es vor mehr als 1000 Jahren an der Miindung
des Szinto einen tulamidischen Hafen namens Elem
gab, in dessen Umgebung Reis und Wein angebaut
wurde und von dem aus man Seide nach Khunchom
~und Nebachot verschiffte. Die Stadt wurde im Jahre 106
v. BE durch eine Flutwelle zerstort, die sich auftiirmte,
vals ein gleiBender Stern im Siiden ins Meer fiel und
sich ein Donner wie von tausend rasenden Bullen
erhob. Der Himmel ward schwarz vor Asche und die
Sonne ein blutiges Herz am Firmament. « In der Folge-
zeit wurde die Stadt nur zégernd wieder aufgebaut und
verlor bald jegliche Bedeutung.
Selem, wie die Stadt nun hieB, zog viele zwielichtige
Gesellen, aber keinen ehrbaren Hindler oder rastsu-
chenden Wanderer mehr an. In Selem wurde und wird
dem GenuB} von allerlei Rauschkraut gefrént, und viele
Bewohner werden — oft am hellichten Tage —irre. Bose
Zungen behaupten, dies kime von der unheiligen Ver-
mischung von Menschen mit Echsen und von der An-
betung des H'Ranga. In der Tat gibt es in der Stadt einen
Tempel des Echsengottes, und auch viele Echsenmen-
schen sind in den StraBen zu sehen. Jedoch scheinen
diese geschmeidigen Wesen die einzigen in der Stadt zu
sein, deren Geist nicht verwirrt ist. GroBeren Schaden
mag in der Stadt der iibermiBige GenuB von scharfem
Kraut und eklem Schnaps und die Hinwendung zu den
finstersten der Schwarzkiinste angerichtet haben. Auch

Anhinger des Namenlosen oder anderer, ilterer und
noch sinistrer Gottheiten mag es wohl in der Stadt
geben.

In Selem regiert ein Sultan {iber die Stadt und einige
Dérfer am Unterlauf des Szinto. Das Sultanat Selem
hat kaum etwas zu verkaufen und Miihe, seine Bewoh-
ner selbst am Leben zu erhalten. Man baut Reis an und
fischt im Szinto und im Meer. Dem anlegenden Schiffer
verkauft man Kuriosititen aus der Vergangenheit der
Stadt, die sich manchmal in den Netzen der Fischer
oder den Stimpfen im Osten des Ortes finden.

Die Echsenmenschen, die man hier trifft, bewohnen die
Halbinsel siidlich von Unau, ein Gewirr von Mangro-
venwildern, dampfenden Dschungeln, glitzernden,
tiickischen Sumpfflichen und kleinen treibenden Inseln
aus Tang und abgerissenem Astwerk. Sie leben in Pfahl-
bauten und erniihren sich von der Jagd und der Fische-
rei. Uber ihre Gesellschaft ist wenig bekannt, doch wis-
sen wir, daf} sie die Gott-Echse H'Ranga verehren, Fiir-
sten und auch einen Kénig kennen (obwohl die Bezeich-
nungen Stammesiltester und Hiuptling wohl eher an-
gebracht wiren) und daB sie eine eigene, komplizierte
Sprache sprechen. Sie kennen auch die Schrift und be-
dienen sich dazu der Glyphen des Zelemja. Eine wirkli-
che Besonderheit stellen ihre Reittiere dar, groBe, geflii-
gelte Echsen, die viele Unzen Last tragen kénnen und
die sich von einem geschickten Reiter des Echsenvolkes
zu ausdauernden, fliegenden Lasttieren abrichten las-
S5€I1.

In den Stimpfen sollen Tiere hausen, die noch gréBer als
ein Mammut sind und deren Tritt die Erde erschiittert.
Ob es sich hierbei um Fieberphantasien gestrandeter
Seeleute oder um die reine Wahrheit handelt, kénnen
wir nicht sagen. Wahr ist aber, dafl in den Stimpfen viele
Schlangen und anderes Geziicht hausen, die einem
Menschen sehr wohl gefihrlich werden kénnen. Auch
von Fliegen mit giftigem BiB und allerlei die Pestilenz
tibertragenden Wiirmern ist die Rede. Bisher jedenfalls
ist es noch keinem tollkithnen Abenteurer gelungen, die
Stimpfe zu durchqueren.

Die Siedlerstadte des Stidens

Eingebettet in die Dschungel des aventurischen Siidens
liegen als » Bollwerke mittelaventurischer Zivilisation«
die Stidte Drol, Mengbilla, Chorhop, Brabak, Hot-
Alem, Sylla, AI'Anfa und Port Corrad. Wihrend wir Al-
‘Anfa und Brabak besondere Kapitel gewidmet haben,
wollen wir hier die anderen Stidte kurz zusammenfas-
sen.

Die idlteste der Siedlerstidte ist das im Jahre 878 v. BE
von Siedlern aus dem Lieblichen Feld gegriindete Drol.
Es folgen Mengbilla (876), Chorhop (875) und Brabak
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(762). Hot-Alem ist eine brabakische Siedlerstadt, die
im Jahre 341 v. BE zuerst erwihnt wird, Sylla ist eine
tulamidische Griindung, und Port Corrad schlieBlich
ist die jiingste der Stidte. Sie wurde im Jahre 361 v. H.
von Admiral Corrad im Namen Kaiser Eslams I. ge-
griindet.

Allen Siedlerstidten ist gemein, daf sie sich im Laufe
ihrer Geschichte immer stirker ihrer Tributpflichten
dem Reich gegentiber entledigten und schlieBlich die
Unabhingigkeit erlangten. Alle Stidte besitzen einen




eigenen Fiirsten oder Biirgermeister (der auch Emir,
Kénig oder Patriarch heien kann) und einen Flecken
Land, den sie beherrschen. Hier finden sich meist klei-
nere Dorfer, die die Stadtbevélkerung mit Nahrung
versorgen. Die Siedlerstidte leben in erster Linie vom
Seechandel mit den Waren, die der Ort zu bieten hat. Das
mdbgen Sklaven wie im Fall von Mengbilla oder Schiffe
wie in Chorhop sein. Dieser Handel reicht meistens
aus, um den herrschenden Familien ein angenehmes
Leben und der arbeitenden Bevélkerung ein Dach iiber
dem Kopf zu verschaffen.

In den meisten dieser Stidte (mit Ausnahme des Kénig-
reichs Brabak und des Protektorats Hot-Alem) ist Skla-
venhaltung gang und gibe, und auch Piraten, gefliich-
tete Verbrecher und andere zwielichtige Elemente
haben hier oftmals ihren Unterschlupf.

Regelrechte Piratensiedlungen sind die beiden Nester
Dschimbas und Nasha stidlich von Chorhop, aber auch
nur von der Fischerei lebende, unabhiingige Dérfer fin-
den sich gelegentlich entlang der Westkiiste. Die Weiler
entlang der Ostkdiste sind dagegen meist mehr oder we-
niger von der Gnade Al'Anfas abhingig.

Die Dschungel der Mohas

Diese Uberschrift birgt eigentlich den Fehler, den fast
jeder Aventurier macht, wenn er von den Waldmen-
schen spricht, welche westlich des Regengebirges
leben: Er bezeichnet sie gemeinhin als Mohas. Dabei ist
das nur der Name eines Stammes unter vielen — wenn
auch des groBten. Dieser Irrtum ist wohl verzeihlich,
denn nur wenige Weile haben bisher die Heimat der
Waldmenschen bereist, und noch weniger kehrten je-
mals zurtick.

Reist man vom Loch Harodrol aus gen Siiden, so durch-
quert man zuallererst ein offenes Land, bewachsen mit

diirftigem Strauchwerk und wenigen Biumen. Die
Menschen hier sind Weile oder Mischlinge, welche
ihren Lebensunterhalt durch Ackerbau fristen und das
Fleisch verschmihen. Sie sind von gastfreundlichem
Schlage und fromme Diener der Zwélfgotter.

Unwirtlicher wird das Land weiter im Siiden, im Ge-
biet der groBen Wilder. Sie beginnen direkt am Meer
der Sieben Winde und erklimmen die Hinge des Regen-
gebirges. Durchzogen wird das Land von zahlreichen
groBen und kleinen Liufen trilben Wassers. Hier ist die
Gefahr allgegenwirtig. Du bemerkst den Jaguar wohl,
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es ist nur die Frage, ob bevor oder nachdem er seine
Finge in deinen Nacken geschlagen hat. In diesem Land
kann des Menschen Auge die gréBten Biume erblicken,
gewil an die 70 Schritt hoch. Aufihnen lebt allerlei son-
derbares Getier, Schlangen, linger als sieben Minner,
winden sich um ihre Aste. Buntgefiederte Végel kann
man hier finden. Einige lassen sich einfangen, zihmen
und sogar des Sprechens kundig machen. Selbst Pflan-
zen wachsen hier auf den Biumen; die eine hat durch
lange Ranken Verbindung zur Erde, die andere wie-
derum hingt ihre Wurzeln einfach in die Luft, auf daB
Tsa sie nihren und am Leben erhalten mag. Unter die-
sem Blitterdach ist es immer heif3 und schwiil, es regnet
oft, manchmal monatelang fast ohne Unterbrechung.
In diesem vor Nisse tropfenden Land hat der Wald-
mensch seine Heimat. Er ist von kleinem, aber auBBeror-
dentlich schénem Wuchs. Seine Glieder sind geschmei-
dig und seine Bewegungen elegant; blauschwarz ist die
Farbe seines Haares. Gesicht und Kérper bemalt er mit
den mannigfaltigsten Zeichen. An diesen lassen sich
auch die Stimme, derer es unzihlige gibt, unterschei-
den. Doch sei gewarnt: Rot ist immer die Farbe des
Krieges. Unterschitze keinen Krieger des Waldes. Die
Gefahren des Dschungels haben seinen Kérper gestihlt
und seine Sinne geschirft. Bekleidet ist der Wald-
mensch nur mit einem Lendenschurz und einfachen,
aber stabilen ledernen Stiefeln. Letztere schiitzen vor
dem giftigen Getier des Bodens.

Der Waldmensch erkennt als oberste Gemeinschaft sei-
nen Stamm an. An der Spitze des Stammes stehen zwei
Hiuptlinge, einer fiir den Frieden und einer fiir den
Krieg. Der Hiuptling wird durch Wahl bestimmt und
behilt diese Wiirde fiir gewdhnlich auf Lebenszeit.
Stimme gibt es mehr, als ein Mensch zihlen kann, und
keiner ist des anderen Freund. Wenn du dies nicht glau-
ben magst, dann frage einen Oijaniha, ob er ein Moha
sei. Danach wird Dir gelidufig sein, warum »Hruruzat«
auch »Nackter Tod« genannt wird ...

Der Stamm der Moha ist der gréfte unter thnen und be-
rithmt fiir seine Heiler und Giftmischer. Sein Gebiet
liegt im Flachland in der Nihe der Kiiste. Die Oijaniha
leben in den Vorbergen des Regengebirges, sie sind
nach einem beliebten Gericht benannt, welches aus dem
Tachik (dem Baumstinker) zubereitet wird. An den

Quellen des Mysob leben die Napewanha, allesamt her-
vorragende Schwimmer. Als letzte sollen die Anoiha in
den hoheren Lagen der Berge Erwihnung finden: Sie
sind als die besten Kletterer bekannt. Dies sind nur die
wichtigsten, esist ein mithseliges Unterfangen, alle auf-
zuzihlen. Nur einem Manne gelang es bisher, alle
Stimme unter seiner Fithrung zu einen. Es handelt sich
um den sagenumwobenen Manak, einen Krieger der
Moha. Mit seiner gesammelten Streitmacht gliickte es
thm vor Jahrhunderten, die WeiBen aus den Wildern zu
vertreiben. Auch entdeckte er den Tempel der roten Ja-
guare von Gulaghal, 200 Meilen nérdlich von Brabak
gelegen, ein Ort, an dem kein Waldmensch eine Feind-
schaft austragen darf. Hier dienen sie Kamalugq, ithrem
Gott, der die Gestalt des Jaguars hat. Seit dieser Zeit
scheint der Wald unter einem michtigen Schutz zu ste-
hen. Siedler, die ihn roden wollten, berichten von plétz-
lich autkommenden Nebeln, aus denen rotglithende
Augen leuchteten, von Hageln giftiger Pfeile und von
angreifenden Tierhorden ...

Durch stindige Handel zwischen den Stimmen hat der
weille Sklavenjiger leichtes Spiel. Er sit Zwietracht
zwischen den einzelnen Stimmen, beschwort Kriege
herauf, und es ist ihm dann ein leichtes, die zurtickkeh-
renden, angeschlagenen Krieger mitsamt ihren Gefan-
genen zu iiberwiltigen. Doch oft wird der gefangene
Waldmensch nicht alt unter seinem Joch. Er sinnt auf
Rache oder Flucht; sollte diese thm nicht gelingen, so
stirbt er vor Gram. Die meisten »Mohas«, die man in
den Hiusern und auf den Feldern der Weilien sieht, sind
in Gefangenschaft geboren. Gefangene Sklaven kénnen
wieder zu ithrem Stamm zuriickkehren, sofern sie noch
innerhalb des Waldes befreit werden. Haben sie diesen
einmal verlassen, so nimmt ihr Tapam, der Schutzgeist,
Schaden, und die Riickkehr ist ihnen bei einigen Stim-
men verboten.

Handel treiben die Waldmenschen sowohl untereinan-
der als auch mit den Weilen. Sein AusmaB ist jedoch ge-
ring. Die Waren, welche getauscht werden, sind meist
einfache Waffen, Heilkriuter, wundertitige Amulette
oder Gifte, wovon das Boabungaha besonders gefragt
ist. Autbewahrt wird dieser giftige Staub im Tsantsa,
einem Schrumpfkopf. Vom Weillen erwartet der Wald-
mensch dafiir metallene Waffen oder Schmuck.

Al’Anfa

ATAnfa ist die zweitgrofite Stadt Aventuriens und liegt
im tropischen Siiden des Kontinents an der Miindung
des Hanfla in das Perlenmeer. Das Gebiet des Stadtstaa-
tes umfaBit die gesamte Halbinsel nordlich der FluB-
mindung, doch sein Einfluf} reicht auch bis zam 90 km
nordlich gelegenen Mirham und dariiber hinaus. Be-
grenzt wird dieses, bis auf einige Hiigel ebene Land im
‘Osten durch das Perlenmeer und im Westen durch das
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etwa 50 km von Al’Anfa entfernte, jih auf Héhen von
tiber 6000 Schritt aufsteigende Regengebirge. Der be-
rithmteste Berg dieses Hohenzuges ist wohl die Helas-
gabel, ein Doppelgipfel von etwa 6300 Schritt Héhe.
Wie der Berg selbst, ist auch der etwas unterhalb gele-
gene Gletscher bei klarem Wetter von Al’Anfa aus sicht-
bar. Die vorherrschende Vegetation ist — dem warmen
Klima entsprechend — dichter Urwald, welcher immer
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wieder von offenem Plantagenland unterbrochen wird.
Hier wachsen die verschiedensten Edelhélzer, Orchi-
deen und Schlingpflanzen. Eine echte botanische Rari-
tit ist Borons Silberkelch, eine fleischfressende Pflanze,
die nur in einem versteckten Tal siidwestlich von Mir-
ham vorkommt.

Doch nicht nur die Pflanzenwelt, auch die Tierwelt des
Dschungels ist gefihrlich. Raubkatzen machen die Wil-
der unsicher, doch die gréBte Gefahr geht von kleinen,
giftigen Insekten, Spinnen und Schlangen aus. Die ge-
fihrlichste von ihnen ist die Blattkopfotter. Nur etwa
60 cm lang, produziert sie doch ein tédliches Gift. Thr
BiB schmerzt kaum, und die Symptome der Vergiftung
setzen erst am nichsten Tage ein, doch dann ist es meist
schon zu spit.

Die Bewohner des Landes stammen von Siedlern aus
den nordlicheren Gebieten Aventuriens ab. Zumeist
leben die Menschen in den beiden Stidten AI'Anfa und
Mirham, doch es gibt auch einige Dérfer, vor allem an
der Kiiste. Diese besitzen zum groBen Teil noch Befesti-
gungsanlagen aus der Zeit, als man gegen die Urein-
wohner des Landes kimpfte. Hier und da kann man in
den Wildern auf Spuren einer vergangenen Hochkultur
stoflen, verfallene Hiuser und auch ganze Stidte,
stumme Zeugen vergangener Baukunst.

Nicht nur geographisch, auch politisch ist AI'Anfa ein
interessantes Gebilde. Die Stadt wird von einem Rat re-
giert, der sich parititisch aus Blirgern und Priestern des
Boron zusammensetzt. Den Vorsitz fiihrt der oberste
Boron-Geweihte, der Patriarch von Al'’Anfa. Er hat kein
Stimmrecht, muf} allerdings im Falle einer Stimmen-
gleichheit die Entscheidung fillen. AuBerdem darf er
das Kriegsrecht ausrufen, was ihn dazu ermichtigt, als
Diktator iiber die Stadt zu gebieten. Vor etwa 70 Jahren
wurde davon das erste Mal Gebrauch gemacht —und bis
heute ist dieser Zustand nicht aufgehoben. Tar Honak,
der jetzige Usurpator, fiihrt sein Regiment mit eiserner
Hand.

Politik und Religion lassen sich in AI'Anfa schwer tren-
nen. Hier steht der groBBte Boron-Tempel Aventuriens,
und der EinfluB} seiner Priester war stets immens, wie
schon die Zusammensetzung des Rates zeigt. Es
scheint, dall Bal Honak, der Vater Tars, mit der Ausru-
fung des Kriegsrechtes eine neue Dynastie von Herr-
schern geschaffen hat. Da die Boronis durchaus geneigt
sind, fiir groBere » Spenden« ihre Politik nach den Wiin-
schen der reichen Biirger auszurichten, ist von dieser
Seite kein Widerstand zu erwarten. Das gemeine Volk
ist oftmals dem Rauschkraut verfallen und wird tiber-
dies von einer brutalen Stadtgarde grausam unter-
driickt. Im Gegensatz zu Al'Anfa wird Mirham von
einem Konig regiert, der sich jedoch jeder Anweisung
des Patriarchen beugen muB. Politisch besitzt er keine
Bedeutung, weshalb spitze Zungen den Begriff » Mir-
hamionette« geprigt haben.

AuBenpolitisch verfolgt Al'Anfa das Ziel, seine Vor-

machtstellung im Stiden weiter auszubauen und wo-
moglich ein geeintes Siidreich zu schaffen. Dabei geht
es zielstrebig und ricksichtslos vor, setzt sich {iber die
Souverinitit anderer Stidte hinweg, kapert fremde
Handelsschiffe und tiberfillt sogar Kiistendérfer. Der
Patriarch betrachtet die Stidte Sylla, Charypso, Hot-
Alem und Brabak als seine Vasallen, bloB scheinen diese
davon nichts wissen zu wollen —lediglich Charypso hat
bisher dem Druck ein wenig nachgegeben. Reich
wurde Al'Anfa durch den Sklavenhandel, der heute in
vielen Lindern Aventuriens verboten ist. Diesen dort
wieder zu etablieren ist das zweite groBe Ziel des Stadt-
staates. Auch soll der dortige Boronkult weitere Ver-
breitung finden.

Wie bereits angedeutet, begann die Geschichte Al’Anfas
mit dem Niedergang des Alten Reiches. Zu dieser Zeit
wurde an der Stelle, wo heute die Stadt steht, ein kleines
Fort als Stiitzpunkt fiir die Seefahrt errichtet. Jahrhun-
derte triumte dieses vor sich hin, bis zuerst einige Sied-
ler, Fliichtlinge und Abenteurer kamen, um sich hier ein
neues Leben aufzubauen. Der Zustrom schien nicht ab-
reiBen zu wollen, und man war gezwungen, weiter in
die Wilder vorzudringen. Es kam schlieBlich zu Kon-
frontationen mit den Ureinwohnern des Landes, wel-
che mit Hilfe von Séldnertruppen ausgerottet wurden.
Frith kam man auf den Gedanken, die Eingeborenen
nicht zu téten, sondern zu versklaven. Walkir Zorn-
brecht, ein Séldnerfiihrer, machte dabei dermaBen gute
Geschifte, daB er sich, gestirkt durch sein Heer, zum
»Konig des Siidens« erheben konnte.

Nun ging der Aufstieg der Stadt rasend schnell voran,
doch ebenso plétzlich kam ihr Fall. In Al'Anfa herrsch-
ten Verderbtheit und eine Ziigellosigkeit der Sitten, und
selbst die Geweihten der Gotter wuBten sich nicht mehr
an die Grundsitze ihres Glaubens zu erinnern.

Im Jahre 686 n. BE, 17 Jahre nach der Griindung Mir-
hams, schickte Boron eine Seuche, die drei Viertel der
Bevolkerung dahinraffte. AnschlieBend erschien er
selbst in Gestalt eines Raben in der Stadt und mahnte
die Uberlebenden, von jetzt an Gottesfurcht zu iiben.
Ob des groBen Wunders wurde dem Totengott hier
auch der grofBte Tempel Aventuriens errichtet.

Doch bald war die grof3e Katastrophe wieder vergessen:
Der Sklavenhandel blithte von neuem auf, und die Biir-
ger der Stadt wurden so lasterhaft wie zuvor. Nur die
Geweihten schienen an ihre Gebote zu denken. Doch
schliellich dringten auch die Boronis nach weltlicher
Macht, was darin gipfelte, daBl Bal Honak im Jahre 944
n. BE das Kriegsrecht ausrief und sich damit zum Dik-
tator aufschwang. Die Zukunft der Stadt scheint nun
ungewiB. Vielleicht schlieBen sich die anderen Stidte
zusammen, die unter AUAnfa zu leiden haben, und brin-
gen diesem eine Schlappe bei, von dem es sich nicht so
schnell erholt, vielleicht beschlieBen die Gétter auch die
endgiiltige Vernichtung der Stadt, womit Boron bereits
nach der groBen Katastrophe gedroht hatte.
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Wirtschaftlich war Al'Anfa von jeher eine blithende
Stadt. Plantagen, auf denen die verschiedensten Stid-
friichte und auch Wein angebaut werden, findet man be-
sonders entlang der gutausgebauten StraBBe nach Mir-
ham. Hier fristen viele Sklaven ein trauriges Dasein.
Hiufig kam es schon zu Aufstinden. Deshalb hat man
im ganzen Land verstreut kleinere Festungen erbaut, in
denen Séldner und regulire Truppen stationiert sind,
um im Falle von Unruhen rasch eingreifen zu kénnen.
Neben dem Sklavenhandel, dem Verkauf von Giften
und Rauschkraut und der Verschiffung von Edelhdl-
zern, Seide, Wein, Gewlirzen und Friichten stellen Zélle
eine wichtige Einnahmequelle dar. Sie werden von
jedem Schiff erhoben, das gen Siiden fihrt. Wer sie
nicht entrichtet, liuft groBe Gefahr, seine Freiheit zu
verlieren, denn Al’Anfa nimmt sich heraus, das entspre-
chende Schiff zu kapern und Kapitin und Mannschaft
als Sklaven zu verkaufen. Doch selbst wenn man den
Zoll ordnungsgemif} bezahlt hat, soll man nicht ganz
sicher sein ...

Bunt wie das Vélkergemisch sind auch die Sitten und

Briuche Al'Anfas. Stellvertretend fiir alle soll an dieser
Stelle einer beschrieben werden: das Ginselocken. Wie
man leicht vermuten kann, handelt es sich hier um
einen Hochzeitsbrauch. Eine Gans wird eingefangen,
und das neuvermihlte Paar hat die Aufgabe, diese und
damit auch das Gliick, welches Travia den beiden Men-
schen spendet, irgendwie in sein neues Heim zu locken.
Dabei ist alles erlaubt, gutes Zureden und Leckereien,
Gewalt darf jedoch nicht angewendet werden, da das
Gliick zerbricht, wenn man es zwingt. Je linger die
Gans im Hause verweilt, um so gliicklicher und haltba-
rer wird die Ehe sein.

Des weiteren ist AI’Anfa ein Hort der Wissenschaft. Als
einzige aventurische Stadt besitzt sie eine Universitit,
die »Halle der Erleuchtung«. Dort arbeiten Forscher
von anerkanntem Ruf, will doch erst neulich der Astro-
nom Brin Tycho einen Zusammenhang zwischen dem
Stand der Sonne und dem Wiederkehren von Regen-
und Trockenzeit entdeckt haben. Doch man findet auch
hervorragende Lehrer fiir alle Disziplinen und kann sich
von ihnen ausbilden lassen.

Brabak

An der Stidspitze Aventuriens liegt die Hafenstadt Bra-
bak, Hauptstadt des gleichnamigen Konigreichs, das
sich bis zu 150 Meilen ins Hinterland erstreckt. Lebens-
ader des kleinen Staates ist der Mysob, ein breiter Fluf3,
der in den stidlichen Ausliufern des Regengebirges ent-
springt und sich zu Fiilen Brabaks ins Meer ergief3t. Zu
beiden Seiten des Mysob breiten sich gefihrliche, von
allerlei Geziefer bevolkerte Stimpfe aus. Der Oberlauf
des Flusses ist umgeben von tropischen Regenwildern
und savannenihnlichen Grasflichen, wo mehrere
Stimme der wilden Waldmenschen heimisch sind.

Im tropischen Klima der Region ist es unméglich, den
Sommer vom Winter zu unterscheiden. Es gibt zwei
Regenzeiten, im Tsa und im Rondra, die den ganzen
stidlichen Bereich Aventuriens wochenlang mit einem
warmen Wasserschwall iibergieBen.

Das Konigreich Brabak hat bei einem recht groBen
Herrschaftsbereich eine vergleichsweise geringe Ein-
wohnerzahl. Die Einwanderer aus dem Norden fanden
nur an wenigen Stellen ein Fleckchen Erde, das sich zur
Besiedlung wirklich eignete. Der {ibrige Teil wird im
Norden und im Osten von den Mohas, im Siiden und
im Westen von Echsenmenschen beansprucht. Von Bra-
bak abgesehen konzentriert sich die gesamte Bevolke-
rung des Kénigreichs auf wenige Ansiedlungen: die Fi-
scherdorfer Plesse und Nagra im Norden, Ranak, Vinay
und Chutal an der Siidkiiste und stromaufwirts am
Mysob das fiir den Handel wichtige Sylphur. Obwohl
weiter als alle anderen Siedlungen von der Hauptstadt
entfernt, gehért auch die Tempelstadt H'Rabaal noch
zum Herrschaftsbereich der Kénige von Brabak.
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Von all diesen Ortschaften tiberschreiten aber nur H'Ra-
baal, Sylphur und Vinay die Einwohnerzahl von 500
Kopfen. In den riesigen Simpfen soll es ausschlieflich
von Echsenmenschen bewohnte Dorfer geben, die dem
Herrscher von Brabak einen Tribut in Naturalien zah-
len.

Wirtschaftlich lebt das Kénigreich Brabak von den Pro-
dukten des feuchtwarmen Regenwaldes, den Hafenzol-
len und seiner Position als Umschlagplatz fiir den Han-
del von Ost nach West. Das Klima und der salzhaltige
Boden lassen keinen intensiven Ackerbau zu; einzig die
Gegend um Vinay ist fruchtbar und leistet ihren Beitrag
fiir die Ernihrung Brabaks.

Das Meer und der Mysob bilden die einzigen sicheren
Verkehrswege in der unwirtlichen Siidspitze Aventu-
riens. H Rabaal ist ohne einen eingeborenen Fiihrer nur
tiber einen einzigen Weg entlang des Mysob zu errei-
chen. Es lohnt sich aber, die Stadt mit den benétigten
Waren zu versorgen; erhilt man daftir doch seltene Bee-
ren, Kriuter und vor allen Dingen die bertihmten
Schlangenaugen, eine seltsame, hellgriine, angeblich
wundertitige Opalart, die nur in den siidlichen Ausliu-
fern des Regengebirges gefunden wird.

Doch das Herz des Konigreichs schligt in Brabak, der
auf einem Hiigel erbauten Stadt ostlich des Mysob.
Hier ankern die Segelschiffe aus Ost und West, und hier
trifft man bei glinstigem Wetter sogar eine Galeere aus
dem Perlenmeer.

Im Hafen werden viele Waren gleich von Schiff zu
Schiff umgeschlagen: Manch ein Hindler aus dem Lieb-
lichen Feld oder den Zyklopeninseln gibt sich mit einem




niedrigeren Zinssatz zufrieden und iiberliBt die Fahrt
durch das Perlenmeer seinen risikofreudigeren Kolle-
gen. Ja, Brabak niitzt seine Position als einziger Seeha-
fen am sturmgeplagten Kap voll aus. Die Hafenzolle
sind hoch, die Preise in den Kneipen und Herbergen ge-
pfeffert. Wer aber denken sollte, der heutige Kénig My-
zirion III. siBe auf einer gutgefiillten Schatztruhe, irrt
sich gewaltig. Seit zehn Jahren bemiiht sich der ge-
plagte Monarch, seiner Frau den Wunsch ihres Lebens
zu erfiillen: den Bau des groBten Efferd-Tempels Aven-
turiens.

Auf dem Hiigel, wo man einst die Ankunft der heiligen
Elida von Salza erspihte, soll sich eine Kuppel erheben,
dem Gott der See und des Windes zum ewigen Gefallen.
Leider wurden die Baukosten bei der Planung grenzen-
los unterschitzt: Von dem Gebiude, vor dem sogar ein
Stiick Stadtmauer weichen muBte, existiert bis heute
nur das Fundament.

Die frithe Geschichte Brabaks liegt seit dem »GroBen
Feuer« von 602 n. BE, als unter anderem die Palastar-
chive verbrannten, zum gréBten Teil im dunkeln und
liBt sich in manchen Fillen nur durch auswirtige Quel-
len belegen. Nach der Entdeckung der Mysobmiin-
dung wurde die Bucht bei Kap Brabak, wie der flache
Hiigel schon bald benannt wurde, von vielen Schiffen
als Anlegestelle benutzt. Erstim Jahre 762 v. BE. bauten
Siedler aus Neetha und Methumis ein Dorf und einen
Landesteg, der sehr schnell zu einem richtigen Hafen
heranwuchs.

Mit dem raschen Anstieg der Einwohnerzahl gab es
schon bald Probleme, die Bevoélkerung zu ernihren, als
sich herausstellte, daB} nur ein schmaler Streifen Land
bis zu zwei Meilen landeinwirts fiir die Landwirtschaft
geeignet war. Im Jahre 701 v. BE kam es zu der ersten
Hungersnot, die einen Teil der Bevélkerung dahinraffte
und der in den nachfolgenden Jahrhunderten noch viele
folgten. Die schrecklichste von allen soll von Efferd
selbst beendet worden sein beziehungsweise von der
Geweihten Elida von Salza, die mehrere Kornschiffe
durch einen verheerenden Orkan in den Hafen von Bra-
bak geleitete (s. 0.).

Allmihlich aber wurde Brabak zu einer Stadt, deren Be-
deutung auch im alten Kaiserreich registriert wurde. In
einem erhalten gebliebenen kaiserlichen ErlaB aus dem
Jahre 602 v. BE wird der »Kronkolonie Brabak« ein
Jahrlicher Beitrag zur Stationierung und Erhaltung
zweier Einheiten der kaiserlichen Flotte auferlegt.

Der Ubergang vom Bosparanischen zum Neuen Reich
sollte sich fiir Brabak als Segen erweisen. Der Handel
bliihte wie nie zuvor und fithrte zu einem stetigen Aus-
bau des Hafenviertels und zur Errichtung der ersten

Stadtmauer. In diese Zeit fillt die Besiedlung Sylphurs
und der siidlichen Kiistendorfer. Sogar mit der iiber-
wiegend von Echsenmenschen bewohnten Stadt H'Ra-
baal wurde ein Vertrag »zur ewigen gegenseitigen Un-
terstiitzung« geschlossen. Die noch heute bekannte Pe-
raine-Priesterin Selma von Arimont erbaute am Fulle
des Regengebirges einen Tempel, der im Laufe der Jahr-
hunderte zur Befriedung der dortigen Mohas fiithren
sollte.

Im Jahre 849 n. BE. erklirte Gouverneur Thiralion die
Unabhingigkeit Brabaks vom Mittelreich und lieB sich
zum Kénig krénen. Zu dieser Zeit war aber schon klar,
daB nicht der Kaiser, sondern das aufstrebende AI’Anfa
eine ernst zu nehmende Gefahr darstellte. Als der Pa-
triarch Bal Honak das Monopol im Handel zwischen
West- und Ostkiiste beanspruchte, gelang es Kénig Pe-
leiston von Brabak, ein Biindnis der siidlichen Stadt-
staaten gegen die »Pestbeule des Siidens« zu schlieBen.
Ganz nach dem Motto »Wer Krieg will, soll ihn auch
selbst zahlen« {iberfiel die Liga kurz nach der Kriegser-
klirung eine Handelsflotte der Al'Anfaner Sklaven-
hindler im Hafen von Mengbilla. Mit dieser Beute rii-
stete man neue Schiffe aus, und man nahm die Otta des
Torgal Hammerfaust mit seinen fiinf Drachenschiffen
unter Sold.

Nach einem Jahr gegenseitiger Uberfille stellte AlAnfa
sich wihrend der Belagerung von Charypso zur offe-
nen Seeschlacht. Nicht zuletzt wegen der heroisch
kimpfenden Thorwaler geriet die Seeschlacht von Cha-
rypso zu einer vernichtenden Niederlage fiir die Perle
des Stidens.

Vom Glanz des damaligen Sieges ist dem heutigen
Kénig aber wenig geblieben. Der stindigen Bedrohung
durch Al'Anfa kann Myzirion III. nur wenig entgegen-
setzen. Seit jedem Fremden, der 20 Dukaten in die
Staatskasse zahlt, das Recht zur Ansiedlung gegeben
wird, treiben sich in Brabak zudem viele Personen
herum, die woanders steckbrieflich gesucht werden.
Und daB sich die beriichtigte schwarzmagische Akade-
mie » Dunkle Halle der Geister « ausgerechnet in Brabak
befindet, 1iBt darauf schlieBen, daB dort der Codex Al-
byricus groBziigig ausgelegt wird. Die Seeleute mag
das alles wenig kiimmern: Im Hafenviertel herrscht ein
Treiben wie eh und je. Wenn nicht gerade das Inventar
erneuert wird, sind alle Kneipen und Kaschemmen
tberfiillt mit Leuten aus aller Herren Linder. Die Tem-
pel, allen voran die des Efferd, der Peraine und der He-
sinde, werden gut besucht; das Angebot auf den Mirk-
ten ist zwar teuer, aber vielfiltig. Und manch ein Rei-
sender sagt, in Myzirions Reich lebt es sich nicht
schlechter als anderswo.

57



Altoum und die Waldinseln

Nach Maraskan die gréfite der aventurischen Inseln ist
Altoum an der Sitidostspitze des Kontinents mit 300
Meilen in der Linge und bis zu 100 Meilen in der Breite.
Altoum ist fast vollstindig mit dichten Urwiildern be-
deckt, in denen urweltliche Baumriesen bis zu einer
Hohe von 100 Schritt aufragen. Herz der Insel ist das
Altimont-Bergmassiv, dessen hochster Gipfel — der
Djer Al'Toum — mehr als 3000 Schritt aufragt. Von die-
sem Massiv aus fliefit der llara gen Westen, um siidlich
von Charypso ins Meer zu miinden. Nur im Tal des
Ilara und seiner Nebenfliisse und entlang der Westkiiste
finden wir Ansiedlungen von Mittellindern oder Tula-
miden wie Charypso, Altaia und einige kleinere Dor-
fer. Die Bewohner leben vom Reisanbau, vom Fisch-
fang und dem Handel mit Hélzern und Gewtdirzen.
Inottizielle Hauptstadt der Insel ist Charypso, eine
Stadt, die vor etwa 500 Jahren von Siedlern aus Sylla ge-
griindet wurde und lange Zeit vom Sklavenfang lebte,
denn die Waldmenschen waren fiir die Kolonisten der
eigentliche Schatz der Insel. Nach einer Vergeltungsak-
tion der Eingeborenen im Jahre 191 v. H. stand in Cha-
rypso jedoch kein Stein mehr auf dem anderen, und
kein Uberlebender kehrte nach Sylla zuriick.

Erst 50 Jahre spiter wurde die Insel wieder besiedelt,
diesmal von Fliichtlingen und Exilanten aus Sylla, die
die Bande der Stadt zum Festland 16sten. Heute ist Cha-
rypso ein gefiirchteter Piratenhafen, dessen Freibeuter-
kapitine das gesamte Stidmeer unsicher machen und
vor allen Dingen Schiffe mit Fracht fiir Sylla kapern.

Die eigentlichen Bewohner Altoums, die »Waldmen-
schen«, haben sich in den 6stlichen Teil der Insel zuriick-
gezogen. Der groBte ihrer Stimme, die Haipu, besu-
chen gelegentlich Altaia oder Charypso, um Kriuter
und Gewiirze gegen Metallwaren und Stoffe einzutau-
schen. Sie leben meist fernab der Kiiste, denn wenn
auch von Charypso aus keine Sklavenjiger mehr die
Insel durchstreifen, so tauchen doch 6fter al’anfanische
Galeeren von den Strinden auf, um unachtsame Be-
wohner in die Sklaverei zu verschleppen.

‘Nordostlich von Altoum liegen die Inseln West- und

Ost-Souram, unbewohnte Eilande, auf denen es einen
kleinen Hafen gibt, von dem aus Gold- und Gewiirzsu-
cher die Insel erkunden.

Ostlich von Altoum liuft der Kontinent Aventurien in
einer Inselkette aus, die Wald- und Vulkaninseln ge-
nannt werden.

Aufden gréBten dieser Inseln — Token, Iltoken und Ben-
bukkula — leben ebenfalls Stimme der Waldmenschen;
auf Iltoken gibt es einen kleinen Hafen bornlindischer
Kauffahrer. Die 6stlichsten der Inseln sollen von beson-
ders grof3 gewachsenen Waldmenschen bewohnt sein,
obwohl diese noch niemand gesehen hat. Eine Landung
auf diesen Inseln ist ein gefihrliches Unterfangen, denn
die Bewohner — wer immer sie auch sind — begriiien
Fremde mit einem Hagel aus Pfeilen und Speeren; und
gelegentlich kann man Zeuge eines Vulkanausbruchs
werden, der ganze Inseln in die Tiefe reit oder neue
karge Eilande entstehen liBt.

Jenseits des Perlenmeeres

Auf alten Karten, die noch aus der Zeit des grofien Bo-
sparanischen Reiches stammen, findet man 6stlich der
Insel Maraskan noch weitere Eintrige. Angeblich zieht
sich die Kiistenlinie von Kap Walstein aus geradewegs
nach Osten, um dann —etwa 2000 Meilen vom aventuri-
schen Festland entfernt — scharf gen Stiden abzuknik-
ken. Hier soll es einen breiten Landstreifen geben, derin
einer Inselkette ausliuft. Ebenso sind hier verschiedene
Binnenmeere vermerkt.

Der grofle Ostkontinent, welcher von Aventurien
durch das Eherne Schwert getrennt ist, soll im Norden
fast vollig von Eis bedeckt sein, aus dem vereinzelte
Vulkane — oft von immenser Hohe — herausragen. Nur
entlang der Stdkiste finden sich Ansiedlungen, oft-
mals an FluBbmindungen gelegen. Die Bewohner jener
Regionen sind angeblich schwarzhaarige Hiinen, die im
ewigen Kampf mit den Michten der Finsternis stehen.
Diese Michte manifestieren sich in ebenfalls hochge-
wachsenen Menschen, die angeblich sowohl Schwert
als auch Zauberei beherrschen, und in einem Volk gro-
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er und wilder Schwarzpelze, die im Dienste jener zau-
berkundigen Krieger stehen. Auch wirkliche Riesen
soll es hier zuhauf geben. Auf den alten Karten wird
jener Teil des Kontinents demzufolge auch »Riesland«
geheillen.

Der Subkontinent, der die stidliche Landzunge bildet,
sei reich an fremdartigen Pflanzen, Tieren und Gewiir-
zen, so heillt es. Die Bewohner seien Wilde, die ohne
einen Fetzen Tuch am Leib umbherliefen, sich aber vor-
treftflich auf den Umgang mit Pfeil und Bogen verstiin-
den. Sie wiirden oft von den Bewohnern der Stidte am
groffen Binnenmeer gefangen und in die Sklaverei ver-
schleppt.

Jene Stadtbewohner sollen angeblich »griien Haar am
Haupte tragen und eyne bunte Haut haben«. Jene Stidte
seien »reycher noch denn das viel-tiiermige Bosparan
oder das giildne Balaan Cantara«.

Wie es den Seeleuten jener Zeit gelungen ist, diese fer-
nen Linder zu erreichen, muB3 uns ein Ritsel bleiben. In
neuerer Zeit haben nur wenige Kapitine das Wagnis un-



ternommen, ostwirts zu steuern —und keiner von thnen
wurde je wieder gesehen.

Das Perlenmeer ist voll von tiickischen Strémungen
und, obwohl die Winde fiir eine Fahrt gen Osten giin-
stig scheinen, so unberechenbar wie die Walfische, die
hier in groBen Schwirmen hausen und leicht ein Schiff

ins Verderben reien kénnen. Die Fahrt entlang der
Kiiste verbietet sich durch die vielen Riffe und die Vul-
kane Rieslands, die ihren heien Auswurf meilenweit
tiber das Meer verstreuen. Vielleicht ist es Swafnirs ei-
gener Wunsch und Wille, daf kein Schiff diese Meere be-
fihrt.

Der tiefe Siiden

Noch legendenumwobener als die Lindereien jenseits
des Perlenmeeres sind die endlosen Weiten des Siid-
meers. Kaum ein Seemann fiihrt sein Schiff freiwillig in
diese blaue Leere, sollen doch hier die Seeschlangen ihre
Brutstitten haben — auf dampfenden Geflechten aus
Seetang, die so dicht sind, daB ein scharfes Schwert sie
nicht zu durchtrennen vermag, geschweige denn ein be-
hibiges Schiff. Hiervon reiBien oft gréBere Teppiche ab
und treiben gen Norden. Ein Schiff, das in die todliche
Umarmung einer solchen Tanginsel gerit, ist verloren,
seine Besatzung dem Hungertode preisgegeben.

Auch Drachen des Meeres soll es hier haben, zumal auf
einem groflen Eiland im Stidwesten, dem Giildenlande
vorgelagert. Hier herrscht Umbracor, der ilteste der
alten und wahren Drachen, {iber seine Kinder, die um-
herziehen und die Linder verwiisten.

Schlimmer noch, je weiter man nach Siiden fihrt, desto
heiler wird die Luft, als entstréme sie den tiefsten Hol-
len der Dimonensphiren. Wiirde sich ein tollkiihner
Schiffer in diese Regionen wagen, so wiirden sich Holz
und Segel seines Schiffleins bald entziinden wie ein
Zunderschwamm.

Und doch haben immer wieder Seeleute von ihren Fahr-
ten in den tiefen Siiden berichtet, oftmals im letzten De-
lirtum, wenn ein Kapitin sie auf einer Planke treibend
fand.

Wir miissen vermutlich alle diese Berichte ins Reich der
Fieberphantasien von Wahnsinnigen verbannen: da8 sie
auf ihrer Fahrt gen Osten die Sonne zu ihrer Linken ge-
habt hitten; daB es Inseln dort unten gibe, groBer noch
als Maraskan; daB3 diese Inseln bewohnt seien von
menschenihnlichen geschuppten Wesen; daB diese
Gold und Geschmeide triigen, welches sie von Uthuria
erworben hitten, einem Reiche noch weiter im Siiden,
iber das ein Kaiser herrsche; daB es im tiefen Siiden
schneeweiBle Vogel gibe, die weiteres Land angekiin-
digt hitten und die beim Anblick eines Stiickes schwar-
zen Tuchs krichzend das Weite gesucht hitten; ja sogar
(man moge verzeihen, daf wir diesen Ausbund an
Wahnsinn hier wiederholen), daB es im Siiden endlose
Flichen von Eis gibe ...

Sie werden sicherlich verstehen, werter Leser, daf jene
armen Seelen der Obhut der Noioniten {iberantwortet
werden muBten. M6ge Boron ihnen Frieden schenken.



Guldenland

Brief an den Hesinde-Tempel zu Punin, z. Hd. Alben
Kerris, Geweihter im Dienste der Gottin:

Ich entbiete Dir meinen Grufi, teurer Freund! Maogen die
Zwilfe Dir auf ewig wohlgesonnen sein!

Vor kaum drei Tagen kam mir seitens eines unserer Briider zu
Ohren, daff Du Dich derzeit im Namen der Gottin auf der
Suche nach Fakten iiber den Westkontinent befindest. Sicher-
lich wirst Du nicht wissen, daf auch ich mich einmal fiir
kurze Zeit eingehender mit diesem Thema beschdftigt habe,
damals, als ich, den Schritten meines Lehrmeisters folgend,
ein Weltenkundeseminar besuchte. Im Rahmen dieser Studien
bereiste ich mehrfach die Kiiste des Lieblichen Feldes auf der
Suche nach Reisenden, die selbst einmal den Fufs auf jene fer-
nen Gestade gestellt hatten. Gerade zwischen Neetha und
Grangor hoffte ich auf solche Augenzeugen zu stofien.

Nun, bei meiner Suche traf ich auch auf einen alten Seemann,
dessen Bericht mich damals in fieberhafte Erregung zu verset-
zen vermochte, Heute jedoch, bei erneuter Lektiive meiner
Notizen, bin ich vom Wahrheitsgehalt des Berichtes nicht
mehr so iiberzeugt wie damals ...

Dennoch mochte ich Dir die Abschrift dieses Dokuments nicht
vorenthalten. Angesichts der sparlich gesiten Quellen zu
Deinem Forschungsfeld mag jeder Fingerzeig beachtenswert
sein,

Verzeih mir, wenn ich jetzt schon schliefe, aber eine wichtige
Aufgabe wartet auf mich. Bei unserem nichsten Treffen will
ich Dir meinen Bericht gern miindlich naher erldutern.

In treuer Freundschaft
Parik von Belhanka

Ich traf jenen Mann an einem stiirmischen, kalten Tag
im Boronmond. Wir begegneten uns in einer Schenke
in einem kleinen Fischerdorf unweit von Belhanka.
Man mubB schon eine besondere Art Humor haben, um
diesen Winkelzug des Schicksals wertschitzen zu kén-
nen: Wochenlang war ich die Kiiste entlang gereist auf
der Suche nach Quellen {iber das Giildenland, und aus-
gerechnet hier — kaum eine halbe Wegstunde von mei-
nem Heimathaus entfernt — sollte ich fiindig werden.
Dabei hatte ich mich innerlich schon damit abgefun-
den, mit leeren Hinden vor meinen Meister zu treten
und seinen sanften Tadel zu ertragen. Meine Stimmung
war also eher gedriickt, als mein Pferd zudem noch ein
Hufeisen verlor, und ich so gezwungen war, in der
nichstbesten Ortschaft haltzumachen.

Den Schmied hatte ich zwar bald gefunden, doch der
Sturkopf war nicht dazu zu bewegen, an diesem Abend
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sein Feuer noch einmal anzufachen. So lieB ich dann
mein Pferd bei ihm zuriick, um mich meinerseits nach
einem Nachtquartier umzusehen. Viel Auswahl gab es
nicht. Belhinir, wie das Nest sich nannte, verfiigte tiber
eine einzige Schenke — » Das goldene Netz« mit Namen
—und so zégerte ich nicht lange und kehrte ein.
Drinnen bot sich mir das vertraute Bild einer einfachen
Schankstube, niedrig, verriuchert, mit einer offenen
Feuerstelle, vier, finf grob gezimmerten Langtischen
und dazugehorigen Binken. Hinter einer breiten Theke
wischte ein diirrer, hakennasiger Wirt lustlos einen hol-
zernen Becher aus. Ohne seine Arbeit zu unterbrechen,
musterte mich der Mann von Kopf bis FuB, als ob er auf
diese Weise herausbekommen wollte, was mich wohl in
seine Gaststube verschlagen hitte.

Ich lieB ithm und mir ausreichend Zeit, dann lichelte ich
ihn an und erklirte ihm meine Situation.

Er nickte tiberraschend freundlich und wies auf einen
Tisch. »Setzt Euch mal dahin, junger Herr! Ich bring’
was Warmes zu essen, und an 'nem guten Schluck soll’s
auch nich fehlen. « Wihrend der Wirt aus der Stube eilte,
entledigte ich mich meines feuchten Mantels, dann lie
ich mich an einem Tisch zwischen dem Fenster und
dem munter prasselnden Feuer nieder und sah mich im
Schankraum um. Die Winde der kleinen, recht sauber
gescheuerten Stube und ihre Decke waren iiber und
Giber mit alten, goldfarbigen Fischnetzen behingt. In
den Maschen steckten allerlei, ebenfalls goldfarbige Fi-
sche, Krebse und Muscheln. AuBer mir gab es keinen
Gast, der diese angestaubte Pracht hiitte bewundern
kénnen; die Fischer und Handwerker des Ortes waren
wohl noch daheim beim Abendessen.

Endlich tauchte der Wirt wieder auf. In der Linken trug
er einen schweren Krug, in der Rechten eine irdene
Schale mit einer dampfenden Fischsuppe. Beides stellte
er mit einem Krachen auf meinen Tisch, wischte mit
dem Armel das iibergeschwappte Bier fort und setzte
sich auf die Bank mir gegeniiber, um mir beim Essen
zuzusehen.

Nachdem ich meinen ersten Hunger gestillt hatte,
stellte ich dem Mann gewohnheitsmiBig die Fragen,
die ich in den letzten Wochen vielen Leuten gestellt
hatte.

Er reagierte zunichst auch prompt wie die meisten,
lachte herzhaft und gab dann ein paar Mirchen zum be-
sten, die man hier iiberall zu héren bekam: lauter typi-
sche Fischergeschichten, in denen ein winziger wahrer
Kern von einem Riesengespinst aus Phantasien umhiillt



war. Ungewollt seufzte ich laut. Er verstummte sofort
und sah mich ernst an. Dann fuhr er fort: »Ja, wenn das
so is, mit Euch, junger Herr, daB Thr wirklich was
tiberm Giildenland wissen wollt, dann seit’er hier doch
richticher, als’er gedacht habt und kénnt vielleicht
sogar Bure Géttin danken, weil se Eur'n Gaul hier zum
Stehen gebracht hat. «

Verbliifft sah ich ihn an. Wovon redete er nur?

»Wenn'er nur geduldich hier sitzen bleibt, dann werdt’-
er schon sehen. Kann gar nich mehr lange dauern, dann
kommt er, der olle Windock. Wenn hier auch alle {iber
ihn lachen, ich glaub’ nich, dasser spinnt. War ja schlief3-
lich mal 'ne respektable Person ...« In diesem Moment
offnete sich die Tir, und herein stromte eine ganze
Gruppe von Minnern. Der Wirt kiimmerte sich sofort
um seine neuen Giste, bewirtete sie mit Bier und
Suppe, und ich fand keine Gelegenheit, unser Gesprich
fortzusetzen. Also stiitzte ich den Kopf in die Hinde
und wartete darauf, daB er endlich wieder Zeit fiir mich
finde ...

Nach einiger Zeit schreckte ich hoch, geweckt durch
lautes Stimmengewirr. Argerlich iiber meine Unacht-
samkeit setzte ich mich auf und musterte die nun gutge-
fiilllte Schankstube. Seeleute, Fischer und Bauern
dringten sich aufden Biinken, nur die Plitze an meinem
Tisch waren frei geblieben.

Der Wirt lehnte an seinem Tresen und redete auf einen
alten, gebeugten Mann ein, wobei er zwischendurch in
meine Richtung wies. Der Alte nickte bedichtig und
hinkte, auf einen dicken Stock gestiitzt, zu mir heriiber,
wobei er sich ungeachtet der wiitenden Proteste durch
die Reihen der Sitzenden driingte. »Herr, der Wirt sagte
mir, Thr wolltet mich sprechen?« Priifend ruhte sein
Blick auf mir, ein Blick aus kiihlen, mittelblauen
Augen, der nach meinen innersten Gedanken zu tasten
schien. Ich bedeutete dem Alten Platz zu nehmen, doch
er reagierte erst, als der Wirt dazu kam, um seine irdene
Kanne und einen Becher auf den Tisch zu stellen. »Das
ist Kapitin Windock«, raunte er mir dabei mit einem
verschwérerischen Zwinkern zu. Jetzt streifte sich der
Kapitin schwerfillig den durchniBten Mantel ab, warf
ihn auf die Bank und lieB sich daneben nieder. Eine
ganze Weile schwiegen wir uns an. Ich wuBte nicht so
recht, wie ich mich verhalten sollte. Der Mann mir ge-
geniiber verunsicherte mich, obwohl doch seine duBere
Erscheinung dazu kaum AnlaB gab: Zwar sah man ihm
an, daB er ecinstmals ein stattliches Bild abgegeben
haben muB, hochgewachsen und kriftig, doch davon
war nicht viel geblieben. Schultern und Riicken waren
vom Alter eingesunken, das wettergegerbte Gesicht
war von tiefen Furchen gezeichnet.

Uberhaupt wirkte der Mann iiberaus vernachlissigt;
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das dicke, graue Haar quoll strihnig unter einer l6chri-
gen Wollkappe hervor, die Kleidung war abgetragen
und an Ellenbogen und Knien durchgescheuert. Er ver-
stromte einen Geruch, als hiitte er die letzte Nacht in
einem Weinfall verbracht.

Was in aller Welt sollte ich mit diesem Burschen bespre-
chen? Er wiirde die gleichen alten Phantasiegeschichten
nur um jene Bliiten bereichern, die der Suff zum Erbli-
hen bringt. Trotzdem gof ich ihm aus der Kanne ein —
Wein, wie ich zu meiner Uberraschung feststellte;
damit hatte ich in dieser Schenke nicht gerechnet —und
schob ihm den Becher hin. :

Er dankte mit einem knappen Nicken, setzte an und
leerte den Becher mit einem tiefen Zug. Erleichtert at-
mete er auf, so als habe er sein dringlichstes Bediirfnis
gestillt, und wischte sich mit dem Handrticken ein paar
Tropfen aus dem struppigen, eisgrauen Bart. »Nun?«
Ich wuBte nicht so recht, wo ich ansetzen sollte. Also
sprach ich aufs Geratewohl ein paar erklirende Worte,
berichtete dann von meiner Reise und wie es mich hier-
her verschlagen hatte. Derweil schenkte sich mein Ge-
geniiber wieder und wieder ein, ohne ein Wort zu
sagen, doch er schien mir aufmerksam zuzuhéren.

Als ich gerade wieder eins der ewig wiederkehrenden
Marchen tiber den Westkontinent zitierte, fiel er mir
plotzlich ins Wort: »Ich war schon einmal da. «

»Was sagt Thr da?« rief ich so laut, daB man ringsumher
auf uns aufmerksam wurde und die Gespriche an den
anderen Tischen verstummten.

Der alte Kapitin wartete ab, bis sich die Aufmerksam-
keit der anderen Giste wieder anderen Dingen zuge-
wandt hatte. Dann ergriff er mit leiser, heiserer Stimme
das Wort. Ich muBte mich weit {iber den Tisch beugen,
um seinen Worten folgen zu konnen. »Viele, viele Jahre
ist es her«, so begann Kapitin Windock seinen Bericht,
»da fuhr ich mit meinem Schiff und meiner kleinen
Mannschaft hinaus, um eine Ladung Fisch und getrock-
neten Seetang nach Mengbilla zu bringen. Sechs Mann
waren wir, genug fiir einen kleinen Kiistenhiipfer wie
die »Efferdtaubes...

Zuerst ging alles glatt. Das Wetter war gut, nur der
Wind ein biBchen flau. Und deshalb waren wir froh, als
gegen Abend des zweiten Tages endlich eine frische
Brise aufkam. Hitten wir damals gewufBt, wohin uns
dieser Wind wehen sollte — geflucht hitten wir, statt die
Gotter zu preisen! So aber setzten wir Vollzeug, jeden
Fetzen, den wir finden konnten, und freuten uns darauf,
schon bald Hylailos zu sichten. «

Windock brach ab. Fiir einen Moment zégerte er, dann -

aber griff er entschlossen nach seinem Becher, leerte
ihn, fiillte thn wieder, umspannte ihn mit der Faust und
fuhr fort:

»Es war so um die Mittagsstunde. Ich befand mich wie
gewohnt in meiner Kajiite, als es auf einmal ein lautes
Krachen gab und die »Efferdtaube unter meinen Fiilen
erzitterte. Waren wir — bei allen Seedimonen — etwa auf
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Grund gelaufen? Aber so nahe konnten wir Hylailos
doch noch nicht sein! Ich stlirzte also an Deck, um nach-
zusehen, was passiert war. Oben herrschte ein heilloses
Durcheinander; das Schiff schlingerte wie wild, und ich
hatte Miihe, mich auf den Beinen zu halten.

Der Steuermann Aruk hatte das Ruder verlassen, stand
am Deck und scheuchte die Matrosen mit wildem Ge-
briill in die Wanten, um vom Takelzeug zu retten, was
zu retten war. Nebenher klirte Aruk mich rasch auf:
Die Ruderpinne war gebrochen, das Ruder selbst trieb
irgendwo hinter uns auf den Wellen ...

Nun — wie Thr willt — kann man ja auch mit den Segeln
steuern. Als erfahrener Seemann hatte ich schon
Schlimmeres erlebt. Wenn das Wetter sich hielt, wiirden
wir eben den Hafen von Hylailos anlaufen und das
Ruder ersetzen.

Doch der launische Efferd schien anderes mit uns im
Sinn zu haben. Statt von West, wie wir es iberall an der
Kiiste gewohnt sind, blies der Wind plétzlich von Ost.
Dabei frischte er immer mehr auf und entwickelte sich
im Nu zu einem rasenden Sturm, wie ich ihn nie zuvor
erlebt hatte. Drei Tage mag es wohl so gegangen sein.
Die Sonne war nicht zu sehen, der Himmel finster, das
Gefiihl fiir die Zeit ging uns verloren. Zwei Minner
wurden von Efferd geholt, die haushohen Wellen rissen
sie mit sich fort.

Uns anderen war es gelungen, uns mit Stricken am
Mast festzubinden. Dort hingen wir nun, hilflos den
Launen des Sturms ausgeliefert. Alles, was uns blieb,
waren unsere StoBgebete zu Efferd und den anderen
Himmlischen ...« )

Windock hielt eine Weile inne und starrte nachdenklich
auf den Tisch. »Nun, irgendwann bin ich wieder aufge-
wacht, mit brummendem Schidel und ausgedorrter
Kehle. Die »Taube« trieb jetzt ruhig auf dem fast glatten
Meer, ringsumher dichter weiBer Nebel.

Ich hing immer noch am Mast. Nachdem ich mit stei-
fen Fingern die Stricke gel6st hatte, kroch ich auf allen
vieren — meine Beine vermochten mich nicht zu tragen
—zu meinen Kameraden. Zwei fand ich erschépft und
kaum bei Sinnen, aber immerhin lebendig. Der dritte
jedoch, mein treuer Steuermann Aruk, hing leblos in
seinen Fesseln, der Hinterkopf von einem stumpfen
Schlag zerschmettert. Traurig kamen wir unserer
Pflicht nach, ihn Efferd zu Gibergeben, und ich schime
mich nicht der Triinen, die ich dabei vergoB.

Dann machten wir uns an die miihselige Arbeit des Was-
serschopfens. Unterdessen hatten wir festgestellt, daBi
unser weniger Proviant vom Salzwasser verdorben
war. Zwei Schliuche mit StiBwasser waren uns geblie-
ben und ein kleiner Weinkrug. Das war alles. Nun, Thr
kénnt Euch denken, daB uns bald die letzten Krifte ver-
lieBen. Wenn es nur irgendeinen Hoffnungsschimmer
gegeben hitte und nicht nur diese schweigenden, un-
durchdringlichen Nebelwinde. Mutlos sanken wir an
Deck und wiinschten nur noch den Tod herbei. Wie



lange wir so in traumloser Erschépfung gelegen haben,
weil} ich nicht zu bestimmen. Das niichste, woran ich
mich erinnere, waren Geriusche, Stimmen, und dann
wurde ich gepackt und grob ins BewuBtsein gertittelt.

Zunichst wuBte ich gar nicht, was mir geschah, doch
dann, als meine Sinne wieder klar waren, blickte ich in
lauter fremdlindische Gesichter, die sich tiber mich
beugten und mich prifend musterten.

Ihr kénnt mir glauben, Gestalten wie diese hatte ich
noch niemals gesehen, ihre Haut war so dunkel wie die
Schuppen eines Grottenaals, und ihre Augen waren
dunkler als die sternenloseste Nacht. Schwarz auch ihre
Lederwimser, aber bunte Kopftiicher trugen sie, in
leuchtenden Farben. Bewaffnet waren sie bis an die
Zihne, jeder von ihnen trug mindestens drei, vier Dol-
che, breite, gebogene Dinger, keines weniger als drei
Hinde lang. Die Fremden sprachen dann untereinander
in einem seltsamen Kauderwelsch, aber ein paar Bruch-
stiicke konnte ich schon verstehen: »... besser umbrin-
gen ... nur Scherereien ...« Dann jedoch schienen sie
sich anders entschieden zu haben, denn sie legten mir
und meinen beiden Gefihrten lederne Handfesseln an
und rissen uns unsanft auf die Beine. Das letzte, was ich
sah, werter Herr — danke, ich nehme noch einen Becher
—, war ein mittelgroBes, schlankes Schiff mit einem
blutroten, viereckigen Segel und ein paar Rudern an
den Seiten. Das ist alles, denn sie verbanden mir die
Augen, schoben und stiefen mich tiber Stege und Trep-
pen, bis ich mich zusammen mit meinen Gefihrten in
einer diisteren, fensterlosen Schiffskammer wieder-
fand, wo man uns von unseren Augenbinden beftreite.
Nachdem uns die Burschen verlassen hatten, schien das
Schiff schnell Fahrt aufzunehmen, denn ich vernahm
das Klatschen der Ruderblitter und kurz darauf das
Knattern des Windes in den Segeln.

Bei Efferd, in was fiir einen Schlamassel waren wir da
geraten! Solche Leute hatte keiner von uns je gesehen.
Nun, ich beriet mich mit den Gefihrten, und wir be-
schlossen, uns zunichst ruhig zu verhalten und keinen
Widerstand zu leisten. Was hitten wir auch schon tun
kénnen? Wir schworen uns, diesen Schurken nie und
nimmer zu verraten, woher wir kamen, denn daB wir es
mit Seeriubern zu tun hatten, war unschwer zu erraten.
Schlieilich wollten wir nicht unser Dorf in Gefahr brin-
gen. «

Ich nickte und rief den Wirt um eine weitere Kanne Wein
herbei. Windock schlug plétzlich heftig auf den Tisch
und polterte: »Werter Herr, was sollten wir denn tun, in
solcher Lage? Einen chrlichen alten Seebiren kann Ef-
ferds Zorn nicht schrecken, denn er kennt den Sturm.
Und wen’s hinunterzieht in die Algengirten des alten
Gottes, der muB3 eben hinunter. Das war so und wird
immer so sein. Aber wir damals — was sollten wir tun?
[hr seid ein gelehrter Ehrenmann, trotz Eurer Jugend«
— er goB sich seinen Becher voll und hob ihn in meine
Richtung —, »und kennt Euch sicher aus mit fremden

Volkern, aber wir? Wir wuBten beim Namenlosen nur,
dal} wir in einer verdammten Kiste saBen, mit fremden
Leuten auf’m fremden Schiff. Offensichtlich Piraten,
die nur Ubles mit uns im Schilde fiihrten. Kann man
mir verdenken, daB ich ratlos war?«

Ich nickte zustimmend und wartete geduldig darauf,
daB} der Kapitiin seinen Bericht fortsetzte.

Offenbar hatten sie eine lange Zeit in ihrem Gefiingnis
unter Deck verbracht, denn — so erklirte Windock —
einer seiner Gefihrten, der am Anfang noch glatt rasiert
gewesen sei, habe einen zotteligen Bart bekommen,
»wie Seegras in der Sonne«. Verpflegt worden seien sie
jeden Tag mit Pokelfleisch, einem komischen, getrock-
neten griinen Zeug und Fladen von weilem Brot, das
ihnen eine wortkarge Frau durch eine Luke gereicht
habe. Irgendwann aber sei plotzlich das Rasseln einer
schweren Kette zu horen gewesen, und durch das Schiff
sei ein sanfter Stofl gegangen. Sie seien eben aufge-
wacht, als plétzlich mehrere Fremdlinge in ihren Ver-
hau stiirmten, sie unsanft auf die Beine rissen, ihnen
wiederum die Hinde auf den Riicken banden und sie
hinaus zerrten, an Deck in das gleiBende Sonnenlicht.
»Als sich meine Augen einigermaBen an die Helligkeit
gewohnt hatten, stellte ich fest, daBl wir uns in einem
vollig unbekannten Hafen befanden. Meinen Kamera-
den war das Entsetzen iiber diesen Anblick an ihren
Mienen abzulesen. Auch ich fiihlte eine schwere Last
auf meiner Brust.

Die Piraten trieben uns mit Tritten und St6B8en vom
Schiff. Jeder von uns wurde von zweien dieser Finster-
linge bewacht, die die Hand am Dolchgriff liegen hat-
ten, bereit, bei der kleinsten falschen Bewegung zuzu-
stofen. Man trieb uns auf eine auf der Kaimauer war-
tende Gruppe zu, die teils aus Besatzungsmitgliedern
runseres¢ Schiffes, teils aus amtlichen Personen bestand;
amtlich deshalb, weil alle vier Minner gleiche Gewiin-
der trugen, blaue, schrig iiber die Schulter geschlun-
gene Tiicher, die von goldenen Broschen gehalten wur-
den. Der Hafen selbst war riesig, weit und voller
Schiffe sehr merkwiirdiger Bauart. In der Luft hing das
Gekreisch seltsamer Vogel, wie ich sie noch nie gesehen
hatte, und tiberall wimmelte es von Menschen in leich-
ten Gewindern, nicht alle so dunkelhiutig wie die See-
riuber. Bald hatte ich das Gefiihl, ich sei in einer ande-
ren Welt. Ich kann Euch sagen, nie im Leben hatte ich
mich so verlassen gefiihlt, trotz meiner Gefihrten, die
angstschlotternd neben mir standen und sich schiich-
tern nach allen Seiten umschauten.

Die Piraten und die Amtspersonen gerieten derweil in
einen heftigen Wortwechsel. Vor allem die Seeriuber -
mit zornigen Gesichtern — wurden zunehmend lauter
und schienen nur allzu bereit, den gleichmditig licheln-
den Uniformierten an die Kehlen zu fahren.

Erst als eine verwegen aussehende Piratin mit einer lan-
gen Narbe auf der Wange einen verriterisch klimpern-
den Beutel aus ihrem Gewand zog und einem der Blau-
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gekleideten reichte, entspannte sich die Lage. Ein Uni-
formierter wandte sich an uns und fragte in einem kaum
verstindlichen Dialekt, ob wir aus den Barbarenlanden
kimen. Wir schwiegen verbliifft, tauschten fragende
Blicke. Da schlug mir einer der Piraten auf den Ricken,
wohl um mir klarzumachen, dal3 es besser sei, zu allem
yjac zu sagen.

SchlieBlich lieBen uns die Vier passieren, und die Piraten
trieben uns unter StéBen und Tritten durch ein groBies
Tor in einer hohen, weillen Mauer — hinein in dichtbe-
lebte, enge Gassen, flankiert von Lagerhallen und di-
steren Tavernen, aus denen wildes Gejohle drang.

Die meisten Menschen in der Gasse waren in schlichte
Kittel aus diinnem Stoff gekleidet, wohlgenihrtere Pas-
santen hatten iiber diese Tracht zusitzlich Tiicher ge-
schlungen, weit geschnitten, aus rotem oder griinem
Stoff. Viele Leute gingen barfuB3, so auch die meisten Pi-
raten, aber die Bessergekleideten trugen goldfarbene
Sandalen, die bis zu den Waden geschniirt waren. « Win-
dock stutzte, dachte einen Moment nach. »Ja, etwas be-
sonders Merkwiirdiges gab es noch: Die wohlhabende-
ren Leute waren oftmals auffillig geschminkt, mit grell-
roten Miindern ... Wie in einem Alptraum habe ich
mich gefiihlt, nur daB nichts in der Welt mich aufzu-
wecken vermochte.

Als wir eine Weile gegangen waren, weiteten sich die
Gassen, und an die Stelle der niedrigen Tavernen und
Lagerschuppen traten breite, mehrstockige Hiuser,
quaderférmig, mit Siulen vor den Tiren. Auch die
Kleidung der Passanten hatte an Reichtum und Pracht
zugenommen. Verhiillte Sinften, manche von sechs
Minnern getragen, kamen uns entgegen. Voraus ging
oft ein Mensch in einem prichtigen Gewand, der wohl-
riechende Fliissigkeiten in die Luft verspriihte.

Endlich kamen wir zu einem riesigen Platz, schwarz
von Menschen. Ein Stimmengewirr wie die Brandung
vor Kap Brabak, sage ich Euch! Dazwischen eine ganz
fremdartige Musik, schrill und wild. Uberall hatten
sich Gruppen von heftig diskutierenden Frauen und
Minnern versammelt. Wein wurde getrunken, Ware
feilgeboten; Gaukler unterhielten Scharen von Kindern
mit akrobatischen Kunststiickchen ... Aber die Piraten
trieben uns unbarmherzig weiter, so dafl ich mich kaum
umsehen konnte, um die vielen Eindriicke aufzuneh-
men.

Wir bogen wieder ab, in eine SeitenstraBe, in der schon
andere Minner und Frauen standen, gefesselt wie wir,
am StraBenrand aufgereiht, offenbar Leidensgenossen.
Sie wurden von diesen Fremdlindern priifend gemu-
stert und von grell geschminkten Hindlern lautstark
angepriesen. Damals habe ich fast eine gewisse Erleich-
terung bei diesem Anblick verspiirt, denn mir war klar,
daB wir uns nur auf einem al’anfanischen Sklavenmarkte
befinden konnten, also wenigstens noch auf aventuri-
schem Boden.

SchlieBlich hielten die Piraten an, und einer von ihnen
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wandte sich an einen der Hindler, verstrickte ihn in
lautstarke Verhandlungen, die nach einiger Zeit durch
einen den Besitzer wechselnden Beutel beendet wur-
den. Unsere Begleiter schienen zufrieden, denn sie stie-
Ben uns in die Reihe der Gefesselten und verschwanden
schnell in der wogenden Menge.

Unser neuer Besitzer kiimmerte sich zunichst gar nicht
um uns, so daB ich Zeit fand, meinen Gefihrten ein paar
aufmunternde Worte zuzufliistern, denn meine Min-
ner, alle um etliche Jahre jiinger als ich, sahen aus, als ob
sie im Begriff wiiren, auf ewig in Borons Hallen zu ver-
schwinden.

Ein Gefesselter neben uns, der meine Worte mitbekom-
men hatte, sprach mich leise an, um mich zu fragen, ob
ich woméglich Aventurier sei. Als ich diese seltsame
Frage bejahte, offenbarte er mir, daB er ein Matrose aus
Al’Anfa sei. yWieso aus Al'Anfa?« fragte ich fassungslos.
»Ich dachte, wir sind hier in AIAnfa.«

Der Mann lachte bitter auf. Mit Schmerz und Spott in

der Stimme teilte er mir mit, daf3 dieser Ortso viel Ahn-

liches mit Al’Anfa habe wie ein Praios-Tempel mit
einem Hurenhaus. Nein, dies seien die Giildenlande,
der andere Kontinent. Er habe als Matrose zwar von
diesen fernen Lindern gehort, aber nie geahnt, daB es
ihn einmal dorthin verschlagen wiirde, noch dazu als
Sklaven. Viermal habe er schon den Besitzer gewech-
selt, seit er vor drei Jahren von gtildenlindischen Pira-
ten hierher nach Polis Trivina verschleppt worden sei.
Praios allein wiirde wissen, was das Schicksal noch alles
fiir ihn bereithalte ...«

Windock sah mich eindringlich an. Er schloB fiir einen
Moment die Augen, in sein Gesicht war ein seltsames
Zucken getreten, als mache ihm die Erinnerung an die-
sen Moment der bitteren Erkenntnis schwer zu schaf-
fen. Aber dann straffte er sich und fuhr fort: »Da erst ist
mir ganz und gar klargeworden, wie weit ich von zu
Hause fort war, wie sehr den Launen des Namenlosen
ausgeliefert. Ich sage Euch, in diesem Moment
wiinschte ich mir, Efferd hitte auch fiir mich das gni-
dige Schicksal eines nassen Todes ausgewihlt. Dann
aber wurde ich aus meinen finsteren Gedanken gerissen:
Unvermittelt brach direkt vor uns ein Tumult aus. Der
Hindler war plétzlich von mehreren finsteren Gestalten
umgeben. Einen schrillen Schrei konnte er noch aussto-
Ben, dann sank er mit einem Gurgeln zu Boden, ganz in
unserer Nihe, wihrend die Finsterlinge blitzschnell
und ungehindert das Weite suchten. Die vorbeieilenden
Passanten schienen den Vorfall gar nicht bemerkt zu
haben.

Dieser Matrose aus Al'Anfa sprang auf einmal nach
vorn, tber den gestiirzten Hindler hinweg und rollte
ihn mit FuBtritten gegen die Hauswand. Dann stellte er
sich vor ithn, um ihn gegen die Blicke der Voriiberge-
henden abzuschirmen. Wir zdgerten nicht lange und
taten es ihm gleich; und tatsichlich, niemand nahm von
dem Liegenden Notiz.
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Unterdessen murmelte der Matrose fortwihrend:
»Boron sei Dank, Boron sei Dank! Das ist unsere
Chance!« raunte er mir zu. »Vielleicht kénnen wir doch
noch unserem ungliicklichen Los entflichen!«

Mit einem kleinen Dolch, den er aus dem Giirtel des
Toten zog, durchschnitt der AI'Anfaner meine Fesseln,
und ich befreite ihn und meine Gefihrten. Wir warfen
noch einen raschen Blick zur Seite und tauchten dann
ein in das Gewoge der StraBe. Dabei klopfte mein Herz
so laut in meinen Ohren, daB ich dachte, jeder Voriiber-
gehende miiBte es héren und auf unsere Flucht auf-
merksam werden.

Als dann tatsichlich hinter uns Geschrei und laute Pfiffe
durch die Luft schrillten, rannte ich einfach los. Wer mir
in den Weg trat, den stieB ich zur Seite, ich bahnte mir
mit Ellenbogen und Schultern eine Gasse, bis mich ir-
gendwann der AlAnfaner von hinten am Kragen
packte. Er war als einziger hinter mir geblieben und zog
mich jetzt hinein in die kithle Dunkelheit eines Torbo-
gens. Gleich daraufrannten ein paar Uniformierte dicht
an uns vortiber, bemerkten uns aber nicht. «

Windock hielt inne und stiitzte seinen Kopf in beide
Hinde. »Was aus meinen Gefihrten geworden ist, kann
ich nicht sagen. Niemals mehr habe ich sie wiedergese-
hen, aber, glaubt mir, junger Herr, allzu oft suchen sie
mich in meinen Triumen heim, mit anklagendem
Blick, weilich sie im Stich gelassen habe. Was aber hiitte
ich fiir sie tun kénnen?« Sein verzweifelter Blick streifte
mich. Ihm stockte die Stimme. »Wir haben sie gesucht,
spiter, als sich die Lage beruhigt hatte. Doch sie waren
schon fort, fort, ich weil nicht wohin. « Ein Schluchzen
lie} ihn erzittern. » Ohne Velian, den Matrosen aus Al’
“Anfa, wire ich ebenso verloren gewesen wie sie.

Wie ein Vater hat er sich um mich gekiimmert. Er
kannte sich ja aus, dort driiben ... Seitdem darf mir kei-
ner mehr kommen, mit »Pestbeule des Siidens< und so!
Die Leute von dort haben seither bei mir einen dicken
Knoten im Seil!« Wiitend funkelte er mich an, als hitte
ich soeben Al’Anfa geschmiht.

[nzwischen saBlen wir allein in der Schankstube. Die
Lichter bei den anderen Tischen waren geldscht. Hinten
beim Tresen kauerte der Wirt auf einem Hocker, den
Oberkdrper iiber die Theke gestreckt, und schnarchte
leise.

Windock befeuchtete seine Kehle und nahm den Faden
wieder auf: »Ja, allein wiire ich véllig verloren gewesen,
denn die Stadt, durch die wir auf unserer stindigen
Flucht vor den Hischern schlichen, erschien mir wie ein
undurchdringlicher Irrgarten endlos verwinkelter, in-
einander verschlungener Gassen und Gebiude von ge-
radezu bizarrer Bauweise. Die StraBen des Kaufmanns-
viertels wirkten ja noch fast vertraut auf mich, aber die
Bauwerke an den Rindern der groBen Hauptplitze in
ihrer fremden Pracht und sonderbaren Statik kamen
mir vor wie die versteinerten Visionen eines Rausch-
krautrauchers. Da gab es Tempel, so grof wie der Ef-

ferdplatz in Kuslik, erbaut aus glatten, weiBen Steinen,
mit goldblinkenden Dichern. Uberhaupt hatte fast
Jedes groBere Gebiude eine goldenes Dach, so daB mir
schlieBlich die Augen brannten von all diesem Glanz.
Vor einigen Hiusern standen die Zeichen Praios’, an-
dere waren mit Symbolen bemalt, die mir véllig fremd
vorkamen und deren Bedeutung ich mir nicht erkliren
konnte. Besonders seltsam aber waren die groBen Tem-
pelanlagen in den Kaufmannsvierteln, denn sie trugen
deutlich sichtbar das Zeichen des Phex. Gut besucht
waren sie {iberdies; die Tore standen weit offen, und die
Menschen gingen ohne Scheu hinein.

Aber der Hauptplatz der Stadt Trivina — Velian bezeich-
nete ihn als »Forumc — stellte alles andere in den Schat-
ten. Die schiere Ausdehnung dieses Platzes hitte ausge-
reicht, Kuslik und mein Heimatdorf gleich dreimal un-
terzubringen. In der Mitte der endlosen Fliche stand
auf einer Erhohung ein riesiger, von Siulen getragener
Bau, auf dessen Fries ungefihr 60 weiBe Statuen in der
Sonne glinzten, die mit den Armen aufs Meer oder ins
Landesinnere wiesen. Velian erklirte mir, das sei das Se-
natsgebidude von Trivina, in dem ein von der Bevélke-
rung alljahrlich gewihlter Rat die Geschicke des Rei-
ches von Trivina bestimme.

Auf demselben Platz erhob sich auch ein kreisrunder
Bau bis fast in den Himmel. Aus den von zahllosen Off-
nungen durchbrochenen Mauern drang das Gebrause
einer vielkdpfigen Menschenmenge. Das sei der Cir-
cus, erliuterte Velian, denn obwohl die Brajani ein
hochentwickeltes Volk seien, liebten sie die Zerstreu-
ung durch mehr oder minder blutige Spektakel, die mit
groBem Aufwand betrieben wurden. Oft quoll griiner
oder rétlicher Rauch aus den Mauersffnungen des Cir-
cus, und das ferne Summen der Menschenmassen
schwoll zu einem briillenden Orkan.

Ein langgezogenes Oval lag in einiger Entfernung dane-
ben. Das »Stadions, in dem Wagenrennen und andere
Sportkimpfe vorgefithrt wurden. Allerdings nur an
hohen Festtagen — wie ich horte —, seit in der Vergangen-
heit einmal ein Aufstand im Stadion seinen Anfang ge-
nommen hatte. Damals war es der Bevélkerung Trivi-
nas gelungen, endgiiltig die Macht des Gottkaisers zu
brechen und die Grundlagen der heutigen Senatsherr-
schaft zu legen, auf die ein jeder Biirger sehr stolz sei.
Dabei diirfe man aber nicht vergessen, daB es nicht
jedem in der Stadt Wohnenden vergénnt sei, sich Biir-
ger Trivinas nennen zu diirfen. Dies sei ein Privileg, das
an einen gewissen Wohlstand gekniipft sei.

Der Gottkaiser tritt seither nur noch bei traditionellen
Festen in Erscheinung und fiihrt sonst ein zuriickgezo-
genes Leben in seinem Palast.

Zwischen Circus und Stadion befand sich ein weiteres,
siulengeschmiicktes Gebiude. An dessen Siulen wan-
den sich in Stein gehauene und mit bunten Farben be-
malte Schlangen empor, so echt, daB ich sie einen Mo-
ment lang tatsichlich fiir lebendig gehalten habe. Bil-
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der, die denen unseres Praios ihnelten, des Phex und
des Efferd, aber auch vieler anderer, mir unbekannter
Wesen schmiickten die Simse. Riesige Treppenfluchten
fiihrten von allen Seiten in das Bauwerk, und auch hier
herrschte ein stindiges Kommen und Gehen der ver-
schiedenartigsten Leute — alt und jung, arm und reich.
Ich hielt das Haus fiir einen weiteren Tempel, aber Ve-
lian hat mir lichelnd erklirt, es sei die 6ffentliche Bi-
bliothek, wo jeder Triviner, der Lust dazu verspiirte,
seinen Wissensdrang stillen kénne. Die Kunst und die
Wissenschaft, so habe er erfahren, und schaurige Spek-
takel wie im Circus seien fiir die Guldenlinder Kinder
eine Welt und nicht etwa unvereinbare Gegensiitze. Er
habe schon giildenlindische Handelsherren gesehen,
die sich am Nachmittag bei den Schaukimpfen ver-
gniigt hitten, die Augen wie gebannt auf das schaurige,
brutale Schauspiel gerichtet, und kaum zwei Stunden
spiter hitten dieselben Herren mit der gleichen Anteil-
nahme einem Flétenspieler gelauscht, dessen Spiel von
vollendeter Lieblichkeit gewesen sei. Die Giildenlinder
seien zwar Menschen wie wir, doch man miisse flir sie
wohl ein anderes Mal anlegen.

Ich selbst konnte anfangs nicht glauben, was ich um
mich herum erblickte. Teils war ich fasziniert von all
dem bunten Treiben, teils angewidert von den Aus-
wiichsen der Verderbtheit. Einmal wurde ich zum Bei-
spiel Augenzeuge eines Spektakels, welches die Leute
dort als »Triumphzug« bezeichneten: Eine riesige Men-
schenmasse dringte sich in den blumengeschmiickten
breiten StraBen, die vom Brajanstor zum Forum fiihr-
ten. Ein jeder war in seine besten Kleider gehiillt, vom
Kesselflicker bis zum reichsten Stadtherrn. Auch viele
Fremde waren da. Gesandte und Reisende aus den um-
liegenden Stadtstaaten, die wegen des Festtags nach Tri-
vina gekommen waren, wie Velian mir erklirte. Die
Priester hatten diesen Tag als den festgesetzt, an dem
Brajan seinen Fuf hier auf den Boden gestellt und be-
schlossen hatte, an dieser Stelle seinen Ruheschemel
aufzustellen, weil er diesen Ort als seiner Gottlichkeit
wiirdig befunden hatte. Mein Freund erzihlte weiter:
von der Griindung Trivinas, vom ersten Gottkaiser und
solchen Dingen, aber ich habe gar nicht recht hinhéren
konnen. Ich war einfach zu nervés und aufgeregt,
zumal wir iiberall von Soldaten umgeben waren — mit
goldblinkenden Riistungen zwar und prichtigen, bun-
ten Helmbiischen, aber eben doch Soldaten ...

Erst nach und nach wurde mir klar, dal die Séldner
gewiB anderes im Sinn hatten, als nach entlaufenen
Sklaven zu suchen. Wir zogen es jedenfalls vor, hinter
den schiitzenden Wall der Zuschauer zuriickzuweichen.
Hier konnten uns zwar die Soldaten nicht mehr sehen,
aber wir konnten den Zug auch nicht mehr so gut beob-
achten.

Aber was ich sah, raubte mir schier den Atem: prunk-
voll geschmiickte Wagen, gezogen von schneeweillen
Pferden in juwelenbesetztem Zaum, auf den Wagen
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bildschéne Midchen und Jungen in schimmernden Ge-
windern, die Blumen unter das Volk streuten. In Reih
und Glied marschierten Soldaten heran. Der Gleich-
schritt ihrer genagelten Sandalen schallte wie ein dump-
fer Peitschenknall. Dahinter, umringt von weiteren Sol-
daten, kam dann eine Gruppe von Leuten, wie ich sie in
Trivina noch nicht gesehen hatte; auch Velian betrach-
tete sie mit erstaunt aufgerissenen Augen. Durch
schwere Ketten aneinandergefesselte Minner und
Frauen kamen die Strafie entlang, einige mit hingenden
Schultern und Képfen, andere aber trotz der Last ihrer
Fesseln stolz aufgerichret.

Diese Gefangenen erschienen mir noch fremdartiger als
die Piraten am Anfang meines Abenteuers. Frauen und
Minner gingen da, krummbeinig und hager, ganz in
Felle gehiillt. Wild blickten sic um sich wie gefangene
Bergkatzen. Daneben schritten hochgewachsene,
stolze Menschen mit feurigen, ja tiberheblich dreinblik-
kenden Augen, trotz der Fesseln an ihren Gelenken —
Kinder der Rondra, das sah ich deutlich. Und Thr wer-
det es mir nicht verdenken kénnen, daB ich mir ungliu-
big die Frage stellte, was und wer sich wohl noch fernab
der Mauern dieser Stadt tummeln mochte, die doch
selbst so groB} wie ein Konigreich war.

Hinterdrein marschierten wieder Soldaten, und dann
gab es einen Auftriecb von wilden Tieren, riesige,
schnaubende und geifernde Bestien, teils in Kifigen,
die auf groBen Karren standen, teils nur von Treibern
mittels angespitzter Stocke auf dem Weg gehalten. So
etwas hatte ich noch nie gesehen, und Ihr gewil auch
nicht, werter Herr! Tiere so hoch wie Pferde mit Zih-
nen, so lang und spitz wie Dolche! Laut fauchend und
knurrend schnappten sie nach ihren Treibern, die sich
einen SpaB daraus machten, die Tiere mit ihren Stecken
zu reizen — wohl auch, um das angstvoll raunende Publi-
kum zu beeindrucken. Danach kam ein flacher niedri-
ger Wagen, von acht schweren Pferden gezogen, und
auf dem Wagen ein Biest so lang wie ein Schiff mit ge-
zacktem Schweif und ellenlanger Zunge ...

Doch gerade da dringte sich ein Soldatentrupp hinten
an den Schaulustigen entlang, und wir zogen es vor zu
verschwinden, bevor sie in unsere Nihe kamen. «
Windock zuckte die Achseln und starrte in seinen Be-
cher. »So kamen wir darum, den Gottkaiser zu sehen,
aber vielleicht war es besser so. Der ganze Zug ist dann,
gefolgt von der johlenden Menge, hinter den groBen
Toren des Circus verschwunden, und was da passiert
ist, mochte ich lieber nicht gesehen haben. «

Der Alte leerte wieder einmal seinen Becher, schenkte
den Rest aus der Weinkanne nach und betrachtete ge-
dankenverloren die letzten Tropfen, die zégernd von
der Tiille fielen. Dann blickte er auf. »Wo war ich ste-
hengeblieben? Ach ja, das Forum! Einige Hiuser dort
waren sehr alt, das Gold auf den Dichern war stumpf,
und in den verwitterten Fassaden klafften tiefe Risse.
Velian erzihlte mir, daB8 Trivina auf eine unglaublich



alte Geschichte zuriickblicke und die Brajani selbst sich
als direkte Nachkommen Brajans betrachteten. «

Hier sah ich mich gezwungen, Windocks RedefluB3 zu
unterbrechen: »Brajani?« fragte ich. »Thr miiBt ent-
schuldigen, aber ich habe vorhin schon geritselt, was
Ihr damit meint: Brajan und Brajani?«

Der Kapitin lichelte. »Nun, mein Junge, verzeiht,
wenn ich versiumte, Euch ins Bild zu setzen. Brajan, so
heifit ihr oberster Gott, der Fiirst des Pantheons. Und
wenn Ihr seinen Tempel gesehen hittet, gibe es keinen
Zweifel fiir Euch, um wen es sich in Wirklichkeit han-
delt, sind die Mauern doch tibersit mit den Symbolen
des Greifs. «

Ich verstand: Brajan war also nichts anderes als ein giil-
denlindischer Name fiir Praios. »Und die Brajani? Be-
zeichnet man so die Geweihten?«

Windock schiittelte den Kopf. »O nein, jeder Giilden-
linder, so meine ich, bezeichnet sich als Brajani, egal
wo er herstammt. Einer, der in der Stadt Trivina gebo-
ren 1st, nennt sich zwar Triviner, aber in erster Linie
sicht er sich wohl mit all seinen Briidern und Schwe-
stern des gleichen Volkes als Brajani. Als Kind des Got-
tes Brajan, wie ich vorhin erwihnte. Velian wuBte von
einer alten Legende zu berichten, in der erzihlt wird,
wie Brajan die Welt durchschritt und wie sein Blick
liber das Giildenland schweifte und an der Stelle haften-

blieb, wo heute Trivina steht. Und wie der Gott ent-
schied, daB hier seine Kinder ihre Heimat haben soll-

ten. «

Der Kapitin sah mich an und zwinkerte mir beruhigend
zu, als er erkannte, wie sehr mich das eben Gehérte ver-
wirrte. Dann fuhr er fort: »Als Beweis dafiir stand eben-
falls auf dem Forum ein steinerner Schemel von unfal-
baren AusmaBlen und gewiB ehrfurchtgebietendem
Alter, denn die ehemals weillen Steine waren in den
Jahrtausenden dunkelgrau geworden. Einstmals habe
Brajan selbst auf diesem gigantischen Schemel gesessen
—hieB es in Trivina — und iiber seine Kinder, die Giilden-
linder, geherrscht. Diese pflegten den leeren Sitz des
Gottes weiterhin und opferten in seinem Schatten.
Eines Tages, so behaupteten die Priester der Stadt,
werde der Konig der Gotter zuriickkehren und wieder
die Herrschaft iiber die Giildenlande antreten. Bis dahin
miiBten die Brajaner sich selbst regieren, so gut sie es
vermochten. ;

Aber auch andere Gotter hatten hier ihre Kultstitten,
fremde und bekannte, so, wie schon erwihnt, der stille
Phex. Auch Efferd und Hesinde schienen den Men-
schen Trivinas bekannt zu sein. Efferds Haus stand na-
tirlich am Hafen. Uberhaupt, der Hafen! Ich hatte
immer gedacht, ich kennte den Hafen vom Tag meiner
Ankunft auf dem Piratenschiff, aber Velian hat mir
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dann erzihlt, das sei nur einer der kleineren, offiziellen
Piratenhifen gewesen. Als ich dann den Haupthafen
sah, stockte mir wirklich der Atem. Zehnmal hitte der
Piratenhafen hier Platz gefunden, ja, er wiire nur eines
der zehn Becken gewesen, in die der Haupthafen einge-
teilt war. Sechs von ihnen standen den Handelsschiffen
zu, drei den riesigen schwimmenden Festungen der
Kriegsmarine, und das groBte Becken in der Mitte ge-
horte dem Schiff des Gottkaisers.

Zur See hin schloB sich die von einer schiitzenden
Mauer gefaBte Ausfahrt an, verengte sich zuschends,
um schlieBlich vor einem gigantischen »Tor« zu enden,
einem Tor ganz besonderer Art, denn seine »Pfostenc
waren zwei natiirliche Felsen, etwa flinf Schiffslingen
voneinander entfernt. Auf jedem dieser Felsen stand
eine riesige Delphinstatue. Hoch wie Berge waren sie
und starrten hinaus aufs Meer, allen Schiffen ihren
michtigen Schutz anbietend. Diese Statuen konnten
unmoglich von Menschenhand geschaffen worden
sein, denn wer sollte einen hausgrofien MeiBel schwin-
gen kénnen? Und so hieB es, daB Efferd selbst den Bra-
janern diese Figuren zum Geschenk gemacht habe, als
diese ihr erstes Schiff zu Wasser lieBen.

Ich selbst«, sagte Windock, indem er mir fest in die
Augen sah, »fiihlte mich beim Anblick der Figuren von
starkem Glauben durchdrungen, ja, ich bin ein gliubi-
ger Mensch geworden, aber die Brajaner, die tagtiglich
die Monumente der Gétter vor Augen hatten, waren
von ihrer Natur her ein sachliches und geschiftiges
Volk, in dem der Kaufmann mehr Ansehen genoB als
der Geweihte. Man belieB der Religion zwar ihren
Platz, es gab auch verschiedene Kulte und hohe Feier-
tage, aber sclten erlebte ich innige Verehrung. Selbst
dem Gottkaiser wurde nur die allgemein flir notig
erachtete und von der Tradition geforderte Achtung ent-
gegengebracht. .

Der Palast des JImperators¢, wie er genannt wurde, be-
fand sich auf einem Berg im Hintergrund des Stadtpa-
noramas. Nie wieder habe ich ein solches Bauwerk
sehen diirfen! Da ragten sieben Tiirme in die Wolken,
verbunden durch sechs glinzende Briicken, die sich in
zerbrechlicher Zartheit tber schauerliche Abgriinde
spannten. Der Palast war kein einzelnes Bauwerk, son-
dern eine Stadt, die sich spiralférmig den Berg empor-
schraubte, umgeben von Mauern mit goldenen Zin-
nen. Den normalen Biirgern war der Zutritt streng ver-
boten, und die Palastgarde hielt strenge Wache am »Kai-
sertor«. Auf der Spitze des Berges wiederum eine gol-
dene Statue des Brajan, der schiitzend eine goldene
Kugel tiber Trivina hielt.

Der Imperator —so hieB es — bewohne mit seiner kaiser-
lichen Familie 300 Gemicher, von denen jedes eine an-
dere Farbe hitte. Die Garde besttinde aus 2000 ausge-
suchten Soldaten, die auf den Mauern Wache hielten
und von denen jeder einzelne prachtvoller gekleidet sei
als der reichste Triviner Handelsherr. .. «
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Der Kapitiin hielt inne und drehte miilig den leeren Be-
cher in seinen Hinden. »Doch es gibt nicht nur Erstaun-
liches und Prichtiges tiber Trivina zu berichten ...« Wie-
der fiel er in ein minutenlanges Schweigen, und ich
konnte beobachten, wie er immer mehr in sich zusam-
mensank. SchlieBlich ergriff er wieder das Wort, doch
es war, als spriiche er zu sich selbst und nicht zu mir.
»Zu viel habe ich dort gesehen, mein Junge, zu viel fiir
einen allein ...«

Erst jetzt fiel mir auf, wie schwer seine Zunge durch
den Wein geworden war. »Aber damit will ich Dich
nicht belasten, Dich nicht ... und mich auch nicht. «
Ich griff nach seiner Hand. Schlie3lich wollte ich alles
erfahren, doch er entzog sie mir, schenkte sich lieber
noch einmal ein. Hastig goB er den Wein in seine Kehle,
einmal, zweimal und ein drittes Mal, als versuche er,
seine Erinnerungen so zu ertrinken. Die Lider sanken
schwer tiber die glasigen Augen herab.

»Allemal, mein Junge, wir sind wieder weggekommen,
von da, mit’'m groBen Schiff; lang sinwer gesegelt und
dann wan wer wieder hier, Velian un ich. Habben nie
wieder gesehen, den Burschen — weil3 nich warum, aber
so isses nun mal, kann man nix machen ...« Windocks
Oberkérper geriet ins Schwanken; er muBte sich mit
beiden Hinden am Tisch abstiitzen. Wir salen uns eine
Weile schweigend gegeniiber, und ich wartete darauf,
noch das eine oder andere tiber das Guildenland zu erha-
schen, aber der Kapitin blieb stumm wie ein Fisch. Er
starrte vor sich auf die Tischplatte, bis sich eine einzelne
Trine aus seinem Augenwinkel 16ste und bedichtig
tiber seine Wange rollte. SchlieBlich lieB er sich einfach
vorniiber fallen, barg den Kopf in seinen Armen und
schluchzte haltlos vor sich hin.

Ich wuBte nicht recht, was zu tun war. Doch zum Gliick
war der Wirt von den Geriuschen aufgewacht und eilte
auf meinen hilfesuchenden Blick herbei. Gemeinsam
packten wir den Alten und schleppten ihn in eine kleine
Kammer neben der Gaststube, wo wir ihn auf einen
sauberen Strohsack betteten.

Auf meine unausgesprochene Frage zuckte der Wirt mit
den Achseln. »Das is nich das erste Mal, dal} ich das er-
lebe. Oft genug machen sich die Leute einen SpaB
draus, ihn so weit zu bringen. Wenn ich kann, versuch’
ich, sie dran zu hindern, diese Ottern. Immerhin war
der Kapitin mal 'n geachteter Mann hier, bevor er da-
mals auf seine lange Fahrt ging ...«

Er deckte den Alten mit einer dicken Decke zu und be-
deutete mir, ihn jetzt in Ruhe zu lassen. Gemeinsam
kehrten wir in die Gaststube zurtick.

»Morgen, wenner wieder aufwacht, weisser nichts
mehr davon. So is das immer. Mir tut er leid, der arme
Kerl. Deshalb bringe ich ihn dann immer in die Kam-
mer. Geld hat er zwar keins, aber ...« Er winkte ab.
»SchlieBlich erinner’ ich mich noch genau dran, wie ich
ihm als kleiner Junge nachgeschaut hab’, wenn er raus
ist, mit seim Schiff ...



Hater Euch auch erzihlt von dieser seltsamen Finsternis
und von diesen unheimlichen Priestern?«

Ich schiittelte den Kopf.

»Das tut er sonst immer — kurz bevor er zu weinen an-
fingt. Ich hitt’ Euch darauf hinweisen sollen, es nicht
so weit kommen zu lassen. «

»Was denn fiir eine Finsternis?«

»Oh, nur wirres Zeug, vollkommen unverstindlich ...
Praios’ Scheibe hat sich verdunkelt, und dann eben diese
Priester in ihren seltsamen Gewindern mit langen Mes-
sern. Ach ja — und von einem, der {iber allem zu sein
scheint, einer mit einem fiirchterlichen, goldenen Ge-
sicht und grausamen Augen, aus denen angeblich Blitze
sprithen ... Jaja, so geht’s mir auch immer«, fiigte er
hinzu, als er meinen angespannten Gesichtsausdruck
bemerkte. »Richtig schauerlich ist mir zumute, wenn er
davon anfingt, und ich rede auch nicht gern dariiber.
Die Gotter mdgen wissen, wasser damit meint; aber ich
glaube, es is besser, man lif3t ihn in Ruhe damit. «
Seine letzten Worte hatten schirfer geklungen — fast so,
als wollte er mir verbieten, den Alten noch einmal zu
belistigen. :

»Und seine Flucht?« fragte ich mit einem verséhnlichen
Licheln.

»Weill auch keiner was Genaues. Auf einmal isser wie-
der aufgetaucht, als keiner mehr mit thm gerechnet
hatte. Aber er war eben nich mehr er selbst. Hat zu sau-
fen angefangen, vom ersten Tag an, und ich weif3 nicht,
ob er seither je wieder niichtern war ... Und diese Ge-
schichten, die er erzihlt ... Die Leute hier lauern rich-

tich darauf, daf er anfingt und sie ihren Spott mit ihm
treiben konnen, dummes Pack! Vielleicht wir’s doch
besser gewesen, Efferd hiitte ihn zu sich genommen, da-
mals ... Naja, junger Herr, nichts fiir ungut. Ich werde
Euch jetzt ma Euer Zimmer zeigen.« Er gihnte herz-
haft und wies mir dann den Weg hinauf zu meiner Kam-
mer, Ich lag noch lange in diistere Gedanken versunken
auf meinem Bett, bis mich endlich Borons Atem
streifte.

Als ich am nichsten Morgen in die Gaststube trat, be-
richtete mir der Wirt, dafl der Kapitin — so wie er es
immer tat —in aller Praiosfriihe verschwunden sei. Also
lieB ich bei meinem Gastgeber einen Beutel mit ein paar
Miinzen fiir den alten Windock zuriick, holte mein
frisch beschlagenes Pferd und machte mich auf den Weg
zum Tempel nach Kuslik, wo ich die ganze Geschichte
niederschreiben wollte.

Nachsatz:
Hier, lieber Freund, endet mein Bericht. Ich hoffe, Du kannst
etwas mit ihm anfangen. Die Akademie war damals zundchst
interessiert, doch kam man spater zu dem Schluf, die Quelle
als wenig glaubwiirdig zu werten — zumal der Alte bei einem
zweiten Besuch seitens einer Gelehrten des Tempels nicht
mehr bereit war, auch nur ein Sterbenswortchen iiber seine Er-
lebnisse zu berichten. Aber vielleicht siehst Du den Bericht ja
in einem anderen Licht,
Mage die Gottin Deine Gedanken erleuchten
Parik
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Die grof3ten und bedeutendsten
Stadte und Orte Aventuriens

Im folgenden stellen wir Thnen jene 105 Stidte und Ort-
schaften des aventurischen Kontinents vor, die entwe-
der mehr als 1000 Einwohner (gemil3 der neuesten Zih-
lung) beherbergen oder einen besonderen Verkehrskno-
tenpunkt darstellen oder einfach die grofiten Ortschaf-
ten im Umkreis von vielen Meilen sind. Wir kénnen uns
gliicklich schitzen, samtliche Ortschaften mit mehr als
1000 Einwohnern erfalit zu haben — wobei die Bestim-
mung jener Grofe beileibe kein leichtes Unterfangen
war und hier sicherlich noch Zwistigkeiten mit den
Stadtoberen jener Flecken ins Haus stehen, die sich
tibergangen oder benachteiligt fiihlen!

Bei der Beschreibung der Stidte geben wir jeweils zu-
erst den Namen, dann die Einwohnerzahl an. Es folgt
eine Aufzihlung, in welcher alle dauerhaft in der Stadt
kasernierten Truppen und alle Tempel der Ortschaft an-
gegeben sind. SchlieBlich folgt ein Text, von dem wir
annehmen, daB er den Charakter der Ortschaft am be-
sten wiedergibt. Diese Texte wurden aus vielen Quellen
zusammengetragen, welche auch am Ende unserer
Stadtbeschreibungen genannt sind. In jenen Beschrei-
bungen 1i6t sich viel {iber das wirtschaftliche und ge-
sellschaftliche Leben eines Fleckens finden, wenn auch
bei weitem nicht alles, was der Erwihnung wert gewe-
sen wire. So bleiben dem abenteuerlustigen Reisenden
immer noch viele Uberraschungen und bewunderns-
werte Neuigkeiten offen. Zur Bevélkerungszahl und
den Garnisonen sei noch gesagt, dal} sich die hier ange-
gebenen Soldaten zusitzlich zu der normalen Bevolke-
rung in der Stadt befinden und dal3 bei den Angaben
Gber Seesoldaten stets eventuelle Rudersklaven ausge-
nommen sind. Die Liste der Tempel enthilt alle Weihe-
stitten eines Ortes, wobei die gréBten und die Stadt am
meisten prigenden Tempel fett gedruckt sind.

Hier nun die Aufzihlung der Stidte, wobei wir getreu
dem Alphabet gefolgt sind und keine Stadt ihrer Bedeu-
tung wegen bevorzugt haben:

ABILACHT
Einwohner: 800
Garnisonen: 1 Schwadron Kaiserlich Abilachter Reite-

rei, 20 Stadtgardisten

Tempel: Ingerimm, Travia

»Abilacht ist ein kleines Stidtchen im Herzen des Flr-
stentums Albernia, umgeben von saftigen Wiesen, auf
denen die kriftigen braun-weill gescheckten Rinder ge-
deihen, fiir deren Aufzucht der Ort berithmt geworden
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ist. A. liegt an der neuen ReichsstraBle, die von Elenvina
iiber Honingen und Angbar nach Gareth fithrt und von
der hier die einzige StraBe nach Havena abzweigt. Ein-
mal jihrlich (am 19. Ingerimm) ist die Stadt voll von Pil-
gern zu Ehren des Ingerimm-Heiligen Rhys dem
Schnitter, dessen Geburtshaus etwas westlich auBler-
halb des Ortes liegt. «!

AT’ANFA
Einwohner:
Garnisonen:

etwa 60000 (ohne Sklaven)

2 Banner vom Orden des Schwarzen
Raben, 1 Banner der Basaltfaust, 1 Ban-
ner Al’Anfanische Fremdenlegion, 300
Stadt- und Tempelgardisten, 400 See-
krieger und Matrosen der Al'’Anfani-
schen Flotte, 400 Freibeuter, 1 Banner
der »Dukatengarde« und andere Séldner
Boron und alle anderen elf Gotter, Rur
& Gror

N




»Der Rabe ist in AI'Anfa allgegenwiirtig — das merkt der
Reisende schon, bevor er die Stadt betreten hat. Bereits
von weit drauBen auf See ist der Felsen in Gesrtalt des
schwarzen Boronvogels zu sehen. Doch das Bild des
Raben zeichnet sich hier anders als in Punin; es wird ver-
zerrt durch die brutale Gewalt, mit welcher der Pa-
triarch von AI'Anfa —Tar Honak —regiert, durch blutige
Opferrituale und diistere, die Sinne verwirrende Zere-
monien. Dabei spielen Rauschkriuter eine grof3e Rolle,
ein Mittel, dessen sich die Boronis bedienen, um sich
das Volk gefiigig zu machen.

GewiB ist AI’Anfa eine reiche Stadt, doch sollte sich der
Betrachter vom Reichtum nichtblenden lassen: In vielen
der engen Gassen und Giiichen herrscht bittere Not.
Hier zihlt ein Leben oft weniger als ein Laib Brot. Wer
dies nicht glauben mag, der verbringe nur einen Tag in
der Alten Stadt nordlich des Hafens. Aber auch oder ge-
rade der reiche AlAnfaner ist im Grunde seiner Seele
arm. Wodurch gelangte er denn zu seinem Reichtum?
Doch nur durch das Blut, den SchweiBl und die Trinen
vieler Ungliicklicher. Die GréBe der Stadt hat den Han-
del mit Sklaven und Rauschkriutern zum Fundament,
aber sie hat damit viel Kultur geschaffen: Wir finden in
der Stadt viele, die edle Metalle und Steine zu Kunstwer-
ken verarbeiten, eine Gelehrtenschule, wo sich weise
Minner und Frauen treffen, Dichter und Kiinstler, Ger-
ber, Brauer und Astrologen und ein Journal, ja sogar
cinen riesigen Aufzug, ein michtiges Bauwerk, das —
von Wasserkraft getrieben — ganze Fuhrwerke den Berg
hinauf befordert, an dem die Stadt liegt.

Und so zeigt sich, »dal auch im Sumpf Blumen gedei-
hen¢, wie unser verehrter Kaiser Hal zu sagen pflegt. Ja,
auf dem Blut und dem Schweill der Geknechteten hat
Al'Anfa seine goldenen Paliste errichtet und muB stets
fiirchten, daB die Massen sich erheben. Deshalb lassen
sich die Reichen der Stadt auch von der »Dukaten-
garde, der bertichtigsten Séldnertruppe Aventuriens,
beschiitzen. «*

ALBENHUS
Einwohner: 2200
Garnisonen: 2 Banner Kaiserlich Nordmiirkische Axt-

schwinger, 1 Banner Herzoglich Nord-
mirkische FluBgarde
Efferd, Travia, Rondra,
Rahja

Tempel: Ingerimm,

»Auf halbem Wege zwischen Ferdok und Elenvina, wo
der GroBe FluB zwischen den Kosch-Bergen und dem
Eisenwald hindurchflieBt, dort liegt Albenhus. Durch
cine Fihre sind die Stadtteile zu beiden Seiten des Ufers
miteinander verbunden. Am Nordufer in Alben trifft
man oft auf ortsansissige Zwerge, die in den Silber-
und Erzminen der siidlichen Kosch-Berge arbeiten.
Dort wird auch der bekannte Kosch-Basalt abgebaut,
ein die Zauberkrifte hemmendes Gestein, das nur in

dieser Gegend vorkommt. Alben zeichnet sich durch
seine von den Zwergen geprigte Bauweise aus: Nahezu
alle Hiuser sind mit ihrem untersten GeschoB etwa
einen Schritt tiefin die Erde eingelassen. Aufeiner leich-
ten Anhohe steht am Platz der Feuerdfen ein Ingerimm-
Tempel und eine Vielzahl von Schmiedebetrieben der
verschiedensten Arten.

Die eigentliche Stadt Albenhus liegt auf der anderen
Uferseite, wo es neben einem Fihrhafen einen wichti-
gen Binnenhafen gibt, der von einem prachtvollen Ef-
ferd-Tempel geschmiickt wird. Direkt an den Hafen
grenzt ein Vergnligungsviertel, in dessen Mitte ein
Rahja-Tempel steht. Im Zentrum der Stadt steht neben
einem michtigen Garnisonsgebiude mit eigenem Ron-
dra-Tempel die Residenz der Grifin Gelda von Alben-
hus. Hier am Eslamsplatz findet sicherlich jeder Rei-
sende eine geeignete Unterkunft unter den vielen Ho-
tels und Herbergen der Stadt, um sich von den Strapa-
zen der Reise durch das Tal des GroBen Flusses zu erho-
len. «*

ALTAIA

Einwohner: 1300

Garnisonen: 50 Krieger der Herzdglichen Garde
Tempel: Tsa, Hesinde, Boron, Efferd

»Auf dem Weg von der Stidkiiste Altoums — wo wir die
leckgeschlagene Dedlana auf Sand gesetzt hatten —nach
Charypso kamen wir auch durch einen Ort namens
Altaia. Einen entlegeneren Flecken kannst Du Dir
kaum vorstellen. Gut 1000 Leute, wiirde ich schitzen,
aber der Bursche, der ithnen vorsteht, nennt sich nicht
etwa Blrgermeister, sondern »Herzog¢« und bewohnt
einen regelrechten kleinen Palast. Dieses Altaia soll
einem Vorfahren dieses yHerzogs« von Kaiser Eslam als
Lehen zugesprochen worden sein. Da fragt man sich na-
tiirlich: Was hat ein Mittelreichskaiser dort unten fiir
Lehen zu vergeben? Vermutlich hat man den guten Her-
zog eher in diese Wildnis verbannt. Uberraschend viele
Tempel haben sie dort. Wie nur die Bauern all diese Ge-
weihten am Leben erhalten? Der gréBte Bau ist der He-
sinde geweiht. In ithm soll eine seltsame leuchtende
Kugel, erfiillt von einer ritselhaften, unberechenbaren
Magie, aufbewahrt werden. Das mag stimmen oder
auch nicht — Du weiBt, dafB ich die Hesinde-Hiuser frei-
willig sowieso nicht betrete. «*

ANCHOPAL
Einwohner: 1050
Garnisonen: 2 Banner Fiirstlich Aranische Hellebar-

diere, 2 Schwadronen Fiirstlich Ancho-
paler Berittene Schiitzen, 20 Gardisten
des Grafen

Tempel: Peraine, Rondra

»In Anchopal, der griinen Oase am Nordrande der Go-
rischen Wiiste, trifft man ein wunderliches Volkerge-
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misch, ist es doch sowohl die stidlichste Stadt und Feste
des neuerzeit freien Flirstentums von Aranien wie auch
ein heiliger Ort fiir die Peraine-Gliubigen. Die Gottin
selbst soll den griinen Hain geschaffen haben, der den
Flecken vor der unbarmherzigen Wiiste schiitzt; ja
selbst der den Magiern verbundene Orden der »Grauen
Stibe von Perricumc« hat hier ein Ordenshaus und eine
Bibliothek, in der viel Wissen {iber den beriichtigten
Borbarad und seine sinistre Zauberei vor dem Zugriff
neugieriger Schwarzkiinstler und Ehrgeizlinge ver-
schlossen gehalten wird.
Und so finden wir rauhbeinige Krieger neben frommen
Pilgern und gelehrten Magiern, nicht ohne daB es zu oft
handfesten Reibereien kommt. Graf Haldorans Man-
nen haben es schon schwer, die Raufereien im Rahja-
Viertel, der dunkelsten Ecke der Stadt, zu unterbinden.
Da die Einwohnerschaft Anchopals die Kriegsleute
nicht von ihren kargen Feldern ernihren kann, wird die
stidlich der Stadt gelegene Feste von fernab mit Wagen-
ziigen versorgt, die auf dem Riickwege nach Zorgan
oder Mhanerhaven die diirren Ziegen, das Palm- und
Kerndl und den Seilhanf mit sich fiihren, welches die
wichtigsten Giiter der Stadt sind. «°

ANDERGAST

Einwohner: 5200

Garnisonen: 30 Leibgardisten Wendolyns, 30 Stadt-
gardisten

Tempel: Praios, Rondra, Tsa, Travia, Peraine,
Ingerimm

»Wahrlich, GroBes liBit sich nicht von der Stadt Ander-
gast vermelden, der Hauptstadt des gleichnamigen K6-
nigreiches, welche an der Miindung der Andra in den
Ingval gelegen ist. Auf der linken Seite des Ingval finden
wir die Burg des Regenten Wendolyn III.: ein trutziger
grauer Zahn ohne jegliche kénigliche Wiirde. Uber die
Andra fiihrt eine geschwungene Briicke aus dem Holz
der Steineiche, welche den Wohlstand des Landes be-
griindet hat und die man sowohl am Ingval als auch an
der Andra schligt und gen Salza fl5Bt. Was man an Holz
nicht fiir den Schiffs- und Hiuserbau gebrauchen kann,
das verkohlt man, weswegen rund um die Stadt auch
viele Meiler zu finden sind.

Die Stadt daselbst ist ein Gewirr von Gilichen, die von
hohen Hiusern mit scharfen Giebeln eingerahmt sind.
Hier sieht man viele Handwerker, besonders Schmiede
und Holzschnitzer, jedoch wenig, was auBerhalb der
andergastianischen Grenzen Beachtung finde. Manch
einen Tempel hat es hier, und auch eine Halle der Zaube-
rer, das »Kampfseminar«. Denn wahrlich, Andergast
hat tiberirdischen Beistand nétig in seiner ewigen Fehde
gegen das Nachbarland Nostria. Ein wenig weltstidti-
sches Flair erfiillt die Stadt in der Mitte des Rondra-
monds, wenn auf dem Marktplatz das Kéniglich An-
dergastianische Ritterturnier ausgetragen wird, wozu
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. Garnisonen:

sich Edle aus allen Teilen Andergasts treffen, ja auch
einige Kimpen von auBerhalb wurden schon erblickt. «°

ANGBAR
Einwohner:
Garnisonen:

4100 (40 % Zwerge)

2 Banner Kaiserlich Angbarer Lang-
schwerter, 2 Kompanien Kaiserlich Ang-
barer Sappeure, 3 Schwadronen Fiirst-
lich Angbarer Lanzenreiter, 50 Milizio-
nire der Freiwillig Bergkoniglichen
Garde

Ingerimm, Rondra, Efferd, Hesinde,
Praios, Phex, Tsa, Boron

Tempel:

»... Unser Handelszug erreichte am Abend des vierten
Tages Angbar, Hauptstadt des Fiirstentums Kosch und
ostlicher Endpunkt der PaBstraBe nach Gratenfels. An
den Wassern des Angbarer Sees gelegen ist sie der Sitz
des Firsten Blasius vom Eberstamm. Mein Sohn,
wenn Du nach Metallwaren vorziiglicher Qualitit
suchst, so schaue, dall Du in der Zeit vom 21. bis 23. In-
gerimm in der Stadt weilst, denn dann findet dort eine
groBe Warenschau statt. Du muBt wissen, dafB ein nicht
unerheblicher Teil der Angbarer Bevélkerung dem Volk
der Zwerge angehdrt, allesamt vorziigliche Handwer-
ker. Der von ihnen bewohnte Stadtteil — und nur dort
solltest Du kaufen — liegt im Norden der Stadt. In seiner
Mitte befindet sich der Tempel des Ingerimm, der

groBte unseres Landes, in dem der beriihmte geheiligte

Stein des Schmiedegottes aufbewahrt wird. Was Du in
Angbar meiden solltest, ist das Ordenshaus der »Wich-
ter Rohals«. Der Name dieses Hauses tiuscht! Seine Be-
wohner sind von erschreckender, miBtrauischer Eng-
stirnigkeit und eine Plage fiir jeden frei denkenden Men-
schen.

Trotz alledem ist Angbar aber dennoch eine Stadt, in
der sich gut ein- und verkaufen liBt. Was Du unbedingt
probieren muBt, ist der Angbarsch, eine wahre Freude
fiir den Gaumen, besonders wenn er in einer Sofle aus
Gandelrohrspitzen und Klauenwurz zubereitet wird.
Angbar unterhilt nimlich eine groBe Fischerei und
kann sogar einige Bootsbauerfamilien ernihren. Be-
merkenswert sind auch noch die Fihre iber den See, die
die Reise nach Ferdok um ein erhebliches verkiirzt, und
die bootfahreniden Zwerge, die mit ihren Kihnen die
Dérfer an den Ufern des Sees mit allerlei Waren bedie-
nen. «’

ARIVOR

Einwohner: 5400

50 Ordenskrieger der Adariten
Rondra, Hesinde, Travia, Boron, Tsa,
Rahja

Tempel:

»Im Herzen des Lieblichen Feldes liegt Arivor, die ein-
zige groBe Stadt des Konigreiches, die keinen Hafen
hat. Um die Ruinen der alten Burg Arivor gruppieren



sich auf einem Hiigel wohl an die 1000 Hiuschen, so
daB man die Stadt bei klarem Wetter schon aus der Ferne
gut sehen kann.

Am FuBle des Hiigels liegt stidlich von der Stadt ein gro-
Bes Turniergelinde, dort findet seit dem »Kusliker Frie-
den« alljihrlich vom 20ten bis zum 25ten Rahja ein gro-
Bes Turnier fiir die Ritter des Lieblichen Feldes statt,
und traditionsgemiB residiert die Kénigin zu dieser
Zeit immer noch in der alten Burg, so wie es frither die
Kaiserin vor dem Fall Bosparans getan hat. Ein Teil der
Ruinen wurde zu diesem Zweck wieder restauriert,
und bald soll der Sommersitz der Kénigin ganz wieder-
hergestellt werden. Neben der alten Burg gibt es noch
eine Ordensburg der Adariten am FuBle der Stadt nahe
dem Turniergelinde; dort steht auch der michtige Ron-
dra-Tempel Arivors.

Aber nicht nur die rondrianischen Kiinste haben in Ari-
vor Bedeutung. Von der alten Stadt blieb nach dem Un-
tergang des Bosparanischen Reiches nur das alte Thea-
ter noch erhalten (in dem sich sofort ein Orden der Ron-
dra griindete, der jedoch dem Lauf der Geschichte an-
heimgefallen ist). Das Gebiude steht aber immer noch:
eine der schonsten Freilichtbithnen Aventuriens, mitten
in Arivor auf halber Héhe im Hang neben dem He-
sinde-Tempel, und man findet in der Stadt heute wieder
ein vom Theaterspiel begeistertes Publikum. So ist es
kein Wunder, daB auch Arivor eine der ausgewihlten
Stitten ist, an denen die Theaterfestspiele des Liebli-
chen Feldes im Rondra gastieren. «®

BABURIN
Einwohner: 7000
Garnisonen:  III. Fiirstlich Aranisches Garderegiment,

[. Griflich Baburiner Stadtregiment,

IV. Regiment Aranische Schwere Reiteret,
2 Banner Baburiner Freischiitzen
Rondra, Hesinde, Boron, Rahja, Tsa,
Peraine, Ingerimm

Tempel:

»Trutzig und stolz schaut Baburin, die nérdlichste der
groBen Stidte Araniens, gen Norden, wo die Legionen
des Kaisers drohen. Die weiBen Mauern sind vielfach
gestaffelt und erheben sich wohl 15 Schritt in den Him-
mel, gekrént von geschwungenen Zinnen und hohen
Tiirmen. Hier, an einem Bogen des Barun-Ulah, resi-
diert Graf Merkan von Revennis, Herrscher iiber die
Grenzmark von Baburin. In der Stadt, welche auch der
letzte schiffbare Hafen am Barun-Ulah ist, findet sich
allerlei Volk, das Handel treibt mit Korn und Wein, mit
Tuchen und kostbarem Gestein, das man in der Nihe
bricht. Ebenfalls finden wir in der Stadt die Magier
vom Orden des Anconius und im Rondra die edelsten
Recken Araniens, die sich hier zum Turniere treffen,
welches auch von Fiirstin Sybia persénlich besucht
wird.

Auflerhalb der Stadt lagert stets ein groBer Haufe des

Aranischen Heeres in umwallten Zeltstidten. Die Krie-
ger schitzt man auch im Volke, vertauschen sie doch in
Friedenszeiten ihre Schwerter mit der Sichel und pak-
ken auf den Feldern mit an. «®

BALIHO

Einwohner: 2700

Garnisonen: 1 Banner Kaiserlich Weidener Pikeniere,
1 Schwadron Herzéglich Weidener
Lanzenreiter, 40 Grifliche Gardisten,
20 Stadtgardisten

Tempel: Travia, Rahja, Praios, Phex

»Praiosmond: Die Luft flimmert, heier Wind weht
durch die staubigen Straflen der Stadt. An einer Stra-
Benecke stehen zwei schwitzende Gardisten in ihren
schweren Ristungen, von der 1000jihrigen Eiche bau-
melt die Leiche eines Gehenkten — irgendwo bellt ein
Hund. Trige wilzen sich die Fluten von Pandlaril und
Rotwasser gen Norden, um sich schlieBlich unweit der
Stadt zu vereinigen. Aber die gelben Wasser bringen
keine Kiihlung, die Hitze lastet schwer auf Mensch und
Tier.

Plétzlich durchbricht Hufschlag die Stille. Johlend und
peitschenschwingend jagen die Viehhirten aus der Um-
gebung um die Ecke. Sie sind auf dem Weg zum Silber-
taler(, um ihren hart verdienten Monatslohn zu verspie-
len oder in »Balihoer Birentod« umzusetzen. Wahr-
scheinlich wird es auch heute wieder zwischen ihnen
und den Bauarbeitern, welche die Reichsstrale von
Punin bis nach Trallop verlingern, zu Schligereien
kommen. Solche Szenen sind in der Stadt alltiglich.
Graf Angrist von Baliho, dessen Burg auf einer Insel in
der FluBmiindung steht, wird sich wohl noch lange ver-
geblich bemiihen, Recht und Ordnung in Baliho zu
schaffen, denn der EinfluB der Grundbesitzer ist groB,
und sie stehen felsenfest hinter ihren Leuten. In Baliho
sitzen Faust und Dolch locker, und der Sargtischler ist
einer der reichsten Biirger. «°

BEILUNK

Einwohner: 7500

Garnisonen: 4 Banner Kaiserlich Beilunker Hellebar-
diere, 2 Banner Kaiserlich Beilunker See-
gardisten, 1 Kompanie Kaiserlich Ang-
barer Sappeure, 1 Schwadron Kaiserlich
Tobrische Reiterei, 50 Markgriflich Bei-
lunker Ehrengardisten, 150 Matrosen
und Seesdldner der Kaiserlichen Perlen-
meerflotte

Tempel: Praios, Efferd, Hesinde, Phex, Rahja

»Lieber Freund, wohin hat es mich bloB verschlagen?
Was ist das fiir ein harter Dienst! Die Perle im Radrom-
tal¢ ist von tritben Schlammwassern umzingelt. So sei
es hier in jedem Herbst, sagt man mir. Willst Du nach
Warunk oder Wehrheim, muBt Du tiber die Damm-

73



straf3e reiten; das bedeutet ein hoffnungsloses Gedringe
von grofBen Hindlerwagen, schwerfilligen Ochsenkar-
ren mit Fliegenschwirmen dartiber, Kaufleuten in Sinf-
ten, Tagedieben ... Dazwischen ein paar hochmiitige
Amazonen hoch zu Rofl und immer eine Schar rauflu-
stiger Zwerge aus den Beilunker Bergen ... Im Som-
mer sollen viele Straflen zur Stadt fithren, und alle von
einem Meer aus gelben Bedonbliiten eingerahmt, die
Bucht von einem zauberhafteren Blau als eines Mid-
chens Auge ... Ich werde es ja wohl noch sehen. Kiirz-
lich war ich im Hafenviertel — mein Herr steckt gerade
in einer Liebessache und will mich nicht immer um sich
haben. Der Bezirk 1iit sich sehen. Gute Biirger woh-
nen hier zwar nicht, nur Schiffsvolk und Hindler —auch
der alte Stoerrebrandt hat hier ein Kontor, aber Du be-
kommst jeden Kram, den Dein Herz begehrt. Auch
brennen sie eine Art Zuckerschnaps, der einen umwirft.
»Schlag« nennen sie ihn —nur Reisende von auswirts be-
stellen ihn beim richtigen Namen: Ingerimms Donner-
schlag:.

Man spricht hier die verschiedenartigsten Dialekte, die
FluBschiffer reden anders als die Hafenginger, und die
Fernschiffer horen sich alle an, als hitten sie kalten
Nebel verschluckt. Wer darauf achtet, das Héfische zu
vergessen und hin und wieder einen Becher spendiert,
kommt auch hier gut klar. Unsere Kaiserlichen trauen
sich tibrigens kaum ins Hafenviertel, das auBerhalb der
wahrlich michtigen Stadtmauern liegt. 400 feine Her-
ren. Ich glaube, Markgraf Hagen ist nicht sehr gliicklich
mit ihnen. Unter seiner Hand stehen nur 50 Mann, aber
die hat er alle selbst ausgewihlt. Wenn Du mich be-
suchst, muBt Du unbedingt den Tempel des Praios
sehen! Ich weil nicht, ob er tatsichlich der prichtigste
ganz Aventuriens ist, aber die goldene Kuppel und die
weiBen Mauern lassen einen allen FluBschlamm verges-
sen. Da werden auch die aufgeblasenen Magier von der
Akademie »Schwert und Stab« ganz still. Ich will jetzt
schlieBen. Beim Stammbhaus der Beilunker Reiter gibt
es irgendein Fest — wohl so eine Art Priffungsfeier. Die
will ich auf keinen Fall versiumen ...«

BELHANKA
Einwohner: 2150
Garnisonen: 2 Kompanien Hylailer Seesoldner,

20 Stadtgardisten

Tempel: Rahja, Efferd, Tsa, Peraine

»Belhanka liegt an einer kleinen Bucht, wo der Sikram
in das Meer der Sieben Winde miindet, ein Hafen voll
mit Fischerbooten und kleinen, schnellen Handelsseg-
lern. Die Hauptstadt der kleinen Grafschaft Belhanka
beherbergt eine Magierschule, die »Akademie der
Geistreisent, und — wichtiger noch — den wichtigsten
Tempel der Rahja, in dem sich jihrlich viele Geweihte
aus allen Teilen Aventuriens treffen und der auch Rahjas
Kelch, die Reliquie der Gottin, birgt. In Belhanka lebt
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man friedlich und ohne viele Stérungen von den Ge-
schenken Efferds, vom Korn der Umgebung und dem
Handel mit allen anderen Hafenstidten des Lieblichen
Feldes. Eine kleine Werft fiir Schnellsegler, eine Kapi-
tinsschule und eine Bausch- und Linneweberei kann die
Stadt ebenfalls ihr eigen nennen. «”

BETHANA
Einwohner: 1250
Garnisonen: 1 Kompanie Griflich Bethaner Bogen-

schiitzen, 10 Stadtbtittel

Tempel: Efferd, Hesinde, Travia

»Wenn auch das genaue Griindungsdatum unbekannt
ist, so ist Bethana doch mit Sicherheit die ilteste Stadt
Aventuriens, wohl mehr denn 2000 Jahre alt. Da Be-
thana in den Wirren des Krieges, der dem Alten Reich
sein schmihliches Ende brachte, von der groBten Zer-
stérung verschont blieb, finden wir hier noch einige
Gebiude der ersten giildenlindischen Siedler. Dieser hi-
storischen Bedeutung wird die Stadt gerecht, beher-
bergt sie doch den Haupttempel des Efferd, in welchem
Efferds Krug aufbewahrt wird, die traditionelle Ma-
gierschule »Halle des vollendeten Kampfes<und in unre-
gelmiBigen Abstinden das Treffen aller Barden Aventu-
riens. :

Ansonsten lebt die Hauptstadt der Grafschaft Yaquiria,
die von Grifin Udora regiert wird, von all den Werken,
die Efferd gefillig sind: Fischfang, Sechandel, Segelma-
cherei und einer kleinen Werft. «®

BJALDORN
Einwohner: 720
Garnisonen: 10 Freischiitzen, 5 Gardisten des Barons

Tempel: Firun, Travia

»Wo sich die Nordwalser Hohen nach Mitternacht
(Norden) 6ffnen, nicht weit von der Quelle der Letta,
da liegen Stadt und Burg Bjaldorn, die Heilige Stadt des
Firun. Die von Baron Trautman III. regierte Freie Stadt
war einst der nordlichste Vorposten des Bornlandes,
doch erschien es den Herren zu Festum bald zu be-
schwerlich, eine Feste weitab jeglicher Zivilisation zu
unterhalten, zumal kein Feind aus dem Norden drohte.
Die Stadt lebt fast ausschlieBlich von der Jagd und eini-
gen kargen Ackern und vom Handel mit Fellen und
dem »Bjaldorner Waldschrat¢, einem siilen, goldfarbe-
nen Likoér. Zu den wirklichen Waldschraten, die es hier
noch in gréBerer Anzahl gibt, unterhilt die Stadt ein
gutes Verhiltnis, sehen die Firun-Priester doch jene gro-
ben Gesellen als Diener und Waldwichter des Winter-
gottes an. Die Waldschrate ihrerseits haben die Stadt
schon mehrmals gegen marodierende Riuberbanden
und Orkhorden geschiitzt. Der Kristallpalast, der
groBe Firun-Tempel, birgt Firuns Ring, und auch Mi-
kail von Bjaldorn, der groBe Jiger, der Heilige des
Firun, wird hier in hohen Ehren gehalten. «®



BORAN

Einwohner: 3000 -

Garnisonen: 150 Koéniglich Maraskanische aller Ein-
heiten, 2 Kompanien Boraner Vigilanten

Tempel: Rur & Gror, Efferd

»Die Hafenstadt Boran an der Ostkiiste Maraskans
nennt sich gerne letzte freie Stadt Maraskans¢, denn
hier haben sich die wenigen verbliebenen Truppen des
mittlerweile verstorbenen Kénigs Frumold und ein
Haufen zu allem entschlossener gesetzloser, selbster-
nannter Freiheitskimpfer vor dem Heer des Mittel-
reichs verschanzt. Jenes sHeer« (ein halbes Regiment) la-
gert auf der anderen Seite der Hiigel, iiber die die ein-
zige Landverbindung nach Boran fiihrt. Die Stadt wird
vom Bornland aus tiber See versorgt. Auf diesem Wege
gelangen auch immer wieder Séldner in die Stadt, um
sie bald enttiuscht wieder zu verlassen. Die Verpfle-
gung in Boran ist karg, und der »Staatsschatz¢ Prinz
Denderans, der hier eine der vielen maraskanischen
Exilregierungen unterhilt, reicht gerade noch aus, um
Korn und Waffen fiir seine reguliren Truppen zu kau-
fen. Die Stadt ist traditioneller Endpunkt der Diskus-
staffette zu Ehren der Zweigbtter, und nur an diesem
Tage lassen die kaiserlichen Truppen einige wenige
Menschen durch ihre Reihen. «!

BRABAK

Einwohner: 2950

Garmisonen: 25 Koniglich Brabaker Hellebardiere,
10 Leibgardisten Mizirions, 150 Matro-
sen und Seesoldaten der »Kéniglich Bra-
baker Flotte«, etwa 250 Freibeuter

Tempel: Efferd, Phex, Boron, Rahja

»Am siidwestlichsten Zipfel Aventuriens, an der Miin-
dung des Mysob und von Stimpfen umgeben, liegt Bra-
bak, die Hauptstadt des Kénigreiches Brabak und Resi-
denz Ko6nig Mizirions III. Die Stadt selbst wurde auf
einem Hiigel errichtet, der vom Palast des Kénigs ge-
kront wird. Die Hafenanlagen und die Unterstadt ste-
hen meist auf Pfihlen und hohen Fundamenten. Dort
liegen auch viele Kaperfahrer und anderes Gelichter,
zum Teil im Solde des Kénigs, und Handelsschiffe, die
auf dem Weg gen Osten hier vor Anker gehen. Der
Hafen wird hoch besteuert, und doch sind das Stadtsik-
kel und die Staatskasse stets von chronischer Leere
heimgesucht, da Brabak auBer dem sicheren Hafen,
Salz und Fisch dem Fremden keine Giiter zum Kauf zu
bieten hat.

Trotzdem finden sich immer wieder seltsame Gestalten,
die das freie Leben der Stadt schitzen. So gibt es die
»Dunkle Halle der Geister«, eine Magierschule mit
tiblem Leumund, Werkstitten der Alchimisten vom
»Roten Salamander¢, Kuriosititenhindler aus allen Tei-
len Aventuriens, schmierige Bordelle mit Wucherprei-
sen, Diebstahl auf offener StraBe, weiterhin >Philoso-

phen< und Freigeister, die behaupten, Dere sei eine
Kugel, und Pilger der Hesinde, die die Stadt aufsuchen,
weil hier angeblich der Heilige Strohsack zu finden sein
soll, auf dem der Halbgott Nandus geschlafen habe. «*

CHARYPSO
Einwohner: 1600
Garnisonen: 15 Stadtbiittel, diverse Freibeuter der

»Flotte« von Charypso

Tempel: Efferd, Phex

»Noch vor wohl 200 Jahren war das altoumsche Cha-
rypso eine grofle Stadt, deren Vormacht an der StraBe
von Charypso unbestritten war. Doch dann machten
die Waldmenschen Altoums alle Einwohner der Stadt,
die vom Sklavenfang lebte, in einer einzigen Nacht nie-
der, und erst 50 Jahre spiter setzten erstmals wieder syl-
lanische Siedler ihren Fuf in die Ruinen der Stadt. In
Sylla daselbst sieht man Charypso immer noch als eine
Kolonie an, wihrend sich Rat und Magistrat von Cha-
rypso schon vor 100 Jahren vom Festlande 16sten, um
die alte GroBe der Stadt wiedererstehen zu lassen. Noch
immer sind Teile der Stadt zerfallen, und hier hausen
auch die Piraten, die einen GroBteil der charypsischen
Flotte ausmachen und die alle Sylla anlaufenden Schiffe
zu tiberfallen trachten. «*

CHORHOP
Einwohner:
Garnisonen:
Tempel:

1350 (20 % Novadis)
70 Stadtgardisten
Boron (Al'Anfaner Ritus), Phex

»Chorhop, der Freihafen an der Miindung des Stidask,
wird von einer reichen Familie, den Zeforikas, recht
willkiirlich regiert. Viele Amter und Wiirden —u. a. das
Vogtvikariat des Phex — hiufen sich in ihren Hinden.
Die Zeforikas residieren in einem Palast runder Bauart,
vollstindig aus weiem und rosa Marmor errichtet
(und ein beliebtes Vorbild bei den 6rtlichen Zuckerbik-
kern). Die Stadt nennt sich gerne das »Al’Anfa der West-
kiiste«, was sich aber augenscheinlich nur auf den freizii-
gigen Genuf} von Rauschkriutern beziehen kann.

Chorhops gréBter Stolz und gréBte Einnahmequelle ist
die groBe Werft, die sich natiirlich im Besitz der Zefori-
kas befindet und gut einem Fiinftel der Bevélkerung Ar-
beit und Brot gibt. Die hier auf Kiel gelegten Galeeren
werden nach Mengbilla verkauft, welches im Gegen-
zug Sklaven und Rauschkriuter liefert. Am Rande des
Hafens findet man auch die bekannten Chorhoper
Holzschnitzer, deren Galionsfiguren von vielen Schif-
fen der Westkiiste gefithrt werden. Wohl einmalig in
einer Hafenstadt ist der groBie Bevélkerungsanteil von
Novadis, die sogar ein eigenes Stadtviertel besitzen und
die mit allen erdenklichen Waren handeln — sogar mit
tiblen Giften, wie man vermutet. Am 17. Boron, dem
Geburtstag des ersten Patriarchen, ist die Stadt wirklich
sehenswert, denn dann feiert die gesamte Bevélkerung
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in einem bunten Fackelzuge, der oftmals in einer wilden
Orgie endet. «*

DONNERBACH
Einwohner: 1800 (30 % Elfen)

Garnisonen: 100 Krieger und Geweihte der Rondra,
50 Stadtgardisten
Tempel: Rondra, Travia, Hesinde

»Aufauf, meine Pferdchen, trabt schnell wie der Wind,
Auf dall wir geschwind in Donnerbach sind,

Vorbei an des Wasserfalls herrlichem Ort,

Der sicher verberget der Kriegsgdttin Hort,

Wo deren Geweihte einst Obhut erbaten,

Fliichtend vor der Kaiser ruchlosen Taten.

Vorbei fithrt mein Weg an der Akademie,

Wo fleiBige Schiiler studier’n die Magie.

Schon bin ich von lieblichen Hiusern umgeben,

Wo Elfen und Menschen in Eintracht wohl leben,
Hier steh’'n des Anconius’ geheiligte Mauern,

Wo Heilung zuteil wird den Fiirsten und Bauern.
Und fragst du mich, Fremder, wo steht diese Stadt,
Die mein Herz und meine Seele verzaubert hat,

So rate ich, folge nur dem donnernden Fluf3,

Hin, wo das Land griint unter Peraines KuB3.

Dort, wo der miide Pilger stets findet ein Dach,
Dort steht es, mein Stidtchen, mein Donnerbach. «12

DROL

Einwohner: 1900

Garnisonen: 50 Stadtgardisten, 100 Séldner und See-
soldner

Tempel: Efferd, Phex, Boron, Rahja, Praios

»An der Miindung des Harotrud in die Felsenbucht,
welche so mit Untiefen durchsetzt ist, daf3 jedes Schiff
einen Lotsen bendétigt, dort liegt Drol, der bekannte
Handelshafen.

Wiewohl es einen gewihlten Biirgermeister in der Stadt
gibt, fihrt doch das eigentliche Wort die kleine Gruppe
der in der Hindler- und Kauffahrerallianz vereinigten
Handelsherren. Bekannt ist Drol fiir seine Spitzenbor-
ten und -tiicher, feinste Kloppelware, oftmals mit
hauchdiinnen Silberfiden durchsetzt. Wihrend der
Phex-Tempel ob der reichen Hindler und der kleinen,
aber gutorientierten Diebesgilde floriert, kann der
Praios-Tempel, dessen Geweihte stindig vergeblich ver-
suchen, die Bewohner Drols von den Vorteilen der
Monarchie zu iiberzeugen, nur kiimmerlich genannt
werden. Schon von See aus sieht man eine weitere Ei-
genart Drols: den tippigen Blumenschmuck an allen
Gebiuden, selbst den Lagerschuppen. Wo keine Ranken
hochwachsen wollen, dort findet man prichtiges Blii-
tenschnitzwerk an allen hélzernen Balken, oftmals in
leuchtenden Farben bemalt und nicht von lebenden
Pflanzen zu unterscheiden. Auch der kleine Stadtpark
mit seinen hingenden Girten ist weit gertthmt, «®
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EESTIVA

Einwohner: 520 (etwa 30 % Nivesen und Norbarden)
Garnisonen: 5 Stadtbiittel

Tempel: Ifirn

»Wiiren nicht Briicke und Furt {iber die Letta und wiirde
man in 50 Meilen Umkreis weitere Orte finden, so
finde Eestiva wohl kaum weitere Erwihnung. Das
zum selbsternannten Herzogtum Paavi gehérende
Stidtchen liegt wohl mehr als 100 Meilen landeinwirts
an der Letta und beherbergt einen groBen Tempel der
Ifirn, der auch das Zentrum des Ortes ist. Die Bewoh-
ner fischen in der Letta, halten Karene und machen aller-
lei Gerit aus Bein. Wenn der Winter streng und der
Sommer schlecht war, dann wiirden sie zuhauf verhun-
gern, kime nicht beizeiten ein Kahn mit Korn die Letta
hinauf. «°

ELBURUM
Einwohner: 4700
Garnisonen: 2 Kompanien Stadtgardisten, 400 Matro-

sen und Seekrieger der Aranischen Flotte
Efferd, Hesinde, Rur & Gror, Travia,
Phex, Peraine

Tempel:

»In der Mitte der elburischen Kiiste, am Maraskan-
Sund, liegt der groBe Hafen Elburum, Residenz der
Grifin Reshemin von Terilia. Die Stadt ist bekannt



wegen ihres schwunghaften Handels mit Jergan auf
Maraskan, der jedoch in den letzten Jahren stark zuriick-
gegangen ist. Zur Zeit liegen hier weniger Kauffahrer
als Galeeren der Aranischen Kriegsflotte, und in der
Stadt finden wir keine maraskanischen Hindler, son-
dern Exilanten von der Insel. Diese kénnen auch den
Rur-und-Gror-Tempel besuchen, der vor etwa 200 Jah-
ren von den wenigen Gliubigen der Zweigdtter auf
dem Festland gegriindet wurde. Nach Elburum reisen
viele Menschen gegen Ende des Rondra-Monats, um

- den beriihmten Feuerschlick an der Kiiste zu sehen, der
in Vollmondnichten grellorange leuchtet und dem heil-
kriftige Wirkung zugeschrieben wird. Die Stadt lebt
von der See und von den Wildern der Umgebung, die
viel Holz, Wild, Beeren und Kriuter liefern. «2

ELENVINA
Eimwohner:
Garnisonen:

3600

3 Banner Kaiserlich Nordmirkische Pi-
keniere, 1 Banner Herzoglich Nordmiir-
kische FluBgardisten, 100 Séldner vom
Orden des Donners, 25 Stadtgardisten

Tempel: Praios, Phex, Efferd, Travia, Hesinde

»Elenvina liegt im Tal des GroBen Flusses zwischen
dem Eisenwald und den Windhagbergen. Durch seine
glinstige Lage entwickelte es sich im Laufe der Jahrhun-
derte aus einem kleinen Fischerdorf zu einer der bedeu-
tendsten Handelsstidte des Reiches. Uber den Binnen-
haten wird der Handel mit Havena, Albenhus und Fer-
dok abgewickelt; auBerdem gibt es eine StraBe nach
Grangor.
Elenvina ist nicht willens, sich den erworbenen Reich-
tum durch Feindeshand nehmen zu lassen. So garantie-
ren die Feste des Herzogs Jast Gorsam vom Grofen
FluB, auf einem Berg direkt in der FluBbiegung am
westlichen Stadtrand gelegen, wie auch die Burg des
»Ordens des Donners« fiir die Sicherheit der Stadt. Der
Herzog ist sich seiner Pflichten als Regent des Herzog-
tums Nordmarken wohl bewuBt, denn er unterhilt eine
schlagkriftige S6ldnerschaft, zu der auch Ordenskrie-
ger gehoren, von denen eine Hundertschaft stets in sei-
nem Sold steht.
Auch die Gelehrsamkeit kommt in Elenvina nicht zu
kurz: Schon lange steht in der Stadt die »Halle der Herr-
schaft, eine bedeutende Magierschule. Fiir den Reisen-
den hilt Elenvina eher kulturelle Attraktionen bereit als
die schnéden Vergniigungen, die in den anderen Stid-
ten am Groflen Fluf3 das Stadtbild bestimmen. So be-
“herbergt die Stadt ein Museum fiir Binnenschiffahrt
und eine prachtvolle Handelshalle, die auch sehenswert
ist, wenn man darin nichts erwerben oder verkaufen
will. Empfehlenswert ist ein Spaziergang auf der Her-
zogenpromenade am GroBen FluB. Eine Sehenswiir-
digkeit ist auch das Nordmarkentor, ein groBer, von
Zwergen aus dem nérdlichen Eisenwald im Auftrag

Herzog Garhelms vor gut 1000 Jahren zum Empfang
Kaiser Rauls erbauter Triumphbogen, der die Kaiseral-
lee im Zentrum der Stadt {iberspannt. Noch heute fin-
det unter dem Nordmarkentor am 22ten Rondra eine
grof3e Parade statt. «*

ENQUI

Einwohner: 1050

Garnisonen: Keine

Tempel: Peraine, Firun, Efferd

»In den Kiistenmarschen des Nordens, dort wo der
Svellt in den Golf von Riva miindet, liegt die Stadt
Enqui, deren hélzerne Hiuser auf Pfihlen erbaut und
durch Stege verbunden sind, um dem jihrlich im Pe-
raine lber die Ufer tretenden Strom zu trotzen. Die
Biirger in Enqui sind hartgesottene Gesellen: Pelz-,
Tran- und Pékelfleischhindler zumeist, dazu Walfin-
ger, einige Handwerker und Jiger.

Wer nach einer langen Reise Ruhe oder Zerstreuung
sucht, fiir den hat das Stidtchen nichts zu bieten ~ nicht
einmal einen Rahja-Tempel gibt es hier inmitten der
nordlichen Eindde. So kommt es, daB selbst Seeleute
die Stadt nur zum Auffiillen der Vorrite und fiir eine
kleine Opfergabe im Efferd-Tempel anlaufen, um schon
am nichsten Tage die Seereise entweder nach Riva oder
nach Olport fortzusetzen. Enqui hat es nie geschafft, zu
besonderem Reichtum zu gelangen; und die Bewohner
fristen ihr drmliches Dasein weitab der Zivilisation.
Um den Nachbarn ist man hier recht wenig bekiim-
mert, und die Stidte am Svellt interessieren nur wegen
des Handels mit Tran und Beinschnitzereien, die die
Walfinger auf ihren langen Reisen aus Langeweile an-
fertigen.

Auf der anderen Seite ist auch niemand um Enqui be-
kiimmert, und es mag sein, daB fiir so manchen Bewoh-
ner des tristen Ortes im Mittelreich oder anderswo in
Aventurien ein hiibsches Stimmchen an Kopfgeld aus-
gesetzt ist. «°

ESLAMSBRUCK
Einwohner: 1200
Garnisonen: 1 Banner Griflich Mendenische Lang-

schwerter

Tempel: Praios, Rondra

»Der Ort Eslamsbriick am Tobimora ist weit geriihmt
wegen seiner Spitzen, die von vielen Familien des Ortes
gekloppelt werden, von denen jede ein eigenes Muster
hat.

In E. triftt die StraBe von Warunk nach Mendena auf
den Tobimora und geht auch als Weg weiter nach Ysilia.
Die Stadt gehért zu Herzogtum und Grafschaft Men-
dena und bringt beiden Landesherren ein gut Teil Steuer
ein, da man auch noch Tobritzen aus dem FluB fischt,
Korn und Flachs anbaut, Tuche webt und firbt und
auch einen guten Zoll nimmt. «!
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ESLAMSRODEN
Einwohner: 1100

Garnisonen: 1 Schwadron Greifenfurter Grenzgardi-
sten
Tempel: Travia, Praios, Peraine

»Kaiser Eslam II. hochstselbst griindete diese Stadt als
Wechselstation an der groBen ReichsstraBe von Greifen-
furt nach Beilunk — gleich weit von Wehrheim wie von
Greifenfurt entfernt —, die auch heute noch fiir ihre
Gastfreundschaft gerithmt ist und viele Herbergen ihr
eigen nennt. Die chemalige Rodung ist nun der &stlich-
ste Teil der Breitenau, wo viel Korn und Kohl wichst
und man Rinder und Pferde zieht. Zwei kleine Bichlein
entspringen bei Eslamsroden, aus deren Wasser und
dem Gerst der Auen man dort das Kaiserliche Eslams-
briu, ein wohlfeiles Bier, macht. Der Baron von Es-
lamsroden, der Landgraf von Greifenfurt und auch der
Gaugraf, der nahebei wohnt, haben das Bier in ihren
Kellern. «!

FARLORN
Einwohner: 120
Garnisonen: Keine
Tempel: Firun

»Mir berichteten vier seltsame Abenteurergestalten,
daf} sie auf der Suche nach dem sagenumwobenen Po-
lardiamanten im hohen Norden noch auf ein Dorf na-
mens Farlorn gestoBen seien, das fernab von jeglicher
Zivilisation liege. Dort sollen an die 100 Nivesen der
Jagd nachgehen und sich von dem Fleisch der erlegten
Tiere und dem, was die karge Landschaft zu bieten hat,
ernihren. Es soll wohl gar einen Firun-Tempel geben, in
dem sie opfern. Die Behausungen seien gréftenteils aus
Holz, manche hitten aber auch Steinbauten. Als sie
weiter nach Norden gezogen seien, will die Gruppe
schon nach kurzer Zeit das ewige Eis erreicht haben und
schlieBlich den Blauen See, eine endlose, schneebe-
deckte Eisfliche. «!?

FASAR

Einwohner: 23000 (buntes Volkergemisch)

Garnisonen: Keine organisierten Truppen, jedoch
Soéldner aller einfluBreichen Personen der
Stadt

Tempel: Phex, Rahja, Rondra, Praios, Travia,

Tsa, Peraine, Ingerimm, Hesinde,
Boron, Rastullah, Kor, Marbo, Levthan,
Aves und viele andere kleine Bethiiuser

»Nach Gareth, AI’Anfa und Festum die grofBite Stadt
Aventuriens ist Fasar, ein brodelnder Schmelztiegel
aller Volker des bekannten Landes. Hier, am Quellauf
des Gadang, wo sich zwel kleinere FlilBchen vereini-
gen, treffen alle Gegensitze der Welt hart aufeinander.
So erheben sich prichtige, fiinfstdckige Gebiude aus
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weillem Lehm im Herzen der Stadt, wo sich die Hind-
ler treffen. Die Gebiude am Stadtrand dagegen sind
cher als Rattenldcher zu bezeichnen. Die»Akademie der
Geistigen Kraftc ist ein Gebiude aus grauem Basalt,
wihrend viele Novadis in Zeltvierteln innerhalb und
auferhalb der Stadt leben.

Selbst die Bezeichnungen sinnerhalb¢ und »auBerhalb«
sind irrefiihrend, gibt es doch keine Stadtmauer im ei-
gentlichen Sinne, sondern nur verschiedene befestigte
Viertel, ummauerte Anhéhen, verschiedene Wille und
Grabenstiicke. In Fasar leben die reichsten und die drm-
sten Menschen dicht an dicht, und so herrscht in der
Stadt auch nur ein Gesetz: das des Stirkeren. Zwar gibt
es einen Flirsten von Fasar, der einen lockeren Stidte-
bund mit Khunchom, Thalusa und Rashdul pflegt, aber
es gibt auch den Sultan von Fasar, der tiber alle Novadis
zu herrschen behauptet, die Handelsherrn Manach ter
Goom und Habled ben Cherek und die Hochgeweihte
der Rahja wie auch einen selbsternannten Biirgermei-
ster. All diese Minner und Frauen haben einen nicht ge-
ringen EinfluBl auf die Geschicke der Stadt und unter-
mauern dies auch durch ihre jeweils eigenen Truppen
und Soéldner. So nimmt es nicht wunder, daB in dieser
gesetzlosen, maroden Stadt auch einige Anhinger des
Namenlosen zu finden sind, unbeachtet von den
Mawdliyat des Rastullah-Glaubens, die hier eine wich-
tige Schule unterhalten, und auch von den Anhingern
des Praios, die hier mit dem goldenen Tempel von Fasar
eine Trutzburg gegen den Rastullah-Unglauben errich-
tet haben.

Die Stadt ist natiirlich in erster Linie ein groes Han-
delszentrum, wo man alle erlaubten und verbotenen
Dinge, Materialien und Dienstleistungen fiir Geld er-
werben kann. Berithmt ist Fasar fiir seine konigs-
blauen, golddurchwirkten Teppiche und den schweren
Wein von den Abhingen des Raschtulswalls. Aber auch
Sklaven und Rauschmittel, edle Pferde aus eigener
Zucht und blitzendes Geschmeide werden auf dem rie-
sigen Marktplatz und in den dunklen, verwinkelten Ba-
sargiBchen feilgeboten. AuBerhalb der Stadt, nahe den
Novadi-Zeltstiadten, liegt ein grofes freies Feld, das zu
Jjeder Jahreszeit fiir Volksfeste, Pferderennen und grofle
Auktionen genutzt wird. Die groBte Veranstaltung die-
ser Art findet statt vom 19. bis zum 25. Peraine, also in
dem Neuntag nach dem dritten Rastullahellah, und be-
steht aus einer groBen Warenschau, aus spannenden
Pferde-, Kamel- und Wagenrennen und einer riesigen
Volksbelustigung mit Gauklern, Kuriosititen, Box-
wettkimpfen und orgiastischen Tanz- und Trinkfe-
sten. «*

FERDOK

Einwohner: 2000

Garnisonen: 2 Schwadronen Kaiserlich Ferdoker Gar-
dereiterinnen

Tempel: Efferd, Rondra, Praios, Peraine, Phex



»Ein ruhiges, beschauliches Stidtchen ist Ferdok, die
Hauptstadt der gleichnamigen Grafschaft, am GroBen
FluB} 6stlich der Kosch-Berge gelegen. Die meisten Ein-
wohner bestreiten ihren Lebensunterhalt aus der Land-
wirtschaft; die Beutel des Grafen Gorwin fiillen sich
aber am besten durch die Steuereinnahmen des Binnen-
hafens, in dem die Waren von FluBschiffen auf Wagen-
kolonnen in Richtung Gareth umgeladen werden, denn
der GroBe FluB ist in Richtung Greifenfurt kaum noch
schiffbar. Am Hafen stehen ein Efferd- und ein Phex-
Tempel und auBerdem die zweite groBe Einnahme-
quelle der Stadt, die »Griifliche Ferdoker Brauerei«. Hier
wird das in ganz Aventurien als »Ferdoker« berithmt ge-
wordene »Helle Ferdoker Gerstengebriu hergestellt,
ein auBerordentlich bitteres Bier, das jeder SiiBe erman-
gelt. Obwohl die einfachere Bevélkerung der Umge-
gend das dunkle Bier bevorzugt, welches die Brauerei
auch herstelle, verkauft sich das Ferdoker doch besser,
denn es wird als erlesenes Getrink angeschen und sogar
in die nobelsten Gasthiuser Aventuriens geliefert. Im
Zentrum der Stadt befindet sich der Marktplatz, an
dem die iibrigen Tempel der Stadt und das — gemessen
an den Prunkpalisten anderer Grafschaften eher
schlichte — Residenzgebiude Gorwins stehen. Dort fin-
det sich auch das Garnisonshaus der beriihmten »Ferdo-
ker Garde, einer prunkvollen und schlagkriftigen Ein-
heit, der ausschlieBlich weibliche Krieger angehoren. «!

FESTUM

Einwohner: 27500
Garnisonen: 600 Festumer, 800 Bornlinder Flotte
Tempel: Tempel aller zwolf Gotter, einige sogar

mehrfach, Rur & Gror

»Schwierig ist es, edle Herren, die vielfiltigen Facetten
der drittgréBten Stadt Aventuriens auf einen gemeinsa-
men Nenner zu bringen. Gewil}, Festum ist eine Han-
dels- und Hafenstadt, aber damit ist nicht viel gesagt.
Eigentlich muB man eher von den Festumer Stidten
sprechen; gibt es doch die unterschiedlichsten Viertel:
die Altstadt mit ihren Kaufherren und Handwerkern
nach mittellindischem Muster; das groBe Hafenge-
linde mit seinen Kneipen und Lagerhallen; >Neu-Jer-
gan¢, gegriindet von Exilmaraskanern, die die ge-
dringte Bauweise ihrer Heimat getreulich kopierten;
die Gegend um das Theater und die Konzerthalle, wo
die Kiinstler leben und der Hesinde-Tempel mit seiner
Bibliothek und die »Halle des Quecksilbers« ihren Platz
haben; die Villen der Adligen und Handelsfiirsten am
Meer (darunter die kéniglich zu nennende Residenz des
Herrn Stoerrebrandt); und das fast noch dérfliche
Prihnsgardt am Stadtrand; dann das Gerberviertel mit
den Goblins, jawohl, edle Herren, echten, wenn auch
recht manierlichen Goblins —um nur einiges zu nennen.
All diese Leute sind Festumer, die einander womaéglich
nie im Leben erblicken werden, auBer vielleicht an gro-
Ben, allgemeinen Feiertagen, wie der groBen Flottenpa-
rade am 1. Efferd. Zu diesem Tag sammelt sich der
GroBteil der bornlindischen Flotte — die ohnehin zu
neun Zehnteln von Festum bezahlt und bemannt wird —
im oberen Hafen und segelt dann, begleitet von unzihli-
gen Kauffahrern, in die Festumer Bucht, umrundet den
Leuchtturm auf der Jodekspitze und begibt sich auf den
Weg nach Vallusa oder nach Neersand, wobei zwischen
beiden Orten jihrlich gewechselt wird. Zu diesem Er-
eignis kommen fast ebenso viele Fremde wie zu den Wa-
renschauen im Ingerimm und im Travia, wenn die Nor-
barden aus ihren Nordlindern sich in der Stadt versam-
meln. Doch es wird weit mehr gezeigt als die erlesenen
Pelze der Taiga: Aus ganz Aventurien kommen Anbieter
und Kiufer, die Werften der Stadt fiithren ihre neuen
Kreationen vor, und so mancher Kleinfiirst aus dem
Stiden hat hier schon seine Schatztruhe fiir ein neues
Prunkschiff geleert. «

FIRUNEN

Einwohner: 1150

Garnisonen: 25 Stadtgardisten, kleines Séldnerquar-
tier

Tempel: Hesinde, Peraine, Phex, Rondra

»Firunen ist ein seltsames Nest, genau an der Stelle gele-
gen, wo der Born seinen Lauf indert und nach Siiden
flieBt. Etwa die Hilfte der Einwohner sind Bauern, die
andere Hilfte setzt sich aus Hindlern, Handwerkern

79



und Wirten zusammen. Nun, daran ist doch nichts Be-
sonderes, wirst Du sagen; und auch nicht daran, daf}
sich der Peraine-Tempel am Marktplatz befindet, der Ef-
ferd-Tempel am FluB}, das Rahja-Tempelchen etwas au-
Berhalb und daBl Hesinde nur ein sehr kleines Haus ge-
wetht ist. Aber denk Dir: Die Stadt hat keinen Firun-
Tempel, und das, wo sie doch Firunen heifit! Denn seit
vor etwa sieben Jahren der letzte Firun-Geweihte ge-
storben ist, steht das Gebiude leer und beginnt zu ver-
fallen. Dabei ist es recht groB; die Firuner tberlegen
schon, ob sie es als Kornspeicher nutzen sollen, trauen
sich aber nicht so recht.

Die zweite Merkwiurdigkeit ist die ungewohnliche
Menge von Herbergen und Furhmannskneipen. Das
hat folgenden Grund: Im Winter, wenn die Siimpfe siid-
lich von Firunen zugefroren sind und die Eisschollen
bornabwirts treiben, schlieBen sich die Fuhrleute
immer zu Kolonnen von mindestens 30 Schlitten zu-
sammen, was fiir den einzelnen oft einen lingeren Auf-
enthalt bedeuten kann. Doch allein wiirde um die Win-
terzeit kein Mensch mit einem Funken Verstand die
Stimpfe durchqueren. Es gibt dort nimlich ganz ab-
scheuliche, affenartige Ungeheuer — Sumpfrantzen
oder Grasaffen werden sie geheien. Aus der Ferne
sehen sie fast possierlich aus, aber sie gehdren zu dem
Gefihrlichsten, Grausamsten und Blutgierigsten, was
das Bornland an Geziefer zu bieten hat! Wehe dem
Schlitten, der von der Stralle abkommt! Da wendet
man am besten den Blick ab — denn helfen kann man oh-
nehin nicht mehr — und betet fiir die armen Seelen. «*

GARETH
Beschreibung siehe S. 105 ff.

GASHOK

Einwohner: 900

Garnisonen: 20 Stadtbiittel

Tempel: Praios, Boron, Phex

»Gashok, gelegen in den nordlichsten Ausliufern des
Finsterkamms, ist ein wichtiger Knotenpunkt des
aventurischen Wegnetzes, denn hier st68t auf die Strafle
von Lowangen nach Trallop die Nordroute nach Don-
nerbach und tiber Kvirasim nach Riva oder Tiefhusen.
Der Reisende, der gern dem Laster front, moge sich in
dem Stidtchen lieber ruhig verhalten oder aber schnell
wieder das Weite suchen, wenn er sich hier nicht unbe-
liebt machen will. Denn Gashok ist eine anstindige
Stadt, Tavernen und Kaschemmen oder womoglich —
Greif und Rabe moégen mir verzeihen — gar Amdsier-
hiuser gibt es hier nicht. Auch in der sengenden Som-
mersonne wird man niemals einen Gashoker Bauern
mit freiem Oberkdrper auf dem Felde arbeiten sehen.
Der tugendhafte Hindler, der sich zu benehmen weil,
ist aber wohl willkommen, vor allem, wenn er aus dem
»Svelltschen Stidtebund« anreist, denn die Stadt ernihrt
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sich zu nicht unerheblichen Teilen vom Wegzoll der
Durchreisenden. «¢

GERASIM

Einmwohner: 850 (50 % Waldelfen)
Garnisonen: Keine

Tempel: Travia, Hesinde, Firun

»Mitten im Wald, wo der Selserbach in den Oblomon
miindet, liegt dieses friedliche, idyllische Stidtchen, in
dem Menschen und Waldelfen zusammen wohnen. Auf
den ersten Blick liBt sich Gerasim nicht als Stadt erken-
nen, denn es stellt ein Gemisch aus waldelfischer und
menschlicher Wohnkultur dar, Die Hiuser der mensch-
lichen Bewohner sind in die Waldsiedlung der Elfen so
miteinbezogen, dal wihrend der ganzen Stadtentste-
hung kein einziger Baum gefillt werden muBte. Eine
kleine Lichtung, die von den Bewohnern »Platz der Ver-
stindigung« genannt wird, ist das Zentrum der Stadt.
An diesem Platz liegen der Travia- und der Hesinde-
Tempel sowie dieSchule des Direkten Weges, eine Ma-
gierschule, an der auch Waldelfen lehren.

Menschen und Elfen verbringen oft den Abend gemein-
sam auf diesem Platz oder in der Herberge »Waldesruhs,
die ebenfalls an der Lichtung liegt. Gerasim ist eine du-
Berst gastfreundliche Stadt, deren Bewohner sich
hauptsichlich von der Jagd ernihren. AuBlerdem wer-
den Felle ins Bornland verkauft. Ein kleiner Firun-Tem-
pel, der sich tiber schlechten Besuch nicht beklagen
kann, liegt etwas abseits im Wald. Entlang des Oblo-
mon fiihrt eine kleine StraBe in der einen Richtung nach
Oblarasim, in der anderen Richtung nach Norburg.
AuBerdem ziehen sich fiir Menschen schwer auszuma-
chende Pfade zu den Waldelfensiedlungen am Kvill aus
der Stadt hinaus. «®

GRANGOR

Einwohner: 8250

Garnisonen: 120 Stadtgardisten, 2000 Matrosen und
Seekrieger der Kéniglichen Flotte des
Lieblichen Feldes

Tempel: Tsa, Efferd, Travia, Rahja, Phex, Boron

» Erbauet auf mehr denn 40 Inseln ist die Stadt Grangor,
mitten im Wasser, unweit dem Munde des Phecadi.
Dem Phex ein Wohlgefallen sind die vielen Hiindler und
Krimer, die da im Norden der Stadt hausen. Darunter
findt man gar groBe und michtige Familien wie die
Sandfords und Hortemanns, welche sogar mit den Leu-
ten des Nordens handeln, hinauf bis gen Salza und noch
weiter. Waren aus aller Herren Linder findt man hier zu
Beginn des Rahjamondes, wo eine Muster- und Waren-
schau abgehalten wird.

Im Stiden der Stadt leben auch viele fleiBige Menschen,
doch ist’s mit deren Reichtum nicht gar weit her. Vor-
treffliche Fischer und Handwerker lassen sich aber alle-
mal finden, auch solche, die sich aufs Glasblasen verste-



hen wie keine anderen. Wiewohl es ein groBes Haus des
Boron auf einer Insel hat, so vergribt man die Toten
doch nicht in der Erden oder schichtet sie auf den Hau-
fen, nein, man tbergibt sie in kleinen Booten Efferd,
der sie eine Weile begleitet, bis daB Golgari sie nimmt
und in Borons Hallen trigt. Doch nicht nur hierfiir,
nein fiir jeden Zweck werden in Grangor Boote und
grofe Schiffe gebaut.

Schiffe hat’s tiberhaupt viel, besonders, da doch die Ma-
rine der Konigin auf der westlichen und etwas weiter ab
gelegenen Insel ihre Heimstatt hat. Auch hat’s in der
Stadt eine Halle der Zauberer, wo man sich mit allerlei
unwirklichem Zauberwerk beschiftigt und anderwei-
tig der Hesinde, deren Schrein gleich im Hause ist, hul-
digt. Nordlich der Stadt driut am festen Ufer, da wo
sich der letzte Hiigel des Windhag erhebt, die Burg des
Herzogs, welcher das Land regiert, weise und klug, so
wie der Rat tiber die Stadt herrscht. «'

GRATENFELS
Einwohner: 1250
Garnisonen: 1 Kompanie Kaiserlich Nordmirkische

Armbruster, 1 Banner Griflich Graten-
felser Ehrengardisten

Rondra, Praios, Peraine, Ingerimm,
Boron

Tempel:

»Die noch unter Graf Greifax errichteten, ausgedehn-
ten Stadtbefestigungen wirken tiberdimensioniert und
verwaist, jetzt da die S6ldnerheere abgezogen sind. Der
neue Graf Alrik scheint in dieser Beziehung verniinfti-
ger zu sein als sein Vorginger. Er wurde erst kiirzlich
von Kaiser Hal eingesetzt, nachdem dieser die bisherige
Erbfolgeregelung durch Hluthars Siegel eigenmichtig
durchbrochen hatte. Ob es fiir Graf Alrik wirklich eine
Belohnung ist, eine Grafschaft mit einem derartigen
Schuldenberg zugesprochen zu bekommen, sei dahin-
gestellt. Die am Oberlauf des Tommel gelegene Stadt
wire jedenfalls bedeutungslos, lige sie nicht am FuB} des
Passes, welcher durch die Kosch-Berge nach Angbar
fihrt, und gibe es nicht eine heile Quelle mit schwefli-
gem Wasser, das gerne fiir alchimistische Mixturen
miBbraucht wird. «!

GREIFENFURT
Einwohner: 3800
Garnisonen: 2 Schwadronen Kaiserlich Greifenfurter

Grenzreiter, 1 Kompanie Kaiserlich Ang-
barer Sappeure, 2 Banner Markgriflich
Greifenfurter Langschwerter, 1 Schwa-
dron Markgriflich Greifenfurter Eliterei-
ter, 20 Stadtgardisten
Praios, Peraine, Rondra,
Rahja

Tempel: Ingerimm,

»Stidostlich des Finsterkammes, am Oberlauf der
Breite, liegt Greifenfurt. Hier in der Hauptstadt der

Landgrafschaft gleichen Namens beginnt die Reichs-
straBBe nach Beilunk, welche Stadt und Land héchst vor-
ziigliche Verkehrsverbindungen sichert. Handel treibt
der Greifenfurter mit dem ganzen Reiche, vor allem mit
den Gaben, mit denen Peraine uns beschenkt. So ist
wohl in ganz Aventurien der >Greifenfurter Goldsirup«
bekannt, ein siiliches Riibenmus, das sogar in der thor-
walschen Kiiche Verwendung findet. Der neue Land-
graf Shazar der Pflanzer kiimmert sich besonders um
das Wohlergehen und die Belange der Landbevélke-
rung, und die Kornspeicher der Stadt sind daher stets
gut gefiillt. Immer herrscht in der Stadt ein munteres
Treiben. Bauern und auch Edelleute finden wohl alles,
was ihr Herz begehrt, sei es ein Gewand aus den be-
rithmten Schneidereien oder nur eine einfache Tracht,
sei es ein Laib Brot oder ein Gppiges Mahl. Und auch
wenn der Glaube an die Obrigkeit und der Dienst fiir
Stadt und Grafen die obersten Gesetze in Greifenfurt
sind, so fehlt es dennoch nicht an Méglichkeiten, sich
zu vergniigen und kurze Weil zu erleben. Wer gar im
Rahja in die Stadt einkehrt, der mag sich eines der Hun-
derennen anschauen und, wenn es ihm gefillt, auch eine
Wette abschlieBen, so wie es manche vor ihm taten und
tiber Nacht zu Reichtum oder Verderben gelangten. «!

HARBEN

Einwohner: 1450

Garnisonen: 1 Banner Fiirstlich Albernische Elitegar-
disten, 2 Banner Markgriflich Windha-
ger Axtschwinger, 20 Harbener Stadt-
gardisten, 600 Matrosen und Seekrieger
der Kaiserlichen Flotte des Mittelreichs

Tempel: Efferd, Praios, Rondra

»Harben ist die Hauptstadt der Provinz Windhag. Die
Stadt ist terrassenformig in die Windhagberge gebaut
und hat in der Unterstadt einen Fischereihafen am Meer
der Sieben Winde. Dort steht auch der Efferd-Tempel
der Stadt, ein Gebiude, das aufsteinernen Siulen bis ins
Wasser reicht. Siidlich des Fischereihafens liegt der
schwerbefestigte Kriegshafen der Kaiserlichen Flotte
mit eigenem Rondra-Tempel. Hier liegen stets zwei
groBe und zwei kleine Triremen in Bereitschaft, 15 klei-
nere Schiffe kénnen schnell bemannt werden, denn es
herrscht strenge Disziplin unter den Soldaten. Zentrum
der Oberstadt sind der Praios-Tempel und das Stadt-
haus. AuBer dem beschwerlichen PaBweg iiber die
Windhagberge nach Elenvina hat die Stadt keine Land-
verbindung. «!

HAVENA
Einwohner: 21500
Garnisonen: 4 Banner Kaiserlich Beilunker Seegardi-

sten, 5 Banner Furstlich Albernische Eli-
tegarde, 3 Banner Fiirstlich Havenische
Langschwerter, 1 Banner Havener See-
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krieger, 1 Schwadron Fiirstlich Abilach-
ter Reiterei, 30 Stadtgardisten

Tempel: Tempel aller zwolf Gotter auler Firun

»... Meine armen Glieder schmerzen immer noch,
wenn ich an die Fahrt Giber den elenden Kniippeldamm
denke. Du mufit wissen, dafi dieses Havena ginzlich
von Sumpf umgeben ist und der gepeinigte Landrei-
sende es nur {ber solche Marterstrecken erreichen
kann. WuBtest Du, daB es hier grofie Gerbereien und
Firbereien gibt? Ich weib es jetzt, denn nach der Durch-
querung des siidlichen Tores stellte ich es sofort zu mei-
nem Miflvergniigen fest. Doch was ich anschlieBend er-
blickte, entschidigte mich vollauffiir diese Beleidigung
meines Geruchssinnes: die Prinzessin-Emer-Briicke.
Sie Giberspannt einen Arm des GrofBen Flusses in derarti-
ger Hohe, daB selbst Kiistenschiffe sie in voller Takelage
unterfahren kénnen ... Stell’ Dir vor, es gibt hier kein
Institut fiir die arkanen Kiinste, ja ihre Ausiibung ist gar
unter schwere Strafen gestellt. Dagegen geziemt es sich
durchaus, daB sich erwachsene Menschen, Minnlein
wie Weiblein, in einem Stadion gegenseitig holzerne
Priigel um die tumben Schidel hauen, alles zur Belusti-
gung des Pobels, dessen Denken wohl so flach ist wie
das Land, auf dem die Stadt erbaut ist ...

Einziger Lichtblick in dieser Dunkelheit war meine Au-
dienz bei seiner Durchlaucht, Fiirst Cuano Ui Bennain,
Herrscher iiber die Freie Stadt Havena und das Land Al-
bernia, iibrigens ein Mann von sehr feiner Bildung ...
Havena wurde im Jahre 702 n. BE fast ginzlich durch
ein Erdbeben zerstort. Die Ruinen im Siidosten der
Stadt zeugen noch immer von jener furchtbaren Kata-
strophe. AuBerdem gibt es hier ein Parlament, welches
dem Fiirsten bei seiner Arbeit beratend zur Seite steht;
im Kampf gegen das allgegenwirtige Verbrechen ist je-
doch auch diese Institution wenig hilfreich. Interessant
fiir unsereins ist der Stadtpark, auf dem ein Fluch zu la-
sten scheint, doch der Fiirst liBt auch hier das Wirken
einiger Meister der arkanen Zunft nicht zu. Sehenswert
sind das Wachsfigurenkabinett, die Tempel und die
wohlangelegten Hafenanlagen der Stadt, die Schiffen
aller Herren Linder Sicherheit vor der Meere Unbill
bieten. Wenig verwunderlich, dafl Efferd der Schutz-
gott dieser Stadt ist, dessen Tempel sogar die hochlébli-
che Einrichtung einer Schule fiir das Volk unterhiilt.
Auch ansonsten bietet die Stadt noch mancherlei Kurz-
weil, wenn auch nur fiir den kleinen Geist ... «7

HONINGEN
Einwohner: 2500
Garnisonen: 1 Banner Kaiserlich Albernische Pike-

niere, 1 Schwadron Kaiserlich Abilachter
Reiterei, 75 Landgriflich Honinger Gar-
disten, 25 Stadtgardisten

Hesinde, Praios, Tsa, Boron, Phex, Pe-
raine, Travia

Tempel:
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»Inmitten der Landgrafschaft gleichen Namens und an
der Reichsstrale von Angbar nach Elenvina gelegen,
finden wir Honingen, die Residenzstadt der Grifin
Franka Salva Galahan, eine prosperierende Ansiedlung.
Die Stadt kann auf eine lange, ruhmreiche Vergangen-
heit zuriickblicken (immerhin war Honingen bis zum
Jahre 1611 v. H. die Hauptstadt Albernias) und ist — be-
sonders bei den Reisenden und Fuhrleuten — wegen
ihrer Gastfreundschaft geschitzt.

Zentrum der Stadt 1st die grofe Markthalle, in der stets
ein geschiftiges Treiben herrscht: Am Windtag und am
Feuertag finden sich hier die auswirtigen Kaufleute ein,
am Erd-, Feuer- und Markttag dic Bauern und Hand-
werker der Umgebung, und am Praiostag trifft sich hier
viel Volk, denn dann wird Gericht gehalten und iiber
Fragen des Stadt- und Landrechts debattiert, wobei ein
jeder seine Stimme erheben darf. Am Rohaltag dient
die Halle vielen Festlichkeiten, ja von Zeit zu Zeit tref-
fen sich hier auch die Barden aus allen Teilen Aventu-
riens.

Der Erwihnung wert sind auch noch die vielen reinli-
chen Tempel (hier ehrt man die Gétter voller Inbrunst)
und das Immanfeld auBerhalb der Mauern, denn man
befleiBigt sich mit ebensolcher Inbrunst des Ballspiels
oder verfolgt das Spiel der »Wolfe« von den freistehen-
den Holztribiinen aus. Auch das Handwerk hat in der
Stadt goldnen Boden: Man verwertet vom Rindvieh,
das hier viel gehalten wird, jeden Teil. Und so wird in
Honingen Seife gesiedet, Pergament gemacht und Ker-
zen werden gezogen und edle Lederarbeiten gefertigt.
Auch aus dem Holze, welches man in der Umgebung
schligt, wird viel gewonnen, zuvérderst das edle Ho-
ninger Biittenpapier. «*

HOT-ALEM
Einwohner: 1450
Garnisonen: 20 Stidtische Gardisten, 70 Soldner

Tempel: Efferd, Boron, Praios

»Wohl nur durch die Gnade der Gétter (denen hier auch
eifrig gehuldigt wird) besitzt das Stidtchen Hot-Alem,
der stidlichste Ort des aventurischen Festlandes, mehr
als 1000 Einwohner, denn wen wiirde es freiwillig hier-
hin in dieses fliegenverseuchte Nest treiben? An der
Miindung des Tirob gelegen, ist Hot-Alem dennoch
ein wichtiger Durchgangshafen fiir Schifte, die vom
Perlenmeer ins Meer der Sieben Winde und umgekehrt
fahren und hier Wasser und Nahrung nehmen. Der
Herrscher von Hot-Alem, Protektor Salpikon II., er-
hilt eine Steuer aus dem Hafen und aus dem Verkauf
von Gewtirz und aus den Abgaben, welche die Fischer
der Stadt an ihn leisten. Hiervon unterhilt er eine recht
groBe Kriegsmeute aus eignen Mannen und Brabaker
Séldnern, die er auch benétigt, strecken doch Sylla und
Al'Anfa des ofteren ihre unheiligen Finger nach dem
Stidtchen aus. «?



H’RABAAL

Einwohner: 950 (davon etwa 10% Mohas und 5%
Echsenmenschen)

Garnisonen: 20 Milizionidre, 5 Kéniglich Brabaker
Gardisten

Tempel: Hesinde, Tsa

»Am slidostlichsten Ausliufer des Regengebirges findet
sich der Flecken H'Rabaal in einem friedlichen Tale, des-
sen Hinge von dampfendem Dschungel bedeckt sind.
In der Nihe befinden sich die Quellen des Mysob und
des Javac und noch mehr Wald. Die Stadt ist nur darftig
befestigt und wurde in den letzten Jahren hiufiger von
al’anfanischen Truppen dberfallen, da sie eigentlich
noch zum Kénigreich Brabak geh6rt und da sich oft ge-
fliichtete Sklaven hier aufhalten. Der Ort birgt eine
groBe Tempelpyramide, in der frither der Echsengott
H'Ranga verehrt wurde, und noch immer finden sich
einige Echsenmenschen in der Stadt, die jedoch fried-
lich mit der Bevdlkerung auskommen. In H'Rabaal
baut man verschiedene Wurzeln an und sammelt Beeren
und Kriuter, die man ebenso wie gefangene oder er-
legte wilde Tiere nach Brabak verkauft. «®

ILSUR

Einwohner: 1400

Garnisonen: 25 Stadtbiittel

Tempel: Efferd, Praios, Peraine, Rahja

»Gibe es in [lsur nicht die Griflich Mendenische Tuch-
weberei Arne Frengammer & Sohn, die edelste Tuche
fiir viele Héfe Aventuriens herstellt, so wire die Stadt
des Barons Llezean Yyoffrynn wohl nur wegen dessen
schwer auszusprechenden Namen bekannt, denn an-
sonsten zeichnen Ruhe und Frieden diese Stadt aus, die
sowohl vom Fischfang als auch von der Feldbestellung
lebt und nur selten einmal einen Festumer Kauffahrer
oder — noch seltener — eine kaiserliche Galeere in threm
Hafen begriiBen kann. Umgeben ist der Ort von Ak-
kern, auf denen viel Flachs und ein wenig Bausch ange-
baut wird, und von Auen, auf denen kriftige rotbraune
Rinder grasen. An der Miindung des Fliifchens Dogul
in einer flachen Bucht gelegen und weitab umstrittener
Grenzen, blieb das Stidtchen vom Elend des Krieges
und dhnlicher Unbill bisher verschont, jedoch auch von
jeglichen anderen Abwechslungen. «2

JERGAN

Einwohner: 6100

Garnisonen:  II. Kaiserliches Elitegarderegiment
»Drachengarde«, 400 Matrosen und See-
krieger der Kaiserlichen Perlenmeer-
flotte

Tempel: Rur & Gror, Efferd, Rahja, Tsa

»Die groBe Stadt Jergan liegt vollstindig in einem, zum
Meer hin geoffneten, engen Talkessel, in den sich der
Hira schiumend ergiefit, und am Meer an der Nord-
westkiiste Maraskans. Sie ist Hauptstadt der Grafschaft
Jergan und Residenz des Grafen Berschin und des Gou-
verneurs General Parinor Freiherr von Hableth, der die
Kaiserlichen Truppen befehligt, die zuhaufin Stadt und
Hafen stehen. Kein anderer Ort Aventuriens ist so dicht
gebaut wie Jergan, wo sich Haus {iber Haus tiirmt. Die
beriihmte »Schlacht von Jergan« fand deshalb auch auf
einem Felde &stlich oberhalb der Stadt statt, wo sich
jetzt das Ordenshaus der»Templer von Jergan« befindet.
Die Einwohner Jergans haben Miihe, die vielen Solda-
ten in der Stadt zu ernihren, und so ist der Handel mit
maraskanischen Edelh6lzern, seltenen Tieren und ande-
ren Schitzen des Dschungels seit der Besetzung weitge-
hend zurtickgegangen, wie auch der Austausch mit den
anderen groBen Stidten der Insel. «!!

JOBORN

Einwohner: 820

Garnisonen: 30 Stadtgardisten (und meist ein Haufen
Nostrianer oder Andergastianer Trup-
pen)

Tempel: Gemeinsamer Wehrtempel von Peraine

und Travia

»Wihrend der ungezihlten Kriege zwischen Andergast
und Nostria wechselte das kleine Stidtchen so oft sei-
nen Besitzer, dal} sich schwer sagen liBt, auf welcher
Seite der Grenze es urspriinglich gelegen hat, ohne daB
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eine Kriegserklirung von Andergast oder Nostria an
den Geschichtsschreiber ergeht. Gesichert ist jedenfalls,
daB es an dem Nostria zugewendeten Ufer des Ingval
liegt, Giber den sich friiher eine Briicke zur StraBe nach
Andergast spannte. Entlang des Ingval fithrt ein guter-
haltener Weg nach Salza, wihrend sich die StraBe Rich-
tung Nostria in einem miserablen Zustand befindet.
Nach dem heutigen Stand der Geschichtsschreibung
wurde die Stadt im letzten Krieg von andergastiani-
schen Truppen iiberschwemmt und eingenommen.

In Zeiten des Waffenstillstands erniihren sich die Be-
wohner von der Feldwirtschaft und opfern ihren Zehnt
im &rtlichen Peraine-Tempel mit der stillschweigenden
Bitte an die Géttin, daf ihre Felder nicht vor der nich-
sten Ernte durch einen erneuten Kriegsausbruch ver-
wiistet werden. Wihrend des Krieges halten sich die Jo-
borner so lange aus dem Geschehen heraus, bis ein Sie-
ger feststeht, um diesen unter matten Jubelrufen mit
der passenden Fahne und den beriihmten Joborner Bre-
zeln zu begriiBen, allen voran ein gebrochener und vom
Alter gezeichneter Travia-Geweihter, den es urspriing-
lich hierher verschlagen hatte, um ewigen Frieden zwi-
schen Nostria und Andergast zu stiften. «°

KANNEMUNDE

Einwohner: 1850 (30 % Novadis)
Garnisonen: 50 Stadtgardisten

Tempel: Phex, Efferd, Travia, Tsa

»Gestern erreichten wir Kannemiinde mit einem guten
Wind in den Segeln, so daB wir gleich mit dem Léschen
des Getreides anfangen konnten. Ich rechne mit gutem
Geld: Die Versuche der Einwohner, dem Bodenstaub
nahrhafte Pflanzen zu entlocken, sind auch in diesem
Jahr wahrhaft fruchtlos geblieben. Der Ort ist halt eine
reine Handelsniederlassung.

Apropos Niederlassung: Zur Zeit herrscht hier eine un-
freundliche Stimmung — der alte Streit, ob die Vertre-
tung der Handelsgesellschaften im Rat nach der allge-
meinen Macht oder aber nach der Prisenz vor Ort be-
stimmt werden soll. Im Moment neigen die meisten zu
letzterem, der alte Stover natiirlich ausgenommen.
Giinstige Zeiten fiir uns unabhingige Schiffer.

Morgen nehmen wir Salz aus Unau an Bord (die Nova-
dis verlangen immer unverschiimtere Preise. Wie soll es
erst werden, wenn sie ihre Karawanserei im Westen der
Stadt gebaut und endgiiltig FuBl gefaBt haben?) und
kommen tber Elburum zuriick. Sag’ dem kleinen
Pjoschko, seine Mutter sei bald wieder zu Hause. «®

OASE KEFT
Einwohner: 1150 (und stets zusitzlich etwa 500 bis

700 Pilger)

Garnisonen: 100 Gardisten des Kalifen von Mherwed,
, 20 Tempelgardisten
Tempel: Rastullah
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O du Perle der Wiiste, du griines Geschenk Rastul-
lahs, du Quell geistiger Freude und kérperlichen Lab-
sals, die du in deinen weiBen Hiusern die wahren Gliu-
bigen beherbergst, Ziel eines jeden Wanderers, Boll-
werk gegen den Sturm, Licht in der Finsternis ...«

Wir verlassen hier das 729zeilige novadische Epos iiber
eine Karawanenreise von Unau nach Keft und wenden
uns der prosaischeren Wirklichkeit zu. Wenn man die
endlosen Zeltstidte der Pilger, die die Stadt wie ein
Kranz umgeben, durchquert hat, stellt man fest: Keft ist
ein Nest. Zugegeben, fiir eine Oase schon recht groB,
aber eben doch nicht mehr als ein Haufen Palmen und
Dornbiische, ein paar geduckte Hiitten, eine Wasser-
stelle und viel Kamelmist.

Daran indern auch die grofle Karawanserei und der von
Handelsherr Jala Ghechmani gestiftete Tempel des Ra-
stullah nichts, jenes aus weiBem Marmor errichtete are-
naihnliche Gebiude, in dessen Mitte sich ein Abbild
Jjenes Zeltes erhebt, in dem der Gott angeblich erschie-
nen ist. Hierhin ergiefit sich der stetige Strom von Pil-
gern, den das Stidtchen kaum zu fassen vermag, und
oftmals kommt es zu handfesten Auseinandersetzungen
zwischen den Gliubigen — meist heiBbliitigen Wiisten-
s6hnen —, die die Mannen des Kalifen in steter Arbeit
halten. Bei dem bescheidenen Reichtum, den die Qase
durch die Pilgerei erworben hat, mag es jedoch ange-
hen, daB sie in einigen Jahren in vollem Glanze er-
strahlt. «"

KENDRAR
Einwohner: 1000
Garnisonen: 50 Krieger Eldgrimms des Langen

Tempel: Swafnir, Travia, Phex

»Das Stidtchen Kendrar liegt an der Kiiste des Meeres
der Sieben Winde, wohl 50 Meilen nérdlich von Salza,
und war einst jenem zugehérig, bis vor wohl fiinf Jah-
ren drei Drachenschiffe vor dem Hafen erschienen und
den Ort ohne Gegenwehr einnahmen und alles Land
nordwirts des Ingval als Land des Hetmanns Eldgrimm
Oriksson erklirten, der noch heute tiber Stadt und Pro-
vinz herrscht. Grund fiir die Einnahme der Stadt war
eine Wette zwischen Eldgrimm und Thure Liskolf, und
die Bevolkerung Kendrars war auch froh, auf diese Art
und Weise von den abermals verdoppelten nostriani-
schen Kriegssteuern entbunden zu werden. Aus dem
verschlafenen Fischernest ist ein wichtiger Hafen der
Thorwaler geworden, der sogar eine kleine Werft und
eine Segelmacherei vorweisen kann, von den Schenken
einmal ganz abgesehen. «°

KHUNCHOM

Einwohner: 12500 (etwa 60 % Tulamiden, 10% Ma-
raskaner)

600 Khunchomer Gardisten, 200 Matro-
sen und Seesoldaten der Khunchomer

Garnisonen:



Flotte, auBerdem ist wohl die Hilfte der
Bevolkerung getibt im Umgang mit Waf-

fen
Tempel: Tempel aller zwolf Gotter auler Firun;
Rur & Gror

»Khunchom gehort unbestritten zu den schénsten
aventurischen Stidten. Wenn auch eine altehrwiirdige
Siedlung, so prigen doch zahlreiche Profanbauten des
frithhelaischen Stils das Stadtbild, denn zu jener Zeit
wurde Khunchom endgiiltig von den Truppen der sché-
nen Kaiserin besetzt.

Thr solltet versuchen vom neuerbauten Hotel »Erhabe-
ner Mhanadic aus, welches in der Nihe des grofien
Marktes gelegen, die wichtigsten Gebiude zu errei-
chen. Vom Markt aus geht Thr zunichst zur Schule der
Kapitine, dann rechts am Griinen Mhanadi entlang bis
zur FeldstraBBe. Auf dieser erreicht Ihr rechterhand den
Tempel von Rur und Gror, einen der wenigen auf dem
Festland, und wenig spiter den Palast seiner Erhaben-
heit, Farst Istav von Khunchom. Von der Briicke am Pa-
lasttor aus erlebt Thr einen wunderbaren Rundblick auf
den geschiftigen See- und FluBhafen. Der Riickweg
fithrt nun tiber die Fiirst-Istav-Allee in die Drachenei-
gasse mit der gleichnamigen Magierakademie. Uber
die StipenstraBle, welche erst vor kurzem nach dem neu-
geborenen Enkel des Fiirsten benannt wurde, gelangt
Ihr links wieder zum Markt zuriick. Das bekannteste
Gebiude der Stadt ist das im Jahre 372 n. BE erbaute
Maraskan-Kontor, derzeit im Besitz der Handelshiuser
Stoerrebrandt, Warrlinger, Dhachmani und Gerbel-
stein. Der Handel mit Maraskan begriindete einst den
Reichtum der Stadt, ist jedoch seit Jahren riickliufig.
Wichtige Handelspartner sind Fasar, Rashdul und, seit
der Vermihlung von Prinz Selo mit Prinzessin Shenny,
auch Thalusa. Mit Zorgan werden seit dem Abfall
Khunchoms von Aranien im Jahre 995 n. BF. praktisch
keine: Geschifte mehr getitigt. Noch ein kleiner Wink
zum AbschluBl: Besucht Khunchom im Boronmond,
wenn sich auf dem Marktplatz die Gaukler und Schau-
steller aus allen Teilen Aventuriens treffen. Es lohnt
sich!«?

KUSLIK

Einwohner: 20000

Garnisonen: 200 Kusliker, 400 Flotte des Lieblichen
Feldes, 200 Seestldner

Tempel: Hesinde, Praios, Phex, Travia, Efferd,

Rondra, Tsa, Peraine, Rahja

»Jetzt bin ich schon vier Wochen hier, aber es fillt mir
noch immer nicht leicht, mich zurechtzufinden. Die
Stadtist schon recht grof}, gréBer fast, als mir lieb ist. In
den StraBen kann es einem bei all dem Volk schon
manchmal unheimlich zumute werden. Da siehst du
FluBschiffer, Seefahrer und Arbeiter von den Werften
auBerhalb der Stadt, Bauern, Bettler und Hindler, be-

trunkene Schauerleute — ohne Schuhe an den Fiien und
in Lumpen gekleidet — dazwischen reiche Biirger in
stolzen Kaleschen — die meisten aus der beriihmten
Stellmacherei »Koniglich Kusliker Karossen«. Und
immer wieder Soldaten: Stadtgardisten mit rotem Um-
hang und Helmbusch und die Leibgarde der Fiirstin
Kusmina ganz in Blau, aber auch Kriegsleute in specki-
gen Lederristungen; Seesdldner, wie man mir erklirte,
die jeder Reeder anheuern kann, der sein Schiff auf eine
gefihrliche Fahrt schicken will.

Mit dem Studium habe ich gerade erst begonnen, Semi-
nare Gber Handelsrecht und Criminales. Abends war
ich ein paarmal im >Ferdoker Magister(, das ist eine
kleine Kneipe beim Efferdplatz, wo sich die Studiosi
treffen; auch ein buntes Vélkchen, kann ich Dir sagen.
SchlieBlich gibt es hier ja nicht nur die JHohe Akademie
der Weltlichen Gerichtsbarkeit(, sondern auch zwei Ma-
gierakademien, die »Halle der Antimagie«und die Halle
der Metamorphosen« — und die Adepten aus dem riesi-
gen Hesinde-Tempel wissen auch ein Glischen zu schit-
zen. Da sitze ich manchmal bis zum Morgen im »Magi-
stercund hére mir die Streitgespriche an. Besonders die
Leute von der »>Antimagie« haben eine scharfe Zunge
und heiBes Blut. Ich glaube, neulich hat einer von ihnen
so einem Hesinde-Jiinger ein regelrecht magisches
Ding verpalBit. Aber vielleicht habe ich mich auch verse-
hen — ein Glischen Feuer zuviel, Du verstehst? Sie diir-
fen nimlich eigentlich gar keine Zauber anwenden; wir
diirfen schlieBlich auch noch niemandem bei einem
Rechtsstreit zur Seite stehen. Gut, daB keiner vom
»Schlangenorden« der Zauberer zugegen war. Die hiit-
ten den Adepten ganz schén zurechtgezwirbelt.

Heute abend geht’s iibrigens nicht in den »Magister:,
sondern ins beriihmte »Magische Theater«. Bin schon
sehr gespannt, was dort geboten wird ... «*

KVIRASIM

Einwohner: 760 (70 % Waldelfen)
Garnisonen:  Keine

Tempel: Peraine

»Wo der Lorsol in den Kvill miindet, da finden wir, um-
geben von endlosen Wildern, eine Au, die das Stidt-
chen Kvirasim beherbergt. Hier haben sich Waldelfen,
Auelfen und Menschen gemeinsam niedergelassen, und
sie halten Vieh auf den saftigen Weiden und bauen Korn
und Gemiise in kleinen Girten an. Gemeinsam gehen
sie zur Jagd und sammeln auch Beeren, derer es im Wald
um den Kvill zur Geniige gibt. Die Elfen stellen Bogen
her und wunderschéne Instrumente, auch gerben sie
die Felle erlegter Tiere und machen aus dem Leder
Schuhe, Jacken, Beinkleider und viele andere, schon an-
zusehende Dinge; und die Menschen stehen ihnen in
nichts nach, denn sie weben Tuche aus gefirbtem
Bausch, das sie von den Elfen kennen, und sie stellen
Werkzeuge aus Holz her.
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Wohl haben so die Elfen von den Menschen und die
Menschen von den Elfen gelernt, und sie stellen viele
Dinge gemeinsam her. Was sie nicht selber gebrauchen,
das verkaufen sic nach Tjolmar, wohin eine StraBe
fihrt. Und was sie nicht selber haben, das bekommen
sie aus Riva, wohin man sowohl mit kleinen Booten als
auch auf dem Uferweg des Kvill gelangen kann. So ist
es ein friedliches Treiben in der Stadt, und es kommen
wohl Menschen hier durchgereist, und auch Elfen,
manche gar aus Gerasim, wozu sie die unergriindlichen
Wege entlang des Kvill benutzen miissen. Und das fréh-
liche Zusammensein ist so erfreulich anzusehen, daf3
man sich gerne darunter mischt. «°

KYNDOCH
Eimwvohner: 1150
Garnisonen: 1 Banner Fiirstlich Albernische Pikeniere

Travia, Phex

Tempel:

»Kyndoch ist ein Hafen am GroBen FluB, just dort, wo
die ReichsstraBBe am anderen Ufer auf ihn trifft und an
die Stadt mit einer Fihre angebunden ist. Zur Mark-
grafschaft Windhag gehdrend, handelt die kleine Baro-
nie doch viel mit dem Nordmirkischen und dem Alber-
nischen, mit den Zwergen des Nérdlichen Eisenwaldes
und dem stolzen Havena. Viele Waren aus Honingen
und Winhall werden gen Siiden nach Elenvina und
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Grangor verladen und auch eignes Korn und Wein und
Obst und Holz den FluB hinauf- und hinuntergeschifft,
so daB stets gentigend Geld im Stadtsickel und genii-
gend Wein in den sieben Schenken vorhanden ist. «!

LESKARI

Einwohner: 430

Garnisonen: 5 Stadtbiittel
Tempel: Firun, Swafnir

»Leskari ist ein kleiner Ort an der Miindung des Nuran
Leskari in den Golf von Riva, der wihrend der eisfreien
Jahreszeit hiufig von den Schiffen auf dem Weg nach
Paavi angelaufen wird. Mit dieser Stadt streitet sich Les-
kari auch um den Titel des nordlichsten Hatens Aventu-
riens. Der von Fichtenwilldern umgebene Ort hat dem
Besucher auBler dem Handel mit Pelzen und etwas Gold
nichts zu bieten, ja dieser sollte diesen gesetzlosen Flek-
ken eher meiden, sind doch heftige Priigeleien und
schnell gezogene Messer Teil des tiglichen Lebens. «°

LLANKA

Einwohner: 3200

Garnisonen: 3 Kompanien Stidtisch Llankische
Miliz, 700 Matrosen und Seesoldaten der
Fiirstlich Aranischen Flotte, 100 Thor-
walsche Seesdldner der »Drachen von
Llanka«

Tempel: Efferd, Hesinde, Swafnir, Rahja, Travia

»Llanka liegt im Norden der elburischen Kiiste, dort
wo der Teril in den Golf von Perricum miindet. Hier re-
giert Baronin Kerry von Llanka tiber eine der wichtig-
sten Stidte der Region, steht doch im Hafen ein gut Teil
der Fiirstlich Aranischen Flotte. Das Stadtbild ist ge-
prigt von der Seefahrt, und so nimmt es nicht wunder,
daB8 der Tempel des Efferd der groBite am Ort ist und es
auch eine Halle des Swafnir gibt, die von den Thorwa-
lern hier erbaut wurde. In Llanka werden Segel ge-
macht, Taue gedreht, Anker geschmiedet, und es gibt
sogar ein Trockendock zur Uberholung der Galeeren.
In der Stadt finden sich viele Tavernen und Seemanns-
heime, auch Freudenhiuser und Schifferschulen. Selbst
ein groBer Teil der stidtischen Bevélkerung lebt von der
See, so sie nicht Emmer und Dinkel anbaut, Holz fiir
Schiffe haut oder Dinge aus nah und fern handelt. «*

LOWANGEN
Einwohner: 8700
Garnisonen: 500 Lowanger

Travia, Hesinde, Peraine, Phex, Boron,
Tsa, Firun, Rahja, Ingerimm

Tempel:

»Die Bliite des Nordens, so wird die Stadt am Oberlauf
des Svellt von vielen genannt, die dort im Phex oder im
Travia zu »Markt und Spielent zu Besuch waren. Und
tatsichlich hat Lowangen mit 8700 Einwohnern eine



ungewdohnliche GréBe fiir eine Siedlung, die erst kurz
vor den Orkkriegen gegriindet wurde. Damals schon
wurden gegen den drohenden Einfall der Orks proviso-
rische Befestigungsanlagen errichtet, aber nachdem
sich die Bewohner und viele Fliichtlinge aus den Stid-
ten entlang des Svellt erfolgreich gegen die Orks ge-
wehrt hatten, wurde Lowangen zu einer wahren Feste
ausgebaut, um weiteren Uberfillen von Orks trotzen
zu kénnen: Ein Teil des Svellt wurde in einem Wasser-
graben um die Stadt geleitet, und heute ist Lowangen
nur tiber Briicken zu erreichen.

Die Fliichtlinge, die meist ihre ganze Habe verloren hat-
ten, zogen es aus Furcht vor weiteren Uberfillen der
Schwarzpelze vor, in der Stadt ein neues Leben zu be-
ginnen, und der Schutz, den Lowangen bot, zog wei-
tere Einwanderer aus der Umgegend an. So sammelte
sich in der Stadt bald ein buntes Gemisch aus Menschen
der verschiedensten Regionen Aventuriens, ja sogar
Elfen und Zwerge wohnen dort, und viele Deserteure
oder einfach Bauern, die der hohen Tributzahlungen im
Mittelreich Giberdriissig waren, fliichteten in die >Freie
Stadte. Mit der Griindung des Svelltschen Stidtebun-
des, der in dieser Stadt besiegelt wurde, entwickelte
sich Lowangen bald zu einem wichtigen Handelszen-
trum des Nordens. Handel und Handwerk blithen in-
nerhalb der Mauern, und so kommt den Gilden und
Ziinften in Lowangen groBe Bedeutung zu: Der Gilden-
rat verwaltet die Stadt, und den einzelnen Ziinften sind
Abschnitte der Stadtmauer zugeteilt, welche von ihren
Mitgliedern im Notfall verteidigt werden miissen. Kein
Hindler kann in Lowangen ein Geschift eroffnen,
wenn er nicht einer Gilde beitritt und seinen Dienst ab-
leistet oder zumindest eines seiner Kinder oder einen
von seinen Angestellten dazu abordnet.

Trotzdem sind die Kaufleute gerne bereit, diesen Dienst
zu leisten, anstatt tiberzogene Steuerforderungen eines
unwichtigen Barons zu erdulden. Aber nicht nur die
Hindler fiihlen sich hier wohl. So beherbergt die Stadt
zwei Magierschulen: die »Akademie der Verformun-
geng, eine Graue Schule, die hier in einem Haus am gro-
fen Marktplatz gegriindet wurde, und die »Halle der
Machts, eine Schwarze Schule, die wegen ihrer Zauber-
spriiche im Mittelreich arger Bedringnis ausgesetzt
war und deshalb von Greifenfurt nach Lowangen
umzog. Auch der Magierorden »Graue Stibe von Perri-
cumc¢ hat hier eine wichtige Vertretung.

Zu erwihnen bleibt noch die beriihmte, seit fast 400
Jahren bestehende Pferdezucht Lowangens mit ihren
edlen Svelltaler Pferden, die {iberall in Aventurien Kut-
schen ziehen oder als Reittiere genutzt werden. «3

MENDENA
Einwohner: 2900
Garnisonen: 1 Banner Herzéglich Tobrische Palast-

garde, 1 Kompanie Griflich Mendeni-
sche LangspieBe, 20 Stadtgardisten

Tempel: Praios, Travia, Efferd, Rondra, Rahja,

Tsa

»Geschiitzt am nodrdlichen Ufer der Tobimoramiin-
dung gelegen, finden wir den Hafen Mendena, Haupt-
stadt der gleichnamigen Grafschaft, die von Graf
Hagen von Darbonia regiert wird. Seit einem Jahr resi-
diert hier auch das Herzogshaus von Tobrien, seit die
Stadt Ysilia von den Ogern zerstért und Herzog Bern-
helm von Ysilia in der Schlacht um die Stadt fiel. Der
Titel ist seitdem vakant, und iiber die Nachfolge wird
momentan zu Gareth entschieden. Mendena ist ein klei-
nes, sauberes Stidtchen, wo man sich sehr um das Wohl
seiner Mitmenschen kiimmert. Was Wunder, finden
wir in der Stadt doch das Grindungshaus des Ordens
des heiligen Badilak sowie ein groBes Armenhaus und
eine Suppenkiiche der Badilakaner. Ebenfalls in der
Stadt beheimatet sind viele Schiffe, seien es solche, die
den Tobimora aufwirts bis Ebelried fahren, seien es die
stolzen Karavellen des Perlenmeeres. Darum hat es in
Mendena auch viele Lagerhiuser mit einheimischem
Korn, Holz oder Tuch und mit Waren aus aller Herren
Linder. «2

MENGBILLA
Einwohner: 5000 in der eigentlichen Stadt

Garnisonen: 200 Stadtgardisten, ca. 1300 meist berit-
tene Bezirksgardisten in den Wehrdor-
fern um die Stadt

Tempel: Boron (AlAnfaner Ritus), Efferd,

Rahja, Hesinde

»Die Freie Stadt Mengbilla an der Mindung des Nord-
ask 1st das Herz des gleichnamigen Stadtstaates, wel-
cher — abgeschirmt von den Arralcor-Hiigeln — in zehn
dichtbesiedelte Bezirke aufgeteilt ist. Wehrdorfer schit-
zen die unbefestigte Hauptstadt, in der etwa ein Flnftel
aller Einwohner des Stadtstaates leben: Mittellinder,
Tulamiden und Mohas, oft familiir verbunden. In
Mengpbilla herrscht eine allgemeine Wehrpflicht, so daf
den meisten Einwohnern der Umgang mit Waffen ver-
traut 1st.

Uber die Stadt herrscht der GroBemir von Mengbilla —
filschlicherweise von Fremden auch als Biirgermeister
bezeichnet —, welcher vom neunképfigen Hohen Rat
ernannt wird. Diesem Rat gehdren je ein Vertreter der
einfluBreichsten und mitgliederstirksten Gilden — na-
mentlich die Kurtisanen, Alchimisten, Rauschkraut-
und Sklavenhindler und Seefahrer — an. Wihrend das
Handels- und Zivilrecht schriftlich niedergelegt ist, ent-
scheidet tiber die Bestrafung von schweren Verbrechen
einzig die Gnade oder Ungnade des GroBemir in seiner
Eigenschaft als oberster Richter der Stadt, wobe1 eine
bevorzugte Bestrafung die Zwangsarbeit ist — lebt die
Stadt doch von der unbezahlten Arbeitskraft vieler
Hinde.

Der Reisende sei gewarnt, denn wiewohl es kein organi-
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siertes Verbrechen gibt, gelten Recht und Gesetz in
Mengpbilla nur fiir diejenigen, die im Besitz der Biirger-
rechte sind, alle anderen sind Freiwild fiir Sklavenfin-
ger oder noch tbleres Gelichter. Jedem Besucher
Mengpbillas sei daher angeraten, sich gegen ein geringes
tigliches Entgelt eingeschrinkte Biirgerrechte zu er-
werben, will er in der Stadt Handel und Wandel treiben.
Hierzu spreche man im alten Fiirstenpalast vor, einem
trutzigen Gebiude, welches den Sitz des Grofiemir, den
gesamten Magistrat und die Kasernen der Stadtgarde
beherbergt.

Wahres Zentrum der Macht ist jedoch der Tempel Bo-
rons, des obersten Gottes der Stadt. In diesem neunek-
kigen, prunkvoll-diisteren Bau im Herzen der Stadt
wird in Wirklichkeit {iber die Geschicke Mengbillas ent-
schieden, sind doch die Regeln des Kultes Teil des Stadt-
rechts. Der Kult des Praios dagegen ist sogar verboten
(was immer noch zu erheblichen Spannungen mit dem
Mittelreich fiihrt).

In der Stadt findet man wenige Liden und Geschiifte, da
der meiste Warenumschlag auf dem tiglichen Basar und
dem wdchentlichen Sklavenmarkt getitigt wird. Die
Handelsflotte Mengbillas — viele von Sklaven geruderte
Galeeren und wenige schnelle Segler, die sich allesamt
in den Hinden grofier Kauffahrteien, so dem Handels-
haus Gerbelstein, befinden — verbindet die Stadt mit
den Zyklopeninseln, mit den siidlichen Stadtstaaten
und mit den Hifen des Lieblichen Feldes. Darum finden
wir in den Liden und auf dem Basar auch viele wunder-
liche und wertvolle Dinge, ja sogar Zauberwerk, wel-
ches von den ortsansissigen Schwarzkiinstlern herge-
stellt wird.

Noch zu erwihnen sind die grofle Arena und die vielen
Schulen der Stadt: die der Kurtisanen, die Kriegeraka-
demie, wo man auch die Tempelwichter, die beriich-
tigte »Schwarze Garde¢, ausbildet, die der Tier-, Pflan-
zen- und Heilkunde gewidmete Halle der Alchimisten
und die 6ffentliche Hesinde-Schule, die der Volksbil-
dung dient. «*

METHUMIS
Einwohner: 3400
Garnisonen: 100 Matrosen und Seesoldaten der Ko-

niglichen Flotte des Lieblichen Feldes,
75 Stadtgardisten

Tempel: Efferd, Hesinde, Tsa, Rahja, Phex

»Methumis, Hauptstadt des gleichnamigen Herzog-
tums, wurde um 878 v. BE von giildenlindischen Aus-
wanderern gegriindet. Der grofie Seehafen an der Miin-
dung des Onjet und der vor 50 Jahren erbaute Kénig-
Therengar-Kanal nach Silas sichern der Stadt eine wich-
tige Position unter den Handelsstidten des Lieblichen
Feldes. Eine Kostlichkeit mehr juristischer denn kulina-
rischer Art ist das »Kanalgericht«. Die WasserstraB3e ist
nimlich nur sechs Schritt breit und weist mehrere Aus-
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weichen auf. Auf dem Kanal werden die Kihne getrei-
delt, und oft kommt es zu Streit oder Handgreiflichkei-
ten, wenn sich gréBere Schiffe zwischen den Ausweich-
stellen begegnen. Um diese Zwiste zu schlichten,
wurde vor 43 Jahren die segensreiche und vielerorts be-
lichelte Institution eingerichtet, deren Aufgabe es aber
tiberdies ist, den Kanalzoll zu erheben.

Mit den Einnahmen wurden im letzten halben Jahrhun-
dert die wihrend der Plinderung des Alten Reiches
schwer beschidigten Ruinen der Altstadt zum grofBen
Teil wiederaufgebaut, und der Fiirst zog erst kiirzlich
wieder in die alte Residenz um, ein prichtiges Bauwerk
aus der Grindungszeit der Stadt. Auch die beriihmten
»Bunten Mauern von Methumis¢, ein wundervolles Pa-
noramagemilde, das die gesamte Mauer um die Alt-
stadt umspannt und weithin sichtbar ist, wurde nach
bestem Verméogen wiederhergestellt. Ebenfalls in die-
sem idyllisch anmutenden Viertel in den Hingen der
Goldfelsen befindet sich seit kurzer Zeit die »Akademie
des Magischen Wissenss, die in das ehemalige Stadthaus
umgezogen ist. In dem verwaisten Bau der Akademie
neben dem Hesinde-Tempel in der Unterstadt wurde
eine Volksschule eingerichtet, in der jeder umsonst
Lesen, Schreiben, Rechnen und Landeskunde lernen
kann. Diese Schule wird zu gleichen Teilen vom Fir-
sten, vom Hesinde-Tempel und von der Akademie ge-
tragen und ist ein Beweis fiir die kulturelle GroBle der
Stadt. «®

MHERWED

Einwohner: 5300 (70 % Novadis, 20 % Tulamiden)

Garnisonen: 250 Novadische Reiter des Kalifen,
200 Mherweder Elitekrieger, 40 Stadt-
gardisten

Tempel: Rastullah

»Seid willkommen, oh edler Reisender, was Ihr seht, ist
der Saphir im Geschmeide der Stidte. Bestaunt die
ewig blithenden Auen oder labet Euch am kristallklaren
Wasser des Mhanadi, erquicket Eure Augen am Anblick
der gen Sonnenuntergang gelegenen Khoram-Berge.
Sehet, welche Kunstfertigkeit wir im Umgang mit ein-
fachsten Baumaterialien von unseren Ahnen geerbt
haben! Andere Stidte mégen Gold und geschmiedetes
Eisen brauchen; wir aber benétigen nur den Lehm, den
uns Rastullah in seiner unendlichen Giite reichlich be-
schert hat, um wahre Meisterwerke der Architektur zu
schopfen.

Bestaunt die grofite Karawanserei 6stlich der Khom.
Hier nimmt die StraBe, welche die Wiiste gen Norden
durchquert und tber welche die Ungliubigen unsere
vielfiltigen Waren erhalten, thren Anfang. Hier findet
Ihr auch den marmornen Palast unseres geliebten Kali-
fen, uniibertroffen in seinem Glanz und von Rastullah
mit Wehrhaftigkeit, prachtvollen Girten und den herr-
lichsten aller Pferde gesegnet.



Ja, falls Ihr ein ausdauerndes Reittier sucht, seid Ihr am
rechten Ort. Wo sich andere Stidte nur ithrer Kamel-
oder Pferdezucht rihmen koénnen, da dirfen wir mit
Recht auf unsere edlen Mherwati, Grautiere von weit-
hin gerithmter Rasse und Eleganz, stolz sein. Doch
auch wunderbare Pferde und kriftige Kamele kdnnen
Wir vorzeigen.

Viele Reisende, deren Geist von Rastullah erhellt
wurde, bezeichnen Mherwed sogar als das »Vinsalt des
Mhanadi«, was wir in unserer Bescheidenheit niemals
wagen wiirden. Mdge unser Kalif mit Rastullahs Hilfe
dartiber wachen, daBl das goldene Zeitalter der Stadt
niemals vergeht. «*

MIRHAM

Einwohner: 1150

Garnisonen: 2 Kompanien Al'Anfaner Elitegardisten
vom Raben

Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus)

»Am Ostlichen Abhange des Regengebirges, dort wo
der Pal von Sorbur tiber die Berge fiihrt, dort liegt die
Festungsstadt Mirham, nordlichster Vorposten des
Stadtstaates Al'Anfa. In der Stadt, die von Kénig Da-
mian von Shoy’Rina im Namen des Patriarchen von
ATAnfa regiert wird, hausen viele Sklavenjiger, die in
den umliegenden Wildern ihr unrithmliches Handwerk
verrichten, und demzufolge finden wir auch viele Skla-
venpferche und eine Arena, in der die Gefangenen bei
blutigen Spielen ihre Fihigkeiten beweisen oder sterben
miissen. Auch die ortsansissige Magierakademie, die
»Schule der variablen Formy, profitiert von den Moha-
sklaven als billigen Arbeitskriften; und auch auf den ge-
rodeten Feldern um die Stadt, wo man Reis und Shatak-
wurzeln anbaut, miissen sie knechten. Ob dieser Men-
schenschinderei kann die Stadt sich selbst versorgen, ja
es bleibt sogar Raum fiir einen prosperierenden Handel
mit Gewlirzen, Rauschkriutern und den Sklaven da-
selbst, so sie nicht vorher elendiglich zugrunde gegan-
gen sind. «®

NEERSAND
Einwohner: 1500
Garnisonen: 50 Stadtgardisten

Tempel: Efferd, Peraine

»Nun ja, Neersand, was soll ich dazu grof3 sagen? Ohne
Zweifel ein malerisches Stidtchen, und so mancher Pin-
selschwinger hat schon den Blick von der alten Burg
mit der Kimpferschule auf den Hafen mit den Sandbin-
ken und dem Strudel auf die Leinwand zu bannen ver-
sucht — fiir Kaufleute wie mich ist es dagegen eine
furchtbare Strapaze, in den Hafen zu segeln. Deshalb
wird der Ort auch wohl nie aus dem Schatten Festums
heraustreten kénnen; die paar Schiffe der bornlindi-
schen Flotte, die hier liegen, sind ohnehin ein Witz. Die
hiesige Stadtregierung kriegt eh nichts fertig, denn bis

sich die Ratsherren mit dem Kronvogt und den Adligen
der Umgebung geeinigt haben, gibt es lingst schon
wieder ein anderes Problem.

Das einzige wirklich Sehenswerte ist wohl das Lokal
vZum edlen Schiffer¢ in der Teergasse: Hier treffen sich
regelmibig die Verriickten, die eine Flotte ausriisten
und nach Osten segeln wollen. Von Zeit zu Zeit brechen
auch einzelne in meist halbwracken Kihnen auf — wie-
dergesehen hat man bisher keinen von ihnen. «*

NEETHA

Einwohner: 5700

Garnisonen: 3 Banner Koniglich Vinsalter Speertri-
ger, 2 Banner Koniglich Belhanker
Schiitzen, 1 Schwadron Oberfelser
Leichte Reiterei, 2 Kompanien Mark-
griflich Neethische Miliz, 1 Stidtisch
Neethische Schanzkompanie, 300 Ma-
trosen und Seekrieger der Flotte des
Lieblichen Feldes

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

Tempel:

mDie weille Wacht¢, so nennen die hier stationierten
Krieger des Lieblichen Feldes den Hafen an der Chabab-
miindung, Neetha, die Hauptstadt der gleichnamigen
Markgrafschaft. In dieser siidlichsten Stadt des Vinsal-
ter Kénigreiches, die auch Endpunkt der gutausgebau-
ten StraBe nach Bethana ist, sichern sie den Frieden
gegen die rebellischen Stidte des Siidens und die Uber-
fille der Piraten, die auf den Zyklopeninseln hausen.
Auf jene Eilande fiihrt auch eine wichtige Fihrstrecke,
und man handelt mit den Inseln in all jenen Waren, die
man dort nicht findet. In Neetha daselbst pulsiert das
Leben. Hier findet man den Magierorden der »Grauen
Stibe von Perricume, hier treffen sich die Pilger der
Rondra zum rituellen Bade im Chabab an der Thalion-
mel-Furt, hier liegt die Stidflotille des Lieblichen Feldes
vor Anker, hier werden Korn aus dem Hinterland und
Hélzer von den Hingen der Eternen umgeschlagen, ja
selbst die Bildung hat hier ihren Platz, denn im Tempel
der Hesinde wird viel vélkerkundliches Wissen tiber die
Menschen des Siidens und iiber die Novadis aufbe-
wahrt, welch letztere fast einmal die Stadt erobert hit-
ten. Bekannt ist Neetha jedoch auch fiir seine stolzen
Zweimaster, die auf allen Meeren zu finden sind, und
fiir die aus Fischbein und Mengbiller Seide gefertigten
Korsetts der edlen Damen, welche sogar am Hofe zu
Gareth getragen werden. «®

NORBURG

Einwohner: 2400 (10 % Elfen)

Garnisonen: 100 Stadtgardisten

Tempel: Firun, Hesinde, Peraine, Rondra

»Wenn Du das llmensteinische hinter dir gelassen hast
(das schmucke Pervin lohnt tibrigens einen kleinen Auf-
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enthalt; vielleicht kannst Du im »Stier< einen Blick auf
die schone Baronin erhaschen; sie speist dort gelegent-
lich), erreichst Du nach drei Tagesreisen Norburg.

Das >Festum des Nordens¢, so nennen die Norburger
gern ihre Stadt, und wenn auch der Vergleich mit der
strahlenden Metropole iibertrieben ist, so kann man die
Biirger schon verstehen: Einige Festumer Handelshiu-
ser haben hier eine Niederlassung. Die Hiuser dieser
Pfeffersicke sind im Festumer Stil gebaut und ihre
Damen nach der neuesten Mode gekleidet, und die vie-
len Elfen im Stadtbild (sogar Leute des Firnvolks in
ihren prichtigen Pelzen kannst Du gelegentlich sehen)
tragen ihren Teil zu einer bunten Vielfalt bei. Da die
Stadt vom Handel lebt — Ackerbau und Viehzucht kén-
nen in diesem Klima keine gréBere Stadt ernihren —,
trifft man iiberhaupt viel fremdlindisches Volk auf den
StraBen: nivesische Hirten und Pelzhindler, gelegent-
lich ein paar Thorwaler. Sie kommen wohl den Oblo-
mon hinauf iiber Gerasim hierher.

Der Tempelbezirk ist schon eindrucksvoll: AuBer
Firun, Peraine und Rondra hat Hesinde hier ein sehr
schones Haus. Was Wunder bei der recht beriihmten
Grauen Akademie und dem Alchimistenzirkel, die es
hier hat. Mich hat am meisten die »WeiBe Rondra«beein-
druckt — nein, ich bin nicht im Tempel gewesen. Die
yWeile Rondrac steht auf dem Platz vor dem Tempel:
eineinhalb Mannslingen hoch das Standbild und
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ebenso hoch der Sockel, alles aus weiem Marmor ge-
hauen. Wunderschén, imposant und furchteinfléBend —
fast koénnte man religios werden. «'®

NOSTRIA
Einwohner: 5600
Garnisonen: 200 Koniglich Nostrische Krieger

Efferd, Travia,
Boron, Rondra

Tempel: Rahja, Peraine, Tsa,

»Einen Schiffstag nordlich von Havena erreichten wir
Nostria an der Miindung des Tommel, die Hauptstadt
des nostrischen Konigreiches. Im Hafen herrschte
schon geschiftiges Treiben, denn es waren viele Schiffe
aus Salza angekommen, und gerade wurde eine neue
Kogge zu Wasser gelassen. Auch vom Stidtchen Win-
hall aus waren viele FluBkihne in die Stadt gekommen.
Seltsam ist jedoch, daB man kaum einmal junge Miin-
ner und Frauen antrifft. Sie sind wieder einmal im
Kriege gegen Andergast, und so schleppen Greise und
alte Weiblein die schweren Ballen und Kisten von den
Schiffen. Auch ansonsten kénnte die Stadt wohl mehr
Leben beherbergen, als sie momentan tut. Viele Hand-
werksliden sind geschlossen und vernagelt, und selbst
auf dem Markt stehen nur wenige Stinde.
Geschiftiges Treiben findet man dagegen in der »Ma-
gierakademie von Licht und Dunkelheit« und in den
Tempeln der Stadt. Da wir am 13. Rondra angekom-
men waren, konnten wir sogar noch das Turnier erle-
ben, zu dem sich jedoch nur wenige nostrische Recken
eingefunden hatten. In der Feste Konig Kasimirs (den
man iibrigens zu Unrecht den Kahlen schimpft, denn er
hat wohl noch einen Kranz grauer Haare) lungerten
indes wohl 200 Gesellen seines Kriegshaufens herum
und betranken sich, da ihr einziger Dienst die Bewa-
chung des greisen Monarchen darstellt, der sich jedoch
kaum noch vor die Tiir wagt. «®

NOTMARK

Einwohner: 1500

Garnisonen: 30 Stadtgardisten

Tempel: Ingerimm (alter Kult), Praios, Peraine

»Wenn man im Bornland von »diesem hesindeverlasse-
nen Landstrich¢ spricht, so meint man das Notmirki-
sche, und wenn ein Bornlinder dem anderen zuruft:
sgeh’ doch nach Notmark!«, so ist das — bei allen Zwol-
fen — keine Artigkeit. Unfroh, geduckt, schmutzig, so
wirde ein Fremder wohl die Stadt beschreiben, wenn
man ihn nach seinem ersten Eindruck fragte. Aber
einen blithenden Flecken mit buntem Markttreiben,
verschmitzten Bauern und dicken, rotwangigen Kin-
dern kann wohl keiner erwarten, der zuvor die kargen,
steinigen Acker gesehen hat, die Notmark umgeben.

Die drei Tempel im Stadtinnern, Praios-, Peraine- und
das alte, seltsam diistere Haus des Ingerimm, alle un-
weit des Marktplatzes gelegen, befinden sich in einem



bedauernswerten Zustand, und kein Gliubiger wird sie
mit Freuden betreten. Das wirft ein schlechtes Licht auf
den Grafen, der in der trutzigen, grauen Burg oberhalb
der Stadt residiert. Ein recht imposantes Gebiude iibri-
gens, aber bei niherem Hinsehen auch ein wenig herun-
tergekommen. Ja, Graf Uriel — die »alte Warzensaus, wie
ihn seine Lakaien und Schreiber heimlich nennen — ver-
steht sich nicht aufs Regieren und ist nicht sehr beliebt
bei seinen Untertanen, obwohl er wahrscheinlich nicht
strenger oder ungerechter herrscht als viele andere Gra-
fen und Barone im Bornland.

Ein Schiffer, der zum ersten Mal am notmirkischen
Walsachufer vor Anker geht, mag einen anderen Ein-
druck von der Stadt gewinnen: Am Fluf haben sich die
Freien angesiedelt, Holzhindler zumeist und freie Fl§-
Ber, Schankwirte, Krimer, Trédler usf. Auch ein adret-
tes Hurenhaus findet man dort mit iiberraschend hiib-
schen Dimchen. Dazu kannst Du in den StraBlen von
Notmark immer ein paar unbelehrbare Wirrképfe fin-
den, die von hier aus das Eherne Schwert iiberwinden
wollen. «%

OBLARASIM

Einwohner: 610 (50 % Elfen)
Garnisonen: Keine

Tempel: Firun, Travia

»Ich tGberlege ernsthaft, ob ich nicht auch hierbleiben
soll. Gestern habe ich einen gesehen, der hatte be-
stimmt 25 Unzen Gold an einem Tag aus dem Oblomon
gewaschen — zumindest hat er mir das im »Betrunkenen
Kopf¢ erzihlt. Aber eine Menge Gold hatte er schon
dabei, es muB3 also was Wahres dran sein.

Andererseits lohnt sich mein Geschift hier oben auch
zunchmend — inzwischen kann man die Waren fiir das
Doppelte bis Dreifache des {iblichen Preises verkaufen,
Schnaps, Wein und Werkzeuge sogar fiir das Vierfache.
Dagegen lohnt es kaum noch, Felle von den Jigern
(bald gibt es davon sowieso keine mehr) oder aus den
Depots der Hindler zu kaufen — die verlangen unver-
schimte Preise, diese sogenannten Damen und Herren.
Gestern habe ich den Travia-Geweihten beobachtet, wie
er am FluB entlanggewandert ist; méchte wissen, ob
der auch nach Gold gesucht hat?! Wenn es in Oblarasim
so weitergeht, wandern die Elfen bald aus; die beschwe-
ren sich schon jetzt dartiber, daB die verriickten Gold-
wischer in ihrem schénen Stidtchen und den ganzen
FluB entlang alles zertrampeln. Und wochentlich kom-
men neue, die ihr Gliick versuchen wollen — sogar
Zwerge hat es hierher, in den hohen Norden, schon ver-
schlagen.

Manchmal sind auch recht diistere Gesellen bei den An-
kémmlingen; von denen méchte man lieber nicht wis-
sen, in wie vielen Stidten sie gesucht werden. Vor einer
Woche soll es eine iible Messerstecherei mit Toten in der
Kneipe gegeben haben; es ging wohl darum, wer eine

bestimmte FluBstelle zuerst entdeckt hatte. Und vorge-
stern hat man eine Leiche im Oblomon gefunden — er-
trunken. Wer’s glaubt, wird selig! Im Oblomon kann
man ohne fremde Hilfe gar nicht ertrinken.

Wenn ich mir’s recht tiberlege, lohnt sich das Handeln
vielleicht doch mehr als die Goldsucherei. «2

OLPORT

Einwohner: 2300

Garnisonen: 100 Krieger Raskirs

Tempel: Efferd, Swafnir, Firun, Travia

»An der Kiiste des hohen Nordens, an der Miindung des
Nader liegt der sichere Hafen Olport, eine Bucht ruhi-
gen Wassers, von zwei vorspringenden Klippen gebil-
det und nur mit der Hilfe der 6rtlichen Lotsen zu errei-
chen, ein sicherer Zufluchtsort fiir alle Schiffe auf der
Fahrt nach Riva oder gar Paavi. Uber die Stadt herrscht
Hetmann Raskir der Rote, der in einer Feste oberhalb
des Hafens residiert und der nordlichste im Bunde der
Thorwaler Hetleute und Clansiltesten ist. Die Stadt be-
herbergt die Magierschule sHalle des Windes¢, in der
auch einige firnelfische Spriiche gelehrt werden, und
viel Volk, das von der Seefahrt und der Versorgung der
Seeleute lebt. Man ringt dem kargen Boden etwas Korn
ab und hilt Schafe, Ziegen und Schweine. Zur Bewa-
chung der groBen Herden verliBt man sich auf eine hei-
mische groBe Hunderasse, die Schwarze Olporter ge-
nannt wird und die von ausgesprochen ruhigem Ge-
miite und schr gelehrig ist. Am 1. Efferd jeden Jahres
fahren die Gliubigen in kleinen Booten hinaus zum Ef-
ferdpfeiler, um dem Meeresgott ihre Geschenke darzu-
bringen. «®

OUVENMAS
Einwohner: 1650
Garnisonen: 20 Stadtbiittel

Tempel: Peraine, Phex, Rondra, Travia, Tsa

»Ouvenmas ist ein ausgesprochen schmuckes Stidt-
chen, farbenfroh und voller Leben. Landwirtschaft und
Handel sind die Haupteinnahmequellen der Stadt; und
wenn man vom Westtor kommend der HauptstraBe
zum groBen Platz folgt, findet man dort ein Lidchen
neben dem anderen: Spielzeug, Spezereien, Spitzen,
Schuhe, Kleider, Waffen und was das Herz auch be-
gehrt, sogar einen Buchladen. Der Rondra-Tempel auf
dem groBen Platz, der gréBte Tempel im Ort, ist zu-
gleich sein groBter Schandfleck. Das Dach des hélzer-
nen Gebiudes weist viele Lécher auf, und von dem hol-
zernen Standbild im Innern ist die Farbe schon fast vél-
lig abgeblittert. Ja, die Bliitezeit des Rondra-Kultes
mubB hier schon lange zuriickliegen.

Im Siiden der Stadt wohnen die Bauern mit ihren Haus-
girten und kleinen Ackern. Im Norden liegt—umgeben
von einem groBen, hoffhungslos verwilderten Park —
die »neue« Fiirstenresidenz, die der GroBvater des jetzi-
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gen Regenten errichten liel. Aber Fiirst Odilbert von
Ouvenstam ist dort nur selten anzutreffen. Er bevor-
zugt Burg Ouvenstam, den alten Stammsitz der Fami-
lie ein paar Meilen auBerhalb der Stadt. Dort lebt der
greise Fiirst mit seinem 17jahrigen Tochterlein Tsaiane
und schmiedet nun schon seit 20 Jahren Pline zur Trok-
kenlegung der Simpfe éstlich von Ouvenmas — zur Ver-
groferung der Stadt und zur Mehrung seiner Einnah-
men. «

PAAVI

Einwohner: 790 (davon etwa 25 % Nivesen und Nor-
barden)

Garnisonen: 10 Stadtbiittel

Tempel: Efferd, Firun

»Endlich erreichten wir ... das Ziel unserer Reise, doch
ich frage mich nun wirklich, ob die all die Anstrengung
wert war. Wo die Letta in die Brecheisbucht miindet,
weit im Norden und wohl 50 Meilen westwirts des
Ehernen Schwertes, da liegt Paavi, der letzte Hafen,
iiber den Dermot von Paavi, Herzog von seiner eignen
Gnaden, herrscht. Hierher kommen von Peraine bis Ef-
ferd so manche Schiffe mit Giitern von Salza, Olport
oder gar aus dem fernen Grangor. Die Bewohner hok-
ken in dichtgefiigten Steinhiusern beieinand und erge-
ben sich oft dem Trunke. Im Sommer sammeln sie
Bernstein und bauen ein diirres Korn, da treiben sie Ka-
rene umeinand und fangen den groflen Nordelaal, im
Winter jagen sie den Biren und den Riesenldffler ihres
Felles wegen, und sie schlagen darob auch die Robben
tot. «°

PERRICUM
Einwohner: 9500
Garnisonen: V. K.u.K. Garethisches Garderegiment

(Elitegarde Perricum), II. Kaiserlich Dar-
patisches Garderegiment (2. Wehrhei-
mer Garde), III. Gemischtes Kaiserli-
ches Landwehrregiment »wTrollzacken«,
4 Banner Kéniglich Garethische Helle-
bardiere, 2 Schwadronen Kéniglich Ga-
rethische Reiterei, 2 Banner Griiflich Per-
ricumer Sibelfechter, 1000 Matrosen
und Seekrieger der Kaiserlichen Perlen-
meerflotte

Rondra, Efferd, Praios, Boron, He-
sinde, Phex, Ingerimm, Rahja

»Mehr als 10000 Menschen — Soldaten und Biirger — be-
herbergt Perricum, der wichtigste Hafen des Neuen
Reiches am Perlenmeer und Hauptstadt der gleichnami-
gen Grafschaft. Hier, wo der Darpat in den Golf von
Perricum miindet, stehen die Mannen Graf Paligans auf
der Wacht gegen Trolle, riuberische Bergvolker aus
dem Raschtulswall und die neuerdings aufsissigen Ara-

Tempel:
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nier. Auf den ersten Blick mag es so scheinen, als sei
Perricum eine Stadt des Krieges, steht doch hier auch
der Haupttempel der Rondra mit ihrem geheiligten
Schwert wie auch eine Ordensburg des Kriegerordens
der Ardare, liegen doch im Hafen die meisten Galeeren
der Kaiserlichen Perlenmeerflotte.

Doch dieser erste Eindruck ist nur eine Facette des Le-
bens der Stadt, deren Schutzgott ja in Wirklichkeit Ef-
ferd ist. Thm zu Ehren findet am 1. Efferd auch eine
groBe Volksbelustigung, die »Bunten Lichter von Perri-
cumz, statt, wo sich Menschen aus nah und fern treffen.
Als wichtiger Hafen birgt Perricum natiirlich auch rie-
sige Speicher und Lager mit Waren aus dem Bornland
und von Maraskan, aus Rommilys und Gareth. Werften
und Trockendocks, Kapitiansschulen und Segelmache-
reien, Seemannsheime und eine Kartothek sind in der
Stadt ebenso zu finden wie die gebildeten Diener der
Hesinde und eine Akademie der Zauberer, die »Schule
der Austreibung«. Die Bevélkerung muB hart arbeiten,
um die vielen Soldaten zu ernihren, und doch ist wenig
Murren und Klagen zu héren (es sei denn von den ewig
Unzufriedenen und den aranischen Provokateuren),
denn die Stadt lebt nicht schlecht vom Handel und
ihrem soliden Schiffshandwerk. «*

PHEXCAER

Einwohner: 1100
Garnisonen; Keine

Tempel: Phex, Peraine

»Als ich in Andergast im »Eichenscheit« saB}, trug man
mir wieder einmal jene Geschichte zu, nach der Diebe
aus Phexcaer vor einigen Jahren die nostrischen Waffen-
kammern gepliindert hitten. Wo dieses Phexcaer denn
lige, das vermochte keiner der Anwesenden zu sagen,
doch munkelte man von einem NebenfliiBchen des
Bodir, mitten im Herzen des Orklands also! DaBl im
Bodirtal einst mehrere Siedlungen gegriindet worden
waren, das wullte ich wohl, daB jedoch eine von ihnen
den Ansturm der Orks {iberstanden haben sollte, schien
mir doch etwas unglaubwiirdig. Die Stadt sei dem
Phex geweiht und werde von einem Riesen beschiitzt,
so erzihlte man mir. Woméglich phantasieren diese An-
dergaster demnichst noch ein Lagerhaus der Meuchler-
gilde oder den Wohnsitz von Nahema ins Orkland!«®

PORT CORRAD

Einwohner: 920

Garnisonen: 20 Stadtgardisten
Tempel: Phex, Efferd, Travia

»An der Miindung des Osdask liegt in einem Talkessel
die freie Handelsstadt Port Corrad am Perlenmeer. Ehe-
mals war die Stadt nur ein kleines, von fliichtigen Fi-
schern aus Selem und einem Efferd-Priester gegriinde-
tes Dorf, doch seit es den mit Wagen befahrbaren Kniip-
peldamm um Loch Harodrol herum gibt, der auf die




StraBe entlang des Osdask trifft, ist die Bedeutung der
Stadt als Landbriicke nach Drol und Mengbilla gewach-
sen: Viele GroBhindler, die das Siidkap Aventuriens
wegen der Gefahr von Pirateniiberfillen meiden, legen
hier an, um ihre Waren tiber Land in die beiden Hafen-
stidte am Meer der Sieben Winde transportieren zu las-
sen. So ist neben dem kleinen Fischerhafen ein groBer
Handelshafen mit Lagerhallen entstanden, und die
Hindlerfamilien Stoerrebrandt aus Festum und Gerbel-
stein aus Mengbilla besitzen sogar eigene Kontore im
Hafen.

Sie verkehren im einzigen, sehr noblen und auch sehr
teuren Hotel »Haus Corrad¢, das direkt neben einem
kleinen Travia-Tempel am Stadtplatz liegt. Dort resi-
diert auch in einer prunkvollen, weilen Villa die Han-
delsfamilie Rhudainer, die seit Generationen die Stadt-
geschifte verwaltet und neben einem Fuhrunterneh-
men das groBte Kontor im Hafen besitzt. «

PORT STOERREBRANDT
Einwohner: 640
Garnisonen: 1 Kompanie Khunchomer Séldner,

2 Kompanien Hylailer Seeséldner
Phex, Efferd, Kor

»Einzige Stadt und sicherer Hafen auf der Insel Iltoken
ist Port Stoerrebrandt, vor 37 Jahren als Handelsposten
und Lager fiir Frischwasser und Nahrung von Kauffah-
rern des Bornlandes gegriindet. Heutzutage leben die
Bewohner vom Handel mit seltenen und teuren Gewtir-
zen und Heilkriutern der Waldinseln, von der Segelma-
cherei, dem Fischfang und der Hafensteuer. Uber die
Stadt herrscht Kontorherr Radulf Hardermann mit ei-
serner Hand und viel Geschick, so daB der Hafen bis
heute nicht in die Hinde der Piraten aus Charypso gefal-
len ist. «*

Tempel:

PRAIOSDANK
Einwohner: 400
Garnisonen: 10 Soldaten der Griflichen Leibgarde

Tempel: Praios

mHeil, heil, heil dem wahren Gott, und Tod allen Hun-
den, die wagen IHN zu listern¢, so steht es {iber dem
Portal des Praios-Tempels der Gemeinde, des gréBten
Gebiudes der Insel Jilaskan.

Hier leben die Nachkommen der verbannten Priester-
kaiser, eine selbst fiir die MaBstibe des Mittelreichs zu
fanatische Anhingerschaft des Sonnengottes. Reichs-
graf Trontier von Alfz hat auch alle Miihe, den Fanati-
kern auch nur einen Kreuzer Steuern abzufordern, denn
sie erkennen ihn zwar als ihren Herren an (die géttliche
Ordnung hat ihn halt iiber sie gesetzt), aber in weltli-
chen Belangen geben sie sich sehr renitent, zumal der
Graf auch nur seine eigene Leibgarde zur Uberwachung
der drei Inseln Jilaskan, Etlaskan und Jandraskan zur
Verfligung hat. «?

PREM

Einwohner: 2350

Garnisonen: 50 Krieger Hetmann Thurbolds,
35 Kimpfer der »Trutzburg«, 20 Hafen-
wachen

Tempel: Rondra, Swafnir, Travia

»In einem Talkessel gelegen und von Land aus nur mit
schwerer Kriegsmaschinerie zu nehmen, liegt Prem,
die Stadt der Piraten. Eine bunte Mischung von Bausti-
len, vom Langhaus auf Pfihlen bis zu steinernen Rund-
tiirmen, erhebt sich in Terrasse tiber Terrasse, und im
Hafen schaukeln wohl stets fiinf bis zehn Drachen-
schiffe mit bunten Segeln. Hetmann Thurbold Schlan-
genstecher regiert Prem von seiner groBen Halle ober-
halb der Stadt aus, wo sich auch die ehemalige Piraten-
festung mit der »Freien Kimpferschule von der Trutz-
burg zu Prem« und das Immanfeld von Pottwal Prem
befinden.

Bekannt ist die Hafenstadt nicht nur wegen der furcht-
losen Seefahrer und des bunten Durcheinanders, son-
dern vor allem wegen des »Premer Feuersy, eines héchst-
prozentigen Schnapses, dessen Herstellungsgeheimnis
immer noch gut gehiitet wird, dessen Echtheit sich aber
dadurch beweisen liBBt, daB er mit hellroter Flamme
brennt. «°
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PUNIN
Einwohner: 16000 (davon etwa 10 % Novadis und Tu-
lamiden)

4 Banner Kaiserlich Almadische Pike-
niere, 2 Banner Markgriflich Almadi-
sche Langschwerter, 2 Banner Puniner
Elitegarde, 2 Schwadronen Leichte Al-
madische Reiterei, 1 Schwadron Valqui-
rer Berittene Bogenschiitzen, 1 Schwa-
dron Kaiserlich Ragather Schlachtreiter,
1 Kompanie Stadtgardisten

Tsa, Boron, Hesinde, Praios, Rondra,
Travia, Phex, Ingerimm, Rahja, Peraine

Garnisonen:

Tempel:

»Wahrlich eine groBe, alte und edle Stadt ist Punin, eine
Metropole von Kiinsten und Wissenschaften, die
Hauptstadt der Markgrafschaft Almada, die derzeit von
Hochgeboren Markgraf Khorim Uchakbar regiert
wird. Punin liegt am Oberlauf des Yaquir in den frucht-
barsten Auen des Neuen Reiches, sicben Meilen strom-
ab des Valquir und zehn Meilen stromauf der Bosquir-
miindung. In ihren Mauern behegbergt die Stadt viele
Zentren des geistigen Lebens Aventuriens, so den
Haupttempel des geistlichen Zweiges des Boronkultes
und den Haupttempel der Tsa mit der bekannten Kreide
der Géttin. So wie hier die Gegensitze von Leben und
Tod aufeinanderstoBen, so kontrir sind auch die Wege
der Bildung von Kérper und Geist. Im iltesten voll er-
haltenen Stadtkern beider Reiche finden wir das be-
rithmte Theater »Yaquirbiihne«, die Gladiatorenschule,
die die gefiirchtetsten Arenakimpfer hervorbringt, und
die Magierschule »Academia der Hohen Magie und
Astrales Institut zu Puning, in der sich die weisesten Ma-
gier treffen. In den Gassen erleben wir ein brodelndes
Vélkergemisch, wo Novadis Handel und Wandel trei-
ben, Zwerge ihre Schmiedearbeiten feilbieten und wo
man alles kiuflich erwerben kann, was das Herz be-
gehrt. AuBerhalb der Stadt liegen groBe Arenen, die
dem Pferde- und Wagenrennsport, dem Imman und
dem Zweikampf dienen, geriumige Herbergen, Stell-
machereien, Landgiiter und palastihnliche groBe Villen
—und auch ein weiterer Gegensatz, denn hier in Unter-
Punin leben die, deren Tagwerk die Stadt so reich ge-
macht hat und die doch von einem Kanten Brot und
einer Schiissel Griitze am Tag leben miissen. «*5

RAGATH

Einwohner: 1650
Garnisonen: 1 Schwadron
Schlachtreiter
Phex, Praios, Peraine, Ingerimm, Rahja

Kaiserlich  Ragather

Tempel:

»Wohl 70 Meilen ndrdlich von Punin liegt in Ragath die
letzte groBe Wechselstation der Beilunker Reiter an der
ReichsstraBle 2. Von hier aus hat man Verbindung zu den
Bergkonigreichen im Ambof und zu den Ausliufern
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des Raschtulswalls, ja selbst einen kleinen Hafen kann
die Stadt ihr eigen nennen, denn von hier ab ist der Ya-
quir mit Fl68en und kleinen Booten schiftbar. Bekannt
ist die Stadt nicht nur wegen des Botendienstes, son-
dern auch wegen des Korns und Obstes, der Olkerne
und der Bauschfelder, und nicht zuletzt sind die legen-
diren Schlachtreiter ein Inbegriff der Schweren Kavalle-
rie neuerer Zeit. «!

RASHDUL

Einwohner: 7250

Garnisonen: 200 Gardisten aus Khunchom (z. Z. im
Sold Rashduls), 300 Rashduler Reiter,
30 Stadtgardisten

Tempel: Phex, 2 Tempel des Boron (beide Kulte),

Hesinde, Rahja

»... Vom Hafen aus machte ich mich auf zur berithmten
Altstadt. Erregte schon die Gruppe betender Novadis
auf der Allee vor dem Hesinde-Tempel meine Aufmerk-
samkeit, so stellte doch das, was ich im Bazar erblickte,
alles bisher Gesehene in den Schatten. Wahrhaft bunt
sind die Volker hier gemischt: Stolze Nomaden der
Khom in ihren dunklen Kaftanen, Aussiedler aus dem
Reiche und wohl auch Aranien, AlAnfaner in ihrer
prichtigen Tracht und sogar ein birbeiBiger Thorwaler
zeigten sich meinem Auge.

Die Hauser in der alten Stadt haben flache Dicher und
sind aus luftgetrockneten Ziegeln erbaut - sie bilden ein
wahres Labyrinth aus StraBen und GiBchen. Ich lieB
mich eine Weile im Meer der Menschen treiben (wobei
ich gut daran tat, auf meinen Beutel zu achten) und er-
reichte schlieBlich, die Gotter mdgen wissen wie, einen
Platz, an dem sich zwei pechschwarze Gebiude wie
Feinde gegentiberstanden, beide verziert mit dem Sym-
bol des Raben. Von einem Einheimischen erfuhr ich,
daf es hier neben der Schule von Punin auch Anhiinger
des Boronkultes von Al’Anfa giibe. Mein weiterer Weg
durch die Stadt trug mich vorbei am prichtigen, wei-
Ben Palast des Fiirsten von Rashdul und der Penta-
grammakademie (eine groBere Magierschule sah ich bis-
her nur in Punin!) zum Garnisonshaus, auf dessen Win-
denals Zeichen der Verbundenheitauch die Wappen Tha-
lusas, Fasars und Khunchoms zu sehen waren ... «2¢

RETHIS

Einwohner: 1750

Garnisonen: 2 Banner Kaiserlich Albernische Axt-
schwinger, 20 Stadtgardisten, 100 See-
krieger der Kaiserlichen Flotte des Mit-
telreichs, 100 Matrosen und Seesoldaten
der Flotte Kénig Mermydions

Tempel: Efferd, Praios, Tsa

»In einer engen, der Zyklopensee zugewandten Bucht
auf Hylailos liegt der Hafen Rethis, die Hauptstadt des
Seekonigreiches der Zyklopeninseln. Hier herrscht




Koénig Mermydion, ein Vasall des Garether Kaiserhau-
ses, Uber seine insgesamt wohl 20000 Untertanen. In
den schroffen Hiigeln hinter der Stadt finden wir viele
wohlbewachte Landhiuser, in denen verbannte Adlige
und Kaufleute aus dem Mittelreich unter Arrest stehen.
Die weniger glicklichen Verbannten, die Verbrecher
und Entehrten, mussen in den Blei- und Silberminen
von Rethis schuften, bis ihr Ende gekommen ist. In der
Stadt selbst, die im Peraine Endpunkt der bekannten
Regatta ist, lebt man von Fisch und Korn und fertigt aus
den Holzern der dichten Hiigelwilder gerade Masten
fir Schiffe und teure Mobelstiicke, dreht Taue, fertigt
Segel und verdient auch wohl an der Vermietung von
Soldnern in aller Herren Linder. ¢

RIVA

Einwohner: 2300

Garnisonen: 50 Stadtgardisten

Tempel: Firun, Efferd, Phex, Tsa, Travia, Rahja

»Speicher um Speicher reiht sich an den Kais von Riva,
der Hindlerstadt. Dort wo sich die Fluten des Kvill in
den nach der Stadt benannten Golf ergief3en, finden sich
Elfen und Menschen aller Herren Linder zusammen,
um friedlich Handel zu treiben. Hier fingt man in FluB
und See die verschiedensten Fische, man wischt Gold
am Ufer des Kvill und man handelt mit Pelzwerk und
den erlesenen Kunstwerken und Stoffarbeiten der
Elfen. Hier werden sie gegen »Premer Feuer«und Thor-
waler Axte eingetauscht, gegen Korn und Wein aus den
Mittellanden, ja sogar gegen Kriuter und Gewtirze des
tiefen Stidens. Am Kvill entlang fiihrt eine Stra3e nach
Kvirasim, von der ein Weg nach Tjolmar abzweigt,
denn sowohl mit den Elfen als auch mit dem Svellt-
schen Bunde, dem die Stadt auch angehért, floriert der
Handel. Im Tsa hat es hier auch eine grole Warenschau,
zu der selbst aus dem Bornischen die Besucher angereist
kommen.

Dann zeigt sich das Gesicht der Stadt am besten, denn
jeder Besucher wird mit offenen Armen empfangen.
Auch an Schenken und Herbergen mangelt es nicht
unter den steilen Dichern der Stadt. Der Magistrat,
welcher von den Tempelvorstehern, den Gildenmei-
stern und einer Biirgerversammlung bestimmt wird,
sorgt auch in anderer Hinsicht fiir das Wohl seiner Biir-
ger und Giste: Die Straflen sind gepflastert und die
Zolle niedrig, es gibt 6ffentliche Badehiuser und sogar
eine Volksschule. Wahrlich, in wohl 100 Meilen Um-
kreis ist Riva der einzige Ort, den ein Reisender als zivi-
lisiert bezeichnen mag. «°

RODEBRANNT

Einwohner: 1200

Garnisonen: 20 Stadtgardisten

Tempel: Praios, Rondra, Hesinde, Peraine,

Travia, Rahja, Phex, Tsa

»Das ist nun einmal ein kurioses Nest! Zum groBten
Teil steht es auf einem recht steilen Hiigel, der sich mit-
ten aus dem flachen Land erhebt. Dieser Teil ist von
einer dicken Mauer umgeben und wird von allerlei
hochnisigen Biirgern, reichen Biuerlein und Tinten-
klecksern bewohnt (die ganze Grafschaft Ilmenstein
wird nimlich von dort aus verwaltet). Wir Fuhrleute
kommen aber kaum in die Oberstadt — wir miiten ja
bescheuert sein, wenn wir die Viecher iiber den Hiigel
treiben wiirden.

Nee, da fahren wir doch lieber durch >Niederrode-
brannt¢; der Teil liegt an einer langen StrafBle, die einen
Bogen um den Hiigel schligt. Da hilt man auch gern
einmal an, um den Bornbir tanzen zu lassen. Du wiir-
dest nicht glauben, was es hier fiir Spelunken und Ka-
schemmen gibt — und Midchen haben die da ...! Ein-
mal habe ich gar eine echte Tinzerin aus der Khom ge-
sehen — Schleiertanz, Du verstehst? Also, wenn Du wie-
der einmal von Firunen nach Norburg unterwegs bist,
plane einen Abend im »Deichselbruch¢ in Rodebrannt
ein (und einen Tag zum Ausspannen). «

ROMMILYS
Einwohner: 8000
Garnisonen: 2 Banner Firstlich Darpatische Lang-

schwerter, 50 Stadtgardisten
Tempel aller zwolf Gotter, besonders
Travia

Tempel:

»Als wir dann endlich nach Rommilys kamen, welch
ein Anblick bot sich uns da! Ganz im Gegensatz zum
finsteren, von Soldaten tiberfluteten Perricum ist diese
Stadt ein lichter, freundlicher Ort. In sanftem Schwung
erheben sich die Hiigel 6stlich des Darpat, an die die
Stadt sich anschmiegt. Gen Norden hért man das ste-
tige Brausen der Ochsenwasserfille, welche man von
Rommilys aus auch von einem hohen weilen Turm be-
trachten kann. Wen wundert es, daB} in dieser idylli-
schen Stadt Menschen aus allen Ecken des Reiches anzu-
treffen sind. Hier, wo das wichtigste Haus der Travia
steht und man sogar deren Talisman aufbewahrt, hier
wo Fiirstin Hildelind von Rabenmund {iber ganz Dar-
patien herrscht, hier kann man es wirklich aushalten
und sich gutgehen lassen.

Am Darpatufer finden sich viele Herbergen von guter
Qualitit und auch das Haus des ehrenwerten Magieror-
dens der Mephaliten, welche auch viele Heiler der Stadt
stellen. Hier unten stellt man auch mit Freuden fest, daB
diese Stadt eine Kanalisation besitzt, denn sonst wiirde
es hier sicherlich nach Unrat und nicht nach frischen
Semmeln, wiirzigen Kriutern und der frischen FluBluft
riechen. Oben auf den Hiigeln, wo der Fiirstenpalast
den Kern der Stadtmauer bildet, erstrecken sich weite
Felder, auf denen Darpatrinder, eine zihe und kriftige
Rasse, gedeihen, von denen man die kastrierten Bullen
als Zugtiere in allen Lindern schitzt. Auf der Hochfli-
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che steht auch ein Immanstadion, denn die Stadt besitzt
zwei Mannschaften, die diesen Sport betreiben.

Ein etwas weniger freundliches Bild der Stadt mag man
gewinnen, wenn man seinen ersten Tag in Rommilys in
den Bleikammern der »Kaiserlich Garethischen Infor-
mations-Agentur:, der geheimen Polizei des Reiches,
verbringen muBte. Man munkeltr gar, daB das in der
Stadt befindliche jInformations-Institut:, eine Hell-
sichtschule der Magier, auf Veranlassung des KGIA und
mit dessen Geldern gegriindet wurde, doch bestreiten
sowohl die Magier als auch der Reichsrat in Gareth diese
Verbindung aufs heftigste. «*’

SALZA + SALZERHAVEN

Einwohner: 2450 (davon 1600 in Salza)

Garnisonen: 2 Banner Griflich Salzeraner Gardisten,
50 Krieger Kénig Kasimirs von Nostria,
20 Stadt- und Hafenwachen

Tempel: Efferd (in Salzerhaven), Ingerimm,

Travia, Hesinde

»Man mag die doppelte Stadt — deren beide Teile eige-
nes Stadtrecht besitzen — als ein Kuriosum abtun, doch
hat man hier einen geschickteren Weg gewihlt als viel-
leicht in Havena. Da sich die Miindung des Ingval mit
jedem Jahr ein wenig weiter ins Meer hinausschiebt, be-
schloB man hier vor 80 Jahren, einen eigenen Hafen di-
rekt am Meer anzulegen, damit auch die Schiffe aus
Grangor, Havena oder Thorwal (die man Gbrigens
nicht gerne hier sieht) einen Ankerplatz finden. Und so
lebt in Salza der Kommerz und das Handwerk, wie
auch ein GroBteil der Bevélkerung, wihrend in Salzer-
haven sich alles um die Seefahrt dreht. Hier hat es grofie
Speicher und sogar mehrere Werften, die hochseetiich-
tige Koggen und Schiffe der Salzeraner Bauweise (das
sind Koggen mit langem, mit dem Rumpf verbunde-
nen Achterkastell) herstellen. Hier liegen auch die Fi-
scherboote vor Anker oder auf dem Strand, welche vor
der Kiiste die berithmten Salzarelen fangen, eine
Fischart, die entlang der gesamten Westkiiste als wichti-
ges Nahrungsmittel geschitzt wird.

Zwischen den beiden Stidten liegen viele Betriebe und
Werkstitten, die die Steineichen verarbeiten, welche
von Andergast den Ingval herabgeflof3t werden: Sige-
miihlen, Tischlereien, Papiermiihlen und die Zulieferer
der groBBen Werften.

Apropos Andergast. Der Graf von Salza, Grordan mit
Namen, schert sich wenig um den Krieg seines Konigs

mit dem andergastschen Wendolyn. Er macht weiter- -

hin gute Geschifte mit den Holzfillern des Nachbarlan-
des und stellt Kasimir nur so viele Soldaten wie eben
notig. Ja, manchmal miissen die Werber des Koénigs
sogar zu den Waffen greifen und die salzeranische Wehr
bedrohen, damit sie geniigend Krieger zusammenbe-
kommen. Wesentlich gréfere Sorgen hat Grordan mit
den Schiffen der Thorwaler, die hiufig vor der Stadt
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kreuzen, weil} er doch, dal} er den Kriegern in den Dra-
chenbooten nichts entgegenzusetzen hat, sollten sie ein-
mal auf die [dee kommen, die Stadt zu pliindern. «°

SELEM

Einwohner: 1900

Garnisonen: Keine organisierten Truppen

Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus), Efferd, Pe-

raine, H'Ranga

»An der Mindung des Szinto liegt das elende Selem,
einstmals Perle der siidlichen Siedlerstidte, bis eine Flut
fast die ganze Stadt ersiufte und nur Sumpf und Brack
zuriicklieB. Klagend und jammernd sitzen die Selemer
vor ihren Hiusern und sinnieren iiber die einstige
GroBe der Stadt. Wohl keinem, der in Selem anlegt, ist
es geheuer in der Stadt, gehen doch iible Gertichte tiber
die finstersten der Schwarzkiinste um, hausen doch in
der Unterstadt die Geister der Verstorbenen und die
Echsenmenschen und wird manch ein Einwohner am
hellichten Tage irre und beginnt zu rasen. So erfiillt das
Kloster der Noioniten in der Nihe auch einen wichti-
gen Zweck, da es viele beherbergt, die arm im Geiste
sind. Die Selemer ernihren sich von Fisch und Reis und
erfreuen sich ansonsten an einem Schnaps, den sie auch
aus Fisch gewinnen und der einem gesunden Menschen
das Innerste nach auBen kehrt, und an Rauschkriutern,
die der Tempel des Boron freigiebig verteilt. Der GroB-
konig von Selem ist trotz seines Titels nur noch eine
Puppe in den Hinden der Boroni, und es wird wohl
nicht lange dauern, bis die Schwarzen Galeeren im
Hafen erscheinen. «*

SILAS

Einwohner: 2750 (5% Zwerge)

Garnisonen: 50 Stadtgardisten, 20 Kanalzollgardisten
Tempel: Hesinde, Tsa, Ingerimm, Peraine, Ef-

ferd

»Die kleine Stadt Silas, welche an der Miindung des
Tolkram in den Sikram westlich der Goldfelsen liegt,
hat sich als Ort der Goldschmiedekunst einen guten
Ruf erworben. Umgeben von Weizenfeldern und durch
Deiche vor dem jihrlichen Peraine-Hochwasser ge-
schiitzt, zeigt sie ein Bild des Friedens. Allgegenwiirtig
ist der Anblick von Stadt und Burg, von welcher aus
Grifin Irionya die Geschicke der Stadt und der Graf-
schaft Sikram weise und giitig lenkt. Jene Burg liegt auf
einem steil aus der Landschaft aufragenden flachen
Hiigel 6stlich der Stadt und ist aus trutzigem Basalte er-
richtet. Sehenswert fiir den Tierkundler ist der Garten
hinter dem Tempel der Tsa, in welchem sich vielerlei Ei-
dechsen aller Art und GroBe tummeln. Einem anderen
Besucher mag der Kénig-Therengar-Kanal ins Auge fal-
len, welcher stidlich der Stadt auf den Sikram st&Bt und
auf dem trige Lastkihne Giiter aller Art gen Methumis
transportieren. «®




SINODA
Einwohner: 950

Garnisonen: 3 Kompanien Kaiserliche Reichswehr,
1 Banner Kaiserlich Perricumer Breit-
ixte, 30 Seekrieger

Tempel: Rur & Gror, Efferd

»Sinoda ist der stidlichste Hafen Maraskans und &stlich
vom Kap gleichen Namens gelegen. Bei gutem Wetter
kann man die siidlich aus dem Meer aufragende Insel
Beskan sehen, wo es groBe behaarte Affenmenschen
geben soll.

Sinoda selbst ist ein kleines Stidtchen mit weillen, wiir-
felformigen Hiusern, das aus dem Fang exotischer Fi-
sche, der Perlentaucherei und dem Anbau von Pfeifen-
kraut seine Einnahmen bezieht. Im Hafen der Stadt
liegt stets eine kaiserliche Galeere, um die Maraskaner
immer an ihre neuen Herren zu gemahnen. «! '

SYLLA

Einwohner: 1600

Garnisonen:  »Flotte« von Sylla
Tempel: Efferd, Phex, Rahja

»Die festlandsseitige Hafenstadt Sylla an der StraBe von
Sylla und auch Charypso wird von einer Frau, der Ha-
rani, regiert, deren Amt erblich von der Mutter auf die
Tochter tibergeht und die auch gleichzeitig Admiralin
der syllanischen Flotte ist. Die Harani vergibt offizielle
Kaperbriefe an Kapitine, die das Einlaufen von Schiffen
in den Hafen von Charypso verhindern sollen. Diese als
yHaie von Syllacbertichtigten Freibeuter sind Teil der of-
fiziellen Flotte; den Bug ihrer Schiffe ziert ein scheuBli-
cher Haikopf mit aufgerissenem Maul. Zweimal im
Jahr —am 1. Efferd und am 1. Phex — findet in der Stadt
das Fest der Reife« statt, bei welchem AnlaB die Harani
die 14jihrigen Midchen und die 15jihrigen Knaben als
miindig und wehrfihig erklirt. Bei diesem rauschen-
den Fest siecht man auch die berithmten Sibeltinze, vor-
getragen meist von den Minnern und Frauen der Ka-
perschiffe, den besten Kimpfern der Stadt. «

TEREMON

Einwohner: 1300

Garnisonen: 20 Stadtgardisten, 100 Seekrieger der K-
niglichen Flotte der Zyklopeninseln

Tempel: Rahja, Efferd, Hesinde

»Auf der Ostseite der westlichsten Zyklopeninsel Pailos
liegt in einer geschiitzten Bucht die Hafenstadt Tere-
mon, Residenz des Herzogs von Pailos, Phenos und Pu-
tras. Dieser zweitgroBte Ort der Zyklopeninseln ist be-
kannt fiir seine gewitzten Hindler, die selbst den Zyklo-
pen ihre begehrten Schmiedearbeiten abfeilschen kén-
nen, und fiir den groBen Tempel der Rahja, die auch die
Schutzgéttin der Stadt ist.

Hier fertigt man Schiffe, die schnell, klein und dennoch

hochseetiichtig sind und die deshalb sowohl von Giil-
denlandfahrern als auch von zwielichtigeren Elementen
geschitzt werden. Diese Karavellen sind auch hiufig
Sieger der Peraine-Regatta von Teremon nach Rethis,
cines beliebten Treffs von Seefahrern aus aller Herren
Linder. Wichtig und wohl zu nennen ist auch eine groBe
Bibliothek, in der sowohl Schriftstiicke aus der Zeit der
ersten Siedler als auch Seekarten des Meeres der Sieben
Winde und der giildenlindischen Kiiste aufbewahrt
werden. Ansonsten lebt man vom Fischfang und vom
Anbau von Reis und Hirse, aus welch letzterer man hier

auch ein schmackhaftes, gewiirztes Fladenbrot
macht. «!

THALUSA

Einwohner: 3500

Garnisonen: 250 Thalusimer, 50 Khunchomer
Tempel: Rastullah, Praios, Efferd

»Das Schwemmland an der Miindung des Thalusim
bietet einen ausgezeichneten Boden fiir den Reisanbau.
Aus den weiten Wasserflichen der teichartigen Reisfel-
der erhebt sich die Stadt Thalusa. Regiert von Fiirst
Rhas-Kasan, welchem sehr an der Sicherheit der Stadt
im allgemeinen und seiner Person im besonderen gele-
gen ist, hat Thalusa erst kiirzlich ein Biindnis mit den
Stadten Rashdul, Khunchom und Fasar geschlossen.
Dieses wurde durch die Verbindung von Prinzessin
Shenny von Thalusa mit Prinz Selo von Khunchom zu-
sitzlich bekriftigt.

Auf dem Platz vor dem Palast findet man als besondere
'Sehenswiirdigkeit« das>Lochg, einen Schaukerker. Der-
Jenige, den es verschlungen hat, 1iBt jede Hoffnung fah-
ren, denn seiner harrt Dolguruk, der schwarze Elf,
Scharfrichter der Stadt. Der Ort seines blutigen Schaf-
fens kann von der Kriegerakademie »Ehre und Stahl« aus
gut eingeschen werden, auf daB die jungen Kimpen nie-
mals vom rechten Wege abweichen. Interessant ist der
hiesige Hochzeitsritus der Adligen, der es verbietet, daB
sich Braut und Briutigam vor der Vermihlung jemals
gesehen haben. «?




THORWAL
Einwohner: 6750

Garnisonen: 90 Krieger der Hetgarde, 50 Krieger des
Windzwinger-Ottas, 30 Biittel und Ha-
fenwachen

Tempel: Travia, Efferd, Swafnir, Phex, Peraine,
Tsa

»Wo sich der Bodir breit in den Golf von Prem ergieft,
dort liegt Thorwal, die Freie Stadt, die Stadt der Freien,
wo Hetfrau Garhelt Rorlifsdottir vom Otta der Wind-
zwinger herrscht, wo der Rat der Kapitine tiber Hun-
derten von Karten aller Meeres- und Landgebiete briitet
und die Hetleute der groBen Ottas und die Altesten der
Clans sich treffen. Hier baut man Schiffe aus festen Hol-
zern und Hiuser aus festem Stein, hier ertiichtigt man
den Korper mit Rudern und Boxen und Imman, hier
trinken die Minner Bier aus Fissern und die Frauen
Schnaps in MaBen, hier ist der Gast willkommen, wer
auch immer er sein mag.

So beschreiben die Thorwaler ihre Stadt, iiber die es
aber auch noch andere wichtige Dinge zu sagen gibt. So
finden sich in der Stadt die Magierakademie >Schule der
Hellsicht(, mehrere Werften, eine alte Festung des Bos-
paranischen Reiches, eine Kapitins- und Lotsenschule
und Kontore aller groBen Handelshiuser. Nicht zuletzt
ist die Stadt wegen ihrer Kochkunst beriihmt und be-
riichtigt. Wer Krakenmolchfilet mit griinen Riiben-
wiirstchen in Waldbeerensauce mag, wer durch einen
freundlichen Klaps auf die Schulter nicht gleich mit
dem Kopfauf die Tischplatte knallt und wem grélendes
Gelichter lieber als schongeistige Ironie ist, der ist in
Thorwal sicherlich gut aufgehoben, doch sollte er am
1. Efferd Vorsicht walten lassen, wenn die StraBen
wegen des Ruderbootrennens auch voll mit Leuten aus
Prem sind. «*

TIEFHUSEN

Einwohner: 1700

Garnisonen: 100 Stadteigene

Tempel: Hesinde, Firun, Boron, Rondra,

Travia, Rahja

»Falls Thr schon immer nach dem Ort gesucht habt, wo
sich Fuchs und Hase gute Nacht sagen, schaut Euch
doch einmal die Stelle an, wo der Ror in den Svellt miin-
det. Dort stoBt Ihr auf Tiefhusen, »Kapitol« des gleich-
namigen >Konigreiches«. Es wird derzeit von Konig
Arion IIl. von Westak-Tiefhusen regiert und ist Mit-
glied des Svelltschen Bundes. Hier gibt es weder gro-
Ben Reichtum noch bittere Armut. Abgesehen von eini-
gen Tavernen, die gerne von den Pelztierjigern der
Bergwilder aufgesucht werden, gibt es wenig Ab-
wechslung.

Einzig erwihnenswert ist der Hesinde-Tempel, wie
tiberhaupt die groBe Anzahl der Tempel fiir eine derart
kleine Stadt erstaunlich ist. Ansonsten ist eine Woche
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auf einer Eisscholle des Nordmeeres unterhaltsamer als
ein Tag in Tiefhusen. «*4

TJOLMAR

Einwohner: 1100

Garnisonen: 20 Stadtbiittel

Tempel: Firun, Ingerimm (alter Kult), Ifirn,
Rahja

»Jedes Jahr tritt der Svellt tiber die Ufer, und die Stadt
wird Giberschwemmt —hat man mir erklirt, als ich nach
den seltsamen Pfahlbauten in der Unterstadt fragte. Es
ist halt schon ein seltsames Dorf, dieses Tjolmar — hiit-
ten sie ihre Hiuser nicht ein Stiick abseits vom FluB
bauen kénnen?! Platz gibt es in der Ode hier oben doch
genug, und die Enquiner Marschen im Norden hitten
den Bewohnern Warnung genug sein miissen.

Méchte wissen, was die Lowanger davon haben, dafB
Tjolmar auch zum Stidtebund gehért — nun gut, mit
der Waffe konnen sie hier oben alle gut umgehen, aber
davon haben die in Lowangen ja nichts. Wenn erst mal
ein richtiges Orkheer kommt, halten die Tjolmarer be-
stimmt nicht die Stellung — die kénntest Du wahr-
scheinlich rennen sechen wie die Miuse. Oder die stek-
ken sogar mit den Orks unter einer Decke; holen
schlieBlich auch andauernd Erze und Schmiedewaren
von da — ein scheuBliches Zeug!

Komische Leute sind das hier sowieso; sichst Du so gut
wie nie licheln, die tauen héchstens mal auf, wenn sie
im Rahja-Tempel gewesen sind (da gehen die meisten
aber gar nicht hin), und reden kann man mit den Leuten
schon tiberhaupt nicht, die meisten erzihlen héchstens
tiber die Jagd. Da bringen sie ganz brauchbare Felle mit,
aber ansonsten ist hier kaum was zu holen. Nur noch
Schmiedearbeiten, aber die Schmiede sind hier véllig
abgedreht, erzihlen andauernd von der Kraft des Feuers
und machen ein Aufhebens ums Schmieden und um
ihren Tempel, das glaubst Du nicht. Also ich hab ja
schon viele Ingerimm-Tempel gesehen, aber der hier ist
kein normaler Tempel (vielleicht hat das auch was mit
den Orks zu tun). Ich glaube, morgen haue ich ab Rich-
tung Heimat — der Norden ist halt doch nichts fiir
mich. «**

TRALLOP
Einwohner: 3450
Garnisonen: 2 Schwadronen Herzéglich Weidensche

Reiterei, 1 Banner Herzogliche Leib-
garde, 1 Banner Kaiserlich Weidensche
Hellebardiere, 80 Ritter des Donneror-
dens

Phex, Praios, Rondra, Travia, Peraine,
Firun, Boron, Rahja

Tempel:

»Die nordlichste Stadt des Kaiserreiches hat trotz ihrer
beachtlichen Einwohnerzahl so manches von einem
Vorposten an sich. Keiner der zahlreichen Tempel ist



groBer als ein gewdhnliches Biirgerhaus und das bei wei-
tem bedeutendste Bauwerk ist die Residenz des Her-
zogs, ein Komplex, in dem auch die Fluchtburg und die
Festung des Donnerordens, ein Relikt aus den Orkkrie-
gen, untergebracht sind. Wie solch ein Relikt kommt
einem manchmal der Herzog selbst vor: Waldemar der
Bir ist meist in ein Kettenhemd gekleidet und stapft mit
dem Bidenhinder tiber der Schulter durch die Stadt (es
heiBt, kein Pferd vermoge ihn zu tragen). Angeblich
konnte ihn erst seine Gemahlin, die anmutige Yolina aus
Belhanka, zum Verzicht auf den Umhang aus Birenfell
bewegen, der seit nunmehr acht Generationen in der Fa-
milie derer von Weiden weitervererbt wird. Die Stadt
lebt hauptsachlich von der Rinderzucht auf den umlie-
genden Weiden und dem FluBhandel mit Baliho aufdem
Pandlaril; im Phex kommen auch zahlreiche Besucher
von fernen Orten zur Nordlandmesse, einer groBen Wa-
renschau. Der Seehandel mit Donnerbach hingegen ist
aus wohlbekannten Griinden zum Erliegen gekommen,
wovon der fast vollig verfallene Hafen beredt Zeugnis
ablegt. Der groBe Traum des Handelsherren Trallop
Gorge, der Anschluf} der Stadt an das Netz der Reichs-
straBen, solljedoch demnichst erfiillt werden. «®

TUZAK
Einwohner:
Garnisonen:

4900

II1. Kaiserliches Elitegarderegiment »Ad-
lergarde«, I. Kaiserlich Beilunker Regi-
ment (Beilunker Seegarderegiment),
II. Regiment Darpatische Landwehr,
3 Banner Fiirstlich Maraskanische Elite-
garde, 1 Kompanie Stadtgardisten,
500 Matrosen und Seekrieger der Kaiser-
lichen Perlenmeerflotte

Rur & Gror, Ingerimm, Efferd, Praios,
Rondra

Tempel:

»Schwer geplagt vom Los der Besatzung ist Tuzak, der
einstmals stolze Hafen an der Stidwestkiiste der Insel
Maraskan. Direkt an der Roabmiindung liegt der Hafen
und auf einem Plateau in etwa 150 Schritt Hohe die ei-
gentliche Stadt mit der WeiBen Residenz Fiirst Herdins
von Maraskan, des Kaiserlichen Statthalters. Hier fin-
den wir auch die Magierakademie »Schule des Wandel-
barenc und den groBen Tempel der Zweigétter, der jihr-
lich am 19. Rondra Startpunkt der Diskusstaffette nach
Boran ist. Wenn auch der Handel Tuzaks mit dem Fest-
land zurtickgegangen ist, so kennt man die Stadt doch
immer noch wegen ihrer edlen Hunderasse und nicht
zuletzt wegen ihrer fortschrittlichen Methoden der Ei-
senbearbeitung, die sich am vollkommensten im Tuzak-
messer, einem hervorragenden Zweihandschwert,
zeigt. Doch auch Werkzeuge des Friedens werden aus
dem hochwertigen Maraskan-Stahl hergestellt und ver-
kauft, ebenso wie edle Hoélzer, Kriuter und Gewiirze
aus den Bergwildern der Insel. «!!

UHDENBERG

Einwohner: 1550

Garnisonen: 30 Stadteigene

Tempel: Ingerimm, Peraine, Firun

»Die alte Bergwerksstadt Uhdenberg liegt am Oberlauf
des Rathil, eingebettet in die Vorberge der Roten Sichel.
An der Spitze der Stadt steht seit einigen Jahren ein
yKonsortium« von Minenbesitzern, das sich hauptsich-
lich um den Abbau des in der Sichel vorhandenen Ei-
senerzes sowie dessen Verhiittung und Transport kiim-
mert.

So kommt es, daB der Handel keinerlei Beschrinkun-
gen unterliegt. Leider ist Uhdenberg abseits der groBen
StraBen gelegen, weshalb nur wenige Hindler die Stadt
erreichen. Diese fithren zwar ein groBes Sortiment an
Waren mit sich, kénnen aber auch — mangels Konkur-
renz — gepfefferte Preise verlangen. Gutbezahlte Arbeit
in den Minen gibt es zur Geniige. Aufgrund dieser Tat-
sache und des Umstandes, dafB Uhdenberg das einzige
Zentrum inmitten der Wildnis ist, findet man in der
Stadt ein buntes V6lkergemisch aus Nivesen, Norbar-
den, Siid- und Mittelaventuriern, Elfen, Zwergen und
sogar Goblins. «°

UNAU

Einwohner: 7800 (100 % Novadis)
Garnisonen: 50 Sultanstruppen
Tempel: Rastullah

»Gar kostlich ist der Anblick Unaus fiir das Herz des
Rechtgliubigen. Die Jahre, in denen hier eine Zwingfe-
ste gegen die freiheitsliebenden Wiistenséhne stand,
sind vergangen wie der Tau in den FuBlstapfen der Ka-
mele.

Im Halbrund breitet sich die Stadt aus, mit dem Riicken
gegen die himmelsstiirmenden Schroffen der Unau-
berge gelehnt. Fest in den Fels hineingesetzt ist das Pa-
lastgelinde, dessen Garten bedeckt ist mit fruchttragen-
dem Boden aus den Ebenen des Mhanadi. Hier residiert
unser aller geliebter Sultan. Kaum minder erlesen die
Villen der hochgeborenen Diener des Sultans im Nor-
den. Reichtum ist der gerechte Lohn fiir die Opfer der
Weisen.

Die Mitte der Stadt nimmt der Gott ein, wie wire es an-
ders denkbar. Hochragend der Tempel Rastullahs, sein
Dach tragen Zedernstimme wie die Beine eines Elefan-
ten, die Winde glinzen wie die Augen einer Sklavin,
wenn der Herr sich ihr naht.

Folgt der Blick des Beschauers dem Hang auf seinem
Weg in das Tal des Chaneb, so erscheint vor seinem
Aug’ nun der Funduk, wo das Salz umgeschlagen wird,
wie es die tapferen Biirger der Stadt vom Chichanebi-
See holen. Thnen tberlieB der Sultan als Beweis seiner
Huld, leuchtender denn Adamant und Karbunkel, die
tibrigen Hiuser, so sich im Norden und Siiden fin-
den. «*
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VALLUSA

Einwohner: 2600
Garnisonen: 20 Stadtbiittel
Tempel: Ingerimm, Rahja, Rondra, Peraine

»Vallusa ist wohl die widerspriichlichste Stadt Aventu-
riens. Eine Hafenstadt, die Wasser und Schiffe einfiih-
ren mufl, ohne Efferd-, aber mit gewaltigem Inge-
rimm-Tempel, Hauptstadt zweier Grafschaften zu-
gleich — das sind nur einige der Skurrilititen, fiir die die
Stadt bekannt ist. :
Zu verstehen ist das nur aus der Geschichte der Stadt:
Als ehemalige Hauptstadt der Markgrafschaft Drachen-
stein erhielt sie bei der Neuordnung der Provinzen im
Jahre 296 v. H. eine Sonderstellung zwischen Tobrien
und dem Bornland — der kaiserliche Erla8 legte die neue
Grenze dort fest, »wo die Misa am tiefsten ist«. Offen-
sichtlich hatte niemand seiner Majestiit Eslam II. ge-
sagt, daB Vallusa exakt auf einer Insel in der Strommitte
liegt.
Seitdem haben sich die Ratsherren durch geschicktes
Lavieren die Unabhingigkeit ihrer Stadt erhalten kén-
nen — allerdings nur auf Kosten der Wohnméglichkei-
ten: Die Stadt verzichtet auf jedes Ubergreifen auf eines
. der Ufer, um ja nicht als einem der Staaten zugehérig
empfunden zu werden. Die Ordensburg der Ardariten
auf tobrischer Seite gehort deshalb im Empfinden der
Stadtbewohner auch nicht zu Vallusa, und um das deut-
lich zu machen, ist es den Ordensmitgliedern nur auf
ausdriicklichen Befehl eines Tempeloberen gestattet,
die Stadt zu betreten. Ein Gliick, daB es bei der Auftei-
lung der alten Markgrafschaft bereits zu beiden Ufern je
eine Briicke gab.
Wegen der begrenzten Baufliche waren die Vallusaner
gezwungen, ihre Bauwerke in die Hohe fortzusetzen.
Der Wille eines Gottes aber beschrinkte sie in ihrem
Hoéhenflug: Die groBe Wehrmauer zum Meer hin
konnte erst fertiggestellt werden, als die Bauherren
Zwerge herbeiriefen, die sich ausbedangen, an der ex-
poniertesten Stelle miisse ein Ingerimm-Tempel als Teil
der Mauer errichtet werden, kein Bauwerk der Stadt
aber diirfe je hoher sein als der Feuerturm des Tempels.
Noch heute, Jahrhunderte spiter, glauben die Biirger,
bei einem solchen Frevel werde sofort die Mauer nach-
geben, und Efferd kénnte seine Sturmfluten gegen die
Stadt schicken.
Bleibt zu sagen, daB in Vallusa kein Tropfen SiiBwasser
verschwendet wird: Das Trinkwasser der Insel wird
durch lange, ténerne Leitungen aus dem Lauf der Misa
gewonnen, wo ihr Wasser noch klar ist (die Leitung
liegt natiirlich genau in der Mitte des Flusses, versteht
sich), und selbst zum Waschen wird hiufig Brackwasser
verwendet. Wasserverbrauchende Handwerke wie Ger-
berei oder Holzbearbeitung kann es daher in Vallusa
nicht geben, so dafB} die Vallusaner ihre Schiffe in Festum
kaufen miissen. «*
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VINSALT

Einwohner: 18500

Garnisonen: 5 Banner Kéniglich Vinsalter Pikeniere,
1 Banner Bosparaner Ehrengardisten,
40 Gardisten der Palastwache, 30 Tem-
pelgardisten, 25 Stadtbiittel

Tempel: Tempel aller zwolf Gotter, Horas, Nan-

dus

»ielleicht prichtiger noch als das alte Bosparan mag
einem die neue Hauptstadt des Lieblichen Feldes er-
scheinen, in einem Bogen des Yaquir wohl 100 Meilen
landeinwirts von Kuslik gelegen. Die Freie Reichsstadt
Vinsalt, die »Stadt der Zwélfgorter« oder »Stadt der 100
Tiirme(, wird von Baron Tanglan von Vinsalt regiert,
doch beherrscht wird die auf zwei Hiigeln erbaute Stadt
von Koénigin Amene III.

Die Metropole zeichnet sich durch ein hohes Maf an
Bildung aus, finden wir doch in den Mauern die Ma-
gierschule »Anatomische Akademie« und die Kimpfer-
schule »Akademie der Kriegs- und Lebenskunst¢, Nie-
derlassungen aller groBen Handelshiuser, eine Oper,
die jihrlich im Hesinde Ort der grofen Opern- und
Sangeskunst-Festspiele ist, eine Freilichtbiihne, die im
Rondra die GroBe Dramenschau des Lieblichen Feldes
austrigt, und allgemein viele gebildete Kiinstler, Hand-
werker und reisendes Volk.

Uber eine neue Briicke erreicht man die Ruinen von




Bosparan, die heute von wilder Bebauung iiberwuchert
sind. Hier wohnen die Armen der Stadt, die licht-
scheuen Gesellen und die Diener des Phex. Doch auch
das Griindungshaus des Magierordens »Pentagramm
von Vinsalts, ein groBes Immanstadion und Villen der
stidtischen Honoratioren erheben sich hier. AuBer von
der trutzigen Stadtmauer wird Vinsalt noch von den
Wehrdérfern und Heerlagern der Umgebung be-
schirmt und ist somit fiirwahr das eherne Herz des Lieb-
lichen Feldes. «*

WARUNK

Einwohner: 4400

Garnisonen: 50 Warunker, 50 Stadtgarde
Tempel: Praios, Rondra, Peraine

»Friedlich und wehrhaft wie ein Igel liegt sie da, die
Stadt Warunk, erbaut auf einem Hiigel am Mittellauf
des Radrom. Ringsumher auf den Weiden grasen ge-
miitlich die Wanassi, eine braune Rinderrasse mit selt-
sam gewundenen Hornern. Sie geben die Milch, aus
welcher der késtliche Sembelquast, ein von Paavi bis
Brabak geschitzter Hartkiise, hergestellt wird. Sobald
man die Tore durchschreitet, fillt einem die Sauberkeit
- der von schmucken Hiusern gesiumten StraBen auf.
Vergeblich sucht man hier Soldaten, die den Rock des
Kaisers tragen. Der Warunker hilt mehr vom Handel
denn vom Kriegfithren, und so kam es, daB sich die
Hauptstadt der gleichnamigen Markgrafschaft im
Laufe der Zeit von den militirischen Pflichten gegen-
iiber dem Kaiser freikaufte. Sollte Gareth dennoch zu
den Waften rufen, so heuert die reiche Stadt ein Séldner-
heer an. Die Schiffahrt auf dem Radrom nach Beilunk
ist durch einen etwa zwei Meilen siidlich der Stadt gele-
genen Katarakt unmaéglich, fluBaufwirts verkehren je-
doch kleine Boote. Die weitaus meisten Waren werden
indes durch die Trollpforte gen Westen transportiert ...
Auch unter Gelehrten besitzt die Stadt einen guten Ruf,
findet sich doch im Besitz des derzeitigen Markgrafen
Throndwig, eines klugen Botanikus, eine wohlsor-
tierte und umfangreiche Bibliothek. «8

WASKIR

Einwohner: 2100 .

Garnisonen: 50 Krieger des Farseesson-Otta, 30 Man-
nen der Nunnur

Tempel: Travia, Rondra, Firun

»Die alte Stadt Waskir, vormals auch Gwaryd gehei-
Ben, liegt im rauhen Hochland der Thorwaler, wohl

15 Meilen stidlich des FliiBchens Merek und auf halbem -

Wege von Thorwal nach Olport, so man zu Lande reist.
Herrin der Stadt ist die Clansmutter und Hetfrau An-
hild Iransdottir vom Otta des Angar Farseesson, der
eine lange Rivalitit mit dem alten Clan der Nunnur
pflegt. Der Ort, welcher von der Schafzucht, der Woll-
firberei, dem Biere und dem Dinkelschnapse lebt, hat

viele heidnische Spuren aus der Zeit, da die Thorwaler
noch jenseits des Meeres lebten. «°

WEHRHEIM
Einwohner: 6400
" Garnisonen: 1. und II. Kaiserlich Darpatisches Garde-

regiment (1. und 2. Wehrheimer Garde),
2 Schwadronen Fiirstlich Darpatische
Leichte Reiterei, 1 Kompanie Angbarer
Sappeure, 1 Banner Griflich Wehrhei-
mer Elitegarde (Eisengarde), 150 Stadt-
gardisten, 30 Vigilanten des Bannstrahl-
Ordens, 20 Freiwillige Biittel

Praios, Rondra, Ingerimm, Rahja, Ef-
ferd, Tsa

Tempel:

»... Das Heerlager der Nation ist aber Wehrheim, die
Stadt an der Miindung des Gernat in den Dergel. Hier
residiert auch Helme Graf von Wehrheim, Herr der
gleichnamigen Grafschaft und Kaiserlicher Reichsmar-
schall. In den Mauern der Stadt — festgefiigt und kaum
von Belagerungsgerit zu tiberwinden — liegen die gro-
Ben Garnisonsgebiude des 1. und 2. Wehrheimer Gar-
deregiments, ein groBer Marstall, gewaltige Zeughiu-
ser und Kasernen mehrerer anderer Einheiten. Vom mi-
litirischen Standpunkt aus bedauerlich ist jedoch, dafl
es keine Briicken tiber den Dergel gibt, sondern nur eine
— wenn auch recht schnelle und wohlfeile — Kettenfihre
tiber den Fluf.

Ansonsten liBt sich wenig iiber dies schmucke Stidt-
chen mit seiner langen Geschichte sagen. Im Jahre 601
v. BE von Fran-Horas am Knotenpunkt der Reichsstra-
Ben 1 und 2 als Konkurrenz zum erstarkenden Gareth
gegriindet, war die Stadt oftmals das Bollwerk der Zi-
vilisation gegen die von Norden anriickenden Orkhor-
den. Im Jahre 394 v. H. war sie sogar mehrere Monate
eingeschlossen, bis die Orks auf den Blutfeldern vor
Gareth geschlagen werden konnten. Auch heute ist die
Stadt noch stolz auf ihre Geschichte und ihre Leistun-
gen fiir das Reich, was sich darin duBert, daBl in Wehr-
heim eine wahrhaft militirische Ordnung herrscht. Die
schmucken Hiuschen sind wie auf einem Exerzierplatz
angeordnet, Unrat und flegelhaftes Benehmen werden
auf den StraBen nicht geduldet, und die Stadtgarde
sorgt unerbittlich fiir Recht und Gesetz. Alles ist hier
geregelt, von den Warenzéllen an den piinktlich gedff-
neten und geschlossenen Stadttoren bis zur Anwen-
dung von Zauberei, woriiber der Priesterorden vom
Bannstrahl auch schirfstens wacht, denn diese Anhin-
ger des Praios haben ihr wichtigstes Ordenshaus in der
Stadt. Etwas auBlerhalb der Stadt — und auch etwas au-
Berhalb der festgefiigten Ordnung — liegt die Burg des
Barons Answin von Rabenmund, des in Ungnade ge-
fallenen ehemaligen Grafen und Beraters des Kaiserhau-
ses, der von der Bevolkerung Wehrheims jedoch immer
noch als »der Grafc angesehen wird. «*
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WINHALL
Einwohner: 1250

Garnisonen: 1 Banner Kaiserlich Albernische Axt-
schwinger, 30 Kaiserlich Winhaller Tom-
melgardisten, 15 Stadtbiittel

Tempel: Praios, Boron, Firun, Peraine

»Winhall ist eine kleine befestigte Garnisonsstadt am
Siidufer des Tommel, der nordwestlichen Grenze des
Neuen Reiches, wie auch Hauptstadt der Grafschaft
gleichen Namens, obwohl Graf Raidri Conchobair und
seine 100 erfahrenen Krieger und Kriegerinnen in einer
Feste stidostlich der Stadt hausen.

Winhall lebt von der Landwirtschaft, der FluBfischerei
und dem Pelzhandel mit Nostria und Andergast, da die
Grenzen hier recht offen sind; ja einige Freibauern besit-
zen sogar Land auf nostrischem Boden. Getreidelte
Lastkihne liegen mit Holz aus Arran und Salz aus No-
stria im Hafen, den Hochwassern im Peraine soll durch
ein Sperrwerk in den Stimpfen 6stlich der Stadt vorge-
beugt werden.

Wohl zu nennen ist der groBe Tempel Borons innerhalb
der Stadtmauern, dessen Bedeutung tiber die Grenzen
hinaus anerkannt ist. Die Tore der Stadt und die Zoll-
briicke nach Nostria sind wihrend der Nacht wohl ge-
schlossen und bewacht. «!

XORLOSCH

Einwohner: 1500 (100 % Zwerge)
Garnisonen:  Keine

Tempel: Ingerimm

»Eines der groBen Wunder des Landes ist Xorlosch, die
Stadt der Zwerge, deren Anblick nur wenigen Men-
schen erlaubt ist.

Versteckt in einem Talkessel im nérdlichen Eisenwald
gelegen, ist die Stadt ganz aus dem Felsen gehauen, so-
wohl iiber wie auch unter der Erden. Das FliiBchen
Hardel windet sich durch die ehernen und irdenen Mau-
ern und durchstromt ein kunstvoll gehauenes Tor,
bevor es sich schiumend in die Schlucht des GroBen
Flusses stiirzt. Dieses Tal nennt man hier seltsamer-
weise »Efferdgrabens, trennt es doch zwei Landstriche
unter Ingerimms Schutz.

In Xorlosch findet sich auch der michtige Basaltpalast
des Bergkonigs Tschubax, Sohn des Tuagel, und der aus
Marmor und Granit, Silber und Eisen geschaffene Tem-
pel Ingerimms. Er steht iiber jenem abgrundtiefen
Schacht, der ins Herz der Erde fithrt. Unter der Stadt
wie auch unter dem ganzen Tale finden sich die Stollen,
Minen und Bingen der Zwerge, und ein Rauch von
Feuerdfen steigt stolz gen Himmel und bedeutet dem
Lande Ingerimms Macht. Nur wenigen Menschen, wie
den Emissiren des Kaisers und den Hohen Geweihten
des Ingerimm, wird Zugang zu diesem Meisterwerk
von Stadt und zum Heiligtum des Schmiedegottes ge-
wihrt. «2?
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YSILIA

Einwohner:  momentan 600 (steigend)

Garnisonen: 100 Kaiserliche, 100 Volontire fiir den
Wiederaufbau

Tempel: Tsa

»Was war unser Ysilia einstmals fiir ein schones Stidt-
chen; an die 5000 Menschen lebten hier in friedlicher
Eintracht im Herzen Tobriens. Ja, wir waren dem Her-
zogtum eine wiirdige Hauptstadt.

Aber jetzt! Du kannst dir nicht vorstellen, wie es hier
aussieht: Fast alles haben die Oger zerstért und in
Schutt und Asche gelegt, nicht einmal vor den Tempeln
haben diese gotterlosen Kreaturen haltgemacht. Fast
alle Einwohner sind bei dem Angriff ums Leben ge-
kommen, {iberrannt oder von michtigen Steinen er-
schlagen, und ich selbst verdanke mein Leben nur dem
Umstand, daB ich gerade mit einem Boot auf den Ysli-
See hinausgefahren war. Nicht auszudenken, wie es erst
in Gareth ausgesehen hitte, wenn der Kaiser sich mit
seinen Truppen nicht mutig den Ogern bei den Trollzak-
ken entgegengestellt hiitte.

Trotz der hohen Verluste in der Schlacht hat der Kaiser
tibrigens sofort 100 Soldaten geschickt, die uns beim
Wiederaufbau der Stadt helfen. Aus ganz Tobrien sind
auBerdem inzwischen an die 100 Freiwillige hierherge-
kommen, und sie haben zusammen mit uns Uberleben-
den alle Hinde voll zu tun. Ein Tsa-Geweihter hat in
einem der wenigen unzerstorten Hiuser einen Tempel
eréffnet. Sogar die Leute von der Bannakademie, deren
Bau wie durch ein Wunder (oder vielleicht durch
Magie) unversehrt geblieben ist, und die Ordensmit-
glieder der »Rohalswichter« stehen uns mit Rat und Tat
zur Seite.

Morgen wollen wir mit dem Wiederaufbau des Praios-
Tempels beginnen — ein junger Geweihter aus Gareth ist
gestern eingetroffen. Die Herzogsresidenz haben wir
zum Teil schon wieder bewohnbar gemacht. Wir wollen
doch einmal sehen, wie lange Mendena noch provisori-
sche Hauptstadt Tobriens bleibt. «*

ZORGAN

Einwohner: 13500

Garnisonen: 1. Furstlich Aranisches Garderegiment,
2 Banner der Palastgarde »Eiserne
Tiger«, 1 Kompanie Zorganer Stadt-
garde, 1 Schwadron Schwere Barbriicker
Reiterei, 600 Matrosen und Seesoldaten
der Aranischen Flotte

Tempel: Tempel aller zw6lf Gétter, besonders Pe-

raine

»Ein groBes Zentrum von Kultur und Bildung wie auch
von Wehrhaftigkeit und Ehre ist Zorgan, die Haupt-
stadt des Fiirstentums Aranien. Der befestigte Hafen an
der Miindung des Barun-Ulah beherbergt stets viele
Schiffe, seien es Kauffahrer aus dem Bornland, Kiisten-



segler aus Llanka oder die Galeeren der aranischen
Kriegsflotte. Schon von See aus kann man den weifen,
vierstockigen Palast sehen, in dem Fiirstin Sybia von
Aranien giitig und streng {iber die Geschicke des Landes
herrscht, wie ihre Mutter vor ihr herrschte und wie ihre
Tochter Dimiona nach ihr herrschen wird.

Die ummauerte Stadt liegt in einer fruchtbaren Au, die
Korn, Obst, Wein und Ol im Uberflu8 liefert, was dem
segensreichen Wirken Peraines zu verdanken ist, deren
Haupttempel mit den Gesegneten Handschuhen die
Stadt beherbergt. Ebenfalls hiufig in der Stadt anzutref-
fen sind die Magier von der >Schule des Seienden
Scheinse, die auch im Verein mit Gauklern und anderem
Volk viel zur Unterhaltung an Festtagen beitragen, au-
Berdem exilierte Adlige und gefliichtete Soldaten aus
dem Mittelreich und Ordenskrieger des Donnerordens,
der seine Burg stidlich der Stadt unterhiilt.

Dort liegt zwischen Obsthainen auch das Immansta-
dion von Arania Zorgan, der groBe Rahja-Hain mit
dem ganz aus rotem Backstein gefertigten Tempel der
Liebesgottin und ein neues Theater, in dem sich auch in
unregelmifBigen Abstinden viele Barden Aventuriens
zu ihrem Konvent treffen. In den Mauern der Stadt wie-
derum finden wir eine Schreiberschule, viele Schmie-
den und Miihlen und das Haupthaus der >Blauen
Pfeilec, des Fiirstlich Aranischen Schnellbotendienstes,

Quellenhinweise

ta

der einzig ernst zu nehmenden Konkurrenz der be-
rithmten Beilunker Reiter, welche natiirlich ebenfalls in
der Stadt vertreten sind. «®

ZWERCH

Einwohner: 840 (50 % Zwerge)

Garnisonen: 20 Stadtgardisten, davon 5 Freiwillige
Zwergengarde

Tempel: Ingerimm, Praios, Peraine, Tsa

»Unweit von Rommilys, in den Stimpfen der Darpat-
niederungen gelegen, findet der Wanderer das Stidt-
chen Zwerch.

Seine Bevolkerung setzt sich zu gleichen Teilen aus
Menschen und Zwerchen zusammen. Letztere arbeiten
in den Silberminen oder gehen dem Kunstschmiede-
handwerk nach, wihrend auch die Menschen fleiBige
Handwerker und Bauern sind.

Doch nicht nur wegen seiner filigranen Silberarbeiten
ist Zwerch weithin berithmt geworden, sondern auch
und besonders wegen der »Zwerchfelle(, festen, aber
hauchdtinnen Bespannungen, die den Pauken des ge-
samten Reiches einen besonderen Klang verleihen.
Freunde des schnellen Streitwagens seien an Meister
Taif verwiesen, der selbst einen Ochsenkarren in ein ra-
santes Gefihrt umzubauen imstande ist. «*

»Des Kaisers Grund und Land. Zensus und Taxus der Lindereien des Neuen Reiches im Jahre 1000«, Gareth, 7 Hal
»Von den Kiisten und Hifen des Perlenmeeres, ihren Vorteilen und Widrigkeiten. Journal und Log-Buch Seiner Majestiit Galeere »Secadler von

Beilunk« vom Praios des Jahres 5 Hal bis zum Ingerimm des Jahres 9 Hal«, Perricum, 11 Hal

e

herausgegeben zu Gareth, 2 Hal
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bach«. Verfasser und Jahr unbekannt

am 3. Rahja 11 Reto
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»Residenzen unserer Fiirsten. Wahrhafte Beschreibungen vom Leben in den Stidten der gekrénten Hiupter«, mehrere Verfasser, redigiert und

Brief der Steuerfrau Barbika Jaudammer aus Festum an die Bornlinder Compagnie zu Al'Anfa, datiert 27 Ing. 982 n. BE

»Aranische Impressionen. Reisetagebuch des Hlaban Gerrifas«, Thalusa, 998 n. BE

»Wahrhafter Bericht des Kaufmanns Deredon von Grangor aus den Nordlanden«, Grangor, 1001 n. BE

Brief des Hindlers Thorn Bergenaan an seinen Sohn, datiert Efferd 6 Hal

»Neue Kunde und getreulicher Bericht von allen Vélkern und Lindereien von Ifirns Ozean bis zu den Inseln der Feuerberge. Kapitel 2, Von
den Stidten«, Hesinde-Tempel zu Kuslik, neueste Auflage 1004 n. BE

»Im Wilden Norden«, Flugschrift gegen Herzog Waldemar, Verfasser und Jahr der KGIA unbekannt, jedoch neueren Datums

Brief des Schreibers Mezzek (im Dienste des Handelsherrn Gerbelstein) an seinen Freund Velidro, datiert Travia 996 n. BE

Bericht des Khunchomer Kaufmanns Dhachid er Tikasch an den Gildenrat der Stadt tiber die Lage auf Maraskan, 1003 n. BE

Gefunden in einem Lesebuch fiir die jingsten Adepten des »Seminares der Elfischen Verstindigung und Natiirlichen Heilung zu Donner-

Eintrag des Biittels Gruben aus Gashok in scinem Berichtsheft, 992 n. BE
Report des Perricumer Reeders Trautman Falswegen vor dem AusschuB fiir AuBenhandel der Kanzlei fiir Handel und Wandel, laut Protokoll

Gesammelte Briefe des Fuhrmanns Elkman aus Festum, verdffentlicht im »Festum-Journal« 999 n. BE
»Das Kénigreich von Vinsalt«, KGIA-Report 1723 aus dem Jahre 9 Reto, der — unbekannte — Agent wurde seines Postens enthoben

' Brief des Magus Comitor von Belhanka an das Ordenshaus der »Grauen Stibe«, datiert 22. Efferd 994 n. BE

Brief der Kapitiinin Prishya von Rambinnen an ihren Mann in Neersand, datiert 16. Tsa 1005 n. BE.

¥ »Kamele und Kalifen. Meine Reisen durch die Khom in den Jahren 982 bis 988«, von Ardo Stocrrebrandt (dem Onkel des bekannten Handels-

herren), Festum, 991 n. BE
20

»Unser Khunchom«, Werbeschrift der Chunchomer-Commerz-Com pagnie, zur Auslage in allen besseren Hotels, Khunchom, 1003 n. BE

' Brief des Studiosus der Juristerei Harden Vilman an seinen Freund Thorsin, datiert 30. Boron 1005 n. BE
2 Ansprache des Wesirs Beri ben Buthin bei einem Empfang fiir bornlindische Giste, protokolliert 998 n. BE
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23
24

25

26
27
28
29
30

Mitschrift eines Gesprichs eines KGIA-Agenten mit einem ungenannten Neersander Hindler, KGIA-Report 441 aus dem Jahre 8 Hal

Aus den Reiseberichten des Efferdan Rikos, chrenwerter Hindler aus Baliho, aus den Jahren 990 bis 995 n. BE

»Von der bekiimmerlichen Lage der Fronarbeiter und Leibeigenen in Almadien. « Bittschrift des Yesatan von Eslamsgrund an den GroBfiirsten;
das 20scitige Pamphlet aus dem Jahre 2 Hal wird strengstens unter VerschluBl gehalten

Reisetagebuch der Kerry ui Brioghan, Geographin aus Honingen, Eintrag vom 11. Phex 6 Hal

Bericht des ehemaligen Botschafters des Lieblichen Feldes, Lumin Baron von Arivor, an seine Kénigin Amene IIL., Ingerimm 1001 n. BE
»Die neunhundertneunundneunzig Gaben Rastullahs. Ein Brevier fiir die Gliubigen«, Mherwed, 241 nach Rastullahs Erscheinen

Bericht des Meisters der Esse Gorden von Abilacht, verdffentlicht in der Havena-Fanfare vom 19. Ingerimm 4 Reto

Brief des chemaligen Herzoglichen Hofschreibers Bogumil Zueden an Obristin Geshla Edle von Ysilia (chemals Kommandantin der Herzbg-
lichen Garde), derzeit in Mendena, Travia 11 Hal
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Gareth

Einwohner:
Garnisonen:

152000 (letzte Zihlung vor 15 Jahren)

I. Kaiserliches Elitegarderegiment »Lo-
wengarde«, II. und IV. K.u.K. Gardere-
giment (»Garether Wehrbiirger« wu.
Schwere-Reiter-Rgt. »Goldene Lanze«),
500 Kaiserliche aus diversen Einheiten, 4
Banner Kéniglich Garethischer Hellebar-
diere, 2 Schwadronen Kéniglich Garethi-
sche Leichte Reiterei, 50 Kaiserliche
Leibgardisten, 100 Tempelgardisten, 250
Stadtgardisten ...

Tempel aller zwolf Gotter, viele davon
mehrfach, Tempel mehrerer Halbgotter,
Haupttempel des Praios :

Tempel:

Ungefihr im Jahre 1870 v. H. errichtete eine Handvoll
Siedler ein kleines befestigtes Dorf an einem schmalen
Bichlein namens Gardel. Man gab der Rodung den
Namen Gareth.

Die Siedlung gedieh rasch. Bald hatte man in weitem
Umbkreis den sandigen, aber fruchtbaren Boden urbar
gemacht. Viele Reisende auf dem Weg nach Norden
machten in dem Dérfchen Rast, manch einer blieb fiir
immer. Die hélzerne Stadtbefestigung mufte stindig
erweitert und schlieSlich durch eine groB3ztigig geplante
Stadtmauer ersetzt werden. Weitere Dérfer entstanden
in Sichtweite der schiitzenden Mauern, die im Laufe der
Zeit von der stindig wachsenden Stadt aufgesogen
wurden und heute nur noch als Stadtteilsnamen erhal-
ten geblieben sind, z. B. RoBkuppel oder Meilers-
grund.

Heute hat die Hauptstadt des Neuen Reiches, die Resi-
denz Kénig Brins von Garetien und Seiner Allergott-
lichsten Magnifizienz, mehr als 150000 Bewohner. Es
wire unmoglich, die gewaltige Fliche der Stadt mit
einer Mauer zu umgeben; nur Alt-Gareth ist noch von
einer Befestigung eingefafit. In diesem innersten Kreis
pulsiert das Leben der Stadt: Hier steht die alte Residenz
- heute der Sitz Kénig Brins —, das Immanstadion und
die Pferdebahn locken Zuschauer an, und ein jeder
Glaubige findet das Haus seines Gottes. Das Geschick
des Reiches wird von fleiBigen Schreibern und Sekreti-
ren in den Kanzleien gelenkt, die wichtigsten Handels-
hiuser unterhalten eindrucksvolle Niederlassungen.
Jenseits der alten Stadtmauer liegen die neuen Stadt-
teile, die die Altstadt wie einen Ring umgeben. Da ist
zuallererst Neu-Gareth zu nennen. Im Westen gelegen,
ist es ein Ort ungeheurer Prachtentfaltung, denn dort
erheben sich die gewaltige neue Residenz — der Wohn-
sitz des Kaisers — und die »Stadt des Lichts« mit dem

Praios-Tempel, dem grofiten Gotteshaus aller Zeiten
und Welten.

Es versteht sich von selbst, daf man in dieser Gegend
vor allem den wohlhabenderen Biirgern begegnen
kann. Ja, wer im Mittelreich etwas auf sich hilt, nennt
eine Villa in der Nihe des Kaiserlichen Quartiers sein
eigen. Herrliche Bauten gibt es hier zu sehen, und an
fast jedem Abend im Jahr schallt die Musik eines Festes
aus einem der Biirgerhiuser oder Palais. Neu-Gareth
grenzt im Norden an ein Viertel von fast lindlichem Ge-
prige, RoBkuppel genannt. Hier lebt ein groBer Teil der
Bauern, die immer bemiiht sind, die hungrigen Miuler
der Garether Birger zu stopfen. An jedem Morgen
strebt das Landvolk durch das Wehrheimer Tor in die
Stadt, um seine Waren auf den zahlreichen Mirkten feil-
zubieten.

Im Stiden trennt ein undurchdringliches Waldstiick den
»Kaiserstadtteil« vom sogenannten Siidquartier. Der
Wald, der zum gréfiten Teil aus knorrigem Buschwerk,
Kriippeleichen und Dorngewichsen besteht, wird von
allen Biirgern gemieden. An dieser Stelle fand vor vie-
len Jahren die sogenannte »Dimonenschlacht« statt,
und so bezeichnet man das unheimliche Gelinde bis in
unsere Tage als »Dimonenbrache«. Schon mehrfach
wurde in der Vergangenheit der Versuch unternom-
men, StraBen durch das Gelinde zu ziehen, um so eine
Besiedlung vorzubereiten, aber alle derartigen Pline
scheiterten am stummen Widerstand der Bevilkerung.
Vor allem das Stidquartier und — mit Einschrinkungen
— das weiter ostlich gelegene Meilersgrund sind Stadt-
teile, deren Besuch man keinem Reisenden empfehlen
kann. Wer dort wohnt, entstammt gewil keiner angese-
henen Familie. Die Leute hausen dicht gedringt in
engen, dunklen StraBenschluchten. Auf den winzigen
Hofen wichst kein Halm, und die Gassen stinken nach
allerlei Unrat. Aber es fillt leicht, diese Wohnquartiere
zu meiden. Man mul sich wohl damit abfinden, daB es
sie gibt. Denn wie lehrt uns der Weise: »Wo viel Licht
ist, da ist auch Schatten. « Und wo gibe es wohl mehr
Licht als im herrlichen Gareth?

Im folgenden finden Sie kurze Beschreibungen der
wichtigsten Gebiude in der Garether Innenstadt. Die
Liste erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit,
diirfte es aber jedem Reisenden erleichtern, sich in der
Stadt zurechtzufinden. Zusitzliche Informationen tGber
die Stadt und ihre Menschen (z. B. tiber die kaiserliche
Familie oder die einzelnen Kanzleien und ihre Aufga-
ben) entnehmen Sie bitte den entsprechenden Kapiteln
in diesem Hetft.
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Gareth — Gebaude und Institutionen

01 Die Wagenrennbahn {E11)

Die lEngsten vier Meailen von ganz
Aventurien«, das sind die berlhmten
Fiinf-Runden-Rennen im Garether Hip-
podrom. Bis zu 20008 Zuschauer fin-
denr auf den Ringen Platz, um spekta-
kuldgre Uberholmandver, geschickte
Rempeleien und mdrderische Karam-
beolagen zu bewundern.

Gestartet wird ein Rennen in der Mitte
der nérdlichen Geraden, direkt unter der
Kaisertriblne, dann jagt der Pulk fiinf-
mal diber den gepackien Sand der Bah-
nen, um schlielich wieder vor der Tri-
biine zum Stillstand zu kommen. Meist
sind ctann von den acht gestarteten Fah-
rern nur noch drei oder vier im Rennen.
Die Zuschauertriblnen befinden sich
etwa zwei Schritt Ober der Rennbahn,
ebenso das Mittelpodest, aut dem die
Helfer und Bahrentrger warten. Auf
diesem Podest befindet sich auch der
Turm der Rennleitung, von dem aus
jeder Punkt der Bahn eingesehen wer-
den kann. Die Wagen erreichen die
Bahn durch das Osttor, ein dreistbcki-
ges Gebaude, in dem sich auch die
Stille, die Rampen zu den unterirdi-
schen Werkstitten und die Quartiere
der Fahrer befinden.

Wahrend der Saison finden an drei
Tagen der Woche Rennen statt, davon
zweimal in der ~Offenen Klasses, in der
jede Art von Zugtier und Wagen erlaubt
ist. Die Eintrittspreise bewegen sich
zwischen 5 H (fir die gefahrlichen Kur-
venplatze) und 10 D {fiir die untere Kai-
sertriblne). Darzeitiger Meister der Of-
fenen Klasse ist Rugo Meglan, der
schon 19 Rennen mit seiner umgebau-
ten Ferrara 995/VI gewonnen hat. Rugo
ist ein Spezialist fir gewagte Uberhaol-
mandver aus der Kurve heraus und hat
auch keine Skrupel, seine Gegner dabei
gegen die [nnenbande zu dringen.

O2 Alte Residenz (F4)

Mehr als 1000 Jahre lang steht nun
schon die alte Residenz im Zentrum Ga-
reths, und man sieht dem Bauwerk
deutlich seine Entwicklung von einer un-
bedeutenden Provinzburg zum Kaiser-
sitz an: Der alte dreistckige Bergfried
bestimmt noch immer die Frontansicht
des Schlosses, das eigentliche SchleB
aber in seiner heutigen Form entstand
erst durch mehrfachen Umbau und ist
trotzdem immer noch nicht grof genug,
um dem Reprasentationshedlrnissen
eines Kaisers gerecht zu werden. So
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sah es auch Kaiser Eslam Ill. und er be-
fahl im Jahre 263 v. H. den Bau einer
neuen Residenz westlich der Stadt, um
das Ansehen der Almadanar Dynastie
zu starken.

Curch dis politischen Wirren in der Fol-
gezait und die durch den Abfall der Pro-
vinzen Bernland, Maraskan und Liebli-
ches Feid bedingten StsuersinbufBan
verzégerte sich aber die Fertigstellung
des Prunkbaus bis indas Jahr 173 v. H.,
und erst Kaiser Bodar . konnte die Re-
sidenz wahrend seiner Regierungszeit
beziahen. Seitdern wurde das alte
SchloB nur noch wihrend der Turnierfei-
erlichkeiten im Rondra als Kaisersitz ge-
nutzt. Da seit der Vermahiung Prinz
Brins mit Prinzessin Emer Kaiser- und
Kdnigstitel nicht mehr in einer Person
verainigt sind (Kaiser Hal Ubertrug da-
mals, sozusagen als Hochzeitsge-
schenk, die Konigswurde auf seinen
Sohn Brin}, wurde es notwendig, fiir den
neuen Kénig eine eigene Rasidenz zu
finden; und es war naheliegend, daB
Prinz Brin mit seiner Gattin in das alte
Schlof ginzog.

Das SchioBgebédude ist durch vier Wehr-
brlcken mit Tirmen der inneren SchloR-
mauer verburden, die den grofien
SchlofBpark mit eigenem Praios-Tempel
umschliefit. Ein zweitar Mauerring fugt
sich westlich an die alte SchloBmauer
an; innerhalb dieses Ringes liegt das
Garether Turniergeldnde. Dis alten Fe-
stungsmauern der Residenz sind s0
hoch, daB die meisten Besucher Ga-
reths das SchloB wohl nie zu Gesicht
bekommen werden, ja, es gibt sogar
eine Menge Garather Birger, die ibr Kai-
serschlal nur von Bildern oder Schilde-
rungen anderer kennen.

03 Rahja-Tempel (R10)

Rahjas Haus in Gareth mag nicht das
gréBte seiner Art in Aveniurien sain,
aber es steht in der Hauptstadt, und der
Standort pragt den Ritus sowie Aus-
wah! und Verhalten der Gewsihten.

Der aus rosa Marmor errichtete, von
einer hohen Kuppel gekrénte Bau steht
in einem groBzigig angelegten Park.
Das Gebaude und die Anlage mit dem
kleinen Teich und den kunstvoll gestutz-
ten Blschen ergédnzen sich zu einem
Gesamtkunstwerk besonderer  An.
Herzstiick des Tempelkomplexes ist die
Halle der Ekstase, deren Winde mit illu-
sionistischen Gemadlden, blihenden
Kletterpflanzen und geschickt einge-

setzten Spiegeln zu einem Verwirrspie!
fur die Sinne gestaltet wurden.

Mag sein, daff in Gareth talsachlich
schonere Geweihte als anderswo der
Lisbesgbttin dienen, mag sein, dai al-
lein die berauschende Architektur des
Gebiudes allen Geschehnissen im Tem-
pel einegn besonderen Glanz verleiht.
Finden Sie es selbst heraus; es wird Sie
um keinen Dukaten ihrer gewi groBzii-
gigen Spende reuen,

Vielleicht haben Sie Glick und begeg-
nen dort Llabaduin, dem Hochgewsih-
ten selbst, einem Moha ven hohem
Wuchs mit hernsteinfarbenen Augen.
Llabaduing betdérende Ausstrahlung,
seine sanfte Stimme und der seltsam
lsuchtende Blick haben noch jeden in
seinen Bann gezogen.

Wenige wissen, daB der Tempelorste-
her den gewaltigen Uberschuf, den
sein Haus standig =erwirtschaftet-,
groBziigis an weniger gut gestelite
Rahja-, Tsa- und Peraine-Tempel des
Reiches verteilt.

Ein anderer Tell der Einnahmen wird in
die Tempalhibliothek investiert, die in
einem Nebengebiude untergebracht
ist und sich mit der Blchersammlung

mancher Magierakadermnie messen
kann.
04 Hesinde-Tempel (N10}

Umgeben von einem Ring aus Blutul-
men erhebt sich der imposante flinfek-
kige Kuppelbau der Hesinde. Die ge-
schlossene, wohlproportionierte Form
des Gebdudes bringt auch einen Nach-
teil mit, unter dem schon Ganarationen
von Garether Tempelvorstehern gelitten
haben: Der Tempel la65t sich nicht durch
Anbauten erweitern, chne die ausgawo-
gene Architektur zu zerstdren,

Doch dis »Hohen Lshrmeister« fanden
einen Ausweq: Sie erweiterien das
Haus nach unten. Um die riesige Biblio-
thek und den legendéren Tampelschatz
aufzunehmen, stehen mittlerweite vier
Kallergeschosse zur Verflgung, die
stdndig mit Hilfe eines ausgekligeltan
Systems von Warmluftschdchten ge-
heizt werden missen, urmn Blcher und
Artefakte vor dem Verderben durch
Feuchtigkeit zu bewahren,

In dem unterirdischen Gewirr von Korri-
doren, dffentlichen und geheimen Kam-
mern, Haizraumen, Wendeltreppen, Yer-
bindungsschédchten und kieinen La-
stenaufzigen findst sich nicht einmal
jeder der 25 Geweihten zurecht. Den-



noch hat sich bisher niemand die MUhe
gemacht, einen Plan der unterirdischen
Anlagen anzufsrtigen. Der jewsilige
Hochgeweihte — zur Zeit steht dem Tern-
pel Vainar Yitskok vor — wird bei sainem
Amtsantritt in alle Geheimnisse der teil-
weise jabrhundertealten Katakomben
gingeweiht. Es ist jedoch fraglich, oh er
bereit ist, flr reisende Abenteurer gine
Flikrung zu veranstalten.

05 Rondra-Tempel (C10)

Der Rondra-Tempel Garsths ist der
grifte, wenn auch nicht der bedeutend-
ste Tempel der Géttin in ganz Aventu-
rien. Das zweistckige Bauwerk ist
ganz in Weifl gehalten, auf der Ost- und
der Westseite sind jeweils zwai rote Lo-
wenbilder aufgemalt. Der Hauptein-
gang befindet sich im Sdden, dort steht
2u beiden Seiten der Treppe, die in den
Tempel flhrt, sine gewaitige Léwensta-
tue aus Stein — diese Kunstwerke wur-
den wvon Yendan Korden gestaltst,
sinem beriihmten Bildhauer, der auch
die Statuen und den Brunnen auf dem
Platz der Zwolfgdtter schuf.

Die michtigen, fnf Meter hohen Tlren
des Tempels sind tagsiiber immer getiff-
net, so dalf man als Passant einen Blick
in den Tempelraum werfen kann; Dieser
Raum ist etwa acht Meter hoch, umfaBt
beide Stockwerks und wird von einem
fiesigen Kuppeldach abgeschlossen.
Die vergleichsweise karge Einrichtung
des Tempels ist ein Gegenpel zu seiner
monumentalen Grdfe. Alle vier Winde
sind mit groflen Wandgemilden ver-
ziert, die Schlachiszenen darstellen.
Ansonsten stehen in dem Raum nur
eine vier Meter hahe Rondra-Statue vor
der Stirnwand (wo ein Wandgemalde
die Wundertat von Thalionmel der Lowin
preist) sowie vier Opferschalen in jeder
Ecke des Tempels. An der Ost- und der
Westwand fihren je zwei Tlren in die
Nehanraume des Tempels, in denen ein
Speisesaal, ein Archiv und die Wohnung
des obersten Geweihten Radomir unter-
gebracht sind, Im Norden hinter der Sta-
tue befindet sich eine Tdr, durch die man
in den Innenhof der Tempelanlage ge-
langt. Vom Innenhof aus kann man auch
das Wohngebdude des Tempels errsi-
chen, in dem etwa 20 Geweihte stindig
wohnen, zusétzlich stehen Zimmer fir
angereiste Geweihte, dis den Tempel
besuchen, zur Verflgung.

06 Immanstadion {J12)

Vom Fassungsvermdgen her sicherlich
das gréBte seiner Artin ganz Aventurien

{mit weniger gibt sich Gareth nicht zu-
friedan), ist das immanstadion ainer dar
belicbten Treffpunkte der &rmeren
Schichten der Stadt. An Windstagen
strbmen die Massen in die Innenstadt,
um einen der 8000 Platze auf den stei-
len Tribiinen zu ergattern. Viellsicht kon-
nen sie sagar Prinzessin Emer auf der
Ehrentribline sitzen sehen, die ihre Be-
geisterung flr das Spisl aus Havena
mitgebracht hat.

Meistens finden hier Spiele des Imman-
banners Gareth gegen die Rebellen von
Gareth statt. Ab und zu sind die Marn-
schaften aus Rommilys, Wehrheim oder
Perricum zu Gast, aber jeder der Zu-
schauer hofft, daB eine der Garether
Mannschaften einmal die Msisterschals
von einem Turnier mit nach Hause bringt
—und die Ehre, die nidchsten Allaventuri-
schen Immanmeisterschaften hier im
Stadion varanstaiien zu dirfen.

Der Eintritt kostet zwischen SHund 5 3,
je nach Platz. Adiige betraten das Sta-
dion durch das Nordportal, die (brigen
drei Tore sind dem Volk vorbehalten.
Das 'mmanfeld kann auch zu anderen
Zwecken benutzt werden. So treffen
sich hier z. B. Speerwerfer oder Plerde-
ziichter (baide Gruppen werden von
den Immanfreunden nicht gerne gese-
hen, da sie den Rasen flr mindestens
zwei Wochean unbespislbar machen), ja
sogar ein leibhaftiger Sultan hatte das
Feld einrmal angemietet, um hier mit sei-
nam Gefolge zu kampieren. Das Imman-
banner Gareth besitzt ein weiteres klei-
nes Ubungsfeld nordlich der Kasernen.

07 Amphitheater »Garether
Heldenbiihne« (C, D1}

Die fast volistandig Uberdachte Frei-
lichtbiihna Garsths bistet etwa 5000 Zu-
schauern Platz. Das Theater liegt auf
einem Hiige! in der Stadt. Es hesteht
aus einem halbkreisfGrmigen Triblnen-
bau, einer Uberdachten Bihne und
einem hinten anschliefenden Gebiuds,
in dem Umkleide- und Schminkriume
untergebracht sind. In einem kleinen
Bau neban dem Theater wohnt der Ver-
walter und Hausmeister Elix Hilgart, der
fur die Vergabe des Gebdudes an Thea-
tertruppen cder flir andere Belange, die
cas Theater betreffen, zusténdig ist. Ein
weiteres Wohnhaus neben dem Theater
dient der Unterbringung von Schau-
spieltruppen, die auf der Buhne gastie-
ren.

Im Sommer werden auf der Freilicht-
bihne héufig Sticke aufgefiihrt,
manchmal treffen sich hier auch Barden
zum Singwettstreit. Im Winter dagegen

ist das Theater ein trostloser, verlagse-
ner Bau. — Nur Elix Hilgart hait dann dis
Stellung, und man kann den Verwalter
zwseimal taglich auf seinem Kontroll-
gang durch das Theater beobachten.

08 Peraine-Tempel! (C7)

Der Peraine-Tempel Gareths ist ein
schlichtss, aber groBes Gebiude, das
nur wenige Verzierungen aufweist; Auf
halber Hohe des Hauses verlduft ein
steinarner Ornamentsims, der neben-
ginandergereihte Getreidedhren dar-
stellt, und lber dem Eingang des Tem-
peis gibt es ein Relief, das sinen fliegen-
den Storch zeigt. Das Gebaude beher-
bergt einen klginen Vorraum, inen gro-
Ben Tempelraum und ein paar Zimmer,
in denen die Geweihten wohnen. Die
Einrichtung ist einfach und zweckmad-
Big; der Tempel hat nichts von dem
Prunk, der die anderen Ternpel in Gareth
auszeichnet.

Der oberste Geweihte, Bruder Sindar,
leitet den Tempel schon seit dber 30
Jahren. Er ist ein ruhiger, aber ent-
schlossener Mann, der sich den ganzen
Tag lang aufopferungsveoll um Kranke
karmmert, und man findst ihn haufigser
im nebenan gelegenen Siechenhaus als
im Tempel.

09 Travia-Tempel (AB)

Der Travia-Tempel bestebt aus einem
prachtvollen Kuppelbau und einem di-
reki angrenzenden Haus. Der Kuppsl-
kau ist ganz in Crange gehalten, sein
Eingangsportal zur Kaiser-Menzel-
Schanze hin besteht aus zwei riesigen,
fast zehn Meter hohen Fligeltiren aus
Steineichenholz, die aber fast immer
geschiossen sind — Zutritt zum Tempel
erhilt man durch eine kleine Pforte in
einer der Fligeltiren; diese Tlr ist tags-
Uber stdndig gedffnet. Die groflen FIJ-
geltiren werden nur zu feierlichen An-
lassen gedffnet. Die Wande links und
rechts vom Eingang sind mit riesigen
tosaiken bedeckt, die (spiegelsymme-
trisch) zwei Wildgansschwarme darstel-
len, und es sieht so aus, als wiirden die
(Gansse auf den Eingang zuflisgen, umin
denTempeil zu gelangen. Die Kuppel be-
steht aus Holzbalken, die ein feines Ei-
sengitter tragen, in das unglaublich
viele kleine, orangefarbene Glasschei-
ben eingelassen sind.

tn dem Bau befindet sich ein einziger,
gewaltiger Tempelraum mit 25 Metern
Deckenhihs, in dam sin ganzas kaissrli-
ches Regiment Zuflucht finden kdinnte
(vielleicht sind die riesigen Fliigeltiren
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in weiser Voraussicht auf einen solchen
Fall eingebaut worden). Der Raum ist
von oben und durch eine Reihe kieiner
Seitenfenster an der Nord- und der Sud-
wand stindig in ein orangefarbenes
Licht getaucht. Wenn man das Haus Tra-
vias betritt, befindst man sich auf ginem
etwa finf Meter breiten, um den ganzen
Ternpelraum laufenden Sims. Finf Stu-
fen flihren rundherum in die etwas tiefer
gelegene Mitte des Tempels, wo eine
riesige Travia-Statue steht. In dem
Anbau des Tempels wohnen der obarste
Traviageweihie Gareths, Herdfried, und
drei weitere Priester.

010 Tsa-Tempel (L1)

Der Garether Tsa-Tempel — er wurde
erst vor zwdlf Jahren auf dem alten
Tempelgelande neu erbaut — gehért zu
den architaktoniscit interessantesten
Bauwerken der Kaiserstadt: Ein
schlankes Oval umfalt einen hellen,
mit weiBem Sand bastreuten Innenhof.
Die AuBenseite des Bauwerkes ist mit
einer rigsigen, in allen Regenbogenfar-
ben schiliernden Eidechse bemalt. An
der Stelle, wo sich Kopf und Schwanz
der Echsa beruhren, befindet sich das
Hauptportal.

Einkleiner See umgibt das Gebiude, so
daf sich dis bunien Farben der Winde
in der glatten Wasserfliche spiegsin,
was die Pracht des Tempels noch &in-
mal erhdht.

Auch wenrn Sie flr gewdhnlich nicht der
jungen Lebensgdttin huldigen, sctiten
Sie ihr Haus in Gareth besuchen. Ruben
vom Ottlels und die anderen Geweihten
begriifen freundlich jeden Gast und
sind immer an Berichten Ober ferne Lan-
der, neue Dinge und auBergewdhnliche
Menschen interessiert.

{KS}

Auf einer Grundflache von 60 mal 100
Schritt steht das Haus des Praios. Seine
Mauern bestehen aus weiBestem Mar-
mor, die Ziege! der flachen Dicher sind
aus leuchtendem, zinnoberrotem Ton
gebrannt. Uber dem majestatischen
Portal auf der Sidseite breitet sin ver-
goldeter Greif seine rigsigen Schwingen
aus. In der gewaltigen Tempethalie, die
van einem ewigen Feuer vor einer gol-
denen Sonnenscheibe erleuchtet wird,
stehen die Gldubigen in stummer An-
dacht vor dem Biid des machtigsien
aller Gétter: Praios ist in Menschenge-
stalt dargestellt, auf ginem Thron sit-
zend, die Greifenkrone auf dem Haupt.
Vion der untarsten Stufe des Thrones bis

O11 Praios-Tempel
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hinauf zur Krone milt das Standbild fast
sechs Mannslangen, so daB jeder Glau-
bige den Kopf weit in den Nacken legen
muB, wenn er in das gdttliche Antlitz hin-
aufschauen will,

Der Tempel wurde in den Jahren
589-585 v. H. von Noralec, dem zwei-
ten Priesterkaiser, erhaut, konnte aber
nur flr eine kurze Zeitspanne als dar
gréfite Praios-Tempel Aventuriens gel-
ten, denn schon Noralecs Nachfolger,
Kathay, lieB vor den Toren der Stadt dem
Gatterfiirstan einen neuen, noch grofe-
ren Tempel errichten: den »Sonnenpa-
last«, der heute noch das Herzstlck der
»Stadt des Lichtes« ist.

012 Efferd-Tempel (P5)

Weder besonders grofi noch besonders
prachtig ist der Garether Efferd-Tempel
— was Wunder, bei dan zwei Biachlein,
die durch die Stadt flieen. Der Tempel
befindet sich seit etwa 50 Jahren in
einer umgebauten Miihle, die mit viel
Liebe von den fiunf Geweihten gepflegt
wird. Die Wands des Gehaudes sind mit
einem blaugrinen Wellenmuster ver-
ziart; der Tempelraum befindet sich
genau Uber dem Bach, so dafl Opferga-
ben direkt hinabgeworfen werden kén-
nen. Wasser fiir rituelle Waschungen
oder andere sakrale Zwscke wird je-
dech aus einem Brunnen im Hinterhof
gewonnen, da das Bachwasser hier be-
reits so verschmutzt ist, dafl seibst
ginem Priester des Efferd angst und
bang werden kann.

Derzeitiger Tempelvorsteher ist Noran
von Hsur, ein verhdrmter, alter Mann, der
es in fahren harter Arbsit zu seiner jetzi-
gen Position gebracht hat. Er freut sich
(ber jeden der wenigen Glaubigen, die
den Tempel besuchen, ist aber unter sei-
nen Kollegen als reizbar und jghzornig
bekannt.

O13 Phex-Tempel (JB)

Der »offizielle« Phex-Tempél istin einam
reichverzierten Blrgerhaus unterge-
bracht und von auBen kaum ais gewsih-
ter Ort zu erkennen — wenn man nicht
die aliseits bekannten Zeichen des
Phex zu deuten vermag. Diese »Verkiei-
dunge ist 8ine Konzessicn an den méch-
tigen Praiosglauben, der den Aktivitéten
von Vogtvikarin Limaraund den anderen
acht Geweihten - freundlich ausge-
driickt — sehr reserviert gegenibar-
steht. Hier im Tempel werden in erster
Linie die Gebete der Handler angehdrt
und ihre Spenden eingesammelt. Die
Vogtvikarin wasifl natirlich, wo sich der

wirkliche Tempel befindet, der von den
etwas zwielichtigeren Dienern des Got-
tes aufgesucht wird. Obwohl sie ihre An-
weisungen vom »Mond= bekommt,
weiB sie nichf, wo jener sich aufhdlt, ja
kennt nicht einmal seine Idantitat.

014 Magierschuie »Akademie der
Magischen Ristung« (L10}

Die Akademie beherbergt zur Zait 24
Adepten, vier Magister und etwa zehn
Helfer. lhre Spektabilitdt, Erzmagierin
Racalia von Horsen-Rabenmund, ist
eins Magierin der 16. Stufe und in ihrer
Kunst hoch erfahren.

Die Schule bildet —ebenso wie die Aka-
demie »Schwert und Stab« in Bellunk -
Magier fiir das Wohl des Reiches aus:
Als Begleiter von Heerflihrern haben die
Magier der Akademie schon einige
Schlachten antschieden. Deshalb legt
man auch Wert auf die kérperliche Ver-
vollkaemmnung der Adepten; Ubungen
mit dem Kampfstab, BogenschieBen
und Dauerldufe gehéren ebenso zur
Ausbildung wie das korrekte Anwenden
der gelerntan Formeln.

im ErdgeschoB sind die &ffentlichen
Riume der Akademie untergebracht:
die Schreibstuben, die Kiche und der
Speisesaal, die Empfangshalie und die
Bikliothek. Im Keller befinden sich die
Ubungsriume und die groBen Vorratsla-
ger, im Obergeschol die Suiten der Mei-
ster und unter desm Dach die Schilaf-
raume der Adepten. Im Anbau schlafen
die Disner des Hauses, hier befinden
sich auch die Stille fir Pferde und die
Kafige fur Kleintiere, an denen die Adep-
ten neu erlernta Zauberfarmeln auspro-
bieren kdrnen. Wer dis Biblicthek be-
nutzen will oder Beistand des Hauses
gegen magische Machenschafien
sucht, der wird freundlich empfangen;
war sich als Adept einschraiben will, der
wird ebensc freundlich abgewiesen.
Wer jedoch unerlaubt ins Haus ein-
dringt, der muB sich auf einige hinterhal-
tige Fallen gefal3t machen ...

015 Eslamsbogen {L6)

Mehr als 25 Schritt hoch — mit einer
Durchfahrthdhe von zehn Schritt — er-
hebt sich der Eslamsbogen dber die
prachtige Kaiser-Reto-StraBe. Errichist
wurde das méchtige Bauwerk in den
Jahren 288-286 v. H. von Eslam Il. Ein
riesigas, aber wenig kunstvolles Relief
Uber dem Torbogen zeigt den Kaiser,
wie er mit ausgestrecktem Arm auf sine
Stadt deutet, die eben in einer gewalti-
gen Flutwelle versinkt. In der Bildunter-



schiift dankt der Kaiser den Gottern, die
ihm bei der Niederwerfung des alberni-
schen Aufstandes beistanden.

Die Ubrigen Schmuckreliefs des Bau-
werks sind von friedlicherer Art — sle zei-
gen berlihmte Kaisar der Vergangenhaeit
und allerlei Bauern und Birger beiihrem
typtschen Tagwerk.

016 (K3)

Ganz im klassischen Tempelstil erbaut
ist das Haus ingerimms, des Schmiede-
gottes. Dafl die umlaufenden Friese,
das schmiedeeiserne Portal, die bunt-
varglasten Fenster und alle geweihten
Gerdtschaften die deranderen Garether
Tempel an handwerklicher Perfektion
{wenn auch nicht an Wert) Ubertreffen,
mufl} nichtbesonders betont werden. Im
Tempelvorraum findet sich hiufig gine
Ausstellung von Meistersiticken der Ga-
rether Handwerkerschaft. Was dem
Ternpel jedoch fast villig fehlt, ist die re-
ligitse Ausstrahlung. Die riesige Halle
ist zwar beeindruckend, aber weder der
graBe Feuerofen an der Nordwand noch
die flammenden Predigten des Meisters
der Esse Gardan Hittorf vermdgen
etwas von der schaffenden und vernich-
tenden Kraft des Feuers an die Besu-
cher zu vermitteln, wenn es sich be
ihnen nicht gerade um fanatische Gléau-
bige handelt.

Ingerimm-Tempel

017 Garnison (Q1)

Die groBe Garether Garnison ist Teil der
inneren Stadtbafestigung. Hier finden
sich vor allem K.u.K. Garethische Ein-
heiten, aber auch Truppen, die entwe-
der dem Kaiser odar dem Konig allaine
unterstehen; das |. Kaiserliche Elitegar-
deregiment »Ldéwengarde«, das Il und
das IV K.uK. Garethische Garde-
regiment  (Birgerregiment  Gareth,
Schwere-Raiter-Regiment  =Goldene
Lanze«), zwei Banner Kénigiich Garethi-
sche Hellebardiere, eine Schwadron
K&niglich Garethische Leichte Reiterei,
je ein Banner Gardisten aus den Provin-
zan (mit Ausnahme von Maraskan und
Garethien), eine Offiziersschuls, eine
Station des militdrischen Kurierdienstes
und dar komplette Generalstab des kai-
serlicten Heeres - insgesamt etwa
3000 Soldaten und noch 500 zivile Be-
dienstete.

Die Garnison besteht aus mehreren
gleichformigen Kasernenbauten, gro-
den Staliungen und Scheunen, einsm
Offizierswohnheim, einem Stabsge-
bdude und einem riesigen Exerzier-
platz. Dieser Platz wird auch reichlich

genutzt, denn auBer Drill und Paraden
haben die Soldaten nichts zu tun —wes-
wegen auch haufig zu disziplinarischen
MafRnahmen gegriffan werden muf. Fe-
stungskommandant ist Marschail Baro-
nian Edler van Rommilys, der Cberbe-
fehlshabar der K.u.K. Garethischen
Truppen, der bei der Verwaltung der
Garnison von finf Obristen unterstitzt
wird. Das Leben in der Garether Ka-
serne ist hart und einténig, und manch
ein Soldat wiinscht sich sher, in den Mi-
samunder Hinterwald als ins Herz des
Reiches versetzt zu werden.

018 Stellmacherei Ferrara (H9}

Dal der Name Ferrara in ganz Aventu-
rien einen so guten Ruf hat, liegt sicher-
lich nicht nur an der Qualitat der hier her
gestellten Kutschen, sondern auch an
der geschickten Geschéftspolitik des
alten Arve Ferrara, des Familienpatriar-
chen. So ist es Ublich, daB er aufstre-
bende Waganlenker fdrdert, die Beilun-
ker Reiter immer mit den neuesten Pro-
dukten seiner Stellmacherei ausstattet
cder sinem Flrsten schon éinmal einen
kompletten Fuhrpark schenkt.

Die Ferraras sind Uber die Jahrhunderte
im wahrsten Sinne des Wortes »gut mit
dieser Politik gefahrens«, und sie zahlt
sich auch noch heute aus. Auf dem gro-
Ben Gelands kénnen von den mehr als
80 Stellmachern, Wagnem, Sattlern und
Polstararn bis zu zehn Kutschen gleich-
zeitig hergestellt werden, In den Lagern
finden sich edle und harte Hdlzer, be-
stes Lader und Béander aus Tuzaker
Stahl. Das Hauptgebdude an der Kai-
ser-Raul-Strafie beherbergt eine Unzah|
von Schreibern und Sekretéren, doch
|kt es sich der alte Arve nicht nehmen,
mindestens einmal pro Tag hereinzu-
schauen und sich nach dem Stand der
Dinge zu erkundigen. Die Geschéfte
fiihrt jedoch bergits seine Tochter Kerry,
und es scheint, dal sie eine ebenso
glickliche Hand in Kemmerzfragen be-
weist.

Momentanes Prunkstlck der Stelima-
cherei ist die Sechser-Ferrara, in Fach-
kKreisen auch »die 5.0/Vl« genannt, eine
begueme und schhnelle Reisekutsche,
die vor allemn durch ihre Authdngung be-
sticht. Aber auch die legendare Renn-
kutsche 9B7/IV =Maraskansieg« oder
der groBe Reisewagen 4.8/VIll, sins be-
liebte Kutsche ftir den Personen- und
Posttransport, konnen noch geoidert
werden, man mu sich jedoch auf War-
tezeiten von bis zu einem Jahr gefaBt
machen - Sonderanfertigungen dauern
meist noch ianger.

019 Schuldtumund Kerker (R7)

Die Gebaude des Stadtgefingnisses
gehdrten einst zu einer kleinen Festung
unmittelbar vor den Toren Alt-Gareths.
Inzwischen wurden Turm und Wohnge-
bdude mehbrfach umgebaut. Je nach
Schwere des Verbrechens (sowie Stand
und Vermogen des Gefangenen) stehen
verschiedene Zellen und Verliese zur
Verfugung. Das héarteste Los haben die
Lebenslanglichen zu tragen, die im tief-
sten Keller des alten Turms hausen,
durch eine Deckenluke versorgt werden
und kaum eine Chance haben, jemals
wieder das Tageslicht zu erblicken.

Die Ieichtesten Haftbedingungen gelten
fir Schuldner; sie kdnnen Besuch von
der Familie empfangen und gelegent-
lich auf einen »Urlaub au! Ehrenwort«
hoffen.

Festungskommandantin Lysmina Baran
gilt als hart und unbestechlich, aber
nicht jeder der ihr untersteliten 15 Wach-
ter und Kerkermeister geniefit den glei-
chen makellosen Ruf.

020 Reichsgericht (D5)

Vor dem zweistdckigen Gebdude, in
dem der Oberste Gerichishof unterge-
bracht ist, stehi eine kieine Praios-5Sta-
tue, die alle Eintreteénden zur Wahrheit
ermahnen soll. Beim Eintritt in das Ge-
bdude gelangt man zunachst in eine
kleing Halle. Direkt gegeniiber der Ein-
gangstur fahrt ein doppelfliigiiges Por-
tal in den Gerichtssaal, links und rechts
gibt es Treppen in das ObergeschoB,
und auferdem minden zwei Korridore
in die Eingangshalie. Im Obergeschof
ist dieser GrundriB genau kopiert: Auch
hier gibt s eine kisina Halle, von der
aus der Verbandiungssaal erreicht wer-
den kann, und einen langen Korridor
von Norden nach Stiden.

Entlang der Korridore in beiden (Ge-
schossen befinden sich die Arbeitszim-
mer von Richtern, Gerichtsdienern und
Gerichtsschreibern sowie eine Biblio-
thek und mshrers Archive.

Die Bibliothek ist vollgestopft mit Bu-
chern, die das geltende Recht Aventu-
rens fast vollstindig beschreiben. Zu-
satzlich gibt es Manuskripte von Rechis-
gelehrten, die sich um die Auslegung be-
stimmter Gesetzestexte drehen. EinBib-
liothekar sorgt fir die notwendige Ord-
nunginder Sammlungund achtset strang
darauf, daB die Blcher und Manuskripte
nichtindiefalschenHandegeraten.(Was
falsche Handesind, bestimmteinRichter
namens Darion Nemrod, ein Vetter des
Barons DaxterNemrod.
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Die Archive enthalten nach Jahreszah-
len geordnete Verhandlungsprotokolle
des Gerichts, auch hier ist der Zutritt
erst nach Vorsprache bei Darion Nem-
rod erlaubt.

Im Gerichtssaal des Obersten Reichs-
gerichtes werden nur schwerwiegende
Verbrechen, wie zum Beispiel Hochver-
rat, und Reichsangelegenheiten wie der
Strait iber Grenzen oder Abgaben zwi-
schen Baronien, verhandell. Oberste
Richterin ist derzeit Praiodane Falken-
stein Grafin von Baliho, eine 63jéhrige
Frau, die von vielen ihrer Kollegen als zu
human angesehen wird.

021 Kanzlei fir das
Kriegswesen (E6)

Die Kanzlei fir das Kriegswesen ist gin
monstrdses, dreistbckiges weifes Ge-
biude, das im Zentrum der Stadt am
Platz der Zwdlfgdtier steht. Standig
sind vor dem reich mit Stuckarbeiten
verzierten Bau zwei Gardistan in prunk-
voller Uniform postiert, die aber selten
Anstrengungen umnternehmen, um je-
manden vom Betreten des Kanzleige-
baudes abzuhalten.

Wer das Bauwerk durch den Hauptein-
gang betritt, findet sich in einer baein-
druckenden Eingangshzlle wieder: Der
Boden besteht aus rosa Marmor, die
Wande sind farblich passend mit teuren
Stoffen bespannt. Die Halle erstreckt
sich fast (ber die gesamte Hbhe des
Bauwerks, in finf und zehn Metern
Héhe sind die Balustraden der oberen
Stockwerke zu sehen. Die Einrichiung
arinnert fast an ein Museum; Uberall in
der Halle werden in Vitrinen Helme und
Waffen ausgestellt, an den Wanden sind
Schilde angebracht, und im Raum ver-
teilt stehen verschiedene Sténder mit
Schuppenpanzern und Ritterristun-
gen. Ein Portier begriidt die Besucher
und verweist sie mit ihren Bagehren an
die seinar Meinung nach richtige Amts-
person. Auf Wunsch erzahlt der Portier
auch germe etwas lber die Geschichte
der ausgestellten Kriegsgeréte — wenn
er aber zinmal damit begonnen hat, ist
ar kaum noch zu bremsen und halt
einen Besucher bestimmt zwei Stunden
lang in seinem Bann.

Von der Eingangshalle aus erstrecken
sich je zwei endios lange, schlichte Kor-
ridore in den Ost- und den Westfligsl
der Kanzlai, auBerdem filhren zwei Trep-
pen nach oben, wo sich dem Besucher
sin ahniicher Anblick bietet.

Im obersten Stock befinden sich die
Zimmer von Reichsrétin K. W. Hitta vom
Berg, von Cberkanzieir&tin K. W. Qljega
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llsurnij und der 18 Kanzleirite sowie
zwei Konfarenzsile, ein Stockwerk dar-
unter arbeiten die Kanzleiratsanwarter,
und im untersten Stockwerk befinden
sich vor allen Dingen Archive. Da das
Gebaude bei der Planung ain wenig zu
grof} geraten ist, gibt es aulerdem in
allen drei Etagen leerstehende Zimmer
(die man an Schiidern mit der Aufschrift
=Streng geheime Reichsangelegentei-
ten — Zutritt verboten!« erkennen kann).

022 Kanzlei fir Reichsangelegen-
heiten (D3)

Obwoehl das Kanzleigebaude nur zwei
Stockwerke hat, Gberragt €5 alle umste-
henden Gebaude. Die Frontansicht des
Bauwerks wird  bestimmt  durch
schmals, hohe Fenster, die von B&gen
und Fensterbianken aus hellbraunem
Marmor umgeben werden und sich
damit dezent von der weillen Farbe des
Gebidudes abheben. Ein weiterer Blick-
fang des Gebdudes ist das Portal mit
den hohen Fligeltiiren. Sowohl die
Tiiren als auch die Fenster rechis und
links von ihnen sind mit einer Vieizahl
bunter Butzenscheiben verglast. Die
Eingangshalle ist somit immer in ein
vielfarbiges, aber disteres Licht ge-
taucht. Auf die Wand gegeniber dem
Eingang sind die Wappen sdmtlicher
Furstentimer, Grafschaften und Baro-
nien in higrarchischer Struktur aufge-
malt, unter jedem Wappen findst sich
sin geschwungener Schriftzug, der den
Namen der entsprechenden Baronie
tragt — ansonsten ist die Eingangshalie
vollkommen leer.

Viel mehr als die prunkvolie Fassade be-
kommt ein gawthnlicher Passant von
der Kanzlei fiir Reichsangelegenheiten
aber nicht zu Gesicht, denn vor dem Ge-
baude patrouilliert stindig eine kleina
Abteilung der Kaiserlichen Elitegarde,
die nur Besucher durchlafit, die von
Oberkanzieiratin Yandlind Spogelsen er-
wartet wercen. Ein waiterer Blick in das
Kanzleigebdude wére aber auch nicht
besondars lohnenswert: In  belden
Stockwerken gibt es lange, schmuck-
lose Flure und Korrideore, hinter deren
Tiiren sich die Arbeitszimmer von Kanz-
leiraten, Unterkanzieiriten, Kanzleirats-
anwartern, Archivaren und anderen Be-
diersteten sowie sin Konferenzsaal ver-
bergen.

Einlal in diesas Gebaude wird im Nor-
malfall nur Baronen gewahrt. die dort
die Anliegen ihrer Baronie der Cber-
kanzleirdtin vortragen und die Entschei-
dungen des Reichsrats Pelion Eorcai-
cos aentgegennehmen.

023 Kanzlei fiir Steuer-, Tribut-
und Zoliwesen (F7)

Gigantisch — das ist die sinzig pagsende
Bezeichnung fir diese Kanzlei, in der
die Schitze des Reiches gesammelt,
verwaltet, verschoben und wieder aus-
gegeben werden. Auf einer Fid¢che von
mehr als 20000 Quadratschritt, verteilt
Uber vier Stockwerke, hat hier jede Graf-
schaft ihren eigenen Kanzleiratsanwér-
ter in seinem eigenen Zimmer und jede
Baronie einen ihr zugeordneten Asses-
sor. Es gibt ein rissiges Archiv, Abteilun-
gen fiir das Minz- und Wagewesen, fur
Binnen-, AuBen-, Eriicken- und FIUB-
zdlle, eine Mahnstalle, eine Kaserne flir
Boten und Gebdudewachen und viele
weitera Dienststellen.
Reichsschatzmeisterin Thalia von Eber-
stamm, die Reichsritin STZ, und Ober-
kanzleirat Garthog, Sohn des Gilemon,
haben auch groBe Schwierigkeiten, die
Ubersicht zu behalten. Trotz des gewal-
tigen Umfangs der Akten, der unter-
schiediichen finanziellen Lage der Baro-
nien und der wechselnden Notwendig-
keiten des Reiches gelingt es ihnen
immer wieder, das labile Gleichgewicht
zwischen dem Aufruhr der Baronien
und dem Bankrott des Reiches aui-
rechtzuerhalten.

Im Keller der Kanzlel, durch tédliche Fal-
len und ein Banner Elitegardisten abge-
sichert, liegt ein kieiner Tail des Staats-
schatzes des Neuen Reiches. Minzen
und Barren aus Gold, Silber und Elek-
trum, Truhen voller Edelstsine, Wechsel
und Schuldverschreibungen, Schmuck
und Kunstgegenstédnde irn Wert von [dp-
pischen 15 Millionen Dukaten (so etwa).
(Wem as gelingen sollie, hier einzudrin-
gen, der soifte eine Goldgierprobe —10
ablegen. Wer dabei eine 1 wiirfeil, der
Hilit vom Schiag getroffen auf der Stelle
tot um.}

Dia iibrigen Wertgegenstinde des Ge-
baudes, die dazu dienen sollen, Besu-
cher zu beeindrucken, verblassen dage-
gen zu einem Nichts.

024 Kanzlei fur Diplomatische
Angelegenheiten (GT)

Wenn auch die kleinste der Kaiserlichen
Kanzleien, so hat die KDA dech einen
nicht unerheblichen EinfluB auf die Ge-
schicke des RAeiches. Dies ist nicht zu-
letzt Reichsrat Abelmir von Albenhus,
dem Bruder von Barcnin Gelda, und
Qberkanzleirat Ellinar Sterntreu, einem
in diplomatischen Angelegenheiten &u-
Berst versierten und sprachkundigen
Elfen, zu verdanken.



Das Kanzleigebiude mift 80 mal 25
Schritt und weist drei Stockwerke Gber
der Erde auf {und zwei weiters Kellerge-
schosse). Im Gegensatz zur Kanzlei fr
Reichsangelegenheiten stehen hier je-
doch keine Raume lger. Die KDA hat 10r
jeden Botschafter ein besonderas Zim-
mer, mehrere groBe Konferenzsile, eine
Abteilung fir Landeskunde, eine Dol-
metscherabteilung, eine Boten- und
Nachrichtenabteilung, Schulungsrau-
me flr zukiinftige Qiplomaten und &in
grofies Archiv.,

Das {(Gebdude ist auch weit weniger
pompds eingerichtet als andere Kanz-
leien, aber die Eingangshalle mit ihren
vielen Hinweisschildern, Karten und hi-
storischen Dokumenten vermag schon
so manchen Emissar oder ginfachen
Besucher zu beesindrucken.

Wahrend der Dienstzeiten mdgen hier
v .hi 500 Kanzleirste, Kanzleiratsanwar-
ter, Kanzleiassessaoren, Emissarsadep-
ten, Archivare, Ubersetzer und Schrei-
her arbeiten.

025 Kanzlei fir das Handels-
wesen (N9)

In dem zweistéckigen, recht verwinkel-
ten Gebdude am Hesinde-Plaiz
herrscht den ganzen Tag hindurch reger
Publikumsverkehr. Auswartige Handler,
die bei einem der Kanzleirate vorstellig
geworden sind, um um die Ricknahme
giner beschwerlichan Vorschrift zu bit-
ten, begegnen ihren mittellandischen
Kollagen, die gekommen sind, weil sie
gern eine Auflage durchsetzen wollen,
die der ausléndischen Konkurrenz dis
Einfuhr irgendwelcher Giiter recht saugr
machen soll.

Die Schreiber registricren alle Bitten
und Patitionen mit freundlicher Herab-
lassung. Anliegen, die nicht von einer
angamessenen Menge blinkender Du-
katen begieitet werden, haben wenig
Chancen, jemals bis zu hdheren Ebe-
nen vorzudringen. Die neue Reichsritin
hat der Bestechlichkeit in ihrern Hause
den Kampf angesagt, aber das hatnoch
jeder ihrer Vorgénger lauthals verkiin-
det. In den dunkien Amtsstuben wartet
man geduldig, daB die Unruhe sich legt
und man wisder zur gewohnten Vorge-
hensweise zurickkehren kann.

026 Rathaus der Stadt Gareth
L7}

Eine so grofe Stadt wie Gareth bendtigt
natlrlich einen Rat von tatkraftigen und
weisen Ménmern und Frauen, die die
Geschicke des Gemeinwesens lenken.

Dieser Rat versammelt sich hier an
allen Praiostagen. Das Gebaude ist der
Wirde der Ratshemen und -frauen an-
gemessan: Ein  alter, zweistdckiger
Bau, noch aus der Zeit Kaiser Eslams
Il., an dessen Ruckfront der Putz te-
reits abzublittern beginnt und dessen
Balken bereits verdichtig knarren und
achzen.

Es mag ein Sinnbild fir den Rat der
Stadt sein, denn seine Entscheidungs-
befugnisse sind langst auf ein Mindest-
maB zusammengeaschrumpft. Der Rat
wurde von Raul von Gareth als Blirger-
versammiung einberufen In ihm sitzen
Vertreter aller gréBeren Gilden und
Zinfte der Stadt, aller Religionen, der
stationierten Truppen und je ein Ver-
treter des Konigs- und des Kaiserhau-
BEes.

Diese Machtverteilung klingt recht fort-
schrittlich, wird aber durch das Veta-
recht der Adligen und der Praios-Prie-
sterschaft vallig zunichie gemacht. Der
amtierende Blrgermeister, Trautman
Karfenck, ist eine Marionette in den
Hénden derer, die die wirkliche Machtin
Hinden halten.

Der Ratssaal befindet sich im Qberge-
schofl und h.etet mehr als 200 Persa-
nen Platz, ist jedoch b ieder Sitzung
bis zum Bers aefillt. 1. ‘en ande-
ren Riaumen befinden sich ke
Konferenzzimmer, Schreibstuben unc
der Empfangsraum des = “rgermei-
sters.

027 Magistrat der Stadt Gareth
{L7)

Hier werden in Wirklichkeit die Ge-
schicke der Stadt bestimmt. Auch wenn
man in diesem Gebdude nur niedere An-
gestellic findet, so sind sie es doch, die
»den Laden am Laufen halten«. Nur da-
durch, daB man sich hier (iber Vorschrif-
tan hinwegsetzt, dab einfluBreiche Per-
sonen zur rechten Zeil ein Geschenk er-
halten ¢der daB kurzerhand schwarze
Kassen angezapft werden, ist Gareth
dem vollstindigen Kollaps bisher ent-
gangen.

Diese Kulanz ist natirlich gegenseitig,
und wenn ein freundlicher Herr eine
freundliche Spende {iberbringt, damitin
der Nahe seines Hauses kein Enbwésse-
rungskanal gebaut wird, dann kann man
natirlich nichts anderes twn, als ihm
freundlich zuzustimman.

Von hier aus wird ein Grofteil der Gare-
ther Ver- und Entsorgung geregelt: Stra-
Renreinigung und Brandschutz, Mark!-
recht und Badehéuser, Areraspiele und
Offnungszeiten der Tore, all dies hat sei-

nen Platz in einer der Amtsstuben des
dreigeschossigen Gebdudes. Emp-
fangsrdume oder dhnlichen Schnick-
schnack sucht man hier vergebens —lei-
der auch Hinweisschilder, zu wealcham
der Magistratsangestellten man sich in
giner bestimmten Angelagenheit bege-
ben scllte.

028 Museum fir Reichs-
geschichte und Geburtshaus
Kaiser Rauls {L8)

Das Geburtshaus Kaisar Rauis gehdrt
zu den &ltesten noch erhaltenen Bau-
warken Gareths. Als die Familie des Kai-
sers vor fast 1000 Jahren in die alte Re-
sidenz umzog, stand das Gebaude zu-
ndchst lange Zeit leer. Erst unter Kaiser
Sigman, Rauls Urenkel, wurde das in-
zwischen von der Zeit gezeichnsta Ge-
biude restauriert und ein Museum darin
eingerichtst, um an die Wundertaten
des ersten Kaisers des Neuen Reichs zu
erinnern.
Fir zwei Heller erhdlt heute (fast} jeder
Zutritt zum Museum. In mehreren Riu-
men sind Gegenstande aus der Zeit der
Reichsgrindung  ausgestellt:  das
Schwert, mit dem Kaiser Raul bei Brig-
Lo gekdmpft hat. sin Stein aus der ehe-
maligen Stadtrmauer von Bosparan, dig
Wiege des ersten Kaisers usw, — an der
Echtheit der meisten Gegenstande, die
s dieser Zeit stammen sollen, muB
“ber gezweifelt werden, manche Sa-
of an mag Kaiser Raul nia zu Gesicht be-
kemmen haben, andere muBten visl-
leicht im Laufe der Zeit ausgewechselt
werden, da sie dem Andrang der Besu-
cher nicht standhielten.
Im Verlaufe der Jahrhunderte wurden
auch Gegenstinde aus andsren Epo-
chen angesammelt das Festtagsge-
wand Rohals, das Schnupftuch Eslams
des Zweiten, einer der vielen Trinkbe-
cher Valpos und andere Gegensténde,
die Geschichte machten. Neueste Er-
rungenachaften sind das Stadtbanner
Jergans und das shemalige Ehrenschild
der Kénigsfamilie Maraskans, die Kai-
sor Reto von seinen Feldzlgen mit-
brachte {ein Grund fir viele Veteranen,
das Museum zu besuchen). AuBerdem
wird in sinem Raum gerade die Ausstel-
lung der verkohlten Uberrasta des Oger-
IGHels vorbereitet.

029 Stadtarchiv {K7)

In den dunklen Kammern des Archivs
finden sich Dokumente, die fast licken-
los bis ing Jahr 1125 v. H. (und mit diver-
sen gréBeren Fehlistellen bis 1850 v. H.)
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zurlickreichen. Auch wenn sich diese
Daten nur auf die Stadt Garath und die
umgebende Mark bezichen, so muB die
Menge der Biicher, Schriftrollen, Perga-
mentfetzen, Wappensachilde und Siegel-
ringe doch in vier Stockwerken vom Kel-
ler bis zum Dach gestapelt werden.

Im ErdgeschoB befinden sich die
Schreibstuben und Biros, der »Regie-
rungspalast« des Stddtischen Qherar-
chivars Ettel Mamimon. Bedaueriicher-
weise ist sein »Reich- etwas uniiber-
sichtlich. Man kann hier zwar jede ge-
wiinschte Information aus der Ge-
schichte der Stagt erhalten (z. B. werim
Jahre 673 v. H. das Haus an der We-
bergasse 11 erbauen lied oder warum
das Familienwappen derer von Breiden
zwai Eichen zeigt}, aber man muf bersit
sein, auf eins solche Information wo-
chenlang zu wartan.

030 Botschaft des Bornlandes
(G7)

Die Botschaft liegt direkt neben der
Kanziei fir Diplomatische Angelegen-
heiten, alsc direkt an der Quelle wichti-
ger Nachrichten. DaB sich Habba Stel-
kommar, seines Zeichens Botschafter
des Bornlandes, hiufiger mit dem Ober-
kanzieirat zu einem gepfiagten Diner im
»Saustecher« trift, ist ein offenes Ge-
heimnis. Die Beziehungen zwischen
den Festumern und den Garethern
kénnten nicht besser sein,

Die Botschaft selbst ist in einem impo-
santen Marmorbau untergebracht, und
schon die Eingangshalle strahit dezen-
ten Reichtum aus {bose Zungen kbnn-
ten auch sagen, sie stinkt nach Geld).
Man merkt sofort an der Einrichtung,
daB Seine Exzelienz ein Handler bis in
die Zehanspitzen ist. Es gibt ein Vinsal-
ter Zimmer, sin Thorwaler Zimmer, gin
Mherweder Zimmer etc. pp., alls so gin-
gerichtat, daB die jeweiligen Emissére
sich dort am wohlsten fiihlen. Dal es
auch ein Tuzaker Zimmer gibt, in dem
Vertreter der maraskanischen Exilregie-
rungen empfangen werden, ist selbst
der KGIA unhekannt. In erster Linie wer-
den hier Handelsabkommen geschlos-
sen oder Zollfragen geragelt, abar auch
die strittige Frage der Grenzziehung im
Misamund konnte im Garsther Zimmer
geragelt werden.

Wie in fast allen Botschaften, so befin-
den sich auch hier die offentlichen
Riume im Erdgeschofl und dariiber die
Wohnraume der Angesteliten und der
Familie des Botschafters. Im Kaller la-
gern neben Vorraten, die flr eing mona-
telange Belagerung ausreichen wirden,
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auch Akten Uber diverse Handelsab-
schliisse. Einige dieser Pergamente
sind in einem speziell gesicharten Stahl-
schrank untergebracht, wilrden sie
doch ein ausgesprochen unglinstiges
Licht auf die diplomatischen Aktivitaten
des Bornlandes werfen.

031 Botschaft des Lieblichen
Feldes (D2}

Zweifelsohne das schinste Botschafts-
gelande besitzt die Vertretung des Lieb-
lichen Feldss. Ihre Exzellenz Hesindiane
von Silas-Bergenoor besitzt einen Sinn
fir die schénen Kinste, und so ist der
Garten, der die Botachaft umgibt, auch
mit mehreren Statuen Garsther Kinstler
verziert.

Aber nicht nur auf die schinen, nein
auch auf die Kriegskinste versteht sich
Inre Exzellenz, die ehemaliga Befehls-
haberin des 2. Goldfelser Garceregi-
ments. Auch die Angesteliten der Bot-
schaft sind allesamt ehemalige Elitegar-
disten der Vinsalter Kénigin. Dies fut
zwar der Hoflichkeit der Bediensteten
keinan Abbruch, sorgt aber dafiir, da
sich die Botschaft im Falle eines antivin-
saltischen Aufruhrs selbst verteidigen
kKann.

Das eigentliche Botschaftsgebéude ist
die ehemalige Villa eines reichen Han-
delsherran, geschmackvell und chna
zuviel Pomp eingerichtet. Da thre Exzel-
lenz verwitwet ist, bewohnt sig keine
greBe Suite, sandern nur einen Raumim
DachgeschoB, mit Blick auf den Garten
und die alte Residenz. Wie Ublich wird
der Publikumsverkehr im ErdgeschoB
abgewickelt, im Kelier bafinden sich
neben den lblichen Lagerrdumen ain
geheimes Konferenzzimmer (das auch
sinen Fluchttunnel besitzt), ain Bad und
eine Hypokaustum-Heizung. Die Ne-
bengebiude beherbergen einen Stall
mit Wagenschuppen und einen Hesin-
deschrein. Das gesamte Gelénde ist
von einer drel Schritt hohen Mauer um-
geben.

032 Botschaft AlAnfas (E1)

Die Botschafterin Al'Anfas wohnt in
ainer luxuridsen Villa auf einem Grund-
stiick neben dem stadtischen Theater.
Von hier aus 138t sich die ganze Staat
(iberblicken. Das Grundstiick samt Villa
und Nebengsbéuden war ein Geschenk
Kaiser Hals an seina Schwagerin Ri-
miona Paligan. Die Schwester der Kai-
sorin ist seit 21 Jahren Botschafterin Al-
'Anfas und lebt in dem Haus alleine mit
funf Bediensteten. Haufig besucht die

Kaisarin ihre Schwaster, aber auch an-
dere Familienmitglieder der weitverbrai-
teten Sippe Paligan kommen zu Be-
such. Die diplematischen Bezishungen
zwischen dem Kaiserhaus und Al'Anfa
grunden sich vor alien Dingen aut die fa-
milidren Verbindungen zwischen den
machthabenden Familien der beiden
Staaten, die in diesem Hause zusam-
menlaufen.

033 BotschaftThorwals (H12}

Die Boischafterin Thorwals Anga An-
gasdotter vorn Otta der Sonnendfahrer
residiert iiber der Schenke »Zur Tri-
biine«. Die Wohnung ist behaglich ein-
gerichtet und bietet auch ihrer Familie
Platz. Der Amtsraum kann Uber eine
auBen am Haus angsbrachte Treppe er-
reicht werden, Anga ist abends meist in
der Schenke anzutreffen, wo sis kontrol-
liert, ob das importierte Premer Feusr
auch thorwalschen Qualitatsmafstd-
ben gentgt. Auch auf den Triblnen des
Immanstadions kann man sig haufig fin-
den (besonders, wenn man im Gewdibl
auf den Réngen geheime Botschaften
Ubergeben will). Die energische Zwei-
meterfrau ist — fir eina Thorwalsrin — mit
ausgesprochen guten Manigren geseg-
net und auch fiir den neulich geschios-
senen Friedensvertrag zwischen dem
Reich und ihrer Heimat verantwortiich,

034 Botschaft Nostrias (G6)

Schon in der Eingangshalle kann man
gin stark geschontes Portrét von Konig
Kasimir bewundern (die Konigskrone
wurde eindeutig nachtriglich hinzuge-
malt). Dieses Bild und die Nationalfar-
ben Nostrias begleiten sinen durch alle
Riums der Botschaft, vom Empfangs-
zimmer und Rauchsalon Uber den
Schreibraum des Botschafters Gaerfan
von Thurana und sein privates Biiro bis
in die Kellerraume, in denen derWeinbe-
darf Seiner Exzellenz lagert.

In der Batschalft scheint stets hektischa
Aktivitdt zu herrschen: die Angestellten
rennen Uber und Uber mit Schriftrollen
beladen hierhin und dorthin, die Frau
des Botschafters scheucht ihre Zofe in
die Privatgemicher im ObergeschoB,
und nostrische Adlige bilden in der Ein-
gangshalle tuschelnde Gruppen.

Aber aufer dem geplagten Fersonal,
dubigsen Handiern und einigen Karrieri-
sten findet sonst kaum einmal ein
Mensch seinen Weg in die Botschatt,
denn wer hiitte schon diplomatische
Angelegenheiten mit den Nostrianern
zu besprechen?
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035 Botschaft Andergasts (A7)

Die andergassische (auch: andergast-
sche, andergastianische} Botschaft ist
Zwar etwas kleiner als das entspre-
chende nostrische Etablissement, aber
mindestens genauso Uberladen mit na-
tionalen Symbelen und Bildern von
Kdnig Wendolyn (der zugegebensma-
fen wirkiich besser aussieht als der
kahle Kasimir). Das gesamte Gebdude
ist mit Mibeln und Tafelungen aus an-
dergastianischem Steineichenholz aus-
gestattet.

Botschafter Folnor Baron von Ander-
stein residiert mit Frau und vier Kindern
im Obergeschof}, geruht seine Gaste je-
doch in einem riesigen Biiro im Erdge-
schofl zu empfangen. Seine Exzellenz
ist gin fanatischer Anhanger des Imman-
sports und haufig im Stadion anzutref-
fen. Wer ginen scharfen Blick besitzt,
der kann feststellen, daff Seine Exzel-
lenz dann stets von drei nostrischen
Botschaftsangesteliten verfolgt  wird.
Sie sollen Gbherwachen, ob sich Felnor
mit der Thorwaler Botschafterin trifit,
um irgendwelche Pline gegen Nostria
auszuhsckern.

In der Botschaft herrscht stets ain reges
Kommen und Gehen von andergast-
schen Edlen, dubinogen Héndlern und
geplagten Angestellten. Denn wer sollte
sonst schon den Botschafteraus Ander-
gast um diplomatischen Beistand ersu-
chen?

036 Hotal »Garetien« (E7)

Dieses Hotel ist die traditionelle Unter-
kunft auswartiger Emissdre und Bot-
schafter. Einige von thnen leben hier als
Dalergiste, so Tsadan da Maofrin, der
Brabaker Botschafter {im kleinsten Zim-
mar, denn mehr kann sich Konig Mizi-
rion nicht leisten), Ghebed im Hachir
aus Fasar, Tiresai Fweradi aus Khun-
chom und Greoben Kalsek aus dem
Svelitschen Bund. Weitera Einzelheiten
antnehmen Sie bitte der Auflistung der
Hotels.

Q37 Botschaft des Kalifen von
Mherwed (F2)

In einer pompdsen Villa mittelidndi-
schen Baustils, nahe der alten Resi-
denz, wohnt der Botschafter des Kalifen
von Mherwed mit drei Bediensteten,
Der erst seit kurzem amtierende Bot-
schafter, Tionmed al Halim, fUhit sich in
dem Bauwerk nicht besonders wohl,
und da die diplomatischen Beziehun-
gen zwischen dem Kaiserrgich und dem
Kalifat nur aus wenigen Formatitdten be-

stahan, findst man Tienmed héufiger im
»Haus Keft« (T47) als in der Botschaft.
RegelmaBig einmal im Monat hat er
einen Empfang beim Kaiser, nichi etwa

um hachbrisante politische Angelegen-

heiten zu besprechen, sondern ginfach
um seinen Pflichten als Botschafter
nachzukommen — meistens spielen
Tionmed und Hal dann eine Partie
»40 Kamele«, das Lieblingsspiel des
Kaisers, und plaudern ein wenig Uber
die angenshmen Seiten des Lebens
(auch das steht einem Monarchen
schlieBlich zu).

038 Kriegerakademie (N1)

Die -¥Waffen- und Lebensschule zum
Goldenan Schwert« ist in den Geb&u-
den einer alten Stadtbefestigung unter-
gebracht. Etwa 80 Schiler und 15 Leh-
rer wohnen und arbeiten in dem etwas
disteren Gemauar, in dem in den Win-
termonaten bisweilen das Waschwas-
ser in den Schisseln gefriert.

Manche Garether Einrichtung tragt
deutlich sichtbhare Anzeichen von Verfall
und Verweichlichung. Milan, Edle von
Honingen, achtet darauf, daB ihre
»Schwertschule« nicht diesem Gare-
ther Lebensstil verfallt. Seit Jahrhunder-
ten ist die Akademie an der Marschall-
Voltan-StraBe die Elite-Schule des Rei-
ches.

{(Voraussetzung fUr die Aufnahme: MU,
KK, KL: 12. Dafir kbnnen beim Verlas-
sen der Schule 5 Talentwerte [keine
Kampftechniken] um 1 Punikt hiher ge-
setzt werden als bei ginem »=normalen«
Krieger.)

Ubrigens ist es den Zdglingen streng
verboten, den RAuf der Akademie da-
durch zu schiadigen, daB sie sich auf
Schlagereien mit den Soidaten der
nahen Kasarne einlassen. VerstdBe
gegen dieses Gebot werden von Direk-
torin Milan streng bestraft — es sei dern,
die Schiiler hatten die Keilerei sindeutig
gewonnen.

038 Kbniglich Garetische Staats-
kanziel (K6)

Mit seiner zentralen Lage am Greifen-
platz untermauert die Kanzlei ihre wich-
tige Stellung als Herz des Kbnigreiches
Garetien, Das alte, verwinkelte Ge-
bAuds beherbergt in seinen drei Stock-
werken sowoh! die Verwaltung des K&-
nigreichs Garetien (mit Staatsratin Al-
wene von Gareth-Hartsteen an der
Spitze) als auch die der Kaisarmark Ga-
reth, deren Geschicke von Markvogt
Berdin von Vierok gelenkt werden. An-

sonsten ist Uber die Kanzlei wenig zu
berichten, hier im allgemeinen mehr
und gewissenhafter arbeitet als zum
Beispiel in der Kanzlei fiir Reichsangele-
genheiten, mag Erwdhnung finden.

040 K.K. Droschken (Q8)

Es gibt mehrere Mietkutschen-Unter-
nehmen in Gareth, von denen der »Kai-
gerlich Kdnigliche Droschkenhof« der
gréBte igt. Thorn Relus nennt mehr als
20 Einspanner sein eigen, dazu Kem-
men mehrere gréBere Wagsn, die von
kleinen Gesellschaften gern fir Land-
partien gemietet werden.

041 Kaiserthermen (Q8}

HeiRe, kalte und iaue Béder, H&fe flr die
kérperliche Ertiichtigung, ein Park zum
Lustwandeln, Salons fiir Gesprache
und kieine Festivitdten — in den Kaisar-
thermen ist das alles zu finden. Weiler
Marmor schimmert {iberall. Beschldge
aus Messing und Silber blinken, ge-
dampfte Gesprache erfullen die lichten
3énge, dazwischen ist hin und wieder
das leise, flinke Tappen einer barflBigen
Bediensteten zu horen ...

Viele Gaste schwdren auf die Heilkraft
des sin wenig faulig riechenden Was-
sers, andere besuchen dia Thermen in
erster Linie wegen der hubschen Bade-
meister{innen), die sich gegen ein klei-
nes Geschenk auf inre Weise um das
kdrperliche und seelische Wohl der Ba-
degiste kimmern. Auerdem sind die
Badebecken ein idealer Treffpunkt,
wernn s darum geht, in entspannter, un-
verfanglicher Atmosphére politische
Fragen zu besprechen oder ein Ge-
schéft auf dan Weg zu bringen.

Tirion von Bugenhog, der Besitzer der
Thermen, gehdrt zu den vermédgend-
sten Blrgarn der Stadt und kennt ei-
gentlich nur eine Sorge, dal die Quellen
eines Tages versiegen kdnnten, aber die
sprudeln nun schon fast 1000 Jahre
(davon 400 filir die Bugenhogs) —warum
sollte das Ende gerades in unsere Tage
fallen?

042 Kaisertor (54)

Das Kaisertor — auch »Rommilyser«
oder =Qsttor genannt, ist in jeder
Nacht von etwa zehn bis sechs Uhr ge-
schliossen. Sechs Wachen tun hier
Dienst unter der wechselnden Aufsicht
der Weibel Dajin Hort und Gumblat Fe-
serin. Fur die Ein- und Ausfuhr von
Waren und Reisegepick gslten im Prin-
zip die gleichen Umsténde wie fir das
Angbarer Tor {051, siehe dort).
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Bemerkenswert sind die Beschidge der
fast zwei Mannsléngen hohen Torfligel.
Die verschlungenen, mit vielfachen Ver-
zierungen versehenen Eisenbénder gel-
ten als die herausragendste Lsistung
der aventurischen Schmiedekunst, Oft
finden sich lange vor Tordffrung rei-
senda Schmisdegeseten und woh|
auch Zwerge vor den geschlossenen
Fliigeln ein, um die filigranen Heerziige,
Tanzreigen und Blumengirlanden, die
das Tor schmiicken, in Ruhe betrachten
zu kénnen. Man geht allgemein davon
aus, daBl dieses Kunstwerk tatsédch-
lich von dem berlihmten Schnitter Rhys,
einem Ingerimm-Heiligen, stammt,
denn die Hande eines normalen Men-
schen hatten solche begnadsten For-
men wohl kaum zu schatfen vermocht.

043 Haupthaus der Beilunker
Reiter (H11}

Ein kleines Viertel fir sich ist diese ka-
sernenartige Anlage mit Schiafgemé-
chern, Stdlien, Schreibstuben, Lager-
rdumen und Unterrichtszimmern. Ein
Gutteil der Ausbildung der Reiter findet
zwar in Beilunk und in Wieha im Slden
siatt, aber hier schiigt das eigentliche
Herz dieses Botendienstes. Leon Ruka-
ris, der derzeitige Cherst der Beilunker
Reiter, organisiert von seiner Stube im
ErdgeschoB des Hauptgebdudes aus
die Versorgung der Boten mit frischen
Pferden, die Versorgung der Pferde mit
Futter. die Einstellung neuer Botenlehr-
linge und die Ausbildung der Ausbilder.
Hier werden die zukUnftigen Reitsr in
den theoretischen Grundlagen ihrer
spateren Arbeit unterwiesen: Lesen und
Schreiben, Etikette, Heilkunde, Schu-
lungen in Selbstdisziplin und in den
Grundsatzen der Reiter. Auf dem Innen-
hot werden in den Morgenstunden
Ubungen zur Kérperertichtigung und in
verschiedenen Kampftechniken abge-
halten. In den Geb&uden finden sich
fast nur Lehrlinge und Ausbilder (meist
Vateranen der Reiter), Schreiber und
Pierdeknechte. Insgesamt mégen sich
auf dem Geldnde wohl 60 Personen
standig aufhalten. Die Reiter, die hier
Botschaften entgegennehmen oder ab-
geben, bleiben nur fir kurze Ver-
schnaufpausen. Wenn eine Machricht
nicht von h&chster Dringlichkeit ist,
iibernehmen Gesellen der Boten dis Zu-
stellung innerhalb dar Stadt.

044 Platz der Zwoligbtter (F6)

Das Bild des Platzes wird bestimmt
durch die angrenzenden monstrésen
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Kanzleigebiude, die Nobeihotels =See-
lander« und »Garstien« sowie einen gro-
Ben Brunnen, um den Statuen aller
zwblf Gotter stehen. Brunnen und Sta-
tuen wurden vor 600 Jahren, zur Zeit der
Priesterkaiserschaft, von dem Bild-
hauer Yendan Karden geschaffen.
Tagsiiber herrscht auf diesem Platz im
Zantrum der Stadt reges Treiben, ob-
wohl dort jegilicher Handel untersagt ist.
Viele Blrger, die das Wohiwollan der
Zwoifgitter auf sich ziehen wollen, wer-
fen Kreuzer, Hallar und Silbertaler, ja
rmanchmal sogar Dukaten als Opferga-
ben in den Brunnen. Zu bestimmten tra-
ditionellen Anlassen versammeln sich
Geweihte an dem Brunnen, um das
Geld herauszufischen und s j& nach
Groie der Geweihtengemeinden an die
obersten Geweihten der zwdif Tempel
Gareths zu verteilen (der Firuntempel er-
hilt in der Regel den kleinsten Anteil).
Digses Ritual, das wahrend der Priester-
kaiserschaft entstanden war, hat sich
sogar lber die Regierungszeit Rohals
gerettet.

Zu spater Abendstunde leert sich der
Platz zusehends, schlieflich bleiben nur
noch zwei Gardisten dbrig, die dafir
Sorge tragen, dafi niemand auf dem
Platz {ibernachtet.

Q45 Redaktionshaus
sAventurischer Bote« (C2)

Das Redaktionsgebiude des »Aventuri-
schen Boten«* ist ein verwinkehter Eck-
bau, der im Laufe der Jahrhunderte
standig um- oder ausgebaut wurde,
und man sieht dem Bauwerk an, daf3 es
sich frither wonl um zwei verschiedene
Hauser gehandelt haben muf, die erst
spéter miteinander verbunden wurden.
An mehreren Stalien das Hauses gibt s
Ein- und Aufgénge, und obwohl der
»Aventurische Bote« nun schon seit
einer geraumen Weile in dissem Bau un-
tergebracht ist, sind die notwendigen
Umbauarbeiten noch nicht abgeschlos-
sen. So muB man manchmal noch recht
unhequeme Wege Uber Aubentreppe
und Nebeneingang in Kauf nehmen, um
von einem Zimmer in ein anderes zu ge-
fangen, obwoht die beiden Riume
Wand an Wand liegen.

Der »Aventurischas Bote« ist das erste
Sftentliche Bekanntmachungshbiatt, und
reben der »Havena-Fanfare« bisher

* Den »Aventuriachen Bolen« kann man dbri-
gens sogar in irdischen Gefilden abonnie-
ren. Echil Nahere Infermationan:

Das Schwarze Auge. Fostfach 1165,
8057 Eching, Kennwort »Bote-.

auch das einzige, das mit modernster
Technik, dem scgenannten Buchdruck-
verfahren, hergestsllt wird. Dadurch
kann ein und derselbe Text beliebig oft
reproduziert werden. In der letzten Zeit
ist eine solche Technik auch unumgang-
lich geworden, denn die Aktualitdt des
sAventurischen Boten« hat dazu ge-
fihrt, daB immer mehr der aventuri-
schen Helden keine Kosten mehr
scheuen, um auch zu den Abonennten
dieses Magazins zu z#hlen. Wen will es
wundern, kann sich in dieser Zeitung
doch jeder Uber das Leben in den ver-
schiedenen aventurischen Regionen,
die wichtigsten Machrichten aus den
Provinzen, ausgesetzte Kopfgelder,
nsue Erkenntnisse tiber die Magie odar
{iber bisher unbekannte Monster, den
letzten Schrei der Mods, den jlingsten
Einfall der Waffenschmiede und noch
vieles andere mehr informieren.

Urn diese Informationen zusammenzu-
tragen, das Wichtigste auszusuchen
und in eine ansprechende schriftliche
Form zu bringen, arbeiten in dem Re-
daktionsgebdude stindig acht Redak-
teure, auf der Suche nach dem Stein der
Weisen und dem Schlissel zum Zei-
tungsarchiv. Leitende Redakteurin ist
Strellina Edle zu Liepenberg, der auch
die renommierte Pergament- und Pa-
pisrwarenhandiung Lispenberg gehdrt.
AuBznstehende, die das Redaktionsge-
baude betreten, werden sich kaum zu-
rechtfinden, denn in allen Raumen
herrscht ein heiliosas Chaos, das nicht
einmal die Redakteure selbst Uberblik-
ken.

046 Kontar und Garether Stadt-
haus Stoerrebrandts (F8)

Die Garether Niederlassung des Han-
delshauses Stoerrebrandt besteht aus
einem groBen, fast quadratischen, drei-
geschossigen Bau, einem Stall mit Wa-
genschuppen und einem kleinen Lager-
raurn. Eine breite Treppe flhrt ins Haupt-
haus, dessen Eingangshalle mit Mes-
sing und edten Hélzern prunkt, Drei An-
gestelite kiimmern sich hier um die Be-
lange der meist reichen Kunden. Im Erd-
geschof liegen die ehenfalls prunkvoll
eingerichteten Konferenzzimmer und
eine Kammer fir Boten, die eilige Mittei-
lungen zu den Lagerhdusern Stoerre-
brandts am Mordrand der Stadt brin-
gen. Im erstan Stock befinden sich die
Zimmer der Angestellten, darunterauch
die Suite des Kontorherren Dalbert Gur-
sarmmen, des Vertreters von Stover
Stoerrebrandt im Mittelreich. Stoerre-
brandts Gemé&cher befinden sich im



ObergeschoB; sie werden vom Han-
delsherren personlich benutzt, wenn er
in der Stadt wailt.

In den Stéllen kann ein kiziner Fuhrpark
untergebracht werden. Hier finden sich
auch die schnellen Pferde von Stoerre-
brandts eigenem Botendienst, den »Sil-
berfalkens«.

Im Lagerhaus kann man eine Musterkaol-
lsktion der Stoerrebrandtschen Waren
begutachten, ansonsten lagern hier in
erster Linie Tuche und Eisenwaren, die
kginen Platz in den Speichern am
Rande der Stadt finden.

047 Arenaverwaltung (E12)

Dieser etwas heruntergekommene
Prachtbau beherbergt in seinen Mauern
die Verwaltung der Wagenrennbahn und
des Immanstadions, ein Wettbilre und
die Taverne »Letzte Runde-. Dia Varwal-
tung besteht aus einem Haufen emsig
umherwirbelnder Angsstelliter (gine sel-
tene Erscheinung). die Zulhamin The-
ryada, die Magistratsverordnete flr das
Renn- und Ballsportwasen, recht gutim
Griff hat.

Im groBen Empfangsraum der Yerwal-
tung kann man sich zu den Wagenran-
nen anmelden (Stantgeblhr je nach Wa-
genklasse und Teilnehmerfeld 5 S bis
20 D), die Termine und Teilnehmerlisten
der néchsten Rennen begutachten ader
gar das Immanstadion fur private
Zwecke anmisten (was etwa 100 Duka-
ten pro Tag kastet).

in einem kleinen Nebenzimmer befindet
sichdasWettbliro, indemaufallewWagen-
und Pfarderennen oder Immanspiele zu
tun haben, gewettet werden kann. Hier
dréngen sich reich und arm, um dieQuo-
ten von dan groBen Schiefertafeln abzu-
lesen (meist laufen flnf bis zehn Wetten
gleichzeitig, die hchste Quote, mit der
gin Gewinn erzielt wurde, war 120:1 auf
den Sieg eines unbedeutendesn Wagen-
lenkers aus Fasar) oder um ihre Wetten
abzugeben. Gewettet warden kannwéh-
rend der gesamten Tagstunden, der An-
nahmeschlui fiir eine Wette auf ein Wa-
genrennen oder ein Immanspisl liegt
meist eine Viertelstunde vor Beginn der
Veranstaltung. Hier wird auch an gliickli-
che Gewinner ausgezahlt. In einem wei-
teren Hinterzimmer befindet sich ein
schwerer Stahischrank.

Die Taverne wird von den vielen Zu-
schauern der Rennen frequentiert. An
den stets vollen Tischen kann man wert-
valle Tips Ober anstehende Rennen er-
halten — fast jeder der Anwesenden
kennt mindestens einen Fahrer oder sin
Pferd persdnlich.

048 Siechenhaus ({C8)

Das Siechenhaus Gareths ist in ¢inem
dreistSckigen Gebaude gegeniiber
dem Peraine-Tempel untergebracht.
Hisr werden von der Gesellschaft ver-
stoflene Kranke gepflegt. Dieser Auf-
gabe haben sich vor allem zwei Perso-
nen gewidmet: Bruder Sindar, der ober-
ste Peraine-Geweihte Gareths. und
Schwester Eliane, die selbst die Zorgan-
pocken Oberlebt hat und als Dankzei-
chen an die Gbttin freiwillig den Dienst
an den Kranken iiberncmmen hat.

049 Kanziei fir Scharmiitzel,
Gestech und allerlei Kurzweil {D3)

Auch vom Gebadude her ist dies die
kleinste der kaiserlichen Kanzlsien. kn
einer kleinen Villa mit Blick auf den Tur-
nierplatz residieren Reichsrat §.G.K.
Baron Teafried von Waldfang und Hardt-
bredt von Hengafeldt, der Oberkanziei-
rat, Kanzleirat und Kanzleiratsanwérter
in einer Parson verainigt, sowie einige
Schreiber. Das Gebdude ist altehrwiir-
dig, aber eindeutig renavierungsbedirf-
tig. Da der Kanzlei das nitige Geld fehit
und Baron Tsafried — und mit ihm die
Kanzlei — seinem Ende enigegensieht,
harrt man hier geduldig besserar Zaiten.

050 Rudes Turm (M8)

Von der Tatsacha abgesehen, daB er ver-
mauert und vernagelt ist, unterschaidst
diesan Wehrturm der alten Stadibefesti-
gung nichts von seinen Bridern. Seit je-
doch im Jahre 371 v. H. ein nédchtlicher
Wanderer den Geist des ermordeten
Prinzen Rude in dem Turm gesehen
haben will (und das justin der Nacht das
Erntefestmassakers), ist der Turm das
Zentrum vieler aberglubischer Erziéh-
lungen. Als im Jahre 52 ein Geweihter
des Praios tot und mit seltsam vemenk-
ten GliedmaBen vor dem Turm gefunden
wurde, lie? Kaiser Perval das Gebaude
vermauern. Selbst der shemalige Hof-
magus Galotta erhight keine Erlaubnis,
den Turm &ffnen und untersuchen zu
lassen. Noch helte scheint es manch-
mal, als wiirde ein geisterhaftes Licht
den Turm umwabern und aus den Mau-
ern heraus glihen. In solchen Nachten
geht man besser in die nahegelegene
Schenke, trinkt ein Bier und wartet, bis
der Spuk vorbei ist.

051 Torwache am Angbarer Tor
(B2)

Das Angbarer Tor ist das einziga Gare-
ther Stadttor, das rund um die Uhr gedff-

net ist, und daher ist die Torwache stén-
dig mit zwdlf bis 15 Gardisten besetzt.
Fast alle Besucher der Stadt (80 %) wer-
denbeim PassierendesToreskontrolliert
und auf beschlagnahrmungspflichtige
Waren hin untersucht (dies sind:
schwere Waffen, schwere Ristungen,
magische Gegenstande, Gegenstande,
die imerdacht stehen, magisch zu sein,
undsfinierbare Gegenstinde, Gifte -
und eine ganze Reihe anderer Waren,
falls man den Gardisten unangenehm
aufgefallen ist). Wenn eine Abenteurer-
gruppe das Tor in Richtung Stadt passie-
ren will, werfen Sie einfach einen W20:
Bei 1—4 haben die Helden Glick gehabt
undwerden nicht kontrolliert. Siekénnen
naturlich auf denWurfverzichten undso-
fort zur Kontrolle dbergehen, wenn fhre
Helden nicht wie eine Abenteurer-
gruppe, scndern wie ein gutausgertiste-
tas Séldnerheer daherkommen.

Die Torwache baesteht aus vier Gebéu-
den: Im Haupthaus betinden sich neben
siner Schreibstube, sinem Warteraum,
einem Lager auch noch eineWachstube
und die Zimmer des Gardehauptmanns
Rukus Torbert. Im gréBten Nebenge-
baude befinden sich die Gardistenguar-
tiere. Zwei weitere Bauten stehan in der
Nahe der Stadtmauer: ein Pferdestall
und ein kKleines Gefangnis, in dem Ver-
dachtige far eine Weile festgesetzt wer-
den kinnen, bis sie freigelassen cder in
das Stadtgefangnisiberfihrt werden.

In der Schreibstube des Haupthauses
protokoliiert ein Schreiber beschlag-
nahmte Waren und hdndigt deren Besit-
zern ein entsprechendes Formular aus.
Da diese Prozedur manchmal ziemlich
lange dauert, gibt es einen Warteraum
vor der Schreibstube. Dig einbehaltenan
Waren werden in einem grofien Lager-
raum im Haupthaus aufbewanhrt; fir die
Aufbewahrung wird eine Geblhr von
einem Zwanzigstel des Warenwerts er-
hoben, der meist recht wiflkiirtich vom
Schreiber festgslegt wird. Stadtbesu-
cher sollten das erhaltene Formular gut
studieren, denndortsteht, dal dieWaren
nur bis zur Mittagsstunde desiibeméch-
stenTages aufbewahrt werden und dann
in den Besitz der Stadt (bergehen. Wer
téanger in der Stadt verwsilen wifl, muB
sich alle zwei Tage zur Torwache bege-
ben und dort ernsut die Aufbewahrungs-
gebihr entrichten, damit die beschlag-
nahmtenWaren nicht versteigert werden.
Die verwaisten Stlicke werden tégiich
um die Mittagszeit vor dem Angbarer Tor
versteigert. Wer ein sclches Stick er-
steigert hat, darf es natirich seiten mit
in die Stadt nehmen, da es in einem sol-
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chen Fall meistens wieder beschlag-
nahmt wirde. Die Versteigerung wird
deshalb bevorzugt von Handlern be-
suchl, die am selben Tag die Stadt ver-
lassen wollen oder auBerhalb der Mau-
ern ein gigenes Lager besitzen.

Aut Antrag kénnen tbrigens beschlag-
nahmungspflichtige Gegensténde
manchmal doch mit in die Stadt genom-
men werden: Die Entscheidung Ober
einen solchen Antrag wird vomn Garde-
hauptmann Rukus Torbert selbst gefallt,
und das kann manchmal langer als
ginen Tag davern. Wirfeln Sie fur jeden
Gaganstand, fir den ein Antrag gesteilt
wurde, mit dem W20: Bei 1-10 darf lhr
Abenteurer sein geliebtes Stlck mit in
die Stadt nahmen. (Sie kdnnen den Wr-
felwurf natlrlich je nach Laune wvon
Rukus Torbert modifizieren.)

Der GardehaLptmann Rukus Torbert ist
ein AuBerst ptlichtbewuliter und vor
allen Dingen unbestechlicher Mann
{Goldgier 1). Gegen bekanntgewordene
Fille vor Bestechung geht er mit auBer-
ster Harte vor, und er kontrolliert oft die
wachhabendan Gardisten. Mit Beste-
chungsversuchen werden as Abenteu-
rer am Angbarer Tor daher besonders
schwer haban. Aber auch an den ande-
ren Toren Gareths ist es schwer, dis Be-
schlagnahmung von Gegenstéinden auf
diese Art und Weise zu umgehen, denn
die Torwéchter werden in Gareth gut
entlohnt, und es stehen genlgend Be-
werber zurVerfligung, um loyale und un-
bestechliche Gardisten auszuwdéhlen.
Neben dem Angbarer Tor gibt es drei
weitere Tore in Gareth: das Puniner Tor,
das von neun Uhr abends bis um sieban
Uht morgens geschlossen ist, sowie
das Wehrheimer und das Rommilyser
Tor, die alle von zehn Uhr abends bis
sechs Uhr morgens geschlossen sind.
Auch an diesen drei Toren werden
Waren beschlagnahmt, aber die Kon-
trelien sind nicht so strang und so héu-
fig wie am Angbarer Tor — nur etwa jeder
zweite wird dort kontrolliert.

052 Brig-Lo-Platz (D9}

Ebense groll wie der Platz der Zwdifgdt-
ter ist der Platz von Brig-Lo, so benannt
nach dem Ort, an dem die Heere des
MNeuen Reiches siegreich aus der Zwei-
ten Damenenschiacht hsrvorgingen.
Der Piatz ist leer bis auf eing 20 Meater
hohe und drei Meter durchmessende
Steinsaule, auf der die Namen aller er-
folgreichen Heerfilhrer seit jenen glick-
lichen Tagen verewigt sind. An ihrer
Spitze brennt ein ewiges Feuer, Der
Platz wird nur zu den jahrlichen Paraden
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benutzt, wenn an seinem Nordende
eine grofie Tribline aufgebaut wird, von
der der Kaiser seine Ansprache an das
Volk und die versammaelten Krieger halt.

053 Eisenmarkt (K3)

Wie der Name schon sagt, werden auf
diesem Flatz zwischen dem Ingerimm-
Tempel und der aiten Residenz Eisen-
waren aller Art failgebaten. Hier findet
man Waffen aus Tuzaker Stahl oder aus
der Hand von Zwergenschmieden, fein-
ste guBeiserna Kerzenhaiter oder ge-
schmiedete Portale. Aber auch andere
Metallwaren aus Gold und Silber, Kup-
fer uncgt Messing, Bronze und Zinn sind
auf den massiven Tischen ausgebreitet.
Und nicht nur dies, auch Handwerksar-
beit anderer Professionen wird hier zum
Verkauf angeboten: die Werke der
Tischler und Zimmerleute, der Schnei-
der und Schuster, der Stellmacher,
Kifer und vieler anderer. Meister-
schmiede und Baumeister preisen ihre
Dienste an — Brot und Wurst, Wein oder
Kase sucht man hier vergebens. AuBer
an Praiostagen ist der Markt stets gedff-
net.

054 Ostmarkt (O7)

Neben dem Stadionmarkt und dem
Krautmarkt am Travia-Tempel ist der
Ostmarkt dis wichtigste Versorgungs-
stelle der Garether Innenstadt. Hier gibt
es alies zu kaufen, was das Herz be-
gehrt, Grundnahrungsmittel und Speze-
reien, lebendes Kleinvien und gerdu-
cherta Schinken, frisches Obst und Ge-
mise (so die Saison dafiir ist), Kdmme
und Besen, Tuche und Kleider und vis-
les mehr, was eine GroBstadt so zum
Leben braucht, Der Markt ist an sieben
Tagen in der Woche gedffnet.

055 Marktgericht {J3)

Auf so groBen Méarkten wie in Gareth
kann es immar wieder einmal zu Strei-
tigkeiten kommen. Sc mag sich ein
Kunde betrogen fuhlen, weil die ge-
kaufte Ware sich von der angepriesenen
stark unterschied; ein Handler streitet
mit einem Konkurrenten Ober die er-
laubte Breite der Tische oder die Laut-
stirke der Anpreisung; cder ein Kauf-
mann wird ertappt, wie er mit falschem
MaB und Gewicht mifit. All diese Falle
werden vor dem standig gedffneten
Markagericht  verhandelt, dem ein
Praios- und ein Phex-Geweihter sowie
ein kaisericher Richter vorsitzen. Das
Gericht hat die Gewalt, alle Missetater
an Ort und Stslle zu bestrafen, wobei

die haufigsten Bestrafungen fir einen
Handler die Beschlagnahmung der
Ware, sin Marktverbot ader ein Tag am
Marktpranger darstellen. Aber auch
iiber schwerera Falle wie den Bruch des
Marktfriedens wird hier gerichtet — jegli-
che Duelle, Rauf- und Ehrenhdndel sind
namlich wahrend der Markizeiten auf
dem entsprechenden Gelande streng-
stang untersagt. Ein weiteres Gebiet ist
die Vergabe von Standrechten und der
Einzug von Standgebihren. Das Markt-
gericht ist in einem alten, befestigten
Bau mit schmalen Fenstarschlitzen un-
tergebracht. Vom Turm aus kann das ge-
samte Traihen auf dem Eisenmarkt, dem
Blrgerplatz und der Regenbogenes-
planade beobachtet und notfalls ein
Marktbiittel alarmiert werden.

056 Kaiserliche Miinze ({G7)

Uber dem alten befestigten Gebaude
scheint stets die Luft zu flimmern. Dies
liegt daran., daB die Feuerbfen der
Minze 24 Stunden am Tage in Betrieb
sind und ihren heiBen Atem durch die
beiden Tirme in den Himmel (ber Ga-
reth blasen. Im Erdgeschol und dan
Dachkammern finden sich einige
Schreibraume, darunter das Biro von
Kanzleirat STZ Truzum, Schn des Nu-
grod, dem Leiter der Miinze, sowie Ar-
chive, in denen sich die Pline und
Druckstdcke alter und lange entwerte-
ter Miinzan befinden.

Die Hauptaufgabe der im Kaller befindli-
chen eigentlichen Mlnze ist das Um-
schmelzen alter Geldstiicke in sclche
mit gdltigem Mativ. Von Zeit zu Zsit wer-
den auch vdllig neue Dukaten und Sil-
bertaler gepragt. Alle diese Minzen
werden Uber einen schwer gesicherten
Kellergang in die Schatzkammer unter
der Kanzlei fir Steuer-, Tribut- und Zoll-
wesen geachafft. Wen wundert es, daB
sich im Erdgeschof3 der Miinze eben-
falls eine Wachstube der Schatzgarde
befindet, in der sich stets mindestens
sechs Gardisten aufhalten, wihrend
zwei weitere um das Gebiuds patrouil-
ligren, Wann immer die Notwendigkeit
dazu besteht, werden in der Kaiserli-
chen Mdnze auch Crden und Medaillen
hargestellt.

057 Offizierskasino (18}

Die alte Villa im Zentrum der Stadt wird
von den niederen Réngen der kaiserli-
chen Gardetruppen auch gerne »Drei-
kaiserhotel« genannt — Valpo, Bardo
ung Cella. DaB dies kein Offizier hdren
darf, ist ebhenso wichtig, wis die Be-



schreibung richtig ist. Hier tummeln
sich die kaiserlichen Offiziere — vom
Hauptmann an aufwérts — bei Spielen,
die man von keiném Ehrenmann erwar-
ten wirde. Nur zu verstiandlich ist die
hohe Mauer um das Anwesen, die 30-
wahl die empfindlichen Augen der Herr-
schaften vor dem Anblick des Pabels
als auch selbigen vor dem Anblick in dig
Bische speiender Obristen bewahrt.
Demselben Zweck dienen die verhing-
ten Kutschen, die in einem Wagen-
schuppen hinter dem Haus bereitgehal-
ten werden.

In dem Etablisserment selbst gibt es
Raume fir alia Arten van Akdtivitaten; Das
Maraskan-Zimmer ist Austragungsort
heftiger Sandkastengefechte am Bol-
tantisch, im Brig-Lo-Zimmer werden die
Weine des Yaquirtals auf Vergiftung
durch¥insalter Agenten gepriift, und die
Scharmiitzelkammern unter dem steilen
Dach dienen StoBtrupps zur Erfor-
schung unbekannten Terrains (des je-
weils anderen Geschlechts). Auch luxu-
ridse Dampfbider und einen riesigen
Weinkeller gibt es hier, ebenso wie Zim-
mer flir solche Offiziere, die es nicht ein-
mal bis zu den Kutschen schaffen. Der
Gartsn des Hauses ist beliebt flr — ver-
botene — Duelle, und so kommt es haufi-
ger vor, dafl die Kutschen zum Knochen-
flicker oder gar zum Totengraber fahren
missen. Am Brig-Lo-Tag, nach der Trup-
penparade, scllte man die Umgebung
des Etablissements besser meiden,
denn dann testen die besoffenen Offi-
zisre, wie weit sie eine volle Weinflasche
werten oder vom Dachfirgt aus ihr Was-
ser abschlagen k&nnen — wahrlich eina
Schande flr das ganze Reich.

058 Kaiser-Raul-Park {(N5)

Der Park ist eine gepflegte Anlage mit
sehr allem Baumbestand. Auf einem
runden Platz in sainer Mitte steht eines
der in Gareth recht zahlreichen Kaiser-
Raul-Standbilder. Auf den grofen Wie-
sen finden sich im Sommar zahlreiche
MiiRiggdnger ein, um in Picknick abzu-
halten.

H1 Hotel »Alter Kaiser« (M7)

Das Traditionshotel in Gareth bistet sei-
nen Gasten nur das Beste. Mit Blick auf
den Eslamsbhogen, den Stadtpark und
das Geburtshaus Kaiser Rauls liegt es
in der N&he der Kg!. Garethischen Kanz-
lei und des Praios-Tempels und wird oft
von den reicheren Besuchern der vorge-
nartnten Institutionen aufgesucht. Aber
auch Gaste, die sich gerne im Licht der

anwesenden Prominenz sonnen, unbe-
deutende Koschbarone und aufstre-
bende Handelsherren findet man in der
imposanten Eingangshalle und den ex-
kiusiv ausgestatteten Speise- und Kon-
ferenzzimmern. Egal, ob es sich bei
ginem Gast um einen tobrischen Kanz-
leisekratdr oder den Herzog von Nord-
marken handelt — die in biau-goldsnen
Uniformen umherwieselnden Angestell-
ten unter der Leitung von Harika Edle
von Westermoor sind auf sin Handzei-
chen eines Gastes zur Stelle,

H2 Hotel »GroBfiirst« (C4)

In den zwei Doppel- und 14 Einzelzim-
mern des »GroBfirst« guartieren sich
bevorzugt Barone und Landadlige ein,
die nach Gareth kommen, um in der ge-
genuberliegenden Kanzlei flr Reichsan-
gelegenhsiten die Anliegen ihrer Baro-
nie vorzutragen. Ausstattung und Preis
des Hotels tragen diesem Umstand
Rechnung. Den Gasten mangelt es an
nichts, und selbst dem unbedeutend-
sten Baron wird hier das Gefuhl vermit-
telt, er sei eine besondere und wichtige
Perstnlichkeit. Selten finden sich an-
dere Gaste in dam Hotel ein, denn wer
mag schon beim Speisen die schniden
Gesprache Ober Reichspolitik héren
oder die Klagen sines Barons, dessen
Baronie mal wieder ganz besonders be-
nachteiligt wird. Sc sind die Giste des
*GroBflrst« mehr oder weniger eine ge-
schlossene Gesellschaft (es gibt auch
keine -_aufkundschaft«, denn im Spei-
sesaal wird nur fiir Giste des Hotels ser-
viert).

Der Wirt, Throndwig Bennain (der nicht
mit Flrst Bennain und auch nicht mit
dem Markgrafen von Warunk verwandt
ist — vielleicht ist Throndwig Bennain
nicht einmal sein richtiger Name}, wird
Uberall in der Stadt nur »der GroBilrst«
genannt. Seine pompése Kleidung paBt
gut sowohl zu seinem leicht Uberhebli-
chen Auftreten als auch zu dem Hotel,
das er leitet.

H3 Hotel »Garetien« [E7)

Wia weiter oben schon erwdhnt, ist das
Hotel »Garetien« sin beligbter Treff flr
Diplomaten. Dies mag an der ruhigen
Atmosphére liegen oder an den gepfef-
ferten Preisen, die kein normaier
Mensch fur ein Hotelzimmer aufwenden
wiirde. Eslam Fahrett, der Inhaber, sorgt
sich sehr um das Wohl seiner Giste und
hat schon Angestellte aus nichtigen
Griinden gefeuert. Das Essen ist exqui-
sit {wenn auch nicht so gut wie im =See-

landers), aber irgendwie sehen die Sui-
ten der Gaste und die Speisesile ginen
Hauch zu pompos aus, um solicte zu wir-
ken. Demzufolge halten die meisten
Giéste Eslam Fahrett auch fir einen Auf-
und Beutalschneider und nicht flr einen
Mann der KGIA, der erinWirklichkeit ist.

H4 Pension und Schenke »Zur
Triblinex {H12)

In diesem Haus herrscht ein wahrhaft
buntes Treiben. Wie der Name schoh an-
deutet, dreht sich hier fast alies um das
Immanspiel, Rada Taskirsdotter und
Brune Grelman leiten dieses Etablisse-
rment, in dassen erstem Stockwerk sich
auch die Botschaft Thorwals befindet.
In der Schenke gibt es demzufoige
neben diversen Starkbiaren auch Thor-
waler Kiche — und natirlich die iibli-
chen Prigeleien zwischen den Anhén-
gern rivalisierender Immanmannschaf-
ten. Die verrmicteten Zimmer unter dem
Dach sind dagegen vergleichsweise
ruhig. In diesen = durch eine AuBen-
treppe erreichbaren — R3umen logieren
meistens Schiedsrichter oder Berichter-
statter verschiedener Journale. So
komimt &s, dafd man sich in der Tavernse
nicht nur (iber Esche und Kork, sondern
auch liber Angslegenheiten der »groiien
Politik« unterhilt,

H5 Hotel »Quadriga« (C2)

Mag der Name des Hotels auch etwas
hochgaestochen klingen und der Quali-
tdt des Hauses unangemessan sgin, 80
gelingt es der Belegschaft des »Quad-
riga-« doch, mehr als 60 Géste gleichzei-
tig zu beherbergen, mit angemesseanar
Achtung zu behandeln und mit einer
ausgewdhlten Speisefalge zu bedie-
nen. Dies ist das Verdienst von Jadwina
da Boor, Obristin i. R., die von thren An-
gesteliten eine militdrische Disziplin er-
wartet (und auch erhdlt, denn zur Beleg-
schaft des Hotels zdhlen viele Vetera-
nen aus ihrer ehemaligen Einheit). Da
sie seit ihrer Dienstzeit eine begeisterte
Koéchin ist (wer will es ihr bei der Qualitat
der Truppenverpflegung verdenken?),
tibarwacht sie personlich die Zubersi-
tung der Mahizeiten. Aus diesemn Grund
ist das Essen im »Quadriga« auch bes-
ser als die Unterkunft.

H6 Hotel »Seslander« (D7)

»Seelander« ist dasHotel in Gareth, das
Hotel im Mittelreich, und es muf3 be-
zweifelt warden, dafl es irgendwo in
Aventurien ein vergleichbares Hotel
gibt. Das van Xalver Seelander und sei-
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ner Frau Umya in der sechsten Genera-
tion geleitete Haus bietet allen nur er-
denklichen Komfort, chne mit mafBlo-
sem Prunk zu protzen. Die Kiche des
Hotels ist im ganzen Reich berUhmt,
und manche Géaste kehren hier nur ein,
um die sagenumwobenen Spezialititen
Saalanders zu kosten, Der Speisesaal
bietet daher ungefihr 60 Personen

Platz, wihrend es im Hotel nur 32 Bet--

ten gibt.

Das »Seclander« ist ein dreigeschossi-
ger Fachwerkbau am Platz der Zwolf-
géitter. Es 14Rt sich nicht direkt an der
Einrichtung der Empfangshalie festma-
chen, aber wer das Gebaude betritt und
nicht mindestens 100 Dukaten in sei-
nem Beutel tragt, hat gleich das Gefiinl,
daB er hier fehl am Platze ist. Wer inun-
passender Kisidung einkehren will oder
durch ungehebeltes Benehmen aufféllt,
wird ahnehin schon vor dem Hotel de-
zent »abgefangen«.

Im untersten Stockwerk befindet sich
gleich neben der Emptangshalle der rie-
sige Speisesaal, von dem aus der Win-
tergarten und die klgine Parkantage des
Hotels emraicht werden kdnnen. Aufer-
dem beherbergt diese Etage die Kiiche,
Vorratsraume und die Wohnung der
Seelanders.

In den oberen Stockwerken befinden
sich die Géstesuviten, die jeweils ein
Schlaf-, gin Wohn-, ein Arbegitszimmer
und ein Bad umfassen. Alle Zimmer sind
mit teuren Teppichen ausgelegt, an den
wanden hangen Gemdlde berihmter
aventurischer Maler, im Wohnzimmer
gibt es eine Bar, die jeden Abend wieder
aufgefiilt wird, wenn sich der Gast
daven bedient hat, etc. ... Ein dezentes
Klingeln an einem SilberglGckchen ge-
nigt, und schon erscheint einer der
Zimmerdiener, um die Winsche des Ga-
stes zu erfiillen.

Wer auf dig Preise im »Seslander« nicht
getaBt ist, wird beim Anblick der Rech-
nung wahrscheinlich in Ghnmacht fal-
len, egal ob er nur einen kleinen Happen
zu sich genommen oder eine Woche
dort logiert hat, denn mit normalen
Mafstdben lassen sich die Preise die-
ses Hotels nicht messen. Einen Vorge-
schmack auf das Preisniveau erhalt
man viglieicht, wenn Bedienstete das
gutgemeinte Trinkgeld ven 5 Hellern mit
ginem seltsamen Gesichtsausdruck
quittieren (dezent, versteht sich). Preisli-
sten findet man jedenfalls nirgendwo im
Seelander, und Giste, die sich nach
Preisen erkundigen, werden nach aller
Méglichkeit unter irgendeinem Vorwand
(»Alle Zimmer sind belegt, tut mir auper-
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ordentlich leid«, »Leider sind alle Tische
schon reserviert« usf) abgewimmelt.
Xalver Seslander, der alle neuen Giste
personlich begrift, hat aber ein gutes
Gespiir dafir, ob ein Gast die Rechnung
bezahlen kann und dem Niveau des Ho-
tels entspricht oder nicht, und es soll
hisher erst sinmal vargekommen sein,
daB ein Gast seine Rechnung mit einem
Jahr Tellerwaschen begleichen muite.

H7 Herberge »Esche und Korks
{111)

Hier kehren alle auswartigen Freunde
des Immansports ein, wenn ¢ging der
Garether Mannschaften ein Spiel be-
streitet. In der Eingangshalle hdngen dia
Wimpel und Wappen der Mannschaf-
ten, die im hissigen Stadion schon ge-
spielt haben. Der Wirt, Irzo Huvelgin,
war friiher selbst Sturmbrecher bei den
Rebellen von Garath, bevor er bei einer
Karambolage mit sinem Anchopaler
Stirmer sein linkes Auge verlor. Er ver-
steht es heute noch, seinen Schidger
auch gegen andere Ziele als Bélle einzu-
setzen. Die Herberge besitzt im Unter-
geschoR eine Taverne, die von Irz0s re-

soluter Frau Manda geleitet wird. Im

ObergeschoB lisgen die Schlafséle und
die Einzelzimmer. Auch Beilunker Reiter
kehren hier gerne ein, wenn die Betten
in ihrem Haupthaus alle belegt sind.

H8 Hotel »Zur Promenade« (B3)

Das Hotal »Zur Promenade« profitisrt
von seiner Lage in der Nahe des Angba-
rer Tors: Viele Reisende, die nach langer
Warterei und den iiblichen Formalitaten
an der Torwache keina Lust mehr
haben, noch stundenlang in Gareth
nach einem geeigneten Hotel zu su-
chen, kehren dort ein. Das Hotel bietet
vier »Familienzimmer« {vier Betten),
2wdlf Doppelzimmer und vier Einzelzim-
mer — haufig miissen Alleinreisende mit
ginem freigebliebenen Bett in einem
Deppelzimmer vorlieb nehmen {das gibt
immaerhin 25 % ErmiBigung). Die Zim-
mer sind sauber und ordentlich, aber
bis auf die Einzelzimmer {mit Promena-
denblick) nicht unbedingt luxuribs sin-
gerichtet. Im ErdgeschoB gibt es neben
dem Speisesaal auch ein kisines Ge-
meinschaftsbad, dessen Benutzung im
Ubernachtungspreis eingeschlossen ist
- meaist ist das Bad Gberflillt, denn visle
Gdste sind nach langen Reisestrapazen
fur eine solche Erhotung beraus dank-
bar. Die Einzelzimmer und einige der
Doppelzimmer haben eigene Bade-
raume. Neben den Wirtsleuten Galek

und Talia Tonderig arbeiten auch deren
Kinder Alrik und Ameng sowie acht Be-
dienstete in dem Hotel.

im Erdgeschof gibt es eine kleine
Schenke, die sowohl von aufen als
auch Gber einen Durchgang im Speise-
saal zu arreichen ist. Im Sommer sitzan
hier oft Hotelgiaste, und es kehren Spa-
zierganger ein, um sich bei einem Wein
ein wenig zu erholen und dem bunten
Trelben auf der Promenade zuzu-
schauen.

H9 Hotel »Zwei Masken« (D1)

Das Hotel »Zwei Masken« ist dig ideale
Zuflucht fur Reisende, die nicht mitten
im Garether Rurnmel wohnen wollen:
Das Haus liegt im Hang, nur Ober eine
SerpentinenstraBe zu erreichen, und so
kann man das bunte Treiben der Stadt
aus der Ferne gut Uberblicken, chne
durch den stindigen Ldrm der Stadt be-
lastigt zu werden. Laut wird es hier nur
im Sommer zur Theatersaison, wenn
des Hfteren angetrunkene Hotelgaste
von einem ausgeiassenen Theaterfest
zurlckkehren.

Das Hotel wird von Ugdalf Darker gelsi-
tat, er beschiftigt einen Koch, zwei Zim-
merjungen, ein Zimmermadchen und
ginen Keliner. Die Bediensteten halten
die 14 gemUtlich eingerichteten Zimmer
des Hauses stets sauber und in bester
Qrdrung, und die angebotenen Spei-
sen bieten ven Auswahl und Qualitét her
auch fir gehobene Anspriiche keinen
AnlaB zur Beanstandung.

H10 Harberge »Wildgans- (B8]

Es ist schwar, in der »Wildgans« ein
freies Bett zu finden, denn die Herberge
bietet einen ungewdhnlich guten Kom-
fort. Es gibt zwar fast ausschliefilich
grofe Schlafsle, daflir abar auch Ba-
dezimmer und gute, reichliche Mahlzei-
ter. Nicht zuletzt wagen der Lage in der
Nihe des Travia-Tempels genieBt die
“Wildgans« sinen guten Ruf, Die Wirts-
leute Adran und Zekla Qlebrannt sind
fraundlich und bemiht, jederm Gast den
Aufenthalt so gemitlich wie méglich zu
gestalten. Neban ihnen arbeiten noch
sechs weiters Bedienstete in der »Wild-
gans«, um es den Géasten an nichts feh-
len zu lassen. Selbst verwdhnte Gaste,
die ansonsten nur in Luxushotels ab-
steigen, haben keinen Grund, sich iiber
den Service zu beklagen.

H11 Herberge »Bei Algrid« (A7)

Algrids Herberge direkt gegendiber dem
Travia-Tempe!l ist eine belisbte Adresse



fir Hochzeitsgesellschaften, denn fir
solche Gelegenheiten steht ein grofier
Saal bereit, und Algrid ist bekannt dafur,
dafl sie sich jede erdenkliche Mihe gibt,
um eine Hochzeitsfeier auch mit weni-
gen Mitteln zu sinem unvergeBlichen
Fest zu machen. Fiir Brautpaare gibt es
in der Herberge ein speziglles, hibsch
eingerichietes Zimmer.

Algrid, eine Witwe im Alter von 52 Jah-
ren. ieitet die Herberge mit der Hilfe von
drei Bediensteten. Trotz des begrenzten
Personals wird jeder Gast mitteriich
umsocrgt, und deshalb ist die Herberge
nicht nur bei jungen Brautpaaren be-
lisht. Algrid ist eine treue Travia-Anh&n-
gerin und besucht sinmal taglich den
Tempel, um ein Viertel der Einnahmen
inrer Herterge der Gottin zu opfern.

Hi2 Hotel »Residenz« (E3}

Das Hotel »Residenz« wurde erst vor
fiinf Jahren in einem neu errichtsten

- Bau ergffnet. Trotzdem gilt das Hotel be-
reits als renommierte Adresse, denn
das moderne Gebiude bietet atles, was
sich ein Gast nur winschen kann: Die
Zimmer sind luxurids eingerichtet, alle
mit eiganem Bad, zusétzlich gibt es im
Keller ein Badehals und einen Massa-
gesalon. Der Speisesaal, in dem aus-
schliefllich fir Hotelgaste serviert wird,
ist nobel eingerichtet, und die angsbo-
tenen Speisen sind von bester Qualitat.
Einige Stammgiste des -Alten Kai-
sers«, dig eine Abwechslung verglsich-
barer Qualitdt suchen (und die Preise
des »Seelander« nicht bezahlen wollen
pder kbnnen}, guartieren sich ab und zu
im »Residenz« e&in, manche haben
sogar endglltig gewechssit.

H13 Hotel »Bei Pauper« ({F12)

Gemiitlich 1aft sich dieser Schuppen
wohl kaum nennen, das Hotel ist eher
eine Blelbe flr die erste Nachtin Gareth,
wenn man noch kein anderes Haus ge-
funden hat. PaLiper Redion, Wirt, Portier
und RausschimeiBerin einer Person, 146t
trotzdem nichts auf sein Hotel kommen,
denn angeblich haben hier schonvielail-
lustre Géste genéchtigt (die auBer Pau-
per jedoch keiner zu kennen scheint).
Das Hotel bietet dem Reisenden sogar
zwei Einzelzimmer und ein Hinterzim-
mer,in dem meistens Boltan oder Finfas
gespieltwirdund woabundzusogarein-
mal eine Nackttanzerin auftritt.

H14 Hotel »Lorbeerkranz« (E12)

Die einzigen Lorbeeren in diesem Haus
finden sich auf dem schiefhangenden

Gewlrzbord in der Kiiche, und Kranze
arhalten auch nur digjenigen, die das
Hotel nach einer Schildgerei oder dem
iberméfigen Genul von Rauschkraut
auf einer Bahre verlassen — und das ist
beileibe nicht selten. Hierher fllichten
sich all jene, denen Phex nicht hold war.
Das morsche Gemauer einer alten
Mietskaserne beherbergt einige der
zwiglichtigsten Personen der Stadt, den
Wirt Mulziber Kruben eingeschiosser.
Die meisten Einzelzimmer werden nur
stundesnweise benutzt, sei es von Stra-
Bendirrmen und ihren Freiern, sei s van
ginem Dieb auf der Flucht. Im Keller des
Gebiudes soll s Zugédnge zu einem ge-
heimen Gangsystem geben, aber das
ist sine ebensolche Spekulation wie die
Behauptung, Mulziber sei einer der
Kdpfe der »Dreizackbande:,

H15 Hotel »Haus Steiner= {P10)

Das »Steiner«, kein sehr groBes, aber
ein traditionsreiches Haus, wurde vor
fast 200 Jahren von Elkman Steiner,
einem Saldnerfiihrer, eriffnel. Seitdem
wird es bevorzugt von Berufskdmpfern
basucht, die auf der Suche nach einem
lohnenden Einsatz in dis Stadt kom-
men. Die derzeitige Wirtin, Melissa
Lyran, schatzt ihre rauhen Géste, denen
die Dukaten meist recht locksr im Glirtel
sitzen.

H16 Hotel»Giildenland. {Q10)

Natiirlich ist der Wirt Amjon Pjontek kein
Gldenlander (sondern sin Bornlander),
ja er ist nicht einmal in Gutdenland ge-
wesen — und auch ansansten hat das
Hotel eigentlich nichts mit dem Konti-
nent im Wasten zu tun. Im Speisesaal
hédngt ein grofles gesticktes Bild, das
angeblich »Goldheim«, die Hauptstadt
des Gilldenlandes, zeigen scll; die Zim-
mer sind mit cbskuren Gegsnstanden
geschmickt, die sich der Wit von
einem gewitzten Haéndler als Gllden-
landwaren hat aufschwatzen lassen.
Wer sich abends gerne die sagenbatten
Geschichten eines Aufschneiders anho-
ren mbchte, ist im »Glidenland« gut un-
tergabracht.

H17 Hotel »Handelsherr« {N9}

Nicht immer 145t der Name eines Hotels
auf seine Kundschaft schliefien, doch
im »Handelsherrn« steigen tatsdchiich
vor allem beglterte Handeltreibende
ah, schlieBlich steht das Haus in unmit-
telbarer Nachbarschaft der Kanzlei flr
das Handelswesen. Oas Hotal bietet
neben gediegenen Zimmern mehrere

klsine Besprechungsrdume, die von
den Gasten gerne genutzt werden,

Ht8 Hotel »Einhorn« [L10)

Daria an Mirlad, die Wirtin des »Ein-
horn«, hat es seit Erdfinung des Hotels
vor neun Jahren geschickt verstanden,
Gaste der Magierakademie in ihr Hotel
Zu locken. Die Einrichtung prunkt mit
verschiedenen arkanen Symbolen, al-
chimistischen Garatschaften aus zwei-
ter Hand, Hinterzimmern fiir vertrauli-
che Unterredungen und behaglichen
Einzelzimmern fur verwthnte Erzrma-
gier. An der erst nach Sonnenuntergang
gedffneten Theke des »Einhorn« findet
man neben Reisenden auch oftmals
Magister der Akademie, Hesinde-Ge-
weihte aus dem nahen fempel und auch
des &fteren sinen Kanzleiratsanwérter
aus dem Handelsministerium,

H19 Hotel »Zum Goldschmied«
(E13)

Wer im Zentrum von Garsth solide Un-
terkunft sucht und dabei nicht gleich
das gesamte Hotel kaufen will, der istim
=Goldschmied« goldrichtig. Zugege-
ben, das Bier ist so dlinn wie die
Scheihe Brot zum Frilhstick und die
Strohsdcke, auf denen man schlaft,
aber hier ist man unter sich und wird sel-
ten von der Stadtgards oder Bettwan-
zen beléstigt. Der Wirt Bruko Jenzmann
sorgt mit eiserner Hand — und etwas
Geld an der richtigen Stelie — dafir, dai
seine Gaste, meist Fubrleute, Kleinkra-
mer und Handwerker, nicht von tblem
Gelichter oder falschen Verdachtigun-
gen in ihrer Nachtruhe gestdrt werden,

H20 Hotel»Falkenstein« (Q4)

Weder nach der ohersten Reichsrichie-
rin noch nach der gleichnamigen tobri-
schan Baronie benannt, sondern nach
dem ehemaligen Hauptmann der Zor-
ganer Seegarde, der dieses Etablisse-
ment fihrt, ist das Hotel am Maraskan-
platz eine solide Adresse flr alle Durch-
reisenden, dig eine allaventurische Ein-
richtung schatzen. Hauptmann a. D.
Falkenstein hat von seinen Reisen im
Dienste des Kaisers viele Sowvenirs mit-
gebracht, mit denen er auch die Gaste-
zimmer dekoriert.

Auch in eine den Souvenirs entspre-
chande Einrichtung hat der ehemalige
Soldat investiert, und $¢ kann man
im Schlafsaal auf brabakischen Stroh-
sicken schlafen oder die Luxussuite
=Al'Anfa« bheziehen.
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H21 (B5)

Es gibt nicht viel Uber die »Heldenrast«
zu sagen: Der duflere Eindruck tAuscht
nicht, im Inneren des schibigen Bau-
werks findet man eine billige, unkomfor-
table Herberge mit zwei grofien Schlaf-
sdlen und drei Vierpettzimmern. Es gibt
keine Mébglichkelt zum Baden, sechs-
mal in der Woche ddrftige Eintopfge-
richte, nur praiostags kann man gegen
Aufpreis einen Braten bekommen.
Alles, was nicht ausdriicklich im Uber-
nachtungspreis inbegriffen ist, mul zu-
satzlich bezahlt werden, und das darf
bei den Preisen nicht verwundern.

H22 Hotel »Diamant« (BE}

Ein wunderschones, altes Bauwerk in
giner Seitenstrale zur Kaiser-Menzel-
Schanze. Die Fassade und die antik ein-
gerichtete Empfangshalle versprechen
dem Besucher ein gemutliches, komfor-
tables Hotel. Doch der Eindruck
tauscht: Beim Batreten der spérlich ein-
gerichtetan  Zimmer bemerkt man
schnell, daB das Bauwerk renovie-
rungsbedrttig ist. Brockeliger Putz, ge-
fahrlich herabhéngende Decken und
fahiende Dielenbretter machen den Auf-
enthalt nicht gerade angenshm. Der Ho-
telbesitzer, Boronian Riomin, versucht,
mit vollkommen iiberzogenen Preisen
Geld fir die Renovierung des Bauwerks
aufzutreiben, um das Hotel wieder zu
dem zu machen, was es einmal war.
Zwar fliefen die Gelder nicht unbedingt
reichlich, aber mit der Renovierung
wurde einstweilen schon einmal begon-
nen. In manchen Zimmern stehen Stitz-
balken, Dielenbretter sind herausgerts-
sen worden, oder der Putz wurde ent-
fernt, und es liegt ein Haufen Schutt
herum; und es kann einem Gast durch-
aus passieren, daB er voriibergshend
umguartiert wird, weil Handwerker ins
Haus stehen. Mit setwas Gliick dirften
die Renovierungsarbeiten aber in fiinf
his zehn Jahren abgeschlossen sein,
und dann wére das »Diamant« sicher-
lich wieder eine Empfehiung wert.

Herberge »Heldanrasts

H23 Hotel »Am Rondraparke
{B10}

Die Gespriche unter den Gisten im
kleinan Speisesaal dieses Hotels erin-
nern an ein Seminar Gber Waffankunde,
der Speisesaal selbst an ein Waffenar-
senal. Das Hotel »Am Rondraparks ist
bet Kriegern und Veteranen sehr baliebt,
denn von hier aus ist es nur ein Katzen-
sprung bis zum Rondra-Tempel. Géste,
die l&nger in Gareth bleiben wollen,
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guartieren sich hier so lange ein, bis in
der nahegelegenen Pension »Haus Ma-
raskane gin Zimmer frei wird. Oft kom-
men von der Pension abends auch
Giaste zum gemsinsamen Krieger-
plausch heriiber.

H24 Herberge »Am Brig-
Lo-Platz« (C9)

Die Preise der Herberga sind hoffnungs-
los Uberteuert, die wuchernden Bau-
praise im Zentrum Gareths haben den
Besitzer Oslak Tindran an den Rand des
Ruins gebracht. So blicb bei der Fertig-
stellung des Baus kaum noch Geld flir
die Einrichtung Obrig, auf eine Kichs
mufte ganz vetzichtet werden, und
statt des geplanten Speisesaals wur-
den ein paar Zimmer mehr in dem Ge-
baude untergebracht als urspritnglich
geplant. Trotzdem ist es méglich, in der
Herberge »Ubernachtung mit Frih-
stlicke« oder Vollpension zu bestellen,
denn Oslak Tindran war findig genug,
um mit der Gaststatta ~Garether Hof«
direkt gegeniiber einen Vertrag abzu-
schiiean. Die Giste nehmen jetzt dort
inre Mahlzeiten zu sich. Da sich trotz der
Uberteuerten Preise immer noch getug
G#ste in der Herberge einfinden, hat
sich der Besitzer langsam, aber sicher
finanziell wieder erholt, und er plant,
demndchst die Einrichtung seiner Her-
berge zu verbessern {und die Preise zu
arhghen).

H25 Pension »Sicherer Hafen«
{L8)

»0Oma Heiltrud=, eine shemalige Travia-
Geweihte aus Salza, flhrt diese Unter-
kunfl, in der Sitte und Anstand herr-
schen. Wer diese Eigenschaften micht
zu schétzen weif, »der karn ja im :Lor
beerkranz: ndchtigen«. Aus diesem
Grunde stehen meist mehrere Zimmesr
leer, aber Oma Heiltrud verzichtet lieber
auf ein paar Dukaten, »als dauernd
diese Saufer und Hurenbdcke im Haus
zit haban«, Punkt.

H26 Pension »Haus Tarsinion«
(H12)

Schon das Wappen und verrostets
Schwerter liber der Tir machen einem
Besucher klar, dal dieses Haus sin
Rickzugsort flr dltere Krieger — wig
zum Beispie! Tarsinion von Ragath —ist.
Wer ein Schwert an der Seite oder einen
Reichsorden an der Brust tragt, der
kann sogar mit Preisnachlassen und
Kredit rechnan, Aufstehen mit dem er-

sten Hahnenschrei und Zubetigehen
um Mitternacht mag zwar nicht jeder-
manns Sache sein, aber wer militdn-
sche Disziplin kennt, der kann sich
schnell hier eingewdhnen.

H27 Pension »Raichsstraie«
(K12}

Biese Pension ist ein beliebter Treff fiir
Hiandler und Reisende aus dem Siiden,
die sich fanger in der Stadt aufhalten
wollen. Wer den Kemfort cines Hotels
sucht, jedoch nicht das Geld fiir ein ent-
sprechendes Zimmer hat, der ist hisr
richtig. Saginta Jherech und ihre drei
Tochter filhren das Haus seit mehr als
zehn Jahren. Die Ruhe in der Pension
wird von all jenen geschétzt, die tags-
Ober hektische Geschéfte abzuwickeln
haben.

{C5)

Alters Leute steigen gerne in der »Kai-
sersrubi« ab, denn die Pension ist ein ru-
higes und grundsclides Haus: Die Zim-
mer sind ordentlich, sauber und rustikal
eingerichtat; im kleinen Speisesaal wer-
den ausschlieBlich einfache, deftige
und reichhaltige Mahlzeiten serviert, die
jeder Aventurier bereits aus seinem El-
ternhaus kennt. Ab zehn Uhr abends
herrscht Nachtruhe, aber eine solche
Regelung ist im Grunde genommen
Uberfliissig, da es sowieso den ganzen
Tag uber nicht besonders laut in dem
Haus wird.

Kurz und gut: Die Pension »Kaisersruhe
ist flir umherziehende Abenteurer nicht
geeignet, denn hier ist das einzig Autre-
gende, was man erieben kann., daf
einem Kellner beim Servieren das Ta-
blatt herunterfallt.

H28 Pansion »Kaisersnih«

H29 Pension »Haus Maraskan«
(A10)

Wer nicht bei der Schlacht von Jergan
dabeigewesen ist, wird sich im Haus
Maraskan kaum wohl flihien kdnnen,
denn in der Pension steigen fast nur
Kriegsveteranen ab. Die Pension hat
zwol Einzelzimmer, alle sind flr den Ge-
schmack von Kriegern gemiitlich einge-
tichtet (ob andere Géste Schmuckhells-
barden, Schmuckschilde und Schlacht-
bilder als besonders gemiitlich empfin-
den, mufll bezweifeit werden). Im Erdge-
schol gibt es sinen Gemeinschafts-
raum mit Sesseln und offenem Kamin,
dort sitzen die Gaste mit dem Wirt Uli-
bert Trutzen, der selbst urter Kaiser
Reto gegen Jergan zog, oft zusammen
und plaudern Gber ihre ruhmreiche Ver-



gangenheit in der kaiserlichen Amee.
(Neuerdings ist auch die Ogerschlacht
gin belishtes Thema geworden, obwohl
kaum einer der Veteranen selbst dabei-
gewesen sein diirfte - die Erzahlungen
klingen aber so.}

H30 HotelTempelhof« (Q11)

Das groBe Hotel am Rahjapark hat
gewiB einmal baessere Zeiten erlebt.
Auch heute noch sind in der Halle und
den Zimmern Spuren vergangener
Pracht zu sehen, doch die Kammern
wercden meist nur flr einen Tag oder
stundenwsisa genutzt.

Alle Géste zahlen im voraus; daflr wer-
den ihnen keine Fragen gestellt, und
man erwartst von ihnen, daB sie sichum
ihre eigenen Sachen scheren ...

H31 (@8}

Ein recht kleines, aber sehr solides
Haus ist der »Kaiserborn<. Wirtin Talia
Runel beherbergt vorzugsweise éltere,
verméigende Blrger, die sich von ginem
taglichen Bad in den dem Hatel gegen-
uper lisgenden Kaiserthermen Linde-
rung aller moglichen Gebrechen ver-
sprechen. Wenn Sie sich sinmal aus-
fuhrlich {iber Krankheiten aller Art infor-
micren wollen, setzen Sie sich doch fiir
ain Stindchen in das FrUhstlckszim-
mer ...

Hotel »Kaiserbarn«

H32 Hotel »Kolenbrander« (R9)

Ein Nefie des bekannten Tralloper Han-
delsherrn Gorge Kelenbrander betreibt
dieses Ftablissement. Kleine und mitt-
lere Héndler steigen gern hier aby; in der
groBen, hellen Halle wurde schon so
manches lohnende Geschaft abgewik-
kelt.

H33 Hotel »Uimenstabe (N11)

Am Platz der Géttin Hesinde und in der
Nihe der Magierakademie gelegen, ist
der =Uimenstab«= = mehr noch als das
»Einhorn« — das bevorzugte Hotel rei-
sender Magier.

Einemn unbedarften Birger, der sich in
das Fruhstickszimmer verirrt, dirfte
wohl der Kopf schwirren, wenn er flr
einen kurzen Moment den Gesprachen
an den Nachbartischen lauscht. =Nor-
male« Gaste sing im =UImenstab« je-
doch kaum zu finden. Eher noch als
durch die hohen Preise werden sie
durch die [Oberaus seltsame Atmo-
sphire ahgeschreckt. Direktorin des
Hotels ist Eia Gambath, selbst ¢ine Ma-
gierin von méafgiger Begabung.

H34 Hotel »Aagenbogen« (I2)

Wer immer das Hotel »Regenbogen=
betritt, wird vom Begrifer hoflich gebe-
ten, seina Waffen in einem Spind naben
der Empfangstheke einzuschlieBen und
sia fortan nur auBerhalb des Gebiudes
zu tragen. So kommt es, daB das Haus
nur wenige reisends Abenteurer zu sei-
nen Gésten zdhlen darf. Auf dig ist man
aber — bei der Jungen Géttin —nichtan-
gewiesen, denn das saubere, helle
Haus mit seinen schmucken, gediege-
nen Zimmern ist fast das ganze Jahr
hindurch voll belegt.

H35 Hotel »Wehr und Waffen« {O2)

Ein Reisender mit mittalmatig gefiilltem
Getdbeutel ist in dem Hotel an der Mar-
schall-Voltan-Strae gut aufgehoben -
falls er einen stramm militdrischen Ton
und fange Geschichten (iber den =harten
Dienst an der Nerdgrenze« zu schatzen
weif. Der einbsinige Resnan Waldstein
bietet beides und dazu sparsam mé-
blierte, aber make!los saubere Zimmer.

H36 Pension »Daunenkissen« (P6)

Dia Betten in Oheim Drakens Pansion
an der Rohal-Allee sind tatséchlich sehr
weich, die Zimmer klsin, aber sauber,
das Friihstick ist reichlich und liebevall
zubereitet. Mehr kann man von einer
Herberge dieser Preisklasss nun wirk-
lich nicht verlangen.

H37 Pension»Am Sidwall«
(012)

Das Haus »Am Sidwall« ist wahrlich
keine gute Adresse. So mancher Ge-
strauchelte satzt sich auf seinem Weg
nach ganz unten fir eine Weile »Am
Shdwall- fest.

Mutter Tsaiane ist as gleich, wer bei ihr
wohnt, solange sie ihre Miete bekommt.
Wer das Zimmer nicht mehr zahlen
kann, darf die Miste auch schuldig biei-
ben. Mutter Tsaiane flihrt Buch. Irgend-
wann hat sie noch jedem Gast die Rech-
nung prasentiet. Den drohenden
Schuldturm vor Augen, hat sich 50 man-
cher Logiergast bereit erklart, der selt-
samen, rothaarigen Wirtin eine »kleine
Gefilligkeit« zu erweisen, und es gibt
viele Dienste, die man ihr erweisen
kann, denn es wird gemunkeit, daf
Tsaiane auf inre Art zu den m&chtigsten
Perscnen in der Hauptstadt zahit.

H3g Pension »Baldachin« {K9}

An der engsten Stelle der Blrgergasse
liegt diese stwas heruntergekommene

Pension und versperrt mit ihrer Markise
die Sicht auf den freien Himmel und auf
die mit zerrissenem Olpapier abgedich-
teten Fenstar des Hauses. Die Pension
des Tulamiden Jedrech ben Tuerachi
kann nur Uber eine Treppe im Hinterhot
erreicht werden. Wohi an kaum einem
anderen Ort im Herzen Gareths kann
man so billig wohnen. Zugegeben, der
Larm aus dem Trodelladen im Erdge-
schoB stért schon etwas, und man muf
sein Bett auch mit einigen Krabbeltier-
chen teilen — aber fir ein paar Dukaten
extra kann man ven Jedrech auch mehr
Diskration erwarten als von einerm stum-
men Boron-Geweihten.

T1 Taverne »Achsbruch« (F12}

Wer bai den Wetten seinen Wochenlohn
verspielt hat und sich nicht in der ».etz-
ten Runde= betrinken will, der ist hier zu
finden. Geriichte liber von vomhersin
feststehende Ergebnisse, Fliche Uber
inkompetente Fahrer, all dies gehdrt hier
zurm {iblichen Gespriachsstoff.

{H13)

Wer diase Taverne besucht und mit hei-
ler Haut und vollem Bautel wieder ver-
146t, der kann sich wirklich sinen Helden
nennen. Hier treffen sich fast nur die
wirklich Verzweifeltan und diejenigen,
die an dieser Verzweiflung verdienen.
Billiger Fusel flieBt in der Gaststube in
Stromen, und billiges, bisweilen todli-
ches Rauschkraut wird im Hinterzim-
mer geraucht.

Hier kann man sowoh! Informationen
als auch zu allem entschiossene Schié-
ger erwerben — wann man sich in diese
Schenke hineintraut.

T2 Taverne »Vier Finger«

T3 Tavermne »Voller Humpen«
{L11)

Hier findet man viele Fuhrknechte, die
Neuigkeitan aus dem Slden mit sich
bringen. Da die Schenke in der Nahe
das Puniner Tors liegt, kann man auch
vereinzelt Tulamiden oder Novadis an
der Theke herumlungern sehen, die vor
dem Tor ihre Waren feilbigten. Der Um-
gangston ist rauh, aber herzlich, und
selbst die Sldidnder scheinan hier auf
Beleidigungen oder anzigliche Witze
weniger heftig als sonst zu reagieren.

T4 Taverne »Zum Turme« (L8)

Diese Taverns labt von threr sinistren
Nachbarschaft. In dem Turm soll angeb-
lich der Geist des in jungen Jahren er-
mardeten Kaisers Rude ll. umgehen.
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Ven den Zimmern aus kann man in be-
stimmten Nachten tatsichlich gin un-
stetes Flackern in dem versiegelten Ge-
mauer wahrnehmen. Auch wenn sis
wegen ihres Rufes gerna von den Adep-
ten der Magierakademie besucht wird,
ist die Kneipe ansonsten eher durch-
schnittlich.

(L8}

Der Kaller ist mit den Ublichen Imman-
Devotionalien geschmickt und dient
den auswértigen Sportfreunden als Zu-
fluchtsort, wenn sie die Mannschaft von
Immanbanner  Gareth  geschlagen
haben. Die Mannschaft von Orkan Thor-
wal harrte hier sinmal drei Tage aus, bis
die Stadigarde den witenden Mob vor
der Kellertreppe wegprlgelte. (Ja da-
mals '92, der legendére 12:11-Sieg der
Thorwaler) Normalsrweise treffen sich
hier jedoch auch Freunde anderer
Sportartan wie Taschendiebstahl, Ge-
schichtererzéhien und Kneipsnzerle-
gen.

T5 Taverne slmman-Keller«

T6 Schenke »FlachpaB« (K13)

Im Gegensatz zum =imman-Keller« ist
die Gaststube des »Flachpafl« eins rig-
sige Halle, in der eine lmmanmann-
schaft und inre Anhanger bequem Platz
finden. Hier stehen auch die Pokale und
Traphien der Rebellan ven Gareth, dig
diese Schenke zu ihrem Stammiokai er-
koren haben.

(GB)

Damian Druben ist ein Bietkenner und
-liebhaber, das merkt man sowohl an
der Getrankekarte (1) als auch an seinem
an ein Oxhoft gemahnenden Bauch.
DaB es hier Ferdoker gibt, ist selbstver-
standlich, aber auch so ausgefallene
Biersorten wie »Gratenfelser Gagel«,
»Brabakbrau« oder »Stoerrebrandt Pri-
vat= kénnen zu angemessen hohen
Preisen probiert werden.

T7 Bierhaus »Bei Damian«

T8 Taverne »BeiVistellax {D13)

Wenn auch spérlich ausgestattet, 0 be-
sitzt diese Taverne doch den Hauch von
Kiasse, der ein Lokal kennzeichnet, an
das man sich nach lange erinnert. Nicht
nur, dai die Wirtin selbst auf dem Tisch
tanzt {Erdtags abends), nein, es gibt
auch ain Hinterzimmer fir gemdtliche
Treffen mit Geschiftsfreunden oder
eina Worfelnacht - und die Géste vonvi-
stella sehen alle interessant aus oder
haben eine bisher unbekannte Ge-
schichts zu erzahlen.
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T9 Taverne »Goldener Eber=
(1t0)

Der »Eber« ist eine gemiitliche klaine
Kneipe, wie sie sich ein Abenteurer in
sefnen Traumen in tiefen, muffigen Kel-
lern ausmalt. Eine offene Feuerstalle,
grob gezimmerte Tische, ruige Balken,
ein Wirt in fleckiger Lederschirze, kal-
tes Bier und dampfender Eintopf — all
diese herrlichen Dinge sind hier zu fin-
den. Garantiert frei von Taschendieben,
Gauklern, Auftraggebern und anderen
interessanten Leuten.

T10 Taverne =Pferdetrénke« (D13)

Diess Kneipe ist nur hartgesottenen Ve-
teranen zu empfehlen. Hier treffen sich
die Stallknechte, Achsschmiersr und
Bahrentrager, die fir die Rennbahn ar-
beiten. Zotige Witze, magenerschiit-
terndes Braunbier und eine gelegentli-
che Schldgerei mit Stuhibsinen soilie
man schan mdgan, wenn man an dieser
Taverne Gefallen finden will.

T11 Gaststatte »Vinsalter
Garten« (D2)

Am FuBe des Theaterhiigels, in direkter
Nachbarschaft zur Botschaft des Liebli-
chen Feldes, liegt diese »Speisegast-
stitte«, salten in ihrer Art, da man hier
zwar viele feste und flilssiga Gaumen-
freuden finden kann, jedech nur von der
Mittagsstunde bis zwei Stunden nach
Sonnenuntergang. Gaste, die nur kom-
men, um sich zu betrinken, sind ausge-
sprochen unerwinscht. Hier diniert
auch haufig die Vinsalter Botschafterin
mit ihren persdnlichen Gasten.

T12 Schenke »Stab und Kugel«
L9)

Eine beliebte Kneipe der Studiosi der
Magierakademie und des Hesinde-Tem-
pels, die dem schmalen Geldbeutel der
Adepten gerecht wird. Eine Besander-
heit stallt die gutsortierte »Alchimisten-
theke« im Keller dar, an der man alle in
Aventurien bekannten Formen der Alko-
holvergiftung persénlich  erforschen
kann.

T13 Taverne »Briinstiger Esel«
{G13)

DieseTaverneist eindeutig in die Katego-
rie »Kaschemme- einzuordnen. Hier tref-
fensich die Zuhitter des Bezirks, umven
ihren »Pferdchen« abzukassieren. Auch
sonst gehort die Stammkundschaft
nicht eben zu den Leuten, denen man
gerne in dunklen Gassen begegnet ...

Ti4 Schenks »Graf Anko« (E9)

Tratz ihrer dreisten Preisforderungen ist
die Schenke sehr belieht. Besonders
die reichen Nichtstuer sind hier nach
Sonnenuntergang  anzutreffen.  Auch
salbsternannte Kinstler, sHofdamen.
und méagig erfolgreiche Karrieristen zah-
len gerne die Wucherpreise, um im
»Grafen« in »guter und adéquater Ge-
selischaft« gesehen zu werden.

(B2)

im ~Morgenstern« trifft man fast nur
Stadtgardisten von der nahegelegenen
Torwache an. Der Besitzer, Valpo Derod,
war frither selbst Séldner in der kaiserli-
chen Armee und anschlisBend Haupt-
rmann der Garether Stadtgarde, bevor er
das Lokal erctinete. Die Taverne bietet
nur wenige Sitzplatze — hinter dem lan-
gen Tresen bedient stets der Chef
salbst. Wer mbchte, kann ein Getrank
namens ~Morgenstern« genieBen, ein
Gemisch aus Schnaps und scharfen
Gewirzen, das die meisten Gardisten
morgens vor Dienstantritt zu sich neh-
men {es ist aber auch beliebt, einkeh-
renden Fremdan einen =Morgenstar«
auszugeben, um sich Gber sielustigma-
chen zu kénnen).

T15 Tavarne »Margensterns

Ti6 Gaststitte »Angbarer Tor«
(82}

Das Gasthaus an der SchloBprome-
nade mit Blick auf den Platz am Angba-
rer Tor ist den ganzen Tag uber gut ge-
flilt, denn Stadtbesucher kehren hier
gerne gin, wenn sie einen Bumme! (ber
die Promenade hintsr sich gebracht
haben. Die Auswahl an Gerichten ist
nicht besongers erwahnenswert, aber
das Essen ist von guter Qualitét, und
wer richtigen Hunger hat, verzichtst
auch gerne einmal auf luxuridsen Ser-
vice, solange die Mahizeiten umfang-
reich sind. Gardehauptmann Rukus Tor-
bert von der Torwache ist regelmiBig
um die Mittagszeit im »Angbarer Tor«
anzutreffen, denn er schitzt kréftige,
reichliche Mahizeiten sehr: hingegen
mag er es Uberhaupt nicht, beim Essen
gestért zu werden.

T17 Wirtshaus »Mauer-
blimchen« (A4}

sMauerblumchens ist wirklich gine blu-
mige Umschreibung filr das dreckige,
heruntergekommene Wirtshaus in einer
Seitengasse nahe dem Angbarer Tor.
Das einzig Positive an dem Lokal ist der
Preis des Essens (falls man alles, was



sich auf Tellern befindet, als Essen be-
zaichnet) — billigere Mahlzeiten gibt es
innerhalb der Stadtmauern Gareths
wirklich nicht.

T18 Schenke =Biauer Baron«
(C4)

Der =»Blaue Baron« ist eine kleins
Schenke in der Nahe des Hotels »Grol-
fiirst<, also gar nicht weit von der
SchioBpromenade  entfernt.  Barone
sicht man in dem Lokal natirich nie,
dann die Qualitil der Schenke ist ihrem
geselischaftlichen Stand nicht angs-
messen — wechl aber der Preis.

{C3)

=Bei Viburn« ist eine einfache Taverns,
dig von Viburn Hegdan und seinen vier
Tochtern Rondriane (21}, Daria und Mo
(gingtige Zwillings, 19) und Yazima (16)
geflibrt wird. Viburns Frau starb bei der
Geburt der jingsten Tochter.

Die Taverne ist auBergewthniich sauber
und auBerdem schlecht besucht, denn
Viburn hat schon des Ofteren Géaste
rausgeschmissen, die sich seiner Mai-
nung nach zu sehr um seine (wirklich
sehr hiibschen) Téchter bemiht hatten.

T19 Taverne »Bei Vibum«

T20 Gaststatte »Am Gerichts-
hof<  {ES)

Die Gaststitte »Am Gerichishof« befin-
det sich im Chergeschol eines zwei-
stockigen Gebaudes schrig gegeniber
dem Oberstan Reichsgericht. Im Unter-
geschofl des Gebéudes ist die Klche
untergebracht, auBerdem haben dort
vier Bedienstete ein Zimmer, und die
Wotinung der Besitzer liegt direkt unter
dem Lokai. Uber eine Treppe mit sepa-
ratem Eingang erreicht man den sigent-
lichen Gastraum, der fr 60 Personen
Platz biatet.

Der »Gerichtshof« gehért zu den besten
Speiselokalen Gareths. Vormittags sind
selten Gésts anwasend. Erst zur Mit-
tagszeit fUlt sich die Gaststitte mit
Richtern und Kanzleirdten, die dort mei-
stens ihre Dienstpause bei einem gutan
Mehl verbringen. Abends kommen in
das Lokal auch andere reiche Blrger
Gareths, und es ist schwer, einen Tisch
zu finden, wenn man seinen Besuch
nicht vorher angekiindigt hat.

Die Speisekane des »Gerichtshof« ist
umfangreich, und es gibt eine Reihe von
Spezialititen aus den verschisdenstan
Regiornen Aventuriens (z. B. auch thor-
walsche Kiiche), aber auch solide Haus-
mannskost. Der Hausherr Elgor Alsend
herit die Géste gern und steilt auf

Wunsch ein Men( aus mehreren Gan-
gen zusammen, beginnend mit den er-
lesenstan Weinen Aventuriens und ab-
gerundet durch die vorziglichen SuB-
speisen, flirdie das Restaurant berihmt
ist.

Die Mahlzeiten sind umfangreich und
sehr gut, der Preis angemessen, und
der Wirt kennt immer ein paar Gerlichte
aus den Kanzleien.

T2t Taverne »Auf dem Eck« (B5)

»Auf dem Eck« ist ein beliebter Treff-
punkt fiir die Bewohner der umliegen-
den Viertel, dann hiar gsht es nicht so
rauh und wist zu wie im »Zerbrochenen
Kruge.

Einfachste Einrichtung und diinnes Bier
sind die wichtigsten Kennzeichen die-
ser langweiligen Taverng, von deren Art
es Hungerte in Aventurien gibt.

T22 Wirtshaus »Turksikaller«
{C5)

Das Wirtshaus Torkelkellers besteht
aus zwei getrennten Lokalen: Im Erdge-
schoB befindet sich eine gewdéhnlichs
Wirtsstube, in der zur Mittagszeit die
Bewohnar der umliegenden Hauser ein-
kehren, um eine Mahlzeit zu sich zu neh-
men. Im KellergeschoB befindet sich
der eigentliche =Torke keiler«:

Dieses Lokal ist bekannt fiir seine auller-
ordentlich starken alkoholischen Ge-
trinke, und man trifft dort fast nur auf
abgebrihte Zecher (darunter auch
Zwerge). Echtes Premer Feuer gibt es
hier zwar nicht, aber die exotischen
Schnépse und Likdre durften nach dem
GenuB von ein paar Bechern auch Thor-
walem schmeacken.

T23 Taverne »Zeughaus« (C5)

Genauso wie die benachbarts Pension
»Kaisersruh« hat das =Zeughaus« fir
Abenteurer nicht viel zu bisten: Ge-
tranke und Speisen bieten keinen Anlai
zur Kiage, fast alle Géste in der biuer-
lich-rustikal eingerichteten Taverne sind
gltere Leute, die nichts Besseres zu er-

“z3hlen haben als ihr Lebensschicksal,

ihre Krankengeschichten, Klagen Ober
dis Jugend von ‘heute und ¢in paar
furchtbar interessante Begsebenhaiten
aus ihrem Heimatdorf, z. B. wig der
Bimserbauer von sainer Frau mit dem
Nudelholz verfolgt wurde, weil sie ihn
auf dem Heuschober mit einer Magd er-
wischt hatte, und wie dann der Bauer
aber erzghit hat, daB er mit der Magd
nur das Huhn gejagt hatte, und die Bim-
serbauerin darauf ...

T24 Gaststitte »Kanzleistuben«
(D6)

Die Gaststitte »Kanzleistuben« ist sin
zweigeschossiges Fachwerkhaus, Zur
Mittagspause und nach Dienstschiuf
kehren hier die einfachen Bediensteten,
Archivars, Unterkanzleirate und Kanz-
leiratsanwdérter der umliegenden Kanz-
leien und des Gerichtshofes ein, um
gine Mahlzeit zu sich zu nehmen. Wah-
rend die einfachern Bediensteten im
Gastraum des Erdgeschosses speisen,
rehmen die Unterkanzleirate und Kanz-
leiratsanwdarter normalerweise im obe-
ren Gastraum Platz, der 0Ober eine
Treppe direkt neben dem Eingang zu er-
reichen ist. 5o sind die »héheten« Be-
arnten von den einfacheren Bedienste-
ten nicht nur rAumlich, sondern auch
durch Auswahi, Preis und Qualitat der
Speisan getrennt. Die angebotenen
Speisen sind von guter Qualitil — das
gilt sowohl flr den oberen ats auch for
dan. unteren Gastraum, jedoch ist die
Speisekarte fiir »gehobane-« Gaste um
ein paar Gerichte erweitert worden, und
sie miissen 20 Prozent mehr flr ein ver-
gleichbares Essen bezahlen.

T25 Gaststitte ~-Madamai« (C7)

Der Publikumsverkehr im »~Madamal«
ist bunt gemischt. Blirger aus der Mittel-
schicht, reisende Handler, Abenteurer,
Handwerksmeister und bessers Be-
dienstete mégen das Lokal gleicherma-
Ben. Das =Madamal« ist der geeignete
Ort, um Leute kennenzulsrnan, dann
fast alle, die hier einkehren, sind weltof-
tena Menschen, die nicht nur mit ihrem
eigenen Stand verkehren wollen. Es ver-
wundert nicht, daf? sich hier auch Elfen
wohl filhien. Man kann nicht einmal
sagen, dal die Einrichtung des Lokals
bescnders attraktiv ist, es ist wohl eher
die Atmosphdre, die die Basucher an-
zieht. Gutes Essen, niedrige Preise und
gine Raihe interessanter Leute sind eine
Empfehlung fur jede Abenteurargruppe,
auch einmal im Madamal« einzukeh-
ren. Wer ain Bier ausgibt, kammt leicht
mit anderen Gésten ins Gesprach, und
die wissen eine Menge interessanter In-
formatichen, die einem das Leben in
Gareth ereichtern kdnnen. Wer Glick
hat, findet in dieser Gaststatte sogar
einen Freund mit weitreichendsn Bezie-
hungen.

T26 Taveérne »Zum zerbrochenhen
Krug- ({AB)

Die Taverne tr&gt ihren Naman nicht um-
sonst: Fast jeden Abend gibt es hier
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eine Schidgerei. Zerbrochene Kriige
sind aber trotzdem eine Seltenheit ge-
worden, denn die TrinkgeféaBe in der Ka-
schemme werdan schonlange aus Holz
gefertigt, damit sie mehr als esinen
Abend Uberstehen. Auch die Gbrige Ein-
richtung zeigt, daB sich das {_okal auf
seine Stammgéste, vorwiegend Rauf-
beolde aus den umliegenden Mietskaser-
nen, schon [Angst eingesteilt hat: Es
gibt so gut wie keine Mobel, lediglich ein
paar sahr stabila Tische und Binke, 50
dan die meisten Giste stehen missen.
Die Qualitat der Getrdnke ist fiir die
Gaste nicht der entscheidende Grund,
urm im »Zerbrochenen Krug« einzukeh-
ren, und deshalb macht sich der Wirt,
Dexter Mirion, erst gar nicht die Mihe,
stwas Besonderss zu servieren [es
wirde sowisso mit gréfiter Wahrschein-
lichkeit varschittet).

T27 Wirtshaus »Krakenmolch«
(B7)

Im =Krakenmolch= sieht es aus, wig in
einer besseran Hafenkneipe; Die Decke
ist mit Netzen bespannt, in denen pra-
parierte Fische und kleine Meerastiere
hédngen. An den Wanden sind Drai-
zacke, Fischepiefe und Teile von
Schiffszubehdr angebracht. Ein groBes
Panoramagerélde hinter der Theke
zeigt die Hafenansicht von Perricurm.
Auf der Speisekarte des »Krakenmolche
finden sich ausschlieblich Fischge-
richte, bevorzugt Meeresfische. Zwai-
mal in der Woche kommt eine Lieferung
Fische aus Perricum, die in eisgekihl-
ten Fassern transporiiert werden. Da
praktisch ausschlieflich frischer Fisch
verwandet wird, schmecken die Mahi-
zeten im =Krakehmolch« vorziglich
{bessere Fischgerichte findet man allen-
falls in einer Hafenstadt).

Vormittags zwischen zehn und halb
zwolf ist das Wirtshaus geschlossen,
denn dann besucht der Wirt Efferchilf
Gernok, ein ehemaliger Seemann aus
Perricum, regelmaBig den Efferd-Tem-
pel, um dort einen Teil seiner Einnahmean
Zu opfern.

T28 Taverne »Zum silbernan
Drachen= (D8}

Die Taverne liegt an der Drachengasse,
die den Brig-Lo-Platz und den Platz der
Zwolfgétter miteinander verbindet. Der
»Silberne Drache« ist nobel eingerichtet
und sauber, bietet beste Auswaktl an Ge-
trénken und gine kleine Speisekarte mit
ausgefallenen Gerichten. In der Taverne
kehren vor allen Dingen reiche Blirger
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Gareths ein, um einen saufseligen
Abend ihres Nivaaus zu erleben, und sie
sind dabel am liebsten unter sich. Oft
kommt es vor, dal} das Lokal extra anga-
mietet wird, und in solchen Féllen hangt
an der verschlossenen Eingangstiir ein
5child mit der Aufschrift ~Geschfossens
Gesellschafte,

T29 Gaststitte -Garsther Hof«
{C8}

In der sinfach eingerichteten Gaststatte
kehren oft Géste ein, die das bunte Trei-
ben auf dem Brig-Lo-Flatz beobachten
wollen, Die Mahlzeiten, Biere und Weine
sind gut, die Preise angemessen. Um
die Mittagszeit zwischen zwdIf und zwei
Uhr sind die meisten Tische fUr die
Gaste der Herberge »-Am Brig-Lo-Platz«
reserviert, die hier ihre Hauptmabhlzeit
zu sich nehmen.

T30 Taverne sDrachenhort« (A9}

Im =Drachenhort= werden sich Aben-
teurer gleich zu Hause flhfen; Der Wirt,
Thorin Zahert, war friher seibst Aben-
tedrer, und die Taverne ist geschmickt
mit vielen obskuren Beutesticken und
Mitbringssein von seinen Abenteuerfahr-
ten. Thorin ist ein redseliger Mensch,
der gerne und lange von seinen Aben-
teusrn berichtet, ganz besonders von
seinem Sieg gegen einen Drachen, der
ihn seinen linkan Arm kostete und seine
Abentsurerkarriere j&h beendete.

T31 Taverne »Rollender Taler«
{B9)

Der »Rollende Taler« ist eine Ka-
schemme an der Kaiser-Menzel-Gasse,
in der sich Spiseler traffan, um Boltan zu
spielen. Obwaohl das Gllicksaspiel inner-
halb der Mauern Gareths verboten ist,
wird der »FRollende Taler« von der Stadt-
garde toleriert, denn der Wirt Rupert Ru-
goimin achtet streng darauf, dal die
Hausregeln beachtet werden: Das
Hochstgebot von finf Dukaten darf nie
uberschritten werdan, dis Einsatze
missen sofort erbracht werden, und es
ist nicht erlaubt, anderen Spielern Geld
zu leihen oder Schuldverschreibungen
auszustellen. Wer sich an diese Regeln
nicht hélt oder beim Betriigen auffliegt,
mufl das Lokal scfort veriassen und darf
es nie wieder betreten,

T32 Weinstube »Ldwenkeller«
(C9)

Nicht nur Rondra-Geweihte besuchen
diese Schenke direkt gegeniiber dem

Termpel gerne. in dem gemitlichen
Lokal werden die erlesenstsn Waine aus
dem Yaquirtal, dem Lieblichen Feld und
von der Insel Margskan serviert. Der
Schankraum befindet sich in einem halb
in die Erde eingelassenen GeschoB;
Uber eine Treppe nach oben ist ein wai-
terer Gastraum zu erreichen, der eine
Terrasse zur Nordseite hin besitzt. Unter
dem Halbgeschof ist noch ein zusétzli-
ches KellergeschoB: Dort hat die
Schenke ihren siganen groBen Weinkel-
ler, in den nur Weing aufgenommen wer-
den, die von der Wirtin Haldana Gerion
persénlich geprift und fir gut betunden
wurden.

T33 Taverne »Am Stadion« (B10}

Wenn im Garether Hippodrom Rennen
stattfinden, ist die Taverne »Am Sta-
dion« vorher, nachher und wahrend der
Pausen dermaBen uberfiillt, daB jademn
Besucher eing Raumangstprobe abver-
langt werden muB. Dabei bietet diese
Taverne hersits fiir 80 Gaste Sitzgele-
genheiten, hinzu kommt ein langer Tre-
sen, an dem nomalerweise bis zu 20
Personen Platz finden.

Wenn keine Rennen stattfinden, ist es
hingegen in der Taverne trostlos leer,
und die vereinzelien Besucher verlieren
sich in dem groflen etwas dlsteren
Schankraum.

T34 Schenke =Die Posse« (C2)

Am FuBe des Hugels, auf dem das Ga-
rether Theater steht, gerade da, wo ein
schmaler Stieg hinaufflhrt, steht =Die
Posse«. Nach Theatervorstsllungen fin-
den sich hier die Schauspieler und
einige Theaterbesucher ein, und mei-
stens wird dann bis in dan friithen Mor-
gen gefeiert. Im Schankraum gibt es
eine kleine Bilhne, auf der die Schau-
spieler manchmalt eine Kostprobe ihres
Kbnnens geben. Wenn die Theatersai-
son vorbei ist, beschiftigt die Wirtin
Darlana Zerblin arbeitslose Schauspie-
ler und Gaukler, die abends auf der klei-
nen Bihne auftretan. Wegen diesar Vor-
fihrungen ist »Die Posse« stndig gut
besucht, und an manchen Abenden ist
es schwer, noch einen freien Platz zu er-
gattern.

Sogar beriihmte Theaterdirektoren und
Leiter von Schauspielschulen verkehren
in der »Posse«, und schon 0 mancher
Schauspisler, dan man heute auf den
aventurischen Blhnen als Hauptdar
steller sieht, hat seine Karriere mit einer
kleinen Darbietung in der »Posse« be-
gonnen.



T35 Schenke sSchloBblick« {G3)

Cer Name tduscht, denn von der
Schenke »Schiofblick« aus Kann man
allenfalls die Mauer sehen, die die alte
Kaiserresidenz umgibt. Trotzdem ksh-
ren hier viele Géste sin. denn das Lokal
hat eine riesige Auswahl an guten Ge-
tranken, und die Kunden sind bereit,
dafiir etwas mehr zu bezahlen. Die Wir-
v Demia Husbark erzahlt ihren Kunden
gerne hinter vorgehaltener Hand (meist
falsche) Geriichte (ber die Adelsfami-
lien Gareths.

T36 Wirtshaus »Alt-Garetiens
(H2)

Einfache Hausmannskost, sclide und
gemiitliche Einrichtung und ein freundii-
cher Wirt kennzeichnen das Wirtshaus
»Alt-Garetien«. Es gibt eigentlich me-
manden unter den Biirgern der Mittel-
schicht Gareths, der hiernichtschonein-
maleina Mahlzeitzusichgenommen hat.
T37 Bordell »Das biaue Haus«
{G12)

Eher eine Anlaufstelie fir Straiendirnen
und ein Stundenhotel ist das »Blave
Haus« in der Akazienstr. 22, in dem nur
wenige ansissige Freudenmidchen
und Lustknaben auf ihre Freier warten.
Die Atmosphare ist so schwiil, wie man
es von einem soichen Laden erwartet,
apber freundlich genug, um Begierden
und Lustgefihle zL wecken.

T38 Bordell \Rahjaopfer« (K8}

Das Hurenhaus gehdrt zu den schmierig-
stenNeppbstrieben, diedie 3tadt zubie-
ten hat. Die »Zirmmer« sind einfach durch
schwere Vorhidnge unterteilte Séle,
durch die der Geruch von billigem Rau-
cherwerk wabert —und nicht ginmal -bil-
lig« kann man diese Absteigenennen.

T39 Bordell »Goldene Lanze«
(A13)

Das Bordefl kann sich rilhmen, eines der
meistbesuchten der ganzen Stadt zu
sein. Das mag an seiner glinstigen Lage
am Stadiontor oder an der (vorgebli-
chen) Diskretion der Damen liegen — si-
cher jedoch nicht deran, daB der Be-
trieb fest in den Hinden der -Wolfsrat-
ten« ist.

T40 Bordell »-Badaehaus
Ballona« {L12)

Hier kann man entweder nur vortrefflich
baden und dabsi speisen und sich mit

anderen Gisten unterhalten (-einmal
baden«) oder aber die exquisiten Dien-
ste des Hausses in Anspruch nehmen
{»baden und pftegen=). Das Haus be-
sticht durch die Freundlichkeit der An-
gestellten und den vollkommenen Man-
gel an jener Geldgier, die anderen Etab-
lissements dieser Art zu gigen st — ob-
woh! ein Abend bei »Bellona« zum Teu-
arsten zihit, das Gareth an Attraktionen
Zu bigter hat.

T41 Bordell :Levthans Horne

{Q11)

Wer in Gareth sine wirkiich slndige
Nacht verbringen will {und {iber sinen
wirkiich prall geflllten Geldbeutel ver-
figt), sollte einen Besuch in »Levthans
Horre in Erwiégung ziehen. Drogosch,
Sohn des Darbuin, der im Hintergrund
agierende Besitzer des Etablisserments,
bietet Zerstreuungen fiir jeden Ge-
schmack: Wunderschéne Mohas, heill-
bliitige Tulamidinnen, zértliche Nivesen,
selbst zwei Firnelfen sollen in seinem
Hause zu finden sein. Nur Zwerginnen
sucht man vergebens ...

T42 Speiselokal »Saustecher«
{16)

Ebenso wie der Name Seelander Gaste
aus aller Herren Lander anzieht, so fin-
den sich im »Saustecher= die feinsten
Gaumen Aventuriens, um die neueste
Kreation des Klchenchefs zu kosten,
seien es nun Pfauenlebern in siner SoBe
aus gediinsteten Minzebléttern odar
der beriihmte Kartoffeisintopt des Hau-
sas. Die Qualitit des Hauses ist der
Héhe der Preise angemessen — beide
sind exorbitant.

(Qt3)

[nmitten eines vor Jahrzehnten nieder-
gebrannten Hauserblocks steht der
~Rote Hahne, umgeben von unkraut-
Uberwuchertan Triimrnergrundstlicken.
Ein Gewirr von unterirdischen Géngen
endet unter dieser Schenke; viele Gaste
kommen und gehen, ohne je die TOr-
schwelle zu dberschreiten.

Turike Gussel, die Wirtin, eine kraftig ge-
baute Mittvierzigerin, kauft und verkauft
Waren aller Art, ohne nach eventuslien
Vorbesitzern zu fragen. Im »Hahn«
herrscht jederzeit eine fréhliche, wenn
auch nicht ungeféhrliche Atmosphare;
doch auf einen warnenden Pfiff aus
siner Nebengasse verwandelt sich das
Etablissement blitzschnel in eine spie-
Bige Vorstadtkneipe. Die Stadtbuttel

T43 Taverne sRoter Hahn«

haben der Schanke inzwischen ein giga-
nes Sprichwort gewidmet: »Wie eine
Razzia im :Roten Hahree, sagen sie,
wenn sie irgendain sinn- und erfolglo-
sas Unternehmen bezeichnen wollen.

T44 Taverne »Roter Schleier«
(Q10)

Genau dem Eingang zum Rahjapark ge-
genilber steht der »Rote Schieier«, sine
Taverne mit vorziglicher Kliche und all-
abendlichen Gaukler- und Musikanten-
auftritten. Manchmal tanzt auch Lioba,
die Wirtin, den Tanz, der dem Lokal sei-
nen Namen gegeben hat. Ansonsten
bietet das Lokal eher biedere Vergni-
gungen.

T45 Bordell sTulamidische
Néchte« (R6)

Das Haus ist weiB verputzt, die Fenster
sind von bunten, siidlich anmutenden
Ornamenten umrahmt. Klimpernde Per-
ienvorhange teilen den Schankraum in
klgine Nischen auf. Machtige Zimmer-
palmen breitenihre Wedelunter der blau-
bemalten Decke aus. Die Pflanzen sind
wahl guch das sinzigeechtTulamidische
in GesiTabbachs Haus. Nun, das soll nie-
manden stéren, denn die Madchen und
Jungen sind allesamt sehr hiibsch. Lei-
der wird dem Haus nachgesagt, daB so
manchar Gast, der dort ginschilief, sich
am néchsten Tag ohne einen Kreuzer in
den Taschen in ginem Gebisch bei der
Stadtmauer wiederfand.

T46 Bordell »Sechzehn
Ministarinnen: (R5)

Der Name dieses Etablissements spielt
auf Kaiser Bardos Gewohnheit an, seine
Staatsratinnen  ausschiieBlich  nach
Alter und Aussehen auszuwéhlen.

In dem Haus am Gardel, das zu denteu-
reren seiner Art zahlt, arbeiten einige
der hilbschesten Garether Liebesdiena-
rlinnen), die Zimmer werden »Kanz-
lsien« {rote, blaue, griine Kanzlei usw.}
genannt, und den Kunden werden von
den Bediensteten »Audisnzen« ge-
wihrt. »Oberratine« Tispia Lussian ist
eine hlbsche, schwarzhaarige Enddrei-
Bigarin — wenn si¢ nur nicht so ver-
dammt geldgierig wire ...

T47 Schenke und Bordell »Haus
Keft« (N13}

In der Fremde hat es der Novadi nicht
leicht, denn Rastullahs 99 Gesetze ma-
chen ihm den Umgang mit Ungldubigen
schwer. Dennach versplrt natirlich ge-
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rade ein heiBblitiger Wistensohn oft
eine gewisse Sehnsucht. im »Haus
Kelt« gibt es novadische Madchen, die
recht hibsch sind und noch dazu den
rechten Glauben teilen (zumindest ver-
stehen sie as, den Eindruck zu erwek-
ken). Rasdhu Ad'dal verdient gutes Geld
mit seinem Haus; nicht nur von novadi-
schen Reisanden, sondern auch van
manchem Garether, der schon immer
einmal wissen wollte, »wie diese Nova-
dis eigentlich so sind ...«

T48 Schenke »Am Ostmarkt«
(07)

Wer ein Trormmelfell aus Zwerchscher
Haut hat und an Gassengeschwiétz aller
Art interessiert ist (dall der Schmied
Mezzek aus der Gerbergasse seinen
Sohn immer grin und blau prigelt und
warum Prinzessin Emer s¢ gerne blaue
Striimpfe tragt), der ist hier genau rich-
tig, denn in dieser Kneipe &len die
Marktschreier, Fischwaihsr und Buden-
vermigter vom Ostmarkt ihre Kehlen,
umn fir die ndchste Runde im Wett-
schreien geriistst zu sein.

T49 Wirtshaus »Admiral Sanin«
(08}

Eirn stockfleckiges blaues Kopftuch in
einrem Glaskasten und ein staubbe-
decktes Modell der legendirsn »~Horas-
schwalbe« zieren den Gastraum dieser
Schenkea. Einmal die Woche findet ein
»Seefahrerball- statt. Wenn Sis gerne
Fisch essen und es lhren Magen nicht
stort, dal} die »Meeresfrichte von allen
Kisten« oft eine lange Landreise hinter
sich haben, diirfte der »Admiral« genau
das Richtige fir Sie sein.

T50Taverne Smaragdnatter« (M11)

AuchwennderMamederTaverneAssozia-
ticnenmit -Schlangenfrah- wackt, so |88t
sich doch nichts Negatives Uber diese
Schenke sagen. Hier genehmigen sich
die obersten Hesinds-Gewsihten garne
einen Wein oder auch zwei; und auch
waitgereiste Magikusse, Gelebrte und
Magister der Wissenschaften und der
Kinste treffen sich hier, Die Atmosphére
ist jadoch allss andars als staubtrocken,
dafiir sorgen schon der Wirt Lamiadon
Farnweide-ein Halbelf—undseinebeidean
hilbschen Tachter sowig die gelegantlich
auftretendenBardenund Gaukler,

(P2)

»Hier geht selbst sin Troll nicht hungrig
raus«, lautet die Devise von Gorm Grefft,

T51 TaverneVoitanksllar«
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Grafft, Wirt im -\Mcltankeller<. Tats&ch-
lich serviert er gewaltige Portionen -
heiB, fettig und kréaftig gesalzen. Gerade
s0 magen es die sténdig ausgshunger-
ten Soldaten, die den Hauptteil von
Gorms Gasten ausmachen.

T52 Schenke »Zitadelle« (Q3)

Die Wirtin der Zitadelle, Dala Ralbak, hat
selbst lange genug im kaiserlichen Hear
gedient, um genau zu wissen, wie man
den Soidaten den Sold aus dem Beutel
ziehen kann. Das Haus bietet alles, was
sich ein Kriegsmann winschen kann:
handfeste Kost, Bier und billigen
Schnaps, Musik, leichte M&dchen, Wir-
felspiel, gine Scheibe furs Messerwer-
fan und nicht zulstzt Dala selbst, die ein
offenes Ohr fir alle Sorgen ihrer Géste
hat (je groRer die Zeche, desto gréBer
Dalas Anteilnahme).

T53 Taverne »Fuchsbanners
(02)

Diase Schenke wird von den Zdglingen
der Kaisedichen Kriegerschute als ihr
absclutes Hoheitsgebiet betrachtet,
was viele Soldaten der nzhegalegsnsn
Garnison ginfach nicht einsehen wollen.
Nun ja, Tische und Hocker in der
Schankstube sind am Boden festgedu-
belt, es werden ausschliedlich hilzerne
Taller und Kriige gereicht. Sc versteht es
Wirt Radluff, genannt der »-Haupt-
mann<, die regelmaBig auftretenden
Schéden einigermafen zu begrenzen.

T54 Schenke »Aetostuben« (R5)

Die kleine Schenke am Maraskanplatz,
dis nur wihrend ein paar Nachtstunden
geschlossen ist, gilt als beliebter Treff
fiir StraBenhandler und anderes armes,
reisendes Volk. Hier schwirrt die Luft
von Neuigkeiten und Gerlichten aus
dern ganzen Mittelreich. Was immer
sich irgendwo zugstragen haben mag,
die Leute in den »Retostubens haben
gewil schon davon gehdrt, und je nach-
dem wie oft eine Geschichte von Mund
zu Mund gegangen ist, desto farben-
prachtiger oder blutriinstiger ist sig in-
zwischen geworden.

T55 Schenke »Korporals-
klause« (P3)

Von alters her bevorzugen die mittleran
Dienstgrade der Garether Gardisten
diese Schenke, und sie sind es ge-
wohnt, unter sick zu bleiben. Falls Sie
abar einmal eine wirklich interessante
Sammilung dickschadliger, wohlbslsib-

ter, rotgesichtiger, prahlerischer und
heimtlckischer Manner und Frauen
sehen wollen, dann schauen Sie doch
an einem Markitag abends mal in die
Klause hinein ...

T56 Taverne »Eichentrog« (512)

»Solange man auf dem Boden liegen
kann, chne sich festhalten zu missan,
1st man nicht betrunken«, lautet dig¢ De-
vise der Stammgaste. Um sie in die Tat
urzusetzen, bendtigen sie erstaunliche
Mangen Fusel und Bier. Ein Abenteurer,
der hier eine Information bskommen
will, braucht einen Magen aus Stahl und
viel Geduld.

T57 Wirtshaus »Almada-Stube«
(R13)

Eine schlichte, aber Oberraschend sau-
bere Schankstube, die vor aliem von
den Handwerkern des Viertels besucht
wird. Wirt Khorim Ai'Rizn stammt aus
Punin und ist immer gern zu einem
Schwatzchen lber seine Heimatstadt
berait.

T58 Gaststiitte »Parkblick« {N6)

Nigmand weiB, warum digse Gaststitte
s0 belisbt ist. Das Essen ist eher miBig,
jeder Preis gnadenlos Uberzogen und
die Gesellschaft ausgesprochen lang-
weilig. Und doch zieht es Alrtk Normal-
lehnsmann immer wieder indiese Stube,
vonder es heiBt, manmisse siegesehen
haben, wolle man Garath kénnen.

T59 Schenke »Zwei Gitlinnens
{010}

Zwei hélzerne Standbilder (Jinks: He-
sinde, rechts: Rahja} schimiicken den
Eingang dieser kleinen Schenke, in der
ein vorwiegend kleinbirgerliches Publi-
kum mit sclider Kost bewirtet wird,
Weder Hesindes Bildung, noch Rahjas
Ekstase sind hier hiufig zu finden.

TG0 Schenke »Kummet und
Schwengel« (A2)

Ein sicherer Hafen fiir die Fuhrdeute, die
mit ihren schweren Lasten noch bis
spét in der Nacht vor dem Tor ankom-
men und wohi kaum noch eine Her-
berge in der Stadt finden wirden. Thom
Ursin, der Wirt, kennt die Note seiner
ehemaligen Kollegen und haltimmer ein
heiles Bier und einen dampfenden Ein-
topf bersit — und jede Menge Informatio-
nen Uber neue Dreistigkeiten der Torwa-
che oder der Zéllner von nah und fem.
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verschiedenste Biersgrten

mannigfaltiges Weinangebot

gelegentlich Theaterstiicke
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Speis, Trank und M&dchen gemdan
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Fischgerichte
1 Einzel- und 2 Doppelzimmer fur
besondere Gdste



N,

Cuadrat Name Q P B A Sonstiges
Ta8 N& Gaststatta »Parkblick 4 9 4 5
T59 C10 Schenke nZwei Géttnnen 5 5 3 2 -
T80 A2 Schenke =Kummet und Schwengel« 4 3 2 5] groBe Stalle und Wagenschuppen
H1 M7 Hotel »Alter Kaiser« 2 9 4 12 30 Betten, Traditionshotel
H2 C4 Hotel »Groffiirst« 8 10 4 G 18 Betten, Essen nur fiir Hotelgéste
H3 E7 Hotel»Garetien« g 10 8 14 36 Batten, Diplomatansuiten
H4 H12 Pension »Zur Tribline« 4 5 33 2 & Einzelzimmer, Schenke im Erd-
geschoi
HS c2 Hotel »Quadriga« 4 6 4 a 62 Schlafplitze
HE D7 Hotel »Seelander« 10 ) 2 24 32 Betten, grofler Speisesaal
H7 M Hotel »Esche und Korks 3 3 3 8 38 Schiafplitze, Taverne
Ha B3 Hotel »Zur Promenade« 6 B 4 8 40 Betten, kleine Schenke im Haus
H% o Hotel »Zwei Masken« 7 B 1 5 21 Betten
H10 B8 Herberge »Wildgans« 5 4 3 6 44 Bettan
H1N AT Herberge =Bei Algrid« 4 3 1 3 25 Betten, groBer Saal fir Hoch-
zeitsgesellschaften
H12 E3 Hotel »Residenz« 9 B8 3 13 33 Betten, Essen nur fur Hotelgaste
H13 F12 Hotel »Bei Pauper« 2 3 4 - 18 Schlafplatze
H14 E12 Hotel »Lorbeerkranze« 1 3 2 3] 36 Schlafplatze
H15 P10 Hotel »Haus Steiner« < & 4 4 23 Betten
H186 a10 Hotel »Glldenland« 4 7 1 4 22 Schlafplatze
H17 N9 Hatel »Handslsharrs 7 7 5 B 45 Betten
H18 L10 Haotel »Einbiorm« 5 7 2 B 32 Betten
H19 E13 Hotel »Zum Goldschmied« 2 2 2 2 22 Schlafpiatze
H20 Q4 Hotel »Falkenstein- 4 5 4 2 42 Betten
H21 B5 Herberge »Heldenrast« 2 2 5 2 36 Betten
H22 Bé Hotel »Diarmanks 3 6 6 2 24 Betten
H23  Bi0 Hotel »Am Rondraparks 5 7 3 3 16 Belten
H24 Ca Herberge »Am Brig-Lo-Platz« 2 5 3 3 27 Betten, Essenin Gasthaus T29
H25 L8 Pension »Sicharsr Hafan« 4 5 2 - 4 Einzel-, 2 Doppelzimmer
H26 H12 Pension »Haus Tarsinions 5 5 1 1 8 Einzelzimmaer
H27 K12 Pension =ReichsstraBe« 6 8 4 1 12 Einzel-, 3 Doppelzimmer
H28 C5 Pension »Kaisarsruh: 5 5. 4 2 13 Betten
Hz9 ATD Pension »Haus Maraskan« 4 4 1 2 12 Betten
H30 QM Hotel »Fernpelhof« 3 4 4 G 24 Einzelzimmer, Stundenhotel
H3 Q8 Haotel =Kaiserborn« 5 7 3 4 18 Betten
H32 R9 Hotel =Kolenbrander« 6 6 4 4 25 Betten
H33 N Hotal »Uimenstab« 6 8 3 5 22 Betten
H34 12 Hotel \Regenbogen 8 8 3 & 30 Bstten
H35 Q2 Hotel »Wehr und Waffen« 5 5 4 3 16 Betten
H36 P& Pension »Caunenkissen: 6 5 2 2 6 Einzel-, 3 Doppelzimmer
H37 012 Pensicn »Am Sudwall« 2 3 3 1 5 Einzsl-, 4 Doppelzimmer
H38 K9 Pension =Baldachine 3 2 1 - 4 Einzel-, 3 Doppelzimmer
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