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VORWORT

Willkommen in den Lindern der geschickten und naturverbundenen
Waldmenschen, in den Einflusssphiren der michtigen Stadtstaaten
und ihrer Potentaten und auf den Meeren der entschlossenen Piraten
und wagemutigen Handelsfahrer. Willkommen diesseits der Kaiser-
Debrek-Linie!

Willkommen auch beim ersten Band der tiberarbeiteten Regional-
spielhilfen (RSH), in denen die wichtigsten Regionen Aventuriens
im Detail vorgestellt werden. Die erste Publikation, die sich mit dem
“Tiefen Siiden’ des aventurischen Kontinents beschiftigte, ist mitt-
lerweile 10 Jahre alt, und seit damals haben Spieler und Meisterin-
nen, Autoren und Redakteurinnen mehr tiber Aventurien gelernt und
zusammengetragen. Grofe Schlachten wurden geschlagen, die das
Antlitz des Kontinents auf ewig verindert haben, und obwohl der
Siiden davon weitgehend unberiihrt blieb, ist auch hier nicht mehr
alles so, wie es einst war: Wagemutige Expeditionen nach Stiden
und Osten haben mehr Fakten tiber das Perlenmeer und seine Bewoh-
ner geliefert, Brabak ist zu neuer Bliite gelangt, Al'Anfas Granden
haben ihr Spiel um Macht und Einfluss fortgefithrt und Allianzen
sind zerbrochen oder wurden erneuert. Doch noch immer bewahrt
der Dschungel seine Geheimnisse, und fiir jedes geléste Mysterium
werden zwei neue offenbar. Somit findet sich In den Dschungeln
Meridianas Altbewihrtes, aber auch Neues, der ein oder andere ‘alte
Bekannte’, aber auch neue Michte und Gruppierungen.

Aus Respekt vor der fortlaufenden Geschichte Aventuriens und allen
Spielerinnen und Spielern, die uns seit langen Jahren begleiten und
inzwischen eine ‘DSA-Bibliothek’ ihr Eigen nennen, haben wir einige
Verweise auf iltere, teilweise vergriffene Publikationen gesetzt. Keine
von ihnen ist fiir das Verstindnis dieser Spielhilfe notwendig, doch

alle vertiefen Fakten, die hier aus Platzgriinden nur angeschnitten
werden kénnen.

Zudem ist auch das Regelsystem des Schwarzen Auges seit dem
Erscheinen der Box AI’Anfa und der Tiefe Siiden entscheidend tiber-
arbeitet und erweitert worden, und so stellt die vorliegende Regio-
nalspielhilfe auch einen Angleich auf die Regeln der Vierten Edition
dar.

Nun aber genug der Vorrede. Wir wiinschen IThnen viel Spal3 beim
Spiel im Stiden Aventuriens, beim Entwirren von Intrigen, bei der
Entdeckung alter Mysterien und dem Erforschen von Inseln jenseits
des Horizonts. Willkommen In den Dschungeln Meridianas!
Wiirselen, im November 2003

Stefan Kiippers

ABKURZUIGSVERZEICHIIIS

Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen auf neuere
Titel handelt es sich um die folgenden Publikationen:

Basis Das Schwarze Auge Basisregeln Hardcover
WdH  Wege der Helden Hardcover

WdZ  Wege der Zauberei Hardcover

WdG  Wege der Gotter Hardcover

GA Geographia Aventurica
ZBA
SRD

Zoo-Botanica-Aventurica
Stibe, Ringe, Dschinnenlampen



IMERIDIATIA —

Einl GEOGRAPHISCHER UBERBLICK_

Einst erstreckte sich der Macht-

anspruch des Vizekonigreiches

Meridiana von den entlegens-

ten Waldinseln, der Syllanischen Halbinsel und dem Kap der Stiirme
bis zur so genannten Kaiser-Debrek-Linie, die etwa dem Verlauf des
Chabab und des Arrati folgt. Auch heute noch fassen aventurische
‘Derographen’ dieses Gebiet unter dem Namen Meridiana, ‘die Mit-
tigliche’, zusammen und meinen damit ebenso die Steppen Arratis-
tans, die von Schnee gekrénten Gipfel des Regengebirges, die Stimpfe
Mysobiens sowie die dampfenden Dschungel der alemitischen Halb-
insel und des Tieflands siidlich von Chorhop.

Im Norden bilden der Harotrud und das Sumpfland um das Loch
Harodrél, im Nordosten die Ausliufer der Eternen eine natiirliche
Grenze. Drei Ozeane umschlieBen die meridianische Halbinsel: Im
Westen rollt das Meer der Sieben Winde an die Gestade, im Osten
grenzt das Perlenmeer, im Siiden das unergrindliche Sidmeer an
die hier beschriebenen Regionen. Beherrscht wird die Landschaft
durch die steil aufragenden Hinge des Regengebirges, eines michti-
gen, kaum erforschten Bergmassives, dessen hochste Gipfel iiber 6.000
Schritt emporragen. Weiter stidlich verliert sich die Bergwelt in dicht
bewaldetes Hiigel- und schlieBlich Tiefland. Die undurchdringliche
Dschungellandschaft gesteht den Siedlern lediglich einen schmalen
Kiistenstreifen zu.

Kommt man von Norden her, so passiert man zunichst die von den
Achaz beherrschten Sumpfgebiete rings um das Loch Harodrél (siche

Seite 167). Wichtigster Verkehrsweg ist der Kniippeldamm, der die
alte ReichstraBBe von Neetha und Dr6l bis nach Port Corrad fortsetzt.
In Lorfas zweigt eine miBig ausgebaute StraBe nach Mengbilla ab.
Ostlich der Siimpfe liegt Arratistan, die Heimat des Novadi-Stammes
der Beni Arrat. Bewaldetes Bergland und griine Hochlandweiden,
die in Hoéhenlagen allmihlich in steinige Heidesteppen mit den cha-
rakteristischen Dornbtischen tibergehen, beherrschen die Landschaft
beiderseits des Arrazi (in dlteren Werken auch Osdask genannt). Der
Fluss entspringt in den Hohen der Eternen und miindet schlieflich
in der Bucht von Port Corrad im Selemgrund. Die meisten StraBen sind
kaum mehr als einfache Trampelpfade, der Arrati und der Oberlauf
des Harotrud aufgrund zahlreicher Stromschnellen und Sandbinke
kaum schiftbar.

Weiter stidlich verengt sich der Kontinent zur Meridianischen Halb-
insel, deren Gestalt an eine Drachenklaue erinnert, wobei das Regen-
gebirge an den Fingerknochen gemahnt. Uber 400 Meilen zieht sich
der Gebirgszug vom Loch Harodrél bis zu den Quellen des Mysob.
Allein acht Sechstausender weist das Gebirge auf, das die nérdliche
Halbinsel wie eine Schwertklinge in zwei Hilften teilt. Die Helasga-
bel, ein Doppelgipfel, dessen mit Schnee bedeckte Hinge und Glet-
scher bei guter Sicht sogar von Al'Anfa aus zu schen sind, gilt als
berithmtester Berg des Massivs. Und doch bleibt er mit seinen 6.300




Schritt noch hinter dem sehr viel steileren Regenhorn (6.400 Schritt)
unweit der PassstraBe und dem finsteren Monte Damnato (6.500
Schritt) zuriick. Uber den Pezolo-Pass an der Route zwischen Chorhop
und Vey fiihrt mit dem Rabensteig ein Karawanenpfad, der Ost- und
Westkiiste miteinander verbindet. Hindler nutzen meist den linge-
ren, aber weniger beschwerlichen Weg tiber die gut ausgebaute Strafie
von Port Corrad nach Mengbilla nordlich des Gebirgszuges. Alterna-
tiv wihlen sie den zur Regenzeit oft tiberfluteten Pfad siidlich von
Al'Anfa iiber H'Rabaal und Sylphur nach Brabak — wenn sie nicht
ohnehin mit dem Schiff reisen. Von Mirham aus windet sich ein wei-
terer, zunichst noch verhiltnismiBig gut ausgebauter Pfad hinauf in
die Hohen des Gebirges. Dies ist der Pass von Sorbur, der in tulami-
discher Zeit als zweite Verbindung zur Westkiiste begonnen, aber nie
iiber die Passhohen hinweg fortgefiihrt wurde. Heute ist er nahezu
bedeutungslos, erwarten den Reisenden doch jenseits der Gebirgskette
nur viele Meilen undurchdringlicher Dschungel und fieberschwere
Stimpfe.

Nordwestlich des Regengebirges, begrenzt durch das Loch Harodrol,
das Askanische Meer, das nordliche Regengebirge und die Dschungel
der Waldmenschen stidlich der Krabbenbuchz, liegt Askanien. Diese
Region ist unterteilt in Nordaskanien zwischen Loch Harodrél und
Nordask und Siidaskanien zwischen Nord- und Séidask. Mangroven-
wilder und Gezeitendschungel sind charakteristisch fiir die Kiistenli-
nie zwischen Mengbilla und Chorhop, die sich je nach Tidenhub um
etliche Meilen verschieben kann. Dahinter bestimmt griines Marsch-
land das Bild. Weiter landeinwirts erwarten den Reisenden Busch-
savannen mit Fassbdumen und Antilopenherden. An den Hingen
des Regengebirges wiederum erstrecken sich regengriine Wilder, wo
der Westwind Beleman Wolkenbinke gegen die Hinge treibt. Der
bei Chorhop miindende Siidask und der bei Mengbilla ins Meer flie-
Bende Nordask sind die wichtigsten Fliisse dieses Landstriches. In
dem ruhigen, leuchtend blauen Askanischen Meer sind die Inseln
Leconista und Malatuda der Kiiste vorgelagert. Letztere dient Chor-
hop und Mengbilla als letzte Stitte fiir Aussitzige und Todkranke.
Eine Besonderheit ist der nérdlich von Chorhop gelegene Sarkisal-
Strand, der aus den Triitmmern einer gewaltigen, urzeitlichen Muschel
entstanden sein soll, die einer der Giganten einst achtlos auf seinem
Weg zertrat.

Stdlich von Askanien bis hinab nach Mysobien erstrecken sich zwi-
schen Kiiste und Regengebirge immergriine Wilder, dampfende
Dschungel und tiickische Stimpfe, durchzogen von wenigen, uner-
forschten Hohenziigen. Diesem Kiistenstrich vorgelagert ist die mys-
teriose Hexeninsel. Thr gegeniiber, auf dem Festland, liegt die Ortschaft
Dschimbas, neben einigen wenigen Fischerdérfern, versteckten Pira-
tennestern und thorwalschen Ottaskin die einzige nennenswerte
Ansiedlung zwischen Nasha und dem Brabaker Herrschaftsgebiet.

Die Hexeninsel

Diese Insel, geschiitzt von scharfzihnigen Riffen und unbe-
rechenbaren Stromungen, ist vermutlich unbesiedelt. Thren
Namen hat sie von den Hexen, die sich hier angeblich zu ihren
Festen treffen. Und tatsichlich: In den Efferd-Nichten ver-
meint man Lachen und Musik iiber das Wasser schallen zu
héren. Seltsame Bliiten und Friichte, die man anderswo an der
Kiiste nicht findet, werden bisweilen von der Insel, die fiir die
Mumbana Tabu ist, heriiber getrieben.

Ostlich des Regengebirges, siidlich von Port Corrad, schlieft die Siid-
elemitische Halbinsel an, eine diinn besiedelte Landzunge, die sich
in den Selemgrund hinein schiebt. Mangrovenwilder und Stimpfe
erstrecken sich tiber den schwer zuginglichen Nordteil der Halbinsel,
withrend sich die meisten Dérfer und der Kiistenpfad an der frucht-
bareren Siidkiiste finden. Seichte Hiigel und subtropische Bergwilder
priigen die Landschaft. Wichtigste Ansiedlung ist das Ortchen Vey am

Fouhad, in dem sich die Handelsrouten von Port Corrad nach AI’Anfa
und der Rabensteig Richtung Chorhop kreuzen.

Ostlich der Siidelemitischen Halbinsel dimmert und fault der Selem-
grund, ein flacher und ruhiger Abschnitt des Perlenmeers zwischen
der Bucht von Port Corrad und den Echsenstimpfen. Das von Sand-
binken und treibenden Tanginseln durchzogene Gebiet macht es
notwendig, einen einheimischen Lotsen an Bord zu nehmen, wenn
man cinen der angrenzenden Hifen anlaufen will. Bedingt durch den
Gezeitenhub, der speziell in der Enge vor Port Corrad besonders aus-
geprigt ist, werden die umliegenden Kiistenlinien von Mangroven-
wildern, Stimpfen und Marschlandschaften beherrsch, die es schwer
machen, feste Siedlungen zu errichten. Einzige nennenswerte Hifen
sind Port Corrad, Selem an den Miindungen von Arrazi und Szinzo
sowie Port Zornbrecht an der Stidspitze der Selemer Halbinsel.
Zwischen den Osthingen des Regengebirges und dem Perlenmeer,
im Norden begrenzt durch den Fouhad, im Siiden durch den Lauf
des Jalob, liegt die chemalige Grafschaft Aurelia, cin schmaler Kiis-
tenstreifen, geprigt von tropischen Bergwildern und feuchten Nie-
derungen. Nordlich der Goldenen Bucht erweitert sich das Gebiet zu
der fruchtbaren Halbinsel von AI’Anfa (siehe Seite 36). Bedeutendste
Siedlungen sind Al’Anfa am FuBe des Visra und Mirham. Letzteres
ist nordwestlich weiter landeinwirts gelegen und mit Al'Anfa, der
Perle des Siidens, tiber eine groBziigig ausgebaute Prunkstrafe ver-
bunden, die durch gut erschlossene Plantagenlandschaft fithrt. Ein
weiterer Trampelpfad fithrt von Vey nach Mirham, eine miBig instand
gehaltene Strale von Pinnacht nach AI'Anfa und von dort aus weiter
nach H’'Rabaal. Der Hanfla miindet bereits nach 70 Meilen bei
Al'Anfa in die Goldene Bucht. Als zweiter nennenswerter Fluss ent-
springt der Chamir in den Hohen des Regengebirges nérdlich von
Mirham, passiert die Konigsstadt und miindet in der schmalen Schick-
salsbucht ins Meer.

Stidwestlich von Al’Anfa liuft das Regengebirge in das schwer zuging-
liche Hochland von H’Rabaal aus. Zerkliiftete Feldformationen,
wildromantische Schluchten und nebelverhangene Tiler prigen das
Gebirgsmassiv, dessen Gipfel immer noch eine Hohe von tiber 2.500
Schritt erreichen. Inmitten dieser Bergwelt liegt ein gewaltiger, diis-
terer Gletschersee: Madas Auge tauften ihn bosparanische Forscher,
H’Sszirhzz nennen ihn die Achaz. Eine alte Echsenstadt liegt stidost-
lich des Massivs in einem nach Siiden hin offenen Gebirgstal. In den
Wildern an den Stidhingen des Hochlandes finden sich zudem die
Quellen von Mysob und Morob, die sich bereits etwa 50 Meilen weiter
stidlich im Flachland zu einem michtigen Strom vereinen.

Den idufersten Siidwesten der Meridianischen Halbinsel nimmt
Mysobien ein. Begrenzt wird es durch das Regengebirge und die
undurchdringlichen Dschungel im Norden, das Meer der Sieben
Winde im Westen, das Stidmeer im Siiden und die Wilder jenseits
der Gangrebquellen im Osten. Weite Teile des Landstrichs werden
beherrscht vom Lauf des Mysob, der sich in zahlreichen Veristelun-
gen vom Hochland von H'Rabaal bis nach Brabak schlingelt, wo er in
cinem breiten Delta ins Meer flieBt. Die Mysob-Siimpfe westlich des
Flusses sind Heimat zahlreicher Achaz und Ziliten. Ostlich des Stro-
mes aber prigen feuchte Grasflichen, Mangrovenwilder und Braba-
ker Rohr die Landschaft. An der Kiiste rund um das Kap Brabak (in
ilterer Zeit auch als ‘Kap der Stiirme’ bekannt) hingegen findet man
vor allem Steilklippen. Wichtigste Ortschaften sind hier Brabak, Syl-
phur an der Miindung des Gangreb in den Mysob sowie einige klei-
nere Ansiedlungen entlang der Kiiste. Ein schlecht ausgebauter, zur
Regenzeit hiufig tiberschwemmter Pfad von H’Rabaal tiber Sylphur
nach Brabak bildet die einzige Verkehrsverbindung nach Norden. Die
Fliisse Mysob und Gangreb sind aufgrund der zahlreichen Untiefen,
Stromschnellen und des sich immer wieder verindernden Flusslaufs
nur schwer schiftbar.

Das Gebiet ostlich Mysobiens und siidlich des Jalob bis zur Alemi-
tischen Bucht mit ihren endlosen Sandstrinden bezeichnet man all-
gemein als Kemi. Die in das Siidmeer hineinragende Landzunge
zwischen Alemitischer Bucht und Golf von Khefu nennt man Alemi-



tische Halbinsel. Zwischen Perlenmeer und Stidmeer gelegen, sind
weite Teile des Landstrichs von dichtem Dschungel bedeckt. Dieser
ist durchzogen von zahlreichen Wasserldufen und Seen, unter denen
vor allem der bei Hét-Alem in die Alemitische Bucht einmiindende
Tirob und der bei Khefu in den Golf von Khefu miindende Astaroth
zu erwihnen sind. Wichtigste Ortschaften sind neben der kemschen
Hauptstadt Khefu das weiter siidlich gelegene Setepen und Hot-
Alem. Drei Inseln sind der Alemitischen Bucht vorgelagert, von
denen vor allem das stark befestigte Praiosruh mit der mittelreichi-
schen Kolonie Port Emer von Bedeutung ist. Die beiden kleineren

Eilande Ucuris und Kaiser-Raul-Land sind héchstens fiir Piraten
interessant.

Den 6stlichsten Zipfel des meridianischen Festlandes bildet schlief3-
lich die Syllanische Halbinsel. Diese Landzunge zwischen Per-
lenmeer und Siidmeer ist nur durch die Szraffe von Sylla (iltere
Bezeichnung: Strafie von Altoum) von Altoum getrennt. Dichter
Dschungel beherrscht das Landesinnere, so dass es nur wenige Sied-
lungen in den Kiistengebieten gibt. Einzig Sylla an der 6stlichsten
Spitze der Halbinsel und die Siedlung Yar’dasham im Stidosten wiren
hier hervorzuheben.

DiE ImseLn DER CHARYPTIiK V1D DES SUDMEERS

Nach den iltesten erhaltenen Berichten begann die Erkundung der
Charyptik und der Waldinseln (die dieses Meeresgebiet nach Norden
begrenzen) durch Mittellinder und Tulamiden vor etwa 2.000 Jahren.
Damals entdeckten tulamidische Zedrakkenfahrer wihrend des Dia-
mantenen Sultanats Alfoum. Admiral Sanin III. gelang 857 v.BF die
Passage durch die Straffe von Altoum. In den folgenden Jahrzehnten
erkundete er fir den Groszen aventuerischen Atlas die von ihm getauf-
ten ‘Inseln der Feuerberge’.

Trotz des Baus des Leuchtturmes von Sylla (580 v.BF) galten die
Gewisser jenseits Altoums tausend Jahre lang als lebensgefihrliches
Feuermeer, in dem Seefahrer kochendes Wasser und Feuer vom
Himmel erwarten sollte. Erst nach und nach drangen Gesetzlose und
Abenteurer in das Archipel der Waldinseln vor, aber kaum einem
gelang es, erneut eine der Inseln gezielt anzusteuern. So harren bis
heute legendire Piratenschitze ihrer Finder.

Erst im 7. Jh. nach Bosparans Fall erlaubte die Bliitezeit Havenas
den Karavellen nicht nur die Fahrt ins Giildenland, sondern auch
die gezielte Navigation zu, zwischen und von den Waldinseln aus.
Zunichst unternahmen Kapitine diese nur in der Hoffnung auf Ent-
deckung unschitzbarer Reichtiimer. Erst nach und nach kam es zur
Einrichtung regelmifiger Handelsrouten und zur Griindung von
Kolonien. Uberdies entwickelte sich in diesem Rahmen der Brauch,
missliebige Adlige (von denen wohl Prinzgemahl Salman, bis 880 BF
Regent des Lieblichen Feldes, der beriihmteste war) auf die Inseln zu
verbannen.

Mit der Zeit wurden die Gewiirzinseln, die Moskitoinseln und die
Zimtinseln annektiert. Bis heute sind diese die einzigen, deren Exis-
tenz und Lage allgemein gesichert ist. Einzelnen Michten und Han-
delshiusern sind einige dieser Eilande samt genauer Lage durchaus
bekannt. Doch diese Informationen werden gern geheim gehalten,
weshalb Namen wie Ghurenia, Anterroa oder Sukkuvelani nichtjedem
geldufig und fiir die wenigsten lokalisierbar sind.

Die weitere Erkundung von Charyptik und Feuermeer (der Meeresre-
gion siidlich der Charyptik) bleibt furchtlosen Abenteurern tiberlassen.
Beriihmteste Entdecker der Gegenwart sind Ruban der Rieslandfahrer
aus Khunchom, die Expedition der Karavelle Korisande, die ab 1000
BF tief ins Feuermeer vordrang, und die Fahrt der Harika-Expedition
durchs Stidmeer vor ihrer ersten Fahrt ins Giildenland.

KarTen, GRADE, STERIHOHED

Detailreiche, zutreffende Farbkarten stehen nur Meistern und
Spielern zur Verfigung. Helden miissen mit aventurischen
Karten Vorlieb nehmen. Selbst die neueste Karte der Aves-
Freunde aus dem Jahr 1023 BF sowie alle dlteren Dokumente
(siche z.B. GA 100) zeigen nur acht Inseln sowie weit drauBBen
das sagenumwobene Adamantenland. Diese Karte zeigt auch
ein weiteres Problem der Kartographie (das den aventurischen
Gelehrten nur teilweise klar ist): Die Hohe und damit die
Nord-Siid-Ausdehnung des Kontinentes lisst sich recht deut-
lich am Blickwinkel zu den Sternen des Zwoéltkreises fest-
machen. Die West-Ost-Ausdehnung dagegen kann (auf dem
Meer) kaum gemessen werden — sprich: Selbst bei den Geogra-
phen, die die Kugelgestalt Deres annehmen (also fast alle), ist
cine exakte Methode zur Bestimmung der Lingengrade anni-
hernd unbekannt, was vor allem an der mangelnden Genau-
igkeit der aventurischen Zeitmessung liegt. Fithrend ist hier
— mit knappem Abstand — A'Anfa vor dem Horasreich. Auf-
grund der Stirme um Kap Brabak und der Simpfe zu Land
sind auch dort Streckenmessungen sehr ungenau. Und so ist
auch das ‘Brabakische GroBreich’ seit Jahrhunderten auf den
meisten Karten viel zu groB verzeichnet.

WvuUnbopeR DES HimmELS

Aventurien liegt groBtenteils unter dem Nordhimmel mit seinen acht
markanten Sternbildern, die ausnahmslos von wilden Kriften, Unge-
heuern und Heldentaten sprechen. Wie Goldborte und zugleich Ster-
nenwall des Himmels, spannt sich der aus den Sternzeichen der
Gotter bestehende Zwolfkreis iiber die Mitte des Firmaments. An ihm
orientieren sich der Lauf von Praios-Auge und Madamal, und er dient
seit jeher als Grundlage zur Erstellung von Sternen- und Sonnenka-
lender.

Der Stidhimmel iiber Charyptik und dampfenden Dschungeln ist
immer nur teilweise sichtbar. Mit seinen sieben bekannten Konstel-
lationen gilt er als fern und mysteriés verhiillt. Nur die Sternweisen
der Kemi, des GroB3-Sultanats Elem und des Vizekénigreichs Meri-
diana, in deren Tradition sich auch der berithmte alanfanische Astro-
nom Brin Tycho sicht, konnten ein wenig mehr vom Himmelsglanz
am stidlichen Horizont betrachten. Aber auch ihnen blieb stets der
stidlichste Abschnitt von Phexens Himmels-Schatzkammer verschlos-

sen. So ist der Stidhimmel immer noch eines der grofen Ritsel der
hesindianischen Wissenschaften. Verzweifelt suchen die Gelehrten in
Bibliotheken nach den 46 fehlenden Seiten in Niobaras letzter Ori-
ginalversion des Folianten (iiber 400 Jahre alt), die dieses ‘firmamen-
tum incognitum’ in Wort und Bild darlegen sollen. Eine archaische
Kuppel im Konzil der Elemente zu Drakonia zeigt zwar alle Sternen-
sphiren, jedoch zu einer Zeit, die vom Heute durch zahllose Him-
melserschiitterungen und Sternverschiebungen getrennt ist. Was von
Aventurien aus sichtbar ist, kdnnen Sie in GA 189ff. nachschlagen.

Auch schon vor der Fahrt der Korisande im Jahr 1000 BF gab es ver-
cinzelt VorstéBe in die siidliche Hemisphire. Doch die oft spirlichen
Aufzeichnungen dieser Fahrten fanden nie den Weg bis in die groBen
Hiuser der Weisheit, in denen die Hesinde-Geweihten zudem mitt-
lerweile von zahllosen gefilschten Reiseberichten und Utopien ent-
nervt sind — ganz zu schweigen von manchen geheimen Gruppen, die
cine Veréffentlichung dieses Wissens verhindern wollen. Eine echte



Wahrnehmung des Stidhimmels wird sich in Aventurien wohl erst
Jahre nach den Reisen Harikas der Roten abzeichnen — also erst in
einigen Jahren.

Reisende im Feuermeer betonen immer wieder die schimmernde
Pracht des Stidhimmels — er soll mehr Sternenstaub und bunte Nebel
beherbergen als die nérdliche Hemisphire. Die zahllosen Kreuzer
und Heller in Phexens Schatzkammer tibersteigen, so heif3tes, in ihrer
Gesamtheit den Wert aller Goldstiicke. Auferdem werden die Sterne
des Stidhimmels im Vergleich zu ihren nérdlichen Verwandten von
den Astrologen stets als fantastischer und vor allem unberechenbarer
dargestellt. Dies mag mit ihrer groBeren Entfernung zum Nordstern
zusammenhingen, des astronomischen Inbegriffs fiir Ruhe, Ordnung
und Bestand.

Reliefs an echsischen Stufenpyramiden zeigen das Sternbild der Ringe
mit sieben anstatt den bekannten sechs Lichtpunkten. Im 3. Jahr-
tausend vor unserer Zeit soll es dort einen ‘lodernden Himmels-
brand unter den Klauen des Drachen’ gegeben haben, von dem nur
noch ein blaugehdockerter Ringnebel kiindet, der als Zyklopenauge
(Stiderstrand, 673 BF) oder I6n’Baloth (Dhachmani, 985 BF) bekannt
ist.

Die Tocamuyac berichten uns von einem dreimal jihrlich stattfin-
denden gottlichen Himmelsputz, bei dem unzihlige Sternschnup-
pen aus dem Bild des Dolches den Himmel glinzen lassen und
ein morderischer Regen glithender Funken, faustgrofer Stahlbrocken
und michtiger Meteoriten auf ein grofes Meeresareal niedergeht. Die
Waldmenschen nennen das Ereignis Guachakabu — Silben, die sie fiir
gewdhnlich nur Raubtieren geben.

Irgendwo auf der Héhe der Rubine mit ihren pulsierenden Lichtern
soll es ein weiteres, kleines Sternbild aus drei, vier oder fiinf hellen
Sternen geben, das jedoch nur an den Toren von Tag und Nacht kurz
sichtbar wird. Seine Subsphire rotiert sehr schnell — in exakt zweimal
zwolf Stunden — um die Achse des Mysteriums von Kha und steht
nur dann tiber dem Horizont, wenn das alles tiberstrahlende Praios-
Auge den Himmel beherrscht. Eine ausgestoBBene Magierin aus Punin
behauptet, dieses Himmelszeichen sei von einem fritheren Volk, das
cin goldenes Schiff im Regenwald zuriicklieB, als Nykal bezeichnet
worden.

Stidlich von Satinav ballen sich groBe Mengen von Himmelsstaub
zu einer ausgedehnten ‘Sternensuppe’, deren Rinder sich spiralartig
winden, als wollten sie den ganzen Kosmos umfassen. Nahe des gelb-
lich glimmenden Zentrums, vor dem dunkle Wolken liegen, leuchtet
in allen Rotténen von Magenta, Zinnober und Jaspis ein Nebel, wie

ihn kein Kiinstler auf Leinwand bannen kénnte. Manche sehen in
dem Gebilde eine Rose, eine gehdrnte Krone oder eine Assel, die (oder
deren Fliigel bezichungsweise Inneres) sich periodisch 6ffnet und
wieder schlieBt.

Vor dem matt schimmernden Hintergrund des Stidhimmels wird eine
Erscheinung besser sichtbar, die bereits das Arcanum andeutet: die
Finstersonne. Ein lichtloser Kérper von der Form einer Sphire oder
eines Gallertklumpens, schwarz wie Endurium und ohne jegliche
Reflexionseigenschaft, schiebt sich alle Jahre iiber den Himmel Deres
und verdunkelt alles in seiner Aura. Bis auf die dreifache Gréfie von
Sonne und Mond angewachsen, verharrt er nichtelang, wihrend das
Firmament flimmert und sich ein Fliistern von jenseits der Sterne
tiber den Himmel stiehlt. Nichte spiter ist er wieder verschwunden.
Nur im Feuermeer wird sichtbar, dass in Sumus Schale ein opalisie-
render Nebel liegt, dessen Schlieren immer wieder aus dem Sternbild
zu flieBen scheinen und tief im Siiden als Himmelslichter geschen
werden kénnen, die dem Ifirnslicht der nérdlichen Eisregionen glei-
chen sollen. Dieser ‘Atem Sumus’ gilt als das himmlische Ebenbild zu
den Liiften im Tempel des Lebens aus Dere.

Noch weiter siidlich erstrecken sich Sternentiefen, die von Aventu-
rien aus seit jeher unsichtbar waren. Harika ni Coalgha hat hier 988
BF mit einem Fernrohr griin und weil glosende Risse im Himmels-
zelt ausgemacht, als hitten Krallen iiber das Firmament gekratzt oder
Linien aus Kraft ein Geflecht gebildet. Wegen ihrer Form haben diese
Spalten den naiven Namen ‘Kiefernzweige’ erhalten.

Was altgiildenlidndische Texte und Niobara als das ‘Unwissbare’
bezeichnet haben, das achte und letzte groie Sternbild des Siiddhim-
mels, wurde es von der Roten Harika als das erkannt, was es ist: Die
Hand beherrscht mit vierzehn hellen bis mittelgroBen, arkaniumglei-
Benden Sternen und Sternhaufen die siidlichsten Breiten. Sie greift
(manche sagen: mit sechs Fingern) klauenartig nach dem unteren
Himmelspol oder hilt ihre Finger schiitzend dariiber. Thre astrologi-
sche Bedeutung ist ebenso ungewiss wie die Interpretationen uthuri-
scher und siidmyranischer Vélker, die dieses Himmelsmal keinesfalls
iibersechen kénnen.

Von der Hand umschlossen liegt der zweite unbewegliche Punkt des
Firmaments, der ‘Himmelsnadir’. Was sich an seiner Stelle zeigt — der
adamantene Stidstern, das urspriingliche Zeichen von Kha oder die
maraskanische ‘Empfingergottheit’ Gror —, kann kein Nautiker des
Stidmeers berichten, obschon alle beteuern, ihre Augen darauf gerich-
tet zu haben. Liegt gar ein universaler Verhehlungszauber auf diesem
Punkt der Sechsten Sphire?

Ein Mosaik aAUS VIiELED VOLKERII

Der ‘tiefe Siiden’ — Aventurien vom Loch Harodr6l an siidwiirts sowie
die Inseln des Siidmeers — beherbergt eine Vielzahl von Vélkern
unterschiedlichster Rassen und Kulturen eng nebeneinander.

Der grofite Bevolkerungsanteil gehért der Kultur Séidaventurien
(WdH 68) an. Zu dieser zihlen neben allen groferen Stidten — aufler
Selem — deren von Plantagenwirtschaft geprigtes Umland. Die siida-
venturische Zivilisation ist eine Mischkultur, entstanden vornehmlich
aus den Traditionen tulamidischer und bosparanisch-mittellindischer
Siedler sowie den unterworfenen Stammeskulturen von Utulus und
Waldmenschen.

Einwanderer aus ganz Aventurien und der Fernhandel, von dem
die Hafenstidte leben, haben Facetten dazu beigetragen. Bis in
die Gegenwart bringen Einwanderungswellen und Sklaven-Importe
immer wieder neue Einfliisse in die Stidte des Siidens. Beispielsweise
fithrte die Versklavung zahlreicher Novadis wiihrend des Khomkriegs
dazu, dass der Rastullahglaube in Al'Anfa FuB fassen konnte; maras-
kanische Exilanten sorgten fiir einen Aufschwung in Holzschnitze-
rei und Druckkunst und machten neben dem schwarzen den roten
Pfeffer als Gewiirz populir. Siidaventurier sind an gesellschaftliche
Verinderungen gewohnt, an wechselnde Machtverhiltnisse, an den

Umgang mit Fremden sowie neue Moden und Ideen. Dies duflert sich
im Vorteil Soziale Anpassungsfiihigkeit.

Innerhalb der stidaventurischen Kultur gibt es jedoch betrichtliche
regionale Unterschiede. Die Kolonialhifen auf den Waldinseln sind
jeweils von der Kultur des Mutterlands mit gepriigt; in Sylla — einer
aranischen Griindung — sind aranische Traditionen stark, Hét-Alem
hat einen mittelreichischen Einschlag.

Auch in der Zusammensetzung der Bevolkerung gibt es Unterschiede.
So leben etwa in Brabak relativ viele Thorwaler; dafiir wird man
westlich des Regengebirges fast keine Utulus antreffen. H'Rabaal und
Brabak haben recht groBe echsische Gemeinden; in anderen Stidten
kommen Achaz allenfalls vereinzelt vor. Die meisten Angehorigen
der Kultur Siidaventurien sind dem Aussehen nach Tulamiden, Mit-
tellinder, Waldmenschen oder Mischlinge dieser Rassen.

Im Nordwesten, zwischen Mengbilla und Drdl, geht die siidaventu-
rische Kultur flieBend in die yaquirisch-horasische (WdH 47) iiber, im
Nordosten (nordlich und éstlich von Port Corrad) in die der Tedami-
dischen Stadtstaaten (WdH 53), zu der auch Selem gehért, und in die
der Novadis (zu den Beni Arrat siche unten).

Die tibrigen im Siiden vertretenen Kulturen kann man als Randkul-



turen bezeichnen, da sie weit weniger Personen umfassen, politisch
und wirtschaftlich kaum Einfluss haben und dem Durchschnitts-
aventurier auBerhalb der Region kaum bis gar nicht bekannt sind:
Die Bukanier (WdH 69) sind ein Gemisch verschiedener Rassen mit
hohem Anteil an Tulamiden und Mittellindern. Diese Nachkommen
gestrandeter Piraten, entlaufener Sklaven und verwilderter Siedler
sind vor allem auf Altoum und den Nachbarinseln zu finden. In Pira-
tenhifen wie Ingrimsport geht die Bukanierkultur in die siidaventu-
rische tiber.

Die Kultur der Archaischen Achaz (WdH 91) beschrinkt sich auf einige
wenige im Urwald verborgene Stidte. Kontakte zur Aulenwelt sind
spirlich; selbst viele Achaz kennen die alten Stidte ihrer Hochkultur
nur aus Legenden. Stammes-Achaz (WdH 92) dagegen gibt es vom
Loch Harodrdl bis in die Echsenstiimpfe stlich von Selem und bis zu
den Waldinseln. Auch diese leben zumeist sehr zuriickgezogen — die
Lehre aus jahrtausendelanger Verfolgung.

An menschlichen Stammeskulturen bietet der tiefe Siiden: Darna,
Dschungelstimme, Miniwatu, Tocamuyac, Verlorene Stimme und
Waldinsel-Utulus (WdH 61 ff.). Darna, Miniwatu und Tocamuyac
sind Waldmenschen, die Waldinsel-Utulus selbstverstindlich Utulus.
Von den Dschungel- und Verlorenen Stimmen setzen sich einige aus
Waldmenschen zusammen, andere aus Utulus.

Die Dschungelstimme und die magisch begabten Darna leben sehr
zuriickgezogen in den Wildern entlang des Regengebirges bzw. auf
Altoum. Kontakt mit Fremden meiden sie; sei es aufgrund schlechter

DER REGEDMWALD —

»Das ist kein Baum. Das ist der

Spross eines Baumes. Kaum

hoher als ein Drache. Biume sind grofser. Ihr Dach ist der Himmel, ihre
Wurzeln sind die Erde und ihr Rauschen ist das Lied des Lebens.«
—DNalo-Malug vom Stamm der Darna zur Waldelfe Lyriama
Biannalwaar beim Betrachten eines Baumes im Steineichenwald

Vom Bergland der siidlichen Eternen und den Echsensiimpfen 6stlich
von Selem aus erstreckt sich ein wucherndes, immergriines Meer tiber
das michtige Regengebirge bis zur Spitze der Syllanischen Halbin-
sel, tiber Altoum und die meisten der Waldinseln. Die Mittellinder
nennen es Regenwald, die Tulamiden Dschungel (etwa: ‘héllische
Schwiile’), die Eingeborenen Nipa ("Baumleben’). Wer einmal dort
war, mag daheim am wohlig knisternden Herdfeuer von einem Ort
berichten, an dem Tsas wildeste Trdume wahr geworden sind. Die
Siedler und Abenteurer aber, die an den Grenzen des Regenwaldes
leben, sprechen nur von der Griinen Holle.

Der Dschungel ist zusammen mit der Inselwelt das prigende Ele-
ment Siidaventuriens, das nicht nur das Leben der Waldmenschen,
sondern auch der Siedler aus kithleren und trockeneren Gefilden
tagtiglich bestimmt. Im Folgenden finden Sie Betrachtungen zur
Erscheinung und den Gefahren des Regenwaldes. Mehr zu den
Bewohnern und dem eigentlichen Leben in Regenwald ist ab Seite
140 nachzulesen.

Erfahrungen oder um ihre Traditionen zu bewahren. Die Stimme
sind untereinander oft verfeindet. Genauso wenig, wie sie selbst tiber
die AuBenwelt wissen, ist in den Stidten iiber sie bekannt: Der durch-
schnittliche Stidaventurier weil lediglich, dass es da draufen im Wald
‘irgendwelche Wilden’ gibt. Wenn von den Waldinseln geredet wird,
fillt eher der Name ‘Port Stoerrebrandt’, als dass man auf ‘Miniwatu’
oder ‘Utulus’ kime. Viele halten die Waldinseln sogar fiir menschen-
leeres Neuland, das nur auf Siedler wartet.

Die Tocamuyac als ‘reisende Hindler’ haben dagegen regelmiBig
Kontakt zu anderen Kulturen. Sie bestreiten einen wichtigen Teil des
Handels zwischen den Waldinseln, Inseln im Stidmeer und dem Fest-
land und tragen Nachrichten weiter.

Ebenfalls nicht zu den ‘Wilden’ gezihlt werden die Chirakahs, ein Ver-
lorener Stamm im Hinterland von Drél: Untertanen der Horas, halb-
zivilisiert und zum Glauben an Tsa bekehrt.

In Arratistan, der Landschaft nérdlich von Port Corrad, lebt der
Novadi-Stamm (WdH 54) der Beni Arrat, deren urspriinglich noma-
dische und auf den Rastullahglauben ausgelegte Kultur bereits ver-
wissert ist infolge des Kontakts mit Stidaventuriern, tulamidischen
Stddten und sogar Achaz.

Neben diesen Kulturen und Rassen, die spielbare Helden hervorbrin-
gen, gibt es im tiefen Stiden noch Ziliten, Risso, Regengrolme und
weitere, denen man hier und da begegnen kann. Auch diesen weite-
ren Rassen und Volkern Meridianas ist ein Abschnitt in diesem Band
gewidmet (s. 168f.).

DiE GRUODE HOLLE

FREMD ...

Der Dschungel kennt alles im Uberfluss: Farben, Pflanzen, Tiere,
Insekten, Gerdusche, Schwiile und Regen. Die Natur im Regenwald
ist fremd — und so wirkt sie auf Eindringlinge im wahrsten Sinne
des Wortes erschreckend schén. Ist der nostrische Laubwald durchaus
ein lauschiges Plitzchen, dessen Gefahren man kennt, so fiihlt sich
ein Mittelreicher, der zum ersten Mal den Regenwald betritt, wie ein
Utulu, der sich zum ersten Mal in einer Stadt aufhilt. Der Bewohner
Gareths kennt das stete Stimmgewirr des Marktes und den Gong zur
Praios-Stunde. Der Waldmensch aber, der zum ersten Mal in seinem
Leben eine Metropole betritt, reagiert auf jedes fremde Gerdusch wie
ein gehetztes Tier, sucht angstvoll Schutz — und weiB nicht, wo er
ihn finden kénnte. Der Stidter beldchelt ihn deswegen und nennt ihn
naiv. Doch wo ein Utulu in der Stadt aller Voraussicht nach tiberleben
wird, sollte der Fremde im Dschungel zu seinen Géttern beten, der
Waldmensch mége ihm helfend zur Seite stehen. Denn ohne diese
Hilfe wird er die Griine Holle vermutlich nicht wieder verlassen.

Wer einmal in der Heimat der Waldmenschen war, der weiB, dass,
wer hier tiberleben will, all seine Sinne bitter nétig hat. Im Dschungel
knarrt es wie in einem baufilligen Haus, und das Zirpen der Zika-
den dréhnt in den Ohren. Das Rauschen der fernen Baumkronen



klingt wie hohles Seufzen, wie der kehlige Atem cines Riesen. Stetes
Blubbern und Gurgeln, gefolgt von plétzlicher, briitender Stille und
hohem Sirren von Hunderten von Inscktenfliigeln verwirrt die Sinne.
Am Tag scheint der Regenwald unter der Hitze zu verstummen, doch
mit der Dimmerung bricht ein infernalischer Lirm los: Es bellt,
grunzt, keckert und briillt durcheinander, und bisweilen gellt ein
Schrei durch die Finsternis, der aus der Seele eines Verdammten zu
stammen scheint.

Wenn sich die Nacht iiber den Dschungel senkt, ist bis zur Dimme-
rung die Hand vor Augen nicht zu schen. Die Tropennacht ist erfiillt
von Rascheln, Augenpaaren, die im Dunkeln glithen, und dem Hol-
lenkonzert der Frosche, Affen, Vogel und Insekten. An Feuer ist nicht
zu denken. Schutz auf Biumen zu suchen ist kaum mdoglich, denn
diese sind von der Wurzel bis zur Krone von wenig gastfreundlichen
Spezies bewohnt.

In der Unendlichkeit des Regenwaldes gibt es kein MaB, keine
menschlichen Regeln, kein Mitleid. Hier ist der Kultur schaffende
Zweibeiner klein. Die Pflanzen sind riesenhaft, die Tiere allgegen-
wirtig, der Eindringling auf zwei Beinen ist ein todgeweihter Toll-
patsch in einem heiligen Hain.

Hier herrscht die Natur. Und sie erklirt ihre Gesetze nicht.

... TODLiCH ...

Vom Schiff aus geschen hat der Urwald viele Gesichter: regungslos,
undurchdringlich, unerbittlich, Ehrfurcht gebictend. Wie eine griine
Wand trennt er Zivilisation von Urwuchs und nimmt jedem, der ihn
nicht kennt, Kontrolle {iber sein eigenes Leben. So mag der Ein-
dringling einen lichteren Teil des Dschungels mit seinen grasbewach-
senen Flichen und den verstreuten Baumgruppen — je nach Situation
weltminnisch oder hoffnungsvoll — mit einem Vinsalter Park ver-
gleichen. Aber der Rasen schwimmt auf brackigem Wasser, und in
diesem lauern Krokodile und Sumpfmolche. Wer tiefer eindringt, den

umfingt die feucht-warme Luft wie ein Leichentuch. Moder, Fiul-
nis, Raubtierschweil und betérender Bliitenduft machen das Atmen
schwer. Pfade erkennt nur das kundige Auge. Der Fremde steht,
wohin er sich auch wenden mag, vor einer Wand aus wucherndem
Leben.

Biume sind hier keine Einzelwesen, sondern eine verwachsene Wand
aus grofen und kleinen Pflanzen, Schlinggewichsen und Parasiten,
die alle in fiecbrigem Kampf der Dunkelheit des Unterholzes zu ent-
rinnen suchen und zur Sonne dringen. Lianen, dicker als Taue,
spiralformig gewundene Ranken, schwere Vorhinge aus fleischigem
Griin, Zunderschwimme und Orchideen wachsen hier. Die Rinde
der meisten Biume ist zerfurcht und gibt den Kletterpflanzen Halt.
Insekten und Echsentiere benutzen sie als Weg hinauf ins Licht. In
den Stimmen entstehen Vertiefungen, die dann, ein, zwei Schritt tief
mit Wasser gefiillt, zu Ttimpeln und Brutplitzen fiir vielerlei Larven
werden.

Die meisten Blitter sind fleischig, hart wie Leder und saftig-dunkel.
Dennoch gibt es auch viele Nadelbiume. Eine Unzahl Biume und
selbst Lianen sind derart von pelzigem, nassem Moos umbhiillt, dass
sic an fremdartige Lebewesen gemahnen. Jeder Schritt muss mit
dem Haumesser erkdmpft werden, und schon bald werden die Arme
schwer wie Blei. Doch wohin sich setzen und ausruhen? Ameisen
und Insekten sind allgegenwirtig und verteidigen ihre Wohnstatt
aggressiv und wirkungsvoll. Und allzu oft entpuppt sich das, was wie
cin Baumstumpf aussah, als etwas véllig anderes — die Tarnung vieler
Tiere ist perfekt. Die meisten Pflanzen, dic am Boden im ewigen
Zwielicht verrotten, sind gewaltig: Hiilsen, Blitter, Ranken scheinen
von Riesengewichsen zu stammen. Vermodernde Palmwedel gemah-
nen an Skelette riesiger Fische, in turmhohen Winden aus Spinnen-
netzen bricht sich grausig-schén das diffuse Licht.

Dutzende Schritt iiber dem Boden bildet der griine Baldachin den
Himmel des Regenwaldes. Nur hier und da fallen breite Lichtstreifen
durch das Halbdunkel, die dem iiberanstrengten Auge allzu oft die
Wahrnehmung triiben kénnen.

Nur zu gern mag ein Fremder tiber die leuchtenden Bliiten einer jener
Pflanzen streichen, die wie ein Pliisch-Koptkissen aus einem Rahja-
Tempel anmuten. Doch allzu oft ist das, was in besonderer Pracht
strahlt, auch besonders giftig. Beriichtigt ist die Orchidee Schleichen-
der Tod, deren Pollen, als Samthauch bekannt, rauschhafte Triume
erzeugt, wihrend der betérend schénen Jaguarlilie mit ihren schwarz-
gelb gefleckten Bliiten nachgesagt wird, dass sic Dimonen Unter-
schlupf bietet.

Die herrlichen roten, gelben, pinkfarbenen, violetten oder leuchtend
blauen Insekten, Spinnen, Fische, Schnecken, Kleinechsen, Frosche,
Schlangen oder gar Vigel sind oft am gefihrlichsten. Ein Biss oder
cine beildufige Beriihrung kénnen tédlich sein, wenn nicht ein Scha-
mane oder ein anderer fihiger Heiler in nichster Nihe ist.

Wihrend auffillige Farben vor den Gefahren warnen, verbergen
sich hinter den unauffilligen die Jiger des Dschungels. Dass Wiir-
geschlangen oft wie Lianen wirken und Krokodile wie im Wasser
treibende, bemooste Baumstimme aussehen, deren Augen im Fackel-
schein rot aufleuchten, ist noch bekannt. Doch der Regenwald birgt
Geheimnisse, von denen kein lebendes Wesen bislang berichtet hat.
Die Leichen mit schreckensstarren Augen und seltsamen Verletzun-
gen sprechen eine eigene Sprache. Die Einheimischen verstehen die
Warnung. Sie kennzeichnen diese Gebiete als Tabu und meiden sie.
Fremde Stimme und all jene, die die Zeichen lesen kénnen, nehmen
sie dankend an.

... UIID UBERDERiSCH

Fiir jene, denen der Wald vertraut ist, ist er Heimat, Schutz und
Ernihrer zugleich — und seine Gefahren sind ihm so alltiglich wie
dem Mittelreicher der heranpreschende Beilunker Reiter auf der
ReichsstraBe I, dem man, wenn nétig, mit einem eleganten Sprung in
den StraBengraben ausweichen kann. Griin ist die Farbe des Lebens



— sattes Griin, blaugriin, hellgriin — ein Meer von Schattierungen.
Nur dort, wo Biche und Fliisse verlaufen, erstrahlt der Himmel
wahlweise in intensivem Blau oder in dramatisch driuenden Gewit-
terfarben.

Wetterleuchten flackert durch das Dimmerlicht, kurz bevor der Wald
an der Hochzeit Rondras und Efferds teilhat.

Jeden Tag um Mittag (ja nach Lage und Jahreszeit auch zu verschie-
denen Nachmittagsstunden) verstummt selbst das dauernde Donner-
grollen, und fiir einige Augenblicke scheint alles den Atem anzuhal-
ten. Eine gespenstische Stille erweckt fiir Fremde den Eindruck, dass
etwas Schreckliches tiber die Welt hereinbrechen wird. Die Schwiile
wird noch driickender, die Luftfeuchtigkeit presst den Schweif3 aus
allen Poren — und die Eingeborenen erwarten mit ausgebreiteten
Armen den Regen.

Exakt die Hilfte eines Stundenglases lang prasselt es herab, als
gossen alle Geister des Meeres ihre Eimer aus. Wo das warme
Nass nicht sofort versickert, iberflutet es binnen Wimpernschligen
Hohlen und Lichtungen. So schnell es gekommen ist, beruhigt sich
das Wetter wieder, und ebenso schnell setzen auch die Geridusche
wieder ein.

. Ein Mirchen
berichtet, Tsa habe dereinst in einer Laune Blumen auf die Erde

Und dann 6ffnen die Blumen erneut ihre Kelche ..

regnen lassen. Begonnen habe sie iiber dem Regengebirge. Und so
gibt es nirgendwo sonst in Aventurien eine solche Vielfalt einzigarti-
ger Bliiten in solchen Farben. Orchideen wachsen auf Biumen und
Wurzeln, umschwirrt von Schmetterlingen und Kolibris, die von dem
Duftangelockt werden. Girlanden tropfenférmiger Kelche bilden Vor-
hinge aus schimmernden Farben. Der Boden Stidaventuriens besteht
aus satter, dunkler Erde — auch wenn man sie oft nur als Schlamm
zu Gesicht bekommt. Leben und Vergehen sind der Pulsschlag des
Ewigen Waldes. Und wer mit ihm atmet und mit ihm lebt, den nihrt
und schiitzt die ‘Griine Holle’, dessen Haupt schirmt ihr Blitterdach
vor der Sonne, dessen Kinder wiegt das Lied des Waldes in den
Schlummer. Den Fremden aber verschlingt sie.

REISED im

»Nichts im Dschungel ist harmlos, solange es nicht tot ist — und selbst dann
kann dich noch manches umbringen.«

—Hadumar vom Wieselgrund, Sklavenjiger im Aufirag Al'Anfas,

in seinem Werk Uberleben in der Griinen Hélle

Variatfionen

Regenwald ist nicht gleich Regenwald. Je tiefer man eindringt, desto
unwegsamer werden die Pfade, desto zahlreicher die Tiere, desto
fremder die Pflanzen. Variieren Sie die unten angefiihrten Richtwerte
nach Gutdiinken. Erleichtern Sie Proben am Rande des Dschungels,
und erschweren Sie sie in seinen Tiefen. Weitere Anregungen zu
Pflanzen und Tieren finden Sie im Band Zoo-Botanica Aventurica,
iiber aventurische Krankheiten informiert die Geographia Aventurica
auf den Seiten 205ff..

In den folgenden Anregungen beschrinken wir uns vor allem auf die
Ausgestaltung des klassischen Regenwaldes. Doch nicht der gesamte
Stiden Aventuriens ist von dichtem Ewigen Wald iberwuchert. Je
nach Klima verindert auch der Wald sein Gesicht.

Trockenwald

An den siidlichen Kiisten der Syllanischen Halbinsel und der Wald-
inseln sowie auf der siid-elemitischen Halbinsel findet sich Wald,
der auf lingere Trockenzeiten eingestellt ist. Hier prigen Zierkak-
teen, Schmuckpalmen und Fassbiume die Landschaft. Die gewal-
tigen Stimme der Fassbdume speichern Wasser, das in Diirrezeiten
auch Tieren, Menschen und anderen das Uberleben sichert. Lianen
und andere Schlingpflanzen gibt es hier nur sehr selten, und im

ReGEnzEit

Der grofite Strom Siidaventuriens ist das Wasser der Regenzeit, das
zweimal im Jahr einen Monat lang vom Himmel stiirzt. Der Begriff
‘Regenzeit’ ist missverstindlich — denn es regnet tiglich im Ewigen
Wald. Nur selten gibt es Trockenperioden, in denen einmal drei
Wochen kein Regentropfen vom Himmel fille. Wenn sich Rondra und
Efferd verbinden, verdunkeln Regenwolken die Sonne, und die auf-
wallenden Nebel legen sich wie eine dichte Decke tiber das Land.
Wiihrend der Regenzeit aber werden Teile des Waldes tiberschwemmt,
und Fische tummeln sich dort, wo normalerweise Ameisen und
andere Insekten den Waldboden besiedeln. Dann wird der Wald zu
einer wahren Schlammgrube. Kleine Biche werden zu unitiberwind-
lichen, reiBenden, braunen Ungeheuern. Der Mysob tiberflutet ganze
Landstriche und dehnt sich auf das Fiinffache aus. Im Regengebirge
gehen bisweilen Schlammlawinen ab, die ganze Tiler verschiitten.
Auch hier ist, was dem Fremden wie das Grauen erscheint, der Wald-
menschen Segen.

Ohne diese Regenzeiten und Gewitterfluten wiirden die Insekten-
massen ins Unermessliche wachsen. Bei jeder Regenperiode werden
Myriaden Eier und Larven zerstdért und der Nachwuchs auf ein
ertrigliches MaB reduziert — nur, um gleichzeitig in stchenden Tiim-
peln wieder neue Laichgebiete zu schaffen.

Das Wasser ist allgegenwirtig: Rinnsale, Wildbiche, Wasserfille und
Klammfliisse rinnen durch griine Tunnel und ergieBen sich in griin-
braun modernde Buchten und strahlende Lagunen. Echte Seen sind
selten, denn die wuchernde Natur erobert jeden Wasserspiegel. Algen
verwandeln Wasserflichen in triigerische griine Teppiche. Moospols-
ter wirken wie Schwimme; stindig tropfelt es von den Blittern
herab.

Und doch kann es dem Ortsfremden geschehen, dass er hier verdurs-
ten muss. Denn trinken kann man das Wasser des Dschungels nur
dann, wenn man es von klein auf gewohnt ist oder abkocht. Doch
Feuer ist in dieser Welt rar (sieche auch Seite 16).

DSCHUNGEL

Vergleich zum Regenwald mit seinen griinenden ‘Vorhidngen’ wirkt
dieser Trockenwald — der nur in den Regenzeiten zu einer Farben-
pracht erblitht, die dem Regenwald nicht nachsteht — so licht wie die
Wailder des aventurischen Nordens.

Nebelwald

Die wenigen Regionen, in denen Berge tiber 2.000 Schritt aufragen,
beherbergen auch den immergriinen Nebelwald, der in vieler Hin-
sicht dem Regenwald gleicht. Seine tiberlebenswichtige Feuchtigkeit
erhilt er aber nicht vom Regen, sondern direkt durch den ewigen
Nebel der Wolken, die sich an den warmen vulkanischen Abhingen
schon in einer Héhe von zwei Meilen bilden. Am Boden finden sich
Bergbambus und vor allem tippige Farne, die mehr als drei Schritt
hoch werden kénnen. Hier leben Pflanzen, die nur in diesem Klima
gedeihen kénnen und von denen viele so gespenstisch sind wie der
Nebel, der sie umbhiillt — und so riesig wie die Berge, auf denen sie
gedeihen. Die Blitter sind durchscheinend, glinzen wie ein Gespinst
aus feinsten Silberfiden, das sich im fahlen Dunst hin und her
bewegt und dem Reisenden wie ein feuchter, kithler Hauch tber
die Haut streicht. Auch die Gerdusche des Waldes werden vom
Nebel geschlucke. Alles wirkt seltsam fern, verwunschen. Die Tiere
haben sich den Gegebenheiten angepasst: Oft haben selbst solche, die
urspriinglich ein Fell trugen, dies tber die Jahrtausende veridndert.
Reiseberichten nach soll es hier groBe Raub-Siugetiere geben, deren
Haut an die einer Nacktschnecke erinnert. Von zehn Forschern einer
Gruppe, die einst in die Nebelwilder Altoums aufbrach, kehrte, so
heiBt es, nur eine junge Frau zuriick. Ihre Begleiter, so berichteten
die Noioniten, die sie betreuten, hitte sie zuriicklassen miissen. Diese



hitten eine Suppe aus Pilzen gekocht — und dieser Pilz habe sich
ausgebreitet, ihre Korper iberwuchert. Sie selber habe Pilze noch
nie gemocht — und so als einzige tiberlebt. Es ist nicht sicher, inwie-
weit Berichten von Reisenden in den Nebelwildern zu trauen ist.
Wer sie durchwanderte, dessen Geist ist nicht selten zerriittet, dessen
Sitze sind wirr und dessen Augen geweitet vor Furcht. Wer vermag zu
sagen, was genau siec in den dunstigen Hohen sahen?

Mangrovensiimpfe

In regenreichen Gebieten sind auch Mangrovensiimpfe verbreitet.
Mangroven, baum- oder strauchgroBle Pflanzen, deren Stelzenwur-
zeln auch in Schlamm oder feinem Sand Halt finden, siedeln sich
im Meer, an der Kiiste oder schon am Strand an. Sie bilden einen
dichten Uferwald, der Schiffen oder Booten den Zugang fast unmog-
lich macht. Hier wird besonders hiufig von Irrlichtern und Geister-
erscheinungen berichtet. Wenn man sich in den Mangroven verfihrt,
kann man bei Ebbe auf einer Schlickbank liegen, zwischen Luft-
wurzeln, die wie Speerspitzen aus dem zihen Schlamm ragen. Man-
grovensiimpfe sind fischreich und gute Verstecke fiir kleine und
mittelgroBe Boote wie etwa Piraten-Thalukken.

Loch Harodrél

Die Grenze zum tropischen Subkontinent bildet — geographisch wie
klimatisch — die Gegend des Loch Harodrdl, dessen Name auf alber-
nische Entdecker hindeutet. Heute haben sowohl Mengbilla als auch
das Horasreich einige kleine Kriegsgaleeren auf dem See.

Das viertgrofite Binnengewisser Aventuriens (inklusive des deutlich
kleineren Drunab-Sees und etwa zwei Dutzend weiterer Gewiisser)
ist Marschland, durchzogen von Schilf und Mangrovenwildchen und
auBerdem ein Paradies fiir Vigel. Rosafarbene und weiBe Flamingos,
Sturzpelikane, Lotusstare, Fischervogel und Enten prigen das Bild
des Gewissers, erginzt von unzihligen Seebliiten und den bunten
Fischen, die sich im Wasser tummeln.

Doch dieses Paradies hat etwas Triigerisches an sich, das die Men-
schen seit Jahrtausenden unsicher macht und von einer dichteren
Besiedlung abhilt, ohne dass sich handfeste Griinde finden lieBen.
Hier soll der Algendimon Ulchuchu sein Unwesen treiben — sein
Leib soll ein fiinf Meilen durchmessendes Feld von Blasentang sein.
Und natiirlich gibt es in der Ebene Sumpfechsen, Riesenkaimane und
sogar einige Schlinger.

Vielleicht liegt der Eindruck, dass der See einem anderen Zeitalter
angehort, auch nur an der ermiidenden Schwiile, dem Geruch von
Fiulnis und Vogelkot, und an den Stechmiicken, die sich in Schwiir-
men auf jeden Warmbliiter stiirzen.

Das unwegsame Gelidnde mit seinem triigerischen Boden erlaubt
es nur dem Ortskundigen, sich von dem durchfithrenden Kniippel-
damm zu entfernen. Abseits des Weges ragen aus dem Nebel, der sich
beharrlich tiber dem Moor hilt, buntbemalte Pfihle empor. Sie mar-
kieren die Pfade durch das Moor, warnen vor Gefahren und sollen die
bésen Geister bannen. Die geschnitzten Hiupter zeigen H'Ranga, die
heiligen Wesen der echsischen Vélker.

Ein alter Handel zwischen Echsenwesen und Menschen fordert fir
die Benutzung des Kniippeldamms ein Opfer, das den Echsen in
Form von Metall dargebracht wird. Aus diesem Grunde verkaufen
Eisenhindler in Drdl unbrauchbar gewordene Metallteile, stumpfe
Werkzeuge und allerhand unniitzes Schmiedewerk an Reisende, die
den Kniippeldamm passieren wollen.

So mancher, der glaubte, die Krieger am Damm mit einigen ehernen
Kreuzern abspeisen zu konnen, musste letztendlich jedoch seinen
kostbaren Dolch opfern, um die Passage zu bezahlen. Die Echsischen
bestehen auf ihrem alten Recht.

FUHRER

Den Regenwald ‘bereist’ man nicht. Doch auch, wer ihn nur durch-
queren muss, hat mit einer Unzahl von Gefahren zu rechnen. Ratsam
ist es natiirlich, sich einem Fiihrer anzuvertrauen. Am besten geeignet
wiiren zweifelsohne ein Mann oder eine Frau aus einem der Stimme,
die im Regenwald heimisch sind. Allerdings gibt es unter diesen nicht
viele, die Fremde durch den Wald fiihren, da die ‘Bleichhiiute’ selten
Gutes im Schilde fithren.

Und so muss man als Reisender zumeist mit den Leuten vorlieb
nehmen, die sich als Fiihrer anbieten. Darunter sind immer wieder
Halsabschneider, die die ihnen Anvertrauten auf schnellstmdglichem
Weg in das Lager ihrer Komplizen fithren, wo dann Hab und Gut der
Reisenden den Besitzer wechselt und diese selbst nicht selten die Reise
iiber das Nirgendmeer antreten. Nach den Verschollenen fragen wird
kaum jemand. Sie wiren nicht die ersten, die nicht aus der griinen
Holle zurtickgekehrt sind.

Was pa KREVCHT vnib FLEUCHT

Die Anzahl der Insekten im Regenwald ist unvorstellbar. Sie leben
iiberall, sei es auf dem Boden oder in luftiger Hohe. Wer einen
der durchschnittlich mehr als 50 Schritt hohen Biume erklimmen
will und dazu seine Hinde nutzt, der greift gelegentlich in ecines
ihrer Nester, die ihm als willkommener Haltegriff erschienen. Zecken
segeln durch die Luft, und mit sehr groBer Sicherheit finden sie auf
ihrem Fall nach unten einen Wirt, in dessen Haut sie ihren Kopf
eingraben kénnen. Es gibt die unterschiedlichsten Arten von Insekten,
und sie haben die kuriosesten Farben und Formen. Von ‘wandelnden
Periicken’ (Ha-Jekk-Nahoh: Haar-gelb-tanzt allen voran) tber Yu-
Tsantas (mohisch: atmen-Schrumpfkopf) beschreiben die mohischen
Bezeichnungen die Wesen sehr treffend. Die Sin-Ra (mohisch: Schuh-
Dinge, die auf unheimliche Weise nasskalt werden) sind Schleim-
pilze. Sie legen sich am liebsten iber lederne Schuhe, umschlieen
und verdauen sie. Selbst eine Legion Hesinde-Geweihter, die ihr
Leben lang katalogisieren wiirde, kénnte nur einen Bruchteil der
Arten beschreiben. Viele Insekten sehen umherwandelnde Blutspei-
cher als willkommene Nahrungsquelle fiir sich oder ihre Eier, und
ctliche iibertragen dabei Krankheiten oder Gift. Doch nicht nur Blut
ist begehrt. Moskitos, Termiten, Wespen, Bremsen und kleine Bienen
fliegen gern ins Auge, um dort die Trinenfliissigkeit aufzusaugen.
Bestimmte Luloa-Farben schiitzen mit ihren Harzen und Mineralien

vor derartigen ‘Ubergriffen’, und einige davon wurden auch von Stid-
tern, insbesondere den Kemi (Augenschminke) iibernommen.

Auf Begegnungen mit Insekten miissen Sie als Spielleiter nicht wiir-
feln. Lassen Sie Ihrer Fantasie freien Lauf. Tun Sie es der Géttin Tsa
(oder ihrer Gegenspielerin Asfaloth) gleich, und erfinden Sie nach
Herzenslust neue Wesen in schreienden Farben und unmdglichen
Formen. Entscheidender fiir die Helden wird sein, ob das betreffende
Krabbeltier ihnen schaden kann und wie. Auch bei den Krankheiten
konnen Sie Thre Fantasie spielen lassen — von Dumpfschidel iber
Flinken Difar bis zu Sumpffieber. Aber auch im Mittelreich ganz
und gar unbekannte Krankheiten wie Hautverfirbungen, Kérperde-
formierungen, das Fallen in Totenstarre (bei lebendigem Leib!), das
Verrotten der Zihne oder das Wachsen ungewdhnlicher Dinge im
oder am Kérper sind denkbar. Sehr unangenchm sind auch Blutegel,
die im feuchten Regenwald tiberall sein kénnen und die man mit
Pfeffer oder dhnlichem bestreuen sollte, um sie loszuwerden. Das
Abreifien der Sauger aber fithrt zu schlimmen Wunden.

VOLLIiGE VERHEERUNG: SOLDIIERAMEISEI

Von einer Insektenspezies kannte man Jahrhunderte lang nur
den Namen, den ihm die Waldmenschen gaben: mata-mata-kiran



(mohisch: laufender Boden, der frisst und frisst) — und die Auswir-
kungen: verlassene Plantagen, auf denen man von Herr und Sklave,
Hund und Ratte nur mehr blank polierte Knochen fand. Erst cin
hylailischer Feuerdruide, der dank eines Flammenkreises tiberlebte,
konnte von den mata-mata-kiran berichten: den Séldnerameisen.
Zu Hunderttausenden ziehen sie in einer hundert Schritt breiten
Schneise durch den Urwald. Jede Kreatur, die — vor allem in der
Dunkelheit — die lautlose Gefahr nicht rechtzeitig erkennt, wird mit
Hunderten kleiner lihmender Bisse niedergeworfen und — buchstib-
lich im Voriibergehen — verspeist. Es wird wohl kein halbes Dutzend
dieser Heere im Dschungel geben. Eines von ihnen kénnte durchaus
unbemerkt hundert Schritt neben einem nichts ahnenden Nachtlager
voriiberziehen.

Tiere DER LUFT

Die ersten Lebewesen, die auch der Fremde im Urwald (neben Zika-
den und Fréschen) hort und sieht, sind die Vigel. In einer Umwelt,
in der fast jedes Tier auf Tarnung und leise Bewegung setzt, fallen sie
durch bunte Farben und unentwegtes Kreischen und Singen beson-
ders auf. Papageien, Loris (kleine Sittiche), Kakadus, die schillernden
Alveranis, der Faulenzervogel (mit seinem amisierten Keckern), der
Hohnlacher (dessen gellendes Gelichter selbst den Waldmenschen
schon die eine oder andere Tigerjagd verdorben hat), der Fischreiher
(dessen klagender Balzruf schon manchen kinderlieben Seemann in
helle Aufregung stiirzte), der tiberderisch schéne Paradiesvogel (das
heilige Tier des Aves) und der geheimnisvolle, noch nie gesichtete
Glockenvogel mit seiner alveranischen Stimme sind nur wenige Bei-
spiele fiir die hiesige Artenvielfalt.

Ubrigens: Der Legende nach sammelte Aves bei einer Reise durch die
zwolf Paradiese die schonsten Teile aller heiligen Tiere und vereinte
sie im Paradiesvogel.

Ein noch wundersamerer Anblick wire wohl der sagenumwobene
He-Sche-Nepa-Pe (mohisch: sonnengelbes Glinzetier, nach dem jeder

sucht), dessen Schnabel und Schwanzfedern aus purem Gold sein
sollen. Raubvogelarten gibt es wenige (wie etwa Schwarzgeier, Bus-
sard oder Kondor), und diese auch eher in Berg- und Trockenwildern;
nachts beherrschen die Fledermausschwiirme die Luft. Die Schmet-
terlinge, Falter und Libellen des Regenwaldes erreichen die Grofie
von Vogeln.

TierRE avF DEN BAUMED

Affen sind typische Bewohner des Regenwaldes — angefangen vom
faustgroBen Zwergiffchen iber Springaffen, Totenkopfiiffchen, Moosiff-
chen (mit ihren scheinbar rot glithenden Augen) und Riesenfaultiere
sowie die bis zu vier Schritt groen Riesenaffen. Die Briillaffensippen
(etwa ein Schritt groBe Tiere mit feuerrotem Fell) tragen ihre Revier-
kimpfe durch gemeinsames Kreischen aus. Der Unerfahrene sicht
sein letztes Stiindlein nahen, wenn er sie das erste Mal hort. Eindring-
linge bombardiert die ganze Sippe (etwa 30) mit Asten und Kokos-
niissen oder pinkelt ihm schlichtweg auf den Kopf. Wer dies beenden
will, muss den Anfiihrer identifizieren und unschidlich machen — ob
nun mit dem gezielten Wurf einer Nuss oder mit einem Pfeil.

Auch Schlangen gibt es in den unterschiedlichsten Lingen, Farben
und Arten — von der am und im Wasser wohnenden, zwei Schritt
langen Mysobviper tiber die Fliegende Schlange bis hin zur Eierschlange,
die ganze Vogel- und Schildkréteneier hinabwiirgen kann. Die Wiirge-
oder Riesenschlange (moh.: Boa) ist aus Schauermirchen bekannt, die
Seeleute iiberall verbreitet haben. In den Hesinde-Katakomben von
Gareth liegt ein mumifiziertes Exemplar, das, obwohl iibel zugerich-
tet und mehrfach durchtrennt, nachweislich 30 Schritt lang ist. Die
Boronsotter, in ihren nérdlichen Varianten von den Tulamiden Kobra
genannt, ist eine der giftigsten Schlangen Aventuriens.

Den Biss der angriffslustigen griinen Palmuviper (anderthalb Schritt
lang) tiberleben die meisten Menschen — zunichst. Doch ihr Gift
nimmt die Kontrolle {iber den eigenen Kérper und lisst den Gebisse-
nen zuckend am Boden zuriick.

Tiere am BopEen

GroBe Vierbeiner gibt es nur wenige, wie etwa Wolfsratten, die den

Dschungelstimmen als Delikatesse gelten. Andere sind: wilde Selem-
ferkel, Ameisenbiren, Giirteltiere, Riesenschildkréten, (selten) wilde
Ongalobullen, der Tachik oder ‘Baumstinker’ (ein kleiner Verwandter
des mittelaventurischen Stinktiers) sowie Faultiere (auch Riesenfaul-
tiere) oder allerlei Echsen.

Die zweieinhalb Schritt groBen Waldelefanten sind den Waldmen-
schen heilig, die sie als Inkarnation des Kamaluq betrachten. Der
Waldelefant ist dafiir beriichtigt, trotz seiner GréBe schleichen und
sich verstecken zu konnen: Lautlos erscheint sein massiger Leib zwi-
schen den Bidumen und verschmilzt wieder mit dem Buschwerk.
Die berithmten Elefantenpfade fihren teilweise tiber Hunderte von
Meilen durch das Dickicht.

Raubtiere jedoch, unerbittliche Jiger mit messerscharfen Zihnen, gibt
es hier zuhauf. Der groBe Jaguar ist nicht zu Unrecht so etwas wie das
Wappentier Siidaventuriens und attackiert Boa und Alligator ebenso
wie Menschen. Auch Dschungeltiger und Riesenkaiman (ein bis sechs
Schritt langes Ungeheuer, das sich einem trinkenden Ongalo-Bullen

unbemerkt bis auf zwei Spann nihern und ihn dann mit einem Ruck
ins Wasser zerren kann) oder Sultansechse (auch Schlinger genannt,
eine vier Schritt hohe Echse mit mannshohen Laufbeinen und einem
zahnstarrenden Maul) finden sich im Regenwald.

Tiere im vnp am WasSER

Im Dschungel leben viele wechselwarme Schuppentiere, von kleins-
ten Eidechsen bis zu den trampelnden Hornechsen. Ohne Zahl sind
die bis zu armlangen Echsentiere, die die Waldmenschen — der merk-
wiirdigen Logik ihrer Sprache nach — je nachdem, ob sie am Boden
oder auf Biumen leben, kopfiiber laufen, ihren Schwanz abwerfen
oder die Farbe wechseln kénnen, als Warane oder Leguane, Geckos,
Sakis oder Chamelehs bezeichnen. Der ‘pan’ und der ‘kaiman’ — die
Bezeichnungen fiir Alligator und Riesenkrokodil — beherrschen alle
Wasserldufe. Bei H'Rabaal werden die merkwiirdigen langbeinigen,
aber stimmigen Panzerechsen nicht nur von den Echsenmenschen ver-
chrt; an den Kiisten kann man oft die Fischechsen jagen schen.



Auch Lurche, Kroten, Frosche und Salamander gibt es zuhauf. Ins-
besondere die giftkundigen Mohaha kennen etwa hundert Arten,
wihrend den Hesinde-Geweihten bis heute nur wenige namentlich
bekannt sind, wie der Gelbe Pfeilfrosch, der Grabfrosch, der Griine
Koloss, der Levthanslurch oder die Speikrite.

Die Flussliufe wimmeln von Blutfischen (moh.: Piranha), die im
Schwarm angreifen. Vor Zwergen, Orks und Goblins sollen sie jedoch
zuriickschrecken. Ob man sich darauf wirklich verlassen méchte, ist

freilich jedem Angroscho, Schwarz- oder Rotpelz selbst iiberlassen.
Unter den Viehziichtern am Mysob ist es iiblich, wenn sie den Fluss
mit einer Herde tiberqueren wollen, dass sie zuvor flussabwirts ein
cinzelnes Tier als Opfer und Ablenkung vorschicken.

In den Stimpfen leben riesige Morfus und Riesenspringegel. Selbst wer
behauptet, dass Sumus heiliges Tier friedfertig und gemiitlich ist,
wird vom Gegentelil tiberzeugt, wenn erst die Schnappschildkrite sein
Bein im Schnabel hat.

PrLanzen

Wo die Wurzeln eines Elefantenbaumes jeden anderen Baum ver-
dringen, finden immer noch Hunderte kleinerer Pflanzen Platz.
Einige von ihnen sind essbar oder haben gar heilende Wirkung, wie
die runden, fleischigen Dasselbliitter, verschiedene Beeren, aus denen
Mohaska gebraut wird, Pfeifenkraut oder Mohacca, der wilde Tabak,
und Heilpflanzen wie der Arganstrauch mit seinen linglichen, blauen
Blittern und die Roze Pfeilbliite. Auch zahlreiche Wurzeln sind essbar,
wie die Sakowurzel, fir viele Waldmenschen Hauptnahrung, die leicht
bittere Shatakknolle (ihnlich dem irdischen Maniok), von dem sich
vor allem die Sklaven ernihren miissen, das bertihmte Siifholz, das
man erst raspeln muss, damit es seinen Zucker preisgibt, und die Bra-
baker Wurzeln (Kandiswurz), die vor allem Kinder gerne naschen.
Und schlieBlich gibt es noch die Iltok-Knolle oder SuBkartoftel, die
vor etwa zweihundert Jahren die Bornldnder nach Hause gebracht
und daraus die Kartoffel geziichtet haben, die heute fast ein National-
gericht ist.

Aber nur die Einheimischen unterscheiden sicher zwischen tédlichen
und essbaren Pflanzen. Im Dschungel gedeihen die Mirhamer Sei-
denliane, die die Grundlage fiir das moérderische Gift Kukris bildet,
und das Hollenkraut, aus dessen milchigem Saft die Waldmenschen
das Pfeilgift Wurara brauen. Es wird auch fir den Mengbiller Wahn
(Angstgift) verwendet. Besondere Gefahr geht von den fleischfressen-
den Pflanzen aus: Da sind die Mordpilze, deren Sporen ein lebendes
Wesen befallen und binnen 24 Stunden auskeimen, bis das ausge-
zehrte Opfer irgendwo als ‘Nihrboden’ liegen bleibt. Uberall lauern
die beweglichen Mordranken; nur auf den Inseln hingegen gibt es die
Wiirgedatteln. Die Disdychonda ist die groBte und bekannteste aller
fleischfressenden Pflanzen; in manchen Exemplaren sollen schon
Elefantenknochen gefunden worden sein. Ein Opalsuchermirchen
mag die Rose Tigermaul sein, deren Duft wie ein Beherrschungszau-

ber wirken soll und die angeblich von alanfanischen Magiern und
Boron-Geweihten fiir Zaubertrinke verwendet wird.

PiLzE

Zersetzung zieht sich durch alle Aspekte des Regenwaldes. Besonders
wichtig fir diese Komposition aus Tod und Leben sind die Pilzge-
wichse. Sei es als Nihrstofflieferant an den Wurzeln von Biumen,
als Keimbhilfe bei den Orchideen oder als Zersetzer von organischem
Material. Man findet sie iiberall, und sie haben, wie alles hier, die
absonderlichsten Formen und Farben. Viele von ihnen leuchten sogar
und erreichen wahrhaft erschreckende GroBe. AuBerdem sollen einige
fleischfressend sein ...

UBERLEBEN im REGEmMwWALD

OrieEntiervnG

Eine Orientierung ist ohne einheimischen Fiihrer so gut wie nicht
méglich. Landmarken kénnen nicht ausgemacht werden, da man
stets unter einem dichten Blitterdach wandert und meist von hohem
Gestriuch umschlossen ist, durch das man sich Schritt fiir Schritt
voran quilt. Selbst hier mag es geschehen, dass man sich im Kreis
bewegt. Stidweiser scheinen in einigen Regionen des Ewigen Waldes
ihren Dienst zu versagen — fast so, als wiissten sie, dass die Gesetze
der Zivilisation hier nicht giiltig sind. Gerade im Nebelgebirge
berichten iiberlebende Expeditionsteilnehmer von sonderbaren Phi-
nomenen. Mancherorts versagten alle Stidweiser der Gruppe — wie
auf ein unsichtbares Kommando hin. Gleichzeitig soll dann der
Nebel dichter werden, und ferne, klagende Schreie ertonen, die sich
langsam nihern. Die Gruppen, die warteten, was da wohl kiime, sah
niemand wieder, nur wer davonrannte, {iberlebte — vielleicht.

Orientierungs-Proben sind um mindestens 7 Punkte erschwert —
dieser Grundzuschlag wird nicht fillig fiir Kenner der Sonderfer-

tigkeit Dschungelkundig, aber selbst diese miissen bisweilen noch
Zuschlige von 5 oder mehr Punkten hinnehmen, wenn sie sich
auBerhalb ihrer vertrauten Region bewegen. Eine Kombination
aus Dschungelkundig und Ortskenntnis haben dagegen die meisten
Bewohner des Regenwaldes vorzuweisen.

Die sicherste Moglichkeit, im Dschungel zu reisen, ist per Boot
iiber die Wasserwege. Zu Ful3 kann ein Fluss schlecht im Auge
behalten werden, da der Ufergiirtel dicht von Mangroven bewach-
sen und stark bewohnt ist.

M ARSCHGESCHWINDiGKEIT

Wenn eine Reisegruppe am Tag 12 Meilen zuriicklegen kann, hat
sie Gliick, einen ortskundigen Fiihrer und befindet sich die meiste
Zeit auf einem Pfad. Muss sie sich dagegen den Weg freikimpfen,
sind Tagestrecken von drei bis fiinf Meilen durchaus eine respek-
table Leistung. Mehr hierzu finden Sie im Reise-Kapitel der Geo-
graphia Aventurica auf den Seiten 113ff..



Hitze, ScHwinpeL viib ERSCHOPFUINIG

Aufgrund der generellen Strapazen bei einer ‘Reise’ durch den
Ewigen Wald ist die ndchtliche Regeneration fiir einen Ortsfremden
um jeweils ein bis drei Punkte verringert. Mit schweren Riistungen
oder Traglasten droht wihrend des Tages Uberhitzung und Atem-
not, die zu 3—4 Punkten zusitzlicher Erschépfung fihren kann
(Basis 191f). In der Nacht besteht bei unzureichender Vorsorge
dic Gefahr der Unterkithlung (1-3 SP(A), keine Regeneration von
LeP, AuP oder Erschopfung), denn es ist zwar nic viel kilter als 20
Grad, doch die hohe Luftfeuchtigkeit sorgt dafiir, dass Kleidung
und Haut niemals trocken sind. Die stindige Ubermiidung und
damit einher gehende Kilteanfilligkeit tun ein Ubriges.
Insbesondere die Vor- und Nachteile Hizzeresistenz, Kdilteresistenz,
Hitze- und Kilteempfindlich sind im Spiel zu beriicksichtigen.
Hier sind sogar die Utulus den Waldmenschen gegeniiber im Vor-
teil, da sie im Gegensatz zu den Waldmenschen von Haus aus
iiber Hitzeresistenz verfiigen. Auch der Stidaventurier, der von der
Rasse her Tulamide oder Mittelldnder ist, ist abseits aller Regeln
das Klima cher gewohnt als der frisch zugereiste Garether.

Am Tag fiihrt die stete Schwiile rasch zu Schwindelanfillen (wenn
KO-Probe um bis zu 2 misslungen: W3 SP(A): GE, KL, IN -2
fiir 1 SR) oder gar Hitzschlag (wenn KO-Probe um 3 oder mehr
Punkte misslungen: W6+2 SP (A), Ubelkeit und leichtes Fieber
fiir 2 Tage — KL, GE, KK, KO je -2, Halbicrung der AU). Langsa-
mes Reisen und regelmiBige Rast konnen die Strapazen ein wenig
abmildern.

KavrfEes, RLaRES WASSER_

Nur wer mit dem Wasser des Regenwaldes aufgewachsen ist, kann
es auch gefahrlos trinken. Manaqs Vergeltung, die Unauer Jagd,
der Flinke Difar — Dutzende Namen hat das Ubel, das sich in
den Gedirmen einnistet und, wenn es zum Schlimmsten kommt,
zur Auszehrung fithrt. Der Korper verdorrt innerlich, wihrend
das Wasser ringsum verschwenderisch von den Bidumen rinnt.
Doch bis es zu Boden fillt, ist es tiber Blitter voller Affenkot und
Schlimmerem geronnen und kaum geniefbar. Einige — aber nicht
alle — Lianen enthalten einen trinkbaren Saft, den man anzapfen
kann.

MEeisteErRinForRmAatiom:
IMyTHED voD LEGENDEND DES REGENWALDES

»Einst war die Welt ein grofies Meer, und die Menschen trieben in
Booten dahin. Kamaluq lenkte das erste Boot. Als die Menschen viele
Tage gereist waren und Hunger und Durst litten, warf Kamalug sein
Fisch-Netz aus und zog eine Insel aus der Tiefe hervor. Das Netz hatte
er von Take, der Spinne, gelichen. So gehirte ihr auch ein Teil der
Beute. Die kluge Take hatte einen Kokon mit Spinneneiern an das
Netz gekniipft. Kamalug ging mit den ersten Menschen an Land
und lief3 das Netz zuriick. Es kam ganz oben auf dem hichsten Berg
der Insel zu liegen. Aus dem Spinnenkokon schliipften Spinnen, die
thre Fiden in die Wolken spannen und so verhinderten, dass die Insel
forttrieb. An den Spinnenfiden rinnt noch heute der Regen aus den
Wolken, und manchmal ziehen Takes Kinder eine Wolke tiefer herab.
Wir nennen sie die Nebelspinnen, denn aus den Nebeln kommen sie.
An thren Fiden kannst du hinaufin die Wolken klettern, und in ihrem
Stammesland verwahren sie immer noch das Netz ihrer Mutter, mit
dem man Inseln aus dem Meer zichen kann.«

—aus einem Taya der Darna

Trinkt cin Held, der nicht im Dschungel aufgewachsen ist, das
hiesige Wasser, muss er eine KO-Probe ablegen, die um mindes-
tens 2, aber auch bis zu 5 Punkte erschwert ist, um sich nicht mit
einer rabiaten Form des Durchfalls (GA 207; Stufe 2-5) zu infi-
zieren.

Abkochen des Wassers, Zauberei und Goétterwirken kénnen diese
Unannchmlichkeiten vermeiden helfen — aber wie und womit bei
der stindigen Feuchtigkeit ein Feuer entziinden? Und schlieBlich
sind nicht stindig Zauberer oder Geweihte mit einer Expedition
unterwegs.

KLeTTERD

Wie erklimmt man einen iiber 100 Schritt hohen Baum, wenn
man nicht fliegen kann? Schlingpflanzen und abgestorbene nied-
rige Aste bieten zwar cinen guten Griff, aber hiufig triigerischen
Halt. Man muss jedoch aufjeden Fall damit rechnen, dass einem
ein BegriiBungskomitee aus Insekten, Spinnen, Schlangen oder
anderem Kleingetier entgegen kommt, die ihre Heimstatt vertei-
digen. (Insgesamt erschwert dies die Kleztern-Probe um 5 Punkte.)
Fehlen die unteren Aste und die Lianen (bei den wirklichen
Baumriesen im tiefen Dschungel iiblich), hilft es, mit Armbrust
oder Bogen cine diinne Fiithrungsleine iiber einen dicken Ast zu
schieBen, um dann ein Kletterseil nachzuziehen. (Beachten Sie
die Schussreichweite und die Erschwernis des Schusses durch
die dichte Vegetation, die das eigentliche Ziel verdecken kann,
sowie die Tatsache, steil nach oben schieBen zu miissen.) Nicht
zuletzt haben Affen (selbst dann, wenn sie friedlich sind) ihre
helle Freude daran, mit dem Seil zu spielen, an dem das Leben des
Kletterers hingt.

LaGERD

Zum Schutz vor Raubticren und giftigen Bodenbewohnern bieten
sich Hingematten und Plattformen aus Zweigen an. Gegen lis-
tige Blutsauger helfen Moskitonetze, wobei die feinmaschigen
Netze aus Scidengarn kaum zu bezahlen sind. Auf ein Feuer
muss wegen des schlammigen Bodens oft verzichtet werden. Es
hiilt zwar groBere Raubtiere fern, lockt durch seine Wirme jedoch
viele Insekten an.

Im Folgenden finden Sie einige Ausziige aus Mythen und Legen-
den der Region. Was wahr und was erfunden ist, obliegt in Aven-
turien, wo Mythen Wahrheit werden kénnen, vor allem Threr
Phantasie.

 Von Mohagoni- und Ebenholzbiumen sagen die Gliicksritter,
dass sie dort wachsen, wo Zwerge oder Kobolde ihr Gold versteckt
oder verloren haben.

* Einer Sage der Miniwatu nach sammeln die Zecken das Blut
ihrer Opfer nicht fiir sich selbst. Sie tragen es zu ihrer Kénigin
Sumu-ca, die unter der Erde schlift und deren Leib immer weiter
anschwillt. Sind die Tiere besonders aktiv, so droht Sumu-cas Leib
zu platzen, was den Tod allen Lebens bedeuten wiirde. Um dies
zu verhindern, speit sie etwas Blut aus ihrem Kérper zuriick in
die Welt — als blutroten Lavastrom, der sich tiber die Hinge der
Vulkane ergieft.

* Die Legenden der Bukanier berichten, im Altimont-Gebirge
gibe es eine Schlucht, die ganz und gar mit wirbelndem, blutro-
tem Sand angefiillt ist. In der Tiefe bilden sich, wenn man lange
genug hineinstarrt, Gesichter, deren Miinder dem Besucher eine



Frage wahrheitsgemil beantworten und ihm einen Wunsch erfiil-
len koénnen. Doch der Dienst hat seinen Preis. Exakt 13 Jahre
spiter wird der Fragende, von einem unstillbaren Drang getrieben,
in das Tal zuriickkehren. Er wird sich auf den wirbelnden Sand zu
bewegen, (auch gegen seinen Willen, aber bei klarem Verstand)
hineinspringen — und untergehen.

* Nach Legenden der Darna sind die Séldnerameisen nur ein
Vorbote einer Herrschaft der Insekten, die sich dereinst iiber ganz
Aventurien ausbreiten sollen. Nach der Zeit der Menschen, so
sagt die Uberlieferung, kime ein Aon der Insekten iiber Dere.
Und jedes Mittel, mit dem man sie heute vertreiben oder besie-
gen wiirde, kénnte jenen, die nach ihnen kidmen, nichts mehr
an-haben.

* In der Mitte des Regenwaldes, wo noch nie eines Menschen,
Zwergen, Elfen, Echsen oder sonstigen Zweibeiners Fu3 den
Boden beriihrt hat, soll jenes Kleinod zu finden sein, fiir dessen
Entdecken manch einer seine Seele geben wiirde (und gibt): der
Quell des Lebens. Die Paradiesvigel sind die Wichter dieses
Hortes. Und wann immer das Herz eines Lebewesen dunkel zu
werden droht vor Kummer und Schmerz oder vor Verlangen nach
dem Unerreichbaren, kommen sie, setzen sich dem Zagenden
auf die Schulter und leiten ihn zu einem Ort, an dem ein neuer
Anfang seiner harrt.

* In einem Tabu, das von den besten Kriegern der Oijaniha
bewacht wird, soll Tango-Tich-Ha-Tanga (moh.: Vater sehen-
schwarz-Mann-Vater fallen) leben, der Schwarze Mann. Er frisst
die Zeit. Wer ihn stort, der erschreckt ihn. Dann verschluckt er
sich. Und der Zeitenfluss gerit in Unordnung. Da aber auch die
mutigsten und umsichtigsten Krieger und Schamanen nicht alle
Tiere aus dem Gebiet fernhalten kénnen, kommt es manchmal

zu Ga-Ga (moh.: sehen-sehen), einer Schlaufe in der Zeit, in der
etwas sich wiederholt, das schon einmal geschehen ist.

* Die Taya der Anoihas berichten von dem Wesen Rachstichtiger-
der-mit-dem-Wind-tétet. Es ist ein Geist, der einst zu einem
Wesen gehorte, das das letzte seiner Art war. Als es die Jiger vor
vielen Regenzeiten stellten, bat es um Gnade, doch Haya-Tepe,
der Sohn des Hiuptlings, totete es — nachdem alle anderen schon
die Waffen gesenkt hatten. Vorwurfsvoll war der Blick des Wesens
auf Haya-Tepe gerichtet, als es starb ... und seitdem geht der Geist
des Nachts in den Bergen herum, immer auf der Suche nach
denen, die keine Gnade mehr kennen, um sie auf grauenvolle
Weise zu téten.

* Die Keke-Wanaq erzihlen die Sage von Viel-Bunt-Fliigel-
das-Sturm-sit, einem riesigen, schillernd-bunten Schmetterling,
der in den Tiefen des Urwaldes schlift. Wer ihn sieht, der muss
ganz leise sein: Gelingt es dem Finder, ein wenig von dem Staub
zu erhaschen, der das Geschopf umweht, wird er grofies Gliick
finden, ein starker Krieger mit vielen Nachkommen werden und
seiner Sippe wird es lange Zeit gut gehen. Doch wehe dem, der
das Wesen weckt. Man sagt, dann wiirde es mit den Fliigeln schla-
gen, und ein groBer Sturm wiirde aufzichen, um die Biume zu
knicken und den Tollpatsch samt Familie hinwegzufegen.

e Die Chirakah kennen das ‘“Tal des lebenden Wassers’, ein wun-
derbar unberiihrtes Tal, in dem prichtige Orchideen blithen und
cin Wasserfall die Felsen hinabstiirzt. Da jedes Kind der Chira-
kaka die Taya dieses Ortes kennt, existieren keine Tabuzeichen.
Wer auch immer in den Wasserfall sicht, erblickt ein grisslich
verzerrtes Bild seiner selbst. Auch soll es vorgekommen sein, dass
plétzlich Wogen aus Wasser den Mutigen ergriffen haben sollen
(siche Phileasson-Saga, Seite 139).

DiE GEscHicHTE DES SUDEIS

des

Siidens

Eine Historie aven-

turischen muss
zwangsliufig — wie das Leben dort — bunt, ausschweifend und ver-
wirrend sein. Wihrend sich andernorts die Geschichte der Reiche und
Provinzen meist auf ein Volk und eine Hauptstadt konzentriert, war
der Siiden seit jeher ein Flickenteppich, in dem Dutzende von Vol-
kern und Stidten zu Bedeutung gelangten und wieder vergingen.
Zwar stecht im Mittelpunkt der folgenden Betrachtungen stets die
Schwarze Perle Al'Anfa als gréBte und einflussreichste Stadt des
Stidens, doch werden all die anderen Reiche, Stadtstaaten und Ein-
flussgebicte méglichst im groBeren, zusammenhingenden Rahmen
prisentiert.

Zur Beachtung: Die hier prisentierte Historie ist in dieser Dichte
und mit diesen Zusammenhingen keinem aventurischen Gelehrten
bekannt, denn auch in Meridiana ist Geschichtsschreibung zunichst
einmal Herrschaftsgeschichte und Propaganda. Einzelne Historiker
kénnen in bestimmten Bereichen (wie z.B. der Stadtgeschichte Bra-
baks) durchaus echte Fachleute sein — nur sind sie dann meist nicht
tiber die bornische Kolonialgeschichte oder die frithen Waldmenschen-
siedlungen informiert. Behandeln Sie als Spiclleiter dieses Kapitel daher
am besten als Meisterinformationen und geben Sie den Spielern nur
die Stiicke preis, die sie von ihrem Hintergrund her wissen kénnen.

VORGESCHiIiCHTE vnb EcHSEnzEitT

Obwohl die katzenhaften Rassen des sechsten Zeitalters (vor allem die
uthurischen Gryphonen) mit den ungleichen Stufenpyramiden (Zik-
kurat genannt) auch in Aventurien ihre Spuren zuriicklieBen, begann
die greifbare Geschichte des Stidens im Neunten Zeitalter. Damals
beherrschten maritime Rassen wie Risso, Necker, Ziliten, Krakonier

und Blaue Mahre vom versunkenen Kontinent Lamahria die Welt
und errichteten die Unterwasserreiche von Wajahd und M’iiku’an.
Das ebenfalls versunkene ATall (siche auch 195) ist nur ein verspi-
teter Spross dieser Reiche. Als Nachfolger dieser aquatischen Wesen
gelten die Echsenrassen der Achaz, Marus, Leviatanim, Ssrkhrsechim,



Shinthr und Jhrarhra, die das folgende Zehnte Zeitalter dominieren
sollten.

Vor iiber 10.000 Jahren herrschten die Echsischen als fiihrende
Rassen, und in Aventurien waren besonders die Vorfahren der Achaz
dominant. Ihre Gesellschaft war in Kasten getrennt, die durch pries-
terliche Rituale erschaffen und erhalten wurden. Als kleine, aber
herrschende Kaste der Priester und Zauberer fungierten die kob-
rakdpfigen Shinthr, die zum Sonnengott, aber auch zu anderen
H'Ranga beteten. Ihnen folgten in der Rangfolge die Kaste der Krie-
ger, Ritter und Befehlshaber die Vorfahren der heutigen Marus. Die
Masse des Volkes waren als Fischer, Tierziichter, Bauern und Hand-
werker die eigentlichen ‘Achaz’, die der heute bekannten Rasse gli-
chen.

Als ihre Zeit zu Ende ging, war ihr wichtigster Gegner das Volk der
menschlichen Sumurrer, etwa aus dem heutigen Aranien. Die sumur-
rischen VorstéBe nach Stiden weckten schlieBlich die Neugier und
dann den Zorn des Alten Drachen Pyrdacor. Der nach dem Ersten
Drachenkrieg in der Dritten Sphire verbliebene Pyrdacor beschloss,
die Herrschaft tiber die Echsenvélker an sich zu reifen und das Ende
ihres Zeitalters hinauszuzogern.

Und so 6ffnete der Goldene Drache — in mythischen Zeiten zum
Hiiter der Elemente bestimmt — mit dem Schliissel des Humus einen
magischen Kanal von der Zitadelle der Elemente in die Sitidhilfte
des Kontinents. Die elementaren Energien lieBen die sagenumwobe-
nen Dschungel des Echsenreiches Zze Tha wuchern, deren Reste wir
heute in den Regenwildern von Maraskan, Meridiana und den Wald-
inseln sehen.

Doch die Achaz litten eher unter Pyrdacor, als dass er ihnen half: Als
die schicksalsbewussten Shinthr, Maru und Achaz wenig Neigung
zeigten, ihn als ihren Gott zu verehren, begann er, ihre fithrenden
Kasten zu verfolgen.

Es gelang Pyrdacor und seinen Anhingern, den michtigen Kult des
echsischen Sonnengottes niederzuringen und die Shinthr auszurot-
ten. Lange Zeit glaubte man, auch den Marus sei dieses Schicksal
widerfahren. Zumindest aber wurde ihre frithere, noble Kriegerkultur
zerstort, und so sie sind heute nur noch ‘barbarische Kampfmaschi-
nen’.

Pyrdacor aber fiihrte von seiner Heimatinseln seine alten Dienervol-
ker heran, um die kobraképfigen Shinthr durch die zauberpriesterli-
chen Skrechu und die kimpfenden Marus durch die Leviatanim zu
ersetzen, die nun die einfachen, unterworfenen Achaz beherrschten.

So begann um 8.000 v.BF, nach fast tausendjihrigem Krieg, die Herr-
schaft des Alten Drachen tiber die aventurischen Echsen. Doch das
eroberte Zeitalter neigte sich unweigerlich dem Ende zu — und Pyrda-
cors Bestrebungen zogerten ihr Ende lediglich heraus.

Wihrend unmerklich das Elfte Zeitalter der Elfen und Zwerge her-
aufdimmerte, lebten die Reste der Echsenvélker in ihren Sumpfstidd-
ten — noch immer michtig genug, um die versklavten Vélker und
Rassen zu blutiger Fron zu zwingen. Noch heute stehen am mittle-
ren Mysob, in H'Rabaal und Gulagal als stumme Zeugen ihre Stu-
fenpyramiden. Auch an der Stelle des heutigen Mirham soll einst eine
reiche Echsenstadt existiert haben.

Wihrend sich andernorts Elfen und Zwerge verbreiteten, kehrten
andere Rassen zu dieser Zeit nach Siiddaventurien zuriick: fremdartige
Katzenwesen. Die Hohlenmalereien der Anoihas zeigen Sphingen und

Greifen, uralte Tabus und Tayas berichten von Roten Jaguaren, die
vom Himmel stiegen und sich auf den Stufenbergen niederlieSen. Aber
auch die ersten Waldmenschen tauchen zu jener Zeit im Siiden auf.
Wihrend der Rohalszeit entdeckte cine alanfanische Expedition ein
Schiffswrack — von einem Druiden auf {iber 7000 Jahre alt datiert
— mit uralten Planken aus einem unbekannten, goldfarbenen, metal-
lisch-harten Holz und mit Masten, die wie Beine seitlich abwirts aus
dem Rumpf ragten. Wie mag dieses Fahrzeug, das ohnehin nie zu
Wasser gelassen werden hitte kdnnen, in den Dschungel von Al'Anfa
gekommen sein, hundert Meilen von jedem Meer entfernt?

Das ReicH von H'RaBaalL

Die Griindung von H’Rabaal als religiéses Zentrum der im Stiden
lebenden Echsen bildete den Auftakt zur Errichtung des Echsenreichs
von H’'Rabaal ab etwa 4500 v.BF. Es dchnte sich bis zum heutigen
Brabak aus und sollte rund 3.600 Jahre Bestand haben.

Aus den Mirchen der Urtulamiden kann man entnehmen, dass es
bereits in der Anfangszeit des H'Rabaaler Echsenreichs, vor etwa
5.000 Jahren, zu ersten Aufstinden der Menschen gegen die Diener
des Gottdrachen kam. Hierbei handelte es sich um Waldmenschen,
aber auch um ein anderes Menschenvolk, das vermutlich zu den Vor-
gingern der Kemi wurde.

Im Rahmen des weiter fortschreitenden Niedergangs des Echsenim-
periums werden hauptsichlich die dunkelhdutigen Utulus erwihnt.
Etwa ab 2800 v.BF erblithte unter Peri I. die auf der alemitischen
Halbinsel errichtete Hochkultur des Kemi-Reiches (begriindet vom
mythischen Konig Kacha) fiir etwa sieben Jahrhunderte. Sie befand
sich Anfang des zweiten vorbosparanischen Jahrtausends aber bereits
wieder im Niedergang. Als um 2100 vBF der Zweite Drachenkrieg
losbrach und Pyrdacor unter der Fithrung von Famerlor besiegt
wurde, verschwand auch das Echsenreich Zze'Tha vom Angesicht
der Welt. An seiner Stelle entstand die Wiiste Khom. In den Siimp-
fen von Selem aber griindeten die tiberlebenden Echsenmenschen des
Drachenkriegs ihr Reich Ciszk’Hr.

DiE TvLamipen

Die ersten Tulamidenherrscher erschienen in Aventuriens Siiden, als
die Machtkidmpfe der letzten Leviatanim tobten. Kaum vierhundert
Jahre nach Pyrdacors Ende errichteten die Ureinwohner des Rasch-
tulswalls und Mhanadistans das Erste Sultanat der Tulamiden und
stellten sich dem Kampf gegen die tiberlebenden Echsenvélker. Etwa
1750 v.BF vollendete Bastrabun ibn Rashtul seinen groBen Bann-
spruch. Er vertrieb die letzten Echsen von Yash’hualay (dem spite-

ren Khunchom) auf die Insel Marustan (Maraskan) und zwang mit
seinen schwer gepanzerten Kataphrakten die Leviatanim bis Loch
Harodrdl und H'Rabaal zuriick, wo diese um die bereits zu diesem
Zeitpunkt uralte Stadt ein neues Reich errichteten.

Am Hanfla entdeckten die tulamidischen Eroberer die verlassenen
schwarzen Stufenpyramiden, am Jalob die Stadt Nabuleth mit einem
blithenden Kult um die Statue einer dreiképfigen Echse.



Zwischen 1600 und 1500 v.BF wurden die Grenzposten Mirham und
Al'Anfa von der tulamidischen Stadt Elem (dem spiteren Selem) aus
gegriindet. Die Emire von Mirham machten das Land urbar und
errichteten den ersten Seidenhandel iber Elem. Dies hatte nicht nur
cinen Aufstieg des Emirates Mirham zur Folge (Al'’Anfa wurde bis ins
7.Jh. v.BF durch Wesire des reichen Emirates Mirham verwaltet). Der
Handel begriindete mit seinen Tributen (Seide, Edelsteine, Sklaven
und Edelhélzer) auch den mirchenhaften Reichtum des GrofBsulta-
nats Elem, das seit etwa 1500 v.BF praktisch unabhingig war — weite
Teile der Tulamidenlande hingegen wurden von den Magiermogulen
in den Skorpionkriegen unterworfen.

Elemitische Expeditionen entdeckten im Siiden viele uralte und
arkane Geheimnisse sowie Edelsteine in groer Zahl. Fiir die Sultane
von Khunchom galt das Echsische fortan zunchmend als geheimnis-
voll und verehrungswiirdig.

ARIRAS SIEG UBER DEN PURPURWURM GLOWASIL
Um 1500 v.BF begann der Purpurwurm Glowasil das Emirat
Mirham zu tyrannisieren. Karawanen und Plantagen ficlen
seinem Feueratem und seiner Beherrschungszauberei zum Opfer.
Erst der Kaufmannstochter Arika gelang es, Glowasil zu bezwin-
gen — angesichts der Stellung der Frau bei den Tulamiden eine
Besonderheit. Der verzweifelte Emir hatte ihr 20 Bogenschiitzen
zur Seite gestellt, mit denen sie Glowasils Hohle im Regengebirge
entdeckte. Vor der Hohle lieB sie ein Loch graben und verbarg sich
darin unter Palmenbliittern. Als die Drachin erschien, wurden
die Bogenschiitzen von ihrer Zauberei in die Flucht geschlagen
oder in den Wahnsinn getrieben. Als sie sich aber satt in ihre
Hohle zuriickwiilzte, stie3 Arika ihre Dschadra von unten in ihre
Weichteile. Der Purpurwurm platzte f6rmlich auf und starb unter
entsetzlichen Schmerzen. Aber auch die Drachentéterin erlag in
ihrer Grube dem giftigen und kochendheifen Blut des Wurms.
Arika ist eine der berithmten, anerkannten Drachentéter der
aventurischen Geschichte und steht neben Festo von Aldyra, der
den Drachen von Festum vergiftete, und Geron dem Einhindi-
gen, der mit dem Schwert Siebenstreich den Wurm von Chaba-
bien und den Ewigen Drachen von Phecadien tétete. Glowasils
cigroBer Karfunkel, @iber Jahrhunderte als Fokus starker Magie
benutzt und geriihmyt, ist vor wenigen Jahren in Warunk aufge-
taucht. Er befindet sich nun vermutlich im Hort Rhazzazors.

Als das Reich der Kemi in seiner zweiten Bliite vom Kernland auf der
alemitischen Halbinsel teils bis zum Jalob reichte, wurde das Elemiti-
sche GroBreich Ausgangspunkt fiir die stetige maritime ErschlieBung
von Aventuriens Stiden. Etwa 1400 v.BF sind erstmals tulamidische
Seefahrer an den Kiisten des Perlenmeers unterwegs: alte Schriftrol-
len erwihnen ‘elemitische Zedrakkenflotten mit den Schitzen aus
Mirham’. 1324 v.BF schlieBlich gelang es dem ersten Diamantenen
Sultan Sulman al-Nassori, wieder die Oberhoheit {iber Elem und
seine Emirate im Siiden zu erlangen. Gleichzeitig wurde auch die
Schifffahrt von den Tulamiden weiter vorangetrieben.

Um 1000 vor Bosparans Fall drangen Zedrakken weiter stidwiirts vor:
Die Seefahrer des Diamantenen Sultanats glaubten, einem tulamidi-
schen Schépfungsmirchen folgend, an ein Inneres und ein AuBeres
Meer. Das Perlenmeer wire demzufolge von einem Landring umge-
ben, dessen Westen das Land der Ersten Sonne ist. Moglicherweise
beruht diese Vorstellung auf uralten Berichten tiber das Riesland, die
Feuerinseln und vielleicht sogar den legendiren Stidkontinent Uthu-
ria (siehe auch Karte in GA 100.)

Tatsichlich erreichten um die Jahrtausendwende tulamidische Zed-
rakkenflotten die Waldinseln Souram und Al'Toum (Altoum). Dort,
wo heute Charypso liegt, kam es zur Entdeckung einer Héhle und
der, einer dimonischen Riesenschlange huldigenden, Tempelstadt
A-Shabija al-Charypdosor sowie zur Griindung eines Tempels zu
Al'Taia. Verheerend wirkte sich um 1000 v.BF ein Vulkanausbruch
weit draufen im Charyptischen Meer aus. Bei diesem wurde eine der
groBeren Waldinseln — vielleicht das legendidre Adamantenland — zer-
stort, und die vier kleinen Inseln Sorak, Kossike, Pekladi und Bilku
entstanden. Die durch die Katastrophe ausgeloste Flutwelle soll noch
in Mirham und Thalusa zu spiiren gewesen sein.

Auch auf dem Festland eroberten die Tulamidenherrscher nach und
nach urspriinglich echsische Gebiete, galten die Echsen zu jener Zeit
doch als Hiiter grofier, erstrebenswerter Geheimnisse, was schlief3-
lich zur Aufnahme von Eroberungsziigen fiihrt. Aufgrund alter Mir-
chen befahl der Diamante Sultan Amr al-Dhubb um 1200 v.BF einen
Angriff auf die echsischen Tempelpyramiden von H’Rabaal, Gulagal
und Nabuleth.

Um 1000 v.BF griindeten tulamidische Deserteure aus den Echsen-
kriegen die Stadt Chorhop, die sie méglicherweise nach Kor benann-
ten. Zur gleichen Zeit lieB sich der kleine Waldmenschenstamm der
Cuori am Nordask nieder und griindete Cuoris, das spitere Meng-
billa. 960 v.BF verging das zweite Kemi-Reich durch Angriffe verfein-
deter Waldmenschenstimme.

Kampr v DEN KeSSEL DER_ WIiEDERGEBURT
Schriftrollen der alanfanischen Universitit zufolge wurde jede
der Stufenpyramiden von H’Rabaal, Gulagal und Nabuleth von
einem Magier-Priester der Ssrkhrsechim geleitet, dem zahllose
‘Gefliigelte’ und Marus unterstanden. Einer der Schlangenmen-
schen wurde bei der Schlacht gegen die Tulamiden mit seinem
gesamten Gefolge vernichtet und ein weiterer getétet. Der dritte
Priester aber konnte entkommen: Es heilit, dass die Kataphrak-
ten (Panzerreiter), nachdem sie sich durch Heerscharen ech-
sischer Monstrosititen gekdmpft hatten, die Hand bereits auf
den Kessel der Wiedergeburt gelegt hatten. Aber der Ssrkhrsech
konnte selbigen verschwinden lassen und entkam mit seinem
Gefolge in cine Nebenwelt (siche auch das Abenteuer Inseln im
Nebel im Sammelband Die Phileasson-Saga).

Der Kessel der Wiedergeburt ist einer der legendiren ‘Dreizehn
Kessel der Urkriifte’, von denen es in H’'Rezxem und Raxx’Mal
weitere gegeben haben soll. Mehr dazu finden Sie in SRD 54 ff..




GEeron BESiEGT DIiE Bestie Harobpia
Irgendwann zwischen Mitte und Ende des zweiten vorbosparani-
schen Jahrtausends filltauch der Sieg Geron des Einhindigen tiber
die Bestie Harodia. Auf seiner vierten Heldentat (wenn man die
Rodung des bosparanischen Waldes nicht mitzihlt) drang Geron
bis zum Loch Harodrél vor. Dort beherrschte ein Ungeheuer die
Lande, das in seiner Grisslichkeit jeder Beschreibung spottete. Die
zahlreichen Quellen — von den hesindianischen Annalen des Got-
teralters Gber das Buch Geron im Rondrarium bis zu den Sammlun-
gen der Volksmirchen —zeichnen jedoch ein sehr unterschiedliches
Bild von diesem Ungetiim. Von sieben riesenhaften Schlangenhil-
sen wird berichtet, von der Fihigkeit, die Gestalt zu wechseln, von
zersetzend giftigem Blut und von abgetrennten Kérperteilen, die
wieder anwuchsen. Uber zwei Fakten sind sich jedoch alle Legen-

den und Mirchen einig: Die Bestie hatte eine geradezu dimoni-
sche Fihigkeit der Regeneration. Geron konnte diesen Fluch —
nach drei vergeblichen Angriffen mit dem legendiren Schwert Sie-
benstreich — erst brechen, als er die Macht aller Gétter zur Hilfe
rief. Nicht zuletzt wegen dieser Heldentat gilt Geron nicht nur in
der Kirche der Rondra als groBter Heiliger und Held Aventuriens.
Was die Geschichte des Stidens betrifft, war Geron aber vor allem der
Vorbote eines Eroberervolkes, das den Tulamiden binnen weniger
Jahrhunderte die Vorherrschaft abjagen sollte: der Giildenldnder.

DiE GULDENLANDISCHE BESIiEDLUNIG

Eines Tages erschien jenseits der Gebirge und Wiisten ein neues
Volk — hellhidutig, mit hellen Haaren und Augen, in vielen Belangen
dem tausend Jahre alten tulamidischen Kulturkreis unterlegen, militi-
risch aber beinahe unbesiegbar: die giildenlidndischen Siedler aus
dem Lieblichen Feld. In den Jahren 881 bis 866 v.BF kam es am
oberen Yaquir, am Darpat und bei Anchopal zu Schlachten zwischen
den Bosparanern und den Tulamiden. Mirhamer Siedler, denen
die Diamantenen Sultane besondere Erfahrung im Kampf gegen
‘unmenschliche Kreaturen’ zugestanden, wurden in Hundertschaften
nach Khunchom verschifft und fochten einen aussichtslosen Kampf.
Die erste groBie Besiedlungswelle Stidaventuriens durch die Bospara-
ner fiel in die Regierungszeit des Belen-Horas (880-856 v.BF) und
wurde auch durch diesen initiiert. Am Nordask stieBen die ‘Blass-
hiute’ 876 v.BF erstmals auf den Waldmenschen-Stamm der Cuori.
Die Annektion Chorhops (das in Corapia umbenannt wurde) im Jahr
875 v.BF und zwei Jahre spiter die Griindung der Garnison Belenas
in Cuoris fielen ebenfalls in diese Zeit. Die zeitgleich das Bosparani-
sche Reich erschiitternden Trollkriege im Norden fiihrten allerdings
dazu, dass von den Stidten wenig mehr als kleine, befestigte Bastio-
nen an feindlicher Urwaldkiiste zuriickblieben. Zumindest Belenas
weitete sich in der Folgezeit der Friedenkaiser, also tiber die nichsten
zwei Jahrhunderte, zu einem Handelsposten, spiter zu einer regel-
rechten Stadt aus.

Zeitgleich begannen die Bosparaner auch auf dem Seeweg, den Siiden
zu erobern — oder zumindest zu erforschen. Bereits 874 v.BF entdeckte
der legendire Admiral Sanin das Mysob-Delta. Das ‘Kap der Stiirme’
aber empfand er als derart lebensfeindlich, dass er den Versuch der
Umrundung aufgab und von der Errichtung einer Ansiedlung abriet
— ein Entschluss, der angesichts des immer noch michtigen Ech-
senreiches von H'Rabaal durchaus weise war. Vierzehn Jahre spiter
umsegelte sein Sohn Admiral Sanin II. das gefihrliche Kap, schei-
terte aber mit der Horasschwalbe bei der Stidumseglung. Schon drei
Jahre spiter gelangte sein Sohn Admiral Sanin III. 857 v.BF bei seiner
Aventurien-Kiistenfahrt durch die StraBe von Altoum (heute StraBe
von Sylla), und als er zwei Jahre spiter in der Goldenen Bucht von
Al'Anfa vor Anker ging, erschien sie ihm “wie der Vorgarten zu Perai-
nes Paradies”. Aber auch er bekam es mit tulamidischen Piraten “in
drachenfliigeligen Schiffen” zu tun — vermutlich die erste Erwihnung
ciner Plage, die bis heute nicht bezwungen ist. Bis 802 v.BF leitete
Admiral Sanin III. weitere Perlenmeer-Expeditionen, und die Gelehr-
ten und Hesinde-Geweihten, die ihn begleiteten, erwihnten erstmals
die Schamanen der Waldmenschen.

Etwa im Jahre 800 v.BF wurde von versprengten Korsarinnen ara-
nischer Herkunft an der strategisch wichtigen Stralie von Altoum
cine Siedlung namens Shila (das heutige Sylla) gegriindet — mirchen-
haft ‘belegt’ durch die Sage von Shila und Shahane. Die Bewohner

dieses Ortes nannten sich fortan Sabi Shila. Ganz wie das aranische
Mutterland vermochte die kleine Hafenstadt lange Zeit geschickt den
Gegensatz zwischen Kaisern und Sultanen zum eigenen Nutzen aus-
zuspielen.

In die gleiche Zeit fillt auch die endgiiltig durch die Tulamiden
forcierte Beseitigung der echsischen Bedrohung — auch wenn die
Bosparaner von dieser noch gar nichts ahnten. Die Kataphrakten des
Emirates Mirham fiigten den Echsenkénigen von H’Rabaal in den
seit Jahrhunderten andauernden Auseinandersetzungen um 800 v.BF
cine schwere militirische Niederlage zu. In den folgenden 200 Jahren
schrumpfte die Echsenmacht auf die Mysobsiimpfe zusammen, und
die Echsen verschwanden in der politischen Bedeutungslosigkeit. Das
Emirat und vor allem der Vorposten Al’Anfa hatten allerdings noch
stark unter der Rache der Kaltbliiter zu leiden. Die Chroniken berich-
ten von seltsamen Zaubern und Fliichen, die die Siedler schwichten.
Erst unter Kaiser Nasul-Horas (799-741 v.BF), der als dritter der
Friedenskaiser im Lieblichen Feld regierte, wurde die altreichische
Stidausbreitung wieder vorangetrieben. Die zuvor gegriindeten Gar-
nisonen und Stidte wurden entsetzt und erneut besiedelt, sogar Zeug-
nisse von Travia-Missionaren sind aus dieser Zeit tiberliefert. Zur
gleichen Zeit fiel auch das ehemalige Kemireich unter die Herrschaft
der Bosparaner.

762 v.BF errichteten Siedler aus Methumis und Neetha in der Bucht
von Kap Brabak ein Dorf mit Landesteg, der schnell zu einem richti-
gen Hafen heranwuchs. Der rasche Bevolkerungsanstieg brachte aber
Ernihrungsprobleme mit sich, da nur ein zwei Meilen breiter Streifen
landeinwiirts fiir die Landwirtschaft geeignet war. 701 v.BF kam es in
Brabak zur ersten groen Hungersnot, der ein Grofteil der Bevélke-
rung zum Opfer fiel.

Den Tulamiden entglitt zusechends die Kontrolle iiber Siidaventu-
rien. Die Wesire AlI’Anfas waren auBerstande, ihre Séldnerhundert-
schaften zu unterhalten, die hungerten, pliinderten und in alle Winde
desertierten. Etwa 650 v.BF suchte die Erste Seuche (vermutlich Zor-
gan-Pocken) Al'Anfa heim und drohte stindig, auch auf Mirham
iberzugreifen.

641 v.BF kam es zur ‘Khunchomer Korrespondenz’: Der Diamantene
Sultan Hasrabal, Begriinder der III. Dynastie, griff auf eine Taktik
zuriick, mit der man bislang bei Tulamiden wie Waldmenschen gut
gefahren war. Um die Uberlegenheit der tulamidischen Kultur zu
beweisen, entsandte er einen Dschinn mit einem mit 634 Perlen
besetzten Kupferpokal, elemitischem Porzellan und Glas sowie bal-
lenweise Mirhamer Seide. Dieser wurde begleitet von einem Schrei-
ben mit einer Auflistung aller Linder, die er beherrscht — die Hilfte
davon waren den Bosparanern unbekannt.

Kaiserin Svelinya-Horas jedoch reagierte typisch giildenldndisch: Statt
ihrer Geschiftstiichtigkeit erwachte ihr Eroberungsdrang. Sie lief3



Die MirRHAMER BRAVTWERBUTIG

Eine der bekanntesten und ausschweifendsten der Aventurischen
Gotter- und Heldensagen ist die von der Mirhamer Brautwer-
bung, die etwa in die Zeit um 700 v.BF datiert wird. Sheyraz-
ada, die Tochter des Emirs, soll so schén und anspruchsvoll
gewesen sein, dass sie nur den gréBten Helden Aventuriens hei-
raten wollte. Uber ein Jahr lang trafen aus allen Himmelsrich-
tungen Helden ein (die wohl unter den Friedenskaisern wenig zu
tun hatten) und lagerten vor dem Palast. Uber die Jahrhunderte
haben die Barden so ziemlich jede denkwiirdige Begegnung hin-
zugefiigt: Prinz Yulag (der spitere Horas) und ein Enkel Leo-
mars und Sohn Leodoras werden erwihnt, dazu Graf HlGthar
(der damals wohl noch gar nicht geboren war) und ein Diethelm
vom Berg (soweit reicht nun nicht einmal dieses Geschlecht
zuriick). Ja, Leomar selbst soll aus dem Wachenden Schlaf
erstanden sein. Dutzende Duelle werden gefochten, Scharen von
Monstern erlegt und hundert Gelage gefeiert, um der Prinzessin
Sheyrazada zu gefallen. SchlieBlich gar wird der Emir, als er
nach tulamidischem Brauch einen Stapellauf tiber die Leiber
lebender Sklaven vorfiihrt, von einem erziirnten Helden erschla-
gen, und die entfesselten Helden brandschatzen die Stadt. Die
stolze Sheyrazada aber entschwindet schlieBlich mit dem listigen
Streuner Phecadio von Punin.

durch eine Reiterkavalkade den erbeuteten, durchlécherten Schup-
penpanzer eines Generals der Kataphrakten tiberbringen, dazu eine
Armbrust, die man soeben von den Hiigelzwergen erworben hatte —
und listete ihrerseits auf, welche der beschriebenen Lindern sie zu
beherrschen gedachte.

Die Tulamiden waren von dem UbermaB an Unhéflichkeit und
Kampflust derart schockiert, dass sie, 1000 Jahre nach ihrer Griin-
dung, die Stidte Mirham und Al'Anfa weitestgehend rdumten. Die
ortliche Sage berichtet, dass das letzte Schatzschiff aus Mirham, eine
viermastige Zedrakke, am Ausgang der Bucht von Mirham auf ein
Riff lief und sank — mit einer Jahresproduktion an Opalen an Bord.
Fir die Tulamiden aber bildete dies den Endpunkt der Herrschaft
iiber den aventurischen Siiden.

Dass es dem Bosparanischen Reich nicht gelang, in den verlassenen
Gebieten die eigene Macht zu begriinden, liegt zum groBen Teil an
den gleichzeitig aufblithenden Eingeborenenreichen der Wudu und
den neu erstarkenden Kemi (wobei letztere sogar die Moskitoinseln
besiedelten). Beide stiitzten sich dabei auf die Tulamiden, von denen
sie stidtische Zivilisation, Handwerk und Ackerbau iibernahmen.
Die Friedenskaiser folgten weiter ihrer Politik, Gebiete nur zu besie-

Fran-Horas vnp pie Wubv
Merkwiirdig ist der iberlieferte ‘Staatsbesuch’ des Fran-Horas
in Al'Anfa im Jahre 606 v.BE, denn zu diesem Zeitpunkt ist
der schwarze Visraberg der Stadt bereits Zentrum des unheim-
lichen und kaum horasgefilligen Wudu-Kultes. Erstaunlich ist
jedoch, dass Fran-Horas kurz darauf im ganzen Alten Reich
die Sklaverei fiir Kriegsgefangene und Verbrecher einfiihrt. Und
noch heute ritseln Magiehistoriker, welch verderbtes Wissen der
Dimonenkaiser damals aus dem Stiden mit nach Hause nahm.

deln, wenn sie durch benachbarte Provinzen gesichert werden konn-
ten. Die verlassenen Garnisonen wurden weiter von tulamidischen
Sklavenjigern genutzt, die Hunderte von Waldmenschen ins Reich
der Ersten Sonne verschleppten.

Friedenskaiser Thuan-Horas war zwar schon im Jahr zuvor ver-
storben, doch wurde durch seinen Befehl der Hafen Shila an der
Altoum-Strafie durch das Bosparanische Reich annektiert und in
Sylla umbenannt. Der Bau einer Festung sollte den Ort als Vorposten
sowohl gegen rachstichtige Tulamiden als auch gegen die Eingebore-
nenreiche der Wudu und der Kemi sichern.

Sein Enkel Fran-Horas errichtete hier etwa 580 v.BF den beriihmten
Leuchtturm von Sylla, der bis heute als eines der Zwslf Menschen-
wunder gilt. Der Versuch, von der Kronkolonie Brabak aus eine Strafe
entlang dem Mysob und quer durch den Regenwald zu bauen, kostete
hunderten von Menschen das Leben. Arbeiter und Sklaven wurden
vom Fieber, verdorbenen Vorriten und stindigen Wudu-Uberfillen
dahingerafft. SchlieBlich versank das Projekt im Schlamm der Regen-
zeiten. Auch der Plan Fran-Horas’, Sylla als Gegenstiick Perricums
zum Stiitzpunkt gegen alle feindlichen Michte am Perlenmeer aus-
zubauen, wurde durch die Dimonenschlacht im fernen Norden und
die danach autkommenden Dunklen Zeiten vereitelt.

Das ReicH DER WuDv
(etwa 640-250 v.BF)

Etwa ab dem 7. Jh. v.BF beherrschten die unheimlichen Wudu zuneh-
mend die Gebiete im Osten des Regengebirges. Vornehmlich waren
sie um Al’Anfa und Mirham zu finden, um 450 v.BF zeitweise auf
nahezu der gesamten Syllanischeen Halbinsel bis Sylla. Speziell auf
den Schwarzen Pyramiden am Ful} des Visarberges, die sie nach den
Tulamiden besetzt hatten, pflegten sie cinen exzessiven Todes- und
Opferkult und schlachteten Menschen zu Hunderten. Im Mittelpunkt
ithres Glaubens stand der Todesgott Visar. Einer der wichtigsten Glau-
benssitze lautete, dass der Gott in jedem Jahr eine bestimmte ‘Ernte’
von Toten fordere, um seine Heere fiir den Kampf gegen seine Feinde
zu stirken. Wer ihm nun von eigener Hand ein Opfer anbéte, bliebe
fiir ein Jahr verschont, wer — mit den richtigen Ritualen — viele Opfer
brichte, kénne sich den Segen Visars und dadurch praktisch die
Unsterblichkeit verdienen. Eine wichtige Rolle spielte neben gewissen
Geistern (die die Toten einer Opferzeremonie oder eines Schlachtfeldes
davontrugen) und Tschumbies (die als die erwihlten Krieger Visars
galten) auch — in spiterer Zeit — der ‘Leichenblasse Prophet’ Nemeka.
Er war es, der den Wudu das volle Verstiindnis des Gottes gebracht und
danach noch viele Jahrhunderte als ihr geistiger Fiihrer gelebt haben
soll. Angestachelt von diesen Lehren, durchstreiften die Eingeborenen
das Land von den Stiimpfen im Siiden bis vor die Mauern Elems und
verschleppten Opfer fiir ihre grausigen Zeremonien.

Nicht nur im Wudureich, auch anderswo war Stidaventurien mit dem
Zusammenbruch sowohl der tulamidischen als auch der bosparani-
schen Hegemonie erstmals sich selbst iiberlassen. GrofStenteils waren
es allein die Reste der Legionen, die die Siedler vor den Gefahren des
Hinterlandes schiitzen konnten, oft aber auch von Schamanen inspi-
rierte Gotzendiener, die die Macht tibernahmen. Andererseits konnten
auch die bis dahin hart bedringten Waldmenschen-Stimme verlore-
nes Land zuriickerobern. Auch die letzten Echsen waren zunichst
einmal vor den Tulamiden sicher.

Immerhin wurden im Jahre 602 v.BF Brabak die Stadtrechte verlie-
hen. Uberdies wurde eine bosparanische Kronkolonie errichtet, der
ein jihrlicher Beitrag zur Stationierung und Erhaltung zweier Ein-
heiten der kaiserlichen Flotte als Abgaben auferlegt wurden. Der
geplante Bau der Mysobstralie aber scheiterte. Im Jahr 548 v.BF kam
es bei Aufstinden zum ‘Syllanischen Turmsturz’, bei dem die bospa-
ranischen Beamten und Offiziere vom Leuchtturm geworfen wurden
und sich die tulamidische Offizierin Ismaban zur Harani von Sylla
und ‘Sidbelkonigin’ ernannte. Eine im Folgejahr von Olruk-Horas,



dem ersten Kaiser der Dunklen Zeiten, ausgesandte Legion der Kron-
kolonie Brabak sollte den Aufstand beenden. Sie desertierte jedoch
nach einem von den ebenfalls rebellierenden Kemi unter Kénigin
Rhonda I. gefithrten Angriff schon auf dem Marsch und besiegelte
damit sowohl die Unabhingigkeit Syllas als auch des Kemireiches.
Die Nachfahren der Legion bildeten noch 100 Jahre spiter Brigan-
tendérfer und Piratenflotten. In Nabuleth versteigerten die verbliebe-
nen tulamidischen Truppen zwei Generationen lang den Titel eines
Konigs.

Die Dunklen Zeiten stiirzten das Bosparanische Reich weiter in die
Katastrophe. Unter Olruk II. blithten sogar Todeskulte im Lieblichen
Feld auf — der Prophet Nemekath, der beinahe die Macht dort tiber-
nahm, gilt heute in Al’Anfa als Boron-Heiliger.

Geweihte aller Kirchen beschlossen zu jener Zeit, das Schwert Sie-
benstreich in seiner Gestalt zu zerstoren, da es in diesen Zeiten keinen
wiirdigen Helden mehr gibe, der es hitte fithren kénnen. Die letzten
Helden erstiirmten 513 v.BF H’Rabaal: Sieben geweihte Magier der
Hesinde unter Fiihrung Basilius des GroBen (spiter heilig gespro-
chen) schmolzen das Schwert im Purpurfeuer des uralten Echsen-
tempels. In der Folge wurde die echsische Hauptstadt von Tulamiden
besiedelt.

MEmERATH

Nemekath (532-479 v.BF) folgte einer Vision, die vor “dem
Teiler der Wahrheit” warnte, der “zweimal iiber die Wasser getragen
werden wird”. Als die Dunklen Zeiten anbrachen, begann er mit
der Verkiindung seiner Offenbarungen tber den ‘Allgegenwiir-
tigen Raben’. Begiinstigt durch die Schwichung des Zwolfgot-
terglaubens liefen ihm viele Anhinger zu, die sich von ihm die
Befreiung aus Not und Dunkelheit erhofften. Denn sein Todes-
kult predigte den erlésenden Tod als Mittel zum Seelenheil. Die
Flucht in den Dunst der Rauschkrautorgien 16ste bei vielen den
fanatischen Glauben an den Propheten Nemekath aus. Derart
angestachelt kam es 502 v.BF zu einem Massenselbstmord vor
dem Boron-Tempel zu Kuslik, bei dem tber 400 Jinger des
Rabensohnes in den Freitod gingen. In Bosparan rief Nemekath
500 v.BF Boron zum Héchsten aller Gétter aus, erstmals sah
man Abbildungen des goldgekrénten Raben. Nemekath wurde
darauthin gefangen genommen und 495 v.BF auf die Zyklopen-
inseln verbannt. Die Stadt Palakar wurde Zentrum des nemeka-
thdischen Glaubens. Angeblich soll er sie dennoch nach einer
Traumvision verlassen haben, um in den Siidosten zu gehen. 479
v.BF starb Nemekath in Palakar, 385 v.BF fiel die Stadt einem
Vulkanausbruch zum Opfer. Darauthin zogen die Uberleben-
den Nemekathder unter ihrem Oberpriester Nihrman zuriick
aufs Festland nach Mengbilla, von wo aus sie den Boron-Kult
viele hundert Jahre spiter weiter nach Al'Anfa brachten.

Erst Yarum-Horas reagierte mit dem ersten Teil der Lex Imperia (476
v.BF) auf die Zustinde im Siiden durch eine Neuordnung der siid-
lichen Provinzen des Bosparanischen Reiches. Belenas (Mengbilla)
und Corapia (Chorhop) unterstellte er seinem Horasiat (sie wurden
Kaiserliches Kronland). Brabak — aufgrund seiner Lage natiirlicher
Mittelpunkt des Stidens — wurde zur Hauptstadt eines lehenspflichti-
gen Herzogtums erhoben.

Der Name dieser diinnstbesiedelten Provinz zwischen Siidask und
Altoum wurde mehrfach von Brabakien in Mysobien gedndert — und
umgekehrt. Die horrenden Steuern lieferte man groBtenteils in Form
von Naturalien ab: Kaiser Yarum, der sich durch extrem abstoenden
Koérpergeruch ausgezeichnet haben soll (noch heute ist die Pflanze
Yarumsstab nach ihm benannt), liebte die Duftstoffe des Siidens. Aber

auch Sklaven und Rauschgifte fanden reilenden Absatz. Insbeson-
dere der Besitz exotischer Leibdiener kam in Mode, was im Siiden zu
cinem Aufleben der Jagd auf Waldmenschen und Utulus fithrte.

Das Grof3svrfanat ELEm
(267-106 v.BF)

Typisch fiir die wechselvolle Geschichte Siiddaventuriens sind Aufstieg
und Fall des GroBsultanates Elem. Auch im Land der Ersten Sonne
herrschten die Dunklen Zeiten: Nach dem unnatiirlich spiten Tod
Sultan Sheranbils V. im Jahre 415 v.BF zerfleischten sich die tulamidi-
schen Sultanate gegenseitig. In der Hauptstadt Khunchom wechsel-
ten Diamantene Sultane und Thronrduber, wihrend das reiche Elem
zunehmend tat, wie ihm beliebte.

Schon 405 v.BF vertriecben seine Séldner — vor allem Marus, angeb-
lich sogar drei Leviatanim — die Bewohner des Shadif (die in einem
beriihmten Exodus A’'Mada begriindeten). Mit der Griindung Hét-
Elems (tulamidisch: GroB-Elem, das spitere Hot-Alem; 341 v.BF)
am Tirob durch Prinz Ukhraban gelang wieder die Etablierung einer
weiteren groferen Stadt im Stiden. Die hungernden Siedler kamen
aus Brabak, das Geld jedoch aus Elem — wohl nicht zuletzt mit dem
Ziel, die Kemi versklaven zu konnen.

Binnen weniger Jahre kam es zum Zusammenstoll mit den Horden
der Wudu. Hot-Elem hitte eigentlich fallen miissen, wire nicht
der Widerstand der ortlichen Sonnenpriester, einem Entsatzheer aus
Brabak und einem Biindnis mit den gleichfalls bedrohten Stimmen
der Syllanischen Halbinsel (namentlich den Kemi und den Nape-
wanha) gewesen. In der grofien Schlacht 336 v.BF, an der sogar cin
Greifenreiter aus Bosparan beteiligt gewesen sein soll, wurde die
Macht der Wudu zum ersten Mal schwer angeschlagen. Darauthin
wurden die Linder stidlich des Hanfla vom Reich des Todes zuguns-
ten des Nordens fast aufgegeben.

Zunehmend stiitzten die Elemiten ihre Macht auf Soldner aus dem
Unterwasserreich Wajahd, irgendwo im westlichen Perlenmeer. Etwa
250 v.BF standen Krakonier, Ziliten und andere amphibische Wesen
vor dem ehemaligen Emirat Mirham, das inzwischen von Wudu
bewohnt wurde.

Nach dem vernichtenden Sieg iiber die Hauptmacht der Wudu und
somit der Zerschlagung ihres Reiches war Elem unbestrittene Vor-
macht am siidlichen Perlenmeer. Gestiitzt auf die Provinzen von
Elem, Mirham (inklusive der Stadt Al’Anfa) und Thalusa konnten
die GroBsultane sogar bis an das Meer der Sieben Winde vordringen.
Dort vernichtete GroBsultan Ghulshev von Elem etwa 200 v.BF in der
Dreivolkerschlacht die bosparanischen Entsatztruppen.




AnschlieBend eroberte er das bis dato faktisch unabhingige Belenas,
das unter dem neuen Namen Mengbilla in das weit gespannte Reich
cingefiigt wurde. Neue Siedler strémten ins Szintotal, und 187 v.BF
riefen sie das GroBemirat Mengbilla aus, in welchem, wie in Elem
selbst, vielen Gottern und jenseitigen Wesenheiten gehuldigt wurde.
Auch die Besiedlung der Siid-Elemitischen Halbinsel durch das
GroBsultanat Elem fillt in diese Zeit.

Ab 180 v.BF umfasste das Elemitische GroBreich auch Sylla und die
vorderen Waldinseln — das letzte Erblithen alttulamidischer Macht. In
der Hauptstadt Elem herrschten indessen Zustinde, die selbst in der
an Grausamkeit, Ketzerei und Verschwendung reichen Historie Stid-
aventuriens nicht ihresgleichen finden.

Das MARCHEN voll DEN GRASSANMEN

Die Schamanen der Wudu hatten das ehemalige Emirat Mirham
cinem Mirchen zufolge mit einem riesigen Dornenwall umge-
ben. Nachdem die monstrésen Séldner daran gescheitert waren,
lie der GroBsultan — dem Rat einer kleinen Reisbduerin folgend
— aus Seidenpapier Drachen bauen und damit Grassamen aus-
sden. Nach der Regenzeit verdorrte das Gras, und als man es in
Brand setzte, verbrannte auch der Dornwall. Die elemitischen
Kataphrakten stiirmten, fast unverwundbar, durch die letzten
Flammen und machten alle Wudu nieder, die das Feuer iiber-
lebt hatten. Bis heute gilt das Mirchen von den Grassamen als
Inbegriff tulamidischer Tugenden wie Geduld, Klugheit und
Gnadenlosigkeit.

DiE DREIVOLKERSCHLACHT
Wihrend sich die legenddren mittellindischen Schlachten durch
Heldentum auszeichnen und die der Tulamiden durch die blu-
tige Vernichtung ciner Seite, ist mit den meisten Schlachten Siid-
aventuriens eine Sage von List und Tiicke verbunden:
Etwa 200 v.BF entsandte das GroBsultanat Elem ein Heer unter
GroBsultan Ghulshev westwirts Richtung Mengbilla. Kata-
phrakten und Kriegselefanten kidmpften hier Seite an Seite mit
Krakoniern und Ziliten aus dem Unterwasserreich Wajahd.
Kaiser Usim-Horas II. sah die Stidprovinz Chababien gefihrdet
und setzte eine Legion in Marsch. Mengbilla, das um seine fak-
tische Unabhingigkeit fiirchtete, versuchte, priventiv die Arral-
cor-Héhen zu besetzen. So kam es zur Dreivolkerschlacht. Alle
drei Parteien zdgerten, im Bewusstsein, dass die erste Bewe-
gung cinen Gegenangriff beider Gegner provozieren wiirde. Da
sandte Grofsultan Ghulshev quer tiber das Schlachtfeld einen
berittenen Boten zum Befehlshaber Mengbillas. Usim-Horas’
General war klar, was ihm drohte, falls sich die beiden Kon-
trahenten auch nur kurzfristig verstindigen sollten, und gab
seiner Reiterei den Angriffsbefehl. Nichts anderes hatte GroBsul-
tan Ghulshev beabsichtigt. Elem und Mengbilla schickten den
Kaiserlichen ihre Einheiten entgegen und zerschlugen deren
Angriff. Als Mengbillas Truppen bis zum kaiserlichen Feldlager
vordrangen, hielt GroBsultan Ghulshev seine Truppen zuriick
und warf sic in die Flanke des kurzfristigen Verbiindeten. Meng-
billas Befehlshaber und Usim-Horas’ General kapitulierten noch
auf dem Schlachtfeld.
Im Siid-Elemitischen Tiefland fand erstmals die ‘Dreifache Kro-
nung des GroBsultans’ statt. Ghulshevs Macht reichte von Tha-
lusa bis Mengbilla, von der Khém-Wiiste bis nach Hoét-Alem.
Einzig Corapia widerstand und blieb die ganze Zeit treu bospa-
ranisch.

DiE KURZE ARA DES ALTEN REicHS
(162 v.BF Bis zum FaLL Bosparams)

Im Jahr 162 v.BF endeten mit der Thronbesteigung Brigon-Horas’ die
Dunklen Zeiten des Alten Reiches. Unter den Kusliker Kaisern sollte
auch seine Macht wieder aufblithen. Die Riickeroberung des Stidens
fand ihren ersten groBen Erfolg in der erneuten Inbesitznahme Syllas
im Jahr 115 v.BF. Die cigentliche Zerschlagung des GroBsultanats
Elem jedoch erfolgte durch hohere Michte: 106 v.BF sctzten anschei-
nend die Gétter dem didmonischen Treiben selbst ein Ende — ein
glithender Himmelstern stiirzte in die Bucht von Selem. Durch die
entstehende Flutwelle brach etwa dort, wo der Arrati in einer Lagune
ins Meer miindete, eine natiirliche Landbriicke. Das Meer dringte in
das dahinter liegende Tiefland cin und verwiistete auch das Umland
von Elem. Die Hauptstadt selbst versank zu grofen Teilen in den
Fluten.

Die Flutwelle erreichte in ihrer Wucht auch Mirham. Elems und Mir-
hams Zedrakken und Talukken — ob nun auf See oder im Hafen —
waren zerstort (in Mirham soll eine dreimastige Zedrakke bis zum
Bazar geschwemmt worden sein), und auch die Schiffe in den etwas
geschiitzteren Hifen Syllas, AI'’Anfas und Nabuleths wurden ram-
poniert. Die tulamidische Seemacht war gebrochen, die elemitische
Hochkultur zerstért. Mirham wurde in den folgenden Jahrhunderten
Schlupfwinkel fiir tulamidische Riuber und Waldmenschen. Brabak
konnte in den kommenden Jahren dagegen seinen Einfluss auf Hot-
Alem mehren.

Brigons Nachfolger Silem sollte das Alte Reich nun zur Herrschaft
iiber nie zuvor besessene Gebiete fithren. Etwa um 100 v.BF lief} er
die bertihmte Stralie von Grangor nach Drdl bauen, die die Riickero-
berung Mengbillas erméglichte. Nach dem Fall Elems hatte die Stadt,
in der die gleichen echsischen und dimonischen Wesenheiten ver-
ehrt wurden, den kaiserlichen Truppen nicht mehr viel entgegenzu-
setzen. Einer Mengbillaner Sage zufolge erliel er als Reaktion auf die
dortigen Zustinde, wo sich die Religionen der Giildenlinder, Tula-
miden, Achaz und Waldmenschen vermengt hatten und zahlreiche
Gotzenkulte entstanden waren, das Zwolfgdtteredikt (auch Silem-
Horas-Edikt genannt), das alle Kulte auBer dem der Zwolfgdtter
verbot. Auf dem Weg nach Elem lieS Silem-Horas 89 v.BF Al'Anfa
besetzen und den Piratenhafen Nabuleth einischern. Mirham, von
der Flutwelle verwiistet, wurde ignoriert. Im gleichen Jahr wurden
dann Elem und Thalusa durch die kaiserliche Flotte besetzt.

Mit Kaiserin Obra-Horas wurden die Stideroberungen konsequent
weitergefithrt. Etwa um 70 v.BF besetzten sie wieder das Kemireich,
das von den Nachbarstimmen bis zu diesem Zeitpunkt fast ausgerot-
tet worden war. Ab 67 v.BF ordnete Obra die Ansiedlung liebfeldischer
Siedler in Al'Anfa an, wobei merkwiirdigerweise der Name ‘Alphana’
(die damalige Bezeichnung fiir Ilmenblatt) verwendet wurde. Im
Jahre 17 v.BF erneuerte Obras Enkelin Hela-Horas diesen Befehl, um
so bald als méglich die frithere Siedlungsgeschichte auszuléschen.
Im Jahr 15 v.BF reiste die oberste Peraine-Geweihte, die Dienerin des
Lebens Hylaria Phraisop, eigens mit dem Honinger Tiegel an, um in
Brabak und Al’Anfa die heilige Aussaat vorzunehmen. Bis heute liegt
nahe der Stadtmauern ein groBes Feld, auf dem — véllig untypisch fiir
das Klima — phecadischer Weizen wichst.

Ihr Hass auf die Tulamiden, die ‘Mérder’ ihres Vaters, war so
groB, dass Hela-Horas nach dem Fall des Diamantenen Sultanats
zwei Jahre lang grausam alles Tulamidische unterdriickte, verfolgte
oder versklavte. Ebenso wurden unter Hela gezielt heute legendire
tulamidische Kulturgiiter zerstort, darunter wohl die meisten der
beriithmten Seidenspinnereien. Angeblich gingen auch Errungen-
schaften wie die Samthauch-Orchidee-Plantagen oder die Verfahren
zur Bestimmung des Lingengrades in diesen Zeiten verloren. Mit
ihren von Rache beseelten Tulamidenverfolgungen machte sich Hela-
Horas im Stiden mehr als unbeliebt. Lingst waren die Giildenldnder,
Waldmenschen und Tulamiden zu einen Mischvolk geworden. Als



sich die Garether erhoben, rief die Schéne Kaiserin ihre Legionen
aus den Tulamidenlanden iiber den Seeweg zur Hilfe. Der Schliissel
zu einem raschen Gelingen eines solch gewagten Unternehmens lag
aber in der Hand von Hadrokles Paligan in Sylla, dem kaiserlichen
Befehlshaber aller Land- und vor allem Seetruppen zwischen Meng-
billa und Selem. Kurz entschlossen sperrte er die Straie von Sylla,

womit wesentliche Teile der bosparanischen Truppen am Eingrei-
fen in die Zweite Dimonenschlacht bei Brig-Lo gehindert wurden.
Nach dem Sieg der Garether und der Gétter tiber die ‘Schone Kaise-
rin’ und ihre Dimonenscharen riefen die Garether das ‘Neue Reich’
aus und brannten die altreichische Hauptstadt nieder. Das Bospara-
nische Reich fiel.

Das VizerkOniGrREicH IMerRipiana (0—948 BF)

Der Wechsel vom Alten zum Neuen Reich war fiir den Stiden wenig
mehr als eine Formsache. Kaiser Raul setzte im Jahr 1 nach Bosparans
Fall Hadrokles Paligan fiir dessen Verdienste als Vizekonig der Pro-
vinz Meridiana ('die Stdliche’ bzw. ‘die Mittigliche’) in der Haupt-
stadt Sylla ein, die die wichtigsten Siedlerstidte zusammenfasste: In
Brabak und Alphana wurden vizekonigliche Grafen eingesetzt, in
Khefu hatte sich der Gouverneur zum Fiirst ernannt, aber seine Stadt
sowie Hot-Alem Gareth und damit Sylla unterstellt. Zuerst war die
Provinz wenig mehr als eine Art ‘Inselreich’. Zwischen den isolierten
Stidten bestanden praktisch nur Seeverbindungen. Ein Jahr spiter
ordnete man die Meridiana noch einmal neu in die drei Grafschaf-
ten Altoum (Hauptstadt Sylla), Aurelia (Hauptstadt Alphana) und
Mysobien (Hauptstadt Brabak) sowie das Fiirstentum Trahelien, das
das Kemireich und Hot-Alem umfasste. Bis 11 BF annektierte Kaiser
Raul Mengbilla und Corapia (Chorhop), die mit dem tibrigen Yaqui-
rien bosparanisch geblieben waren. Bei ihrer Griindung im Jahre 56
wurden Mengbilla als Grafschaft Nord-Askanien und Corapia als
Grafschaft Stid-Askanien Teile der Markgrafschaft Drol.

Mit der Annektion der ehemals yaquirischen Zyklopeninseln durch
das Neue Reich wanderten zunehmend Zyklopier in den Siiden aus.
Sie lieBen sich bevorzugt in Brabak nieder, was in den kommenden
Jahrhunderten auch zyklopiische Einfliisse, etwa bei der Namensge-
bung, zur Folge hatte.

Das gerade erst erblithende Alphana war dagegen 20 BF vom Aus-
bruch der Zweiten Seuche betroffen gewesen und wiire beinahe ver-
nichtet worden. Erst allmihlich, etwa seit der Thronbesteigung Kaiser
Nardes’ im Jahre 100, siedelten vor allem auf der Halbinsel von
AlAnfa immer mehr Bauern und Holzfiller. Ihre Erfahrungen mit
dem Pionierleben leisteten spiter auch bei der Besiedlung Maraskans
wertvolle Hilfe.

Im Jahre 140 war die Bedeutung des Festlandes so gestiegen, dass
Kaiser Sighelm den Sitz des Vizekdnigs von Meridiana aus der nur
als Hafen nutzbaren Stadt Sylla in das aufstrebende Alphana verlegte.
Dieses war zur Ausbeutung des Binnenlandes weit besser gelegen und
erhielt zu diesem Anlass seinen alten Namen Al’Anfa zuriick.

Das bosparanische Erbe der Sklaverei, 185 BF mit Kaiser Gerbalds
Verbot “jeglichen Haltens von und Handels mit Menschen als Skla-
ven” abgeschafft, wurde schon von seinem Nachfolger Menzel ab 230
BF fiir die Tulamiden (was auch Al’Anfa, Sylla und Hét-Alem mit
cinschloss) wieder zugelassen. Grund daftir waren nicht zuletzt die
tulamidischen Riuber, die sich in Mirham angesiedelt hatten. Im glei-
chen Jahr noch zerstérten die kaiserlichen Conquistadoren die Stadt
und versklavten die Riuber.

DiE PrRiesTERRAiISER (335-465 BF)

Als 335 BF Rude II., der Thronfolger des Neuen Reiches, ermordet
wurde, nutzten der Priesterrat der Praios-Kirche unter dem Greifen-
furter Illuminatus Aldec Praiofold II. dieses plotzliche Erloschen der
Familienlinie der Klugen Kaiser zur Machtergreifung in Gareth. Wie
das ganze Reich wurden auch die Provinzen im Stiden alsbald unter
die Kontrolle der Praios-Priesterschaft gezwungen. Der Priesterrat
degradierte die Paligans bereits im Jahre 333 zu einfachen Grafen,
und die Priesterkaiser richteten Meridiana — wie fast im ganzen Reich
—als Gouvernement ein.

Brabak, Hot-Alem und Khefu wurden 336 BF aus der Provinz Meri-

diana herausgelost und zum Gouvernement Brabakien zusammen-
gefasst. Aldec nutzte damit die Unzufriedenheit der Brabaker tber
die ‘Degradierung’ des einstigen Herzogtums unter den Klugen Kai-
sern zum eigenen Machterhalt. Der Wahrer der Ordnung fiihlte sich
zudem bemiBigt, der Tradition der groBen Abwehrschlacht gegen die
Wudu zu folgen, und unterwarf die Kemi der Inquisition.

In Al'’Anfa wurde 360 BF sogleich mit dem Bau einer priesterkaiser-
lichen Zwingfeste begonnen, die 395 fertig gestellt war. Zur Zeit des
ersten Schismas der Praios-Kirche fand sogar Priesterkaiser Gurvan
in den Jahren 421-440 in der Schwarzen Perle Zuflucht. Schon
damals waren die Tempel von Al’Anfa von einer Atmosphire Aventu-
rien umspannender Intrigen erfiillt, die die reisende Phex-Geweihte
Mafha Vellia zu ihrem Werk Wahn der Verfolgung inspirierte. In diesem
enttarnte und beschrieb sie einige der wichtigsten Geheimorganisati-
onen der Stadt.

Noch schlimmer ging es in Mengbilla zu: Unter der Erleuchteten
Hildemara von Wehrheim bildete sich ab 360 BF cine Schreckens-
herrschaft der Praios-Kirche heraus. Bis 420 wurden die meisten Kulte
auBer dem des Sonnengottes aus der Stadt oder in den Untergrund
gedringt. Auch die mengbillanische Zuflucht AI'Bor wurde in diesem
Jahr gegriindet.

Doch der Widerstand gegen die Praios-Priester mehrte sich schlieB-
lich auch im Siiden. Ab dem Jahr 450 sandten tulamidische Boron-
Geweihte aus Mengbilla Missionare zu entfernten Stammesbriidern
im Szintotal. Vierzehn Jahre spiter (464) kam es zur Eroberung
Mengbillas’ durch boronbekehrte Beni Szintaui. Die Ausrufung des
Sultanats unter GroBemir Kermal ibn Aldar erfolgte im Zuge des
Siegs tiber die Praios-Herrschaft. Damit war die Stadt die zweite,
die (nach Rashdul) das Joch der Priesterkaiser von sich abschiitteln
konnte.

Das ScHicKsSAL EINER GULDENLANDEXPEDITion
In jene Zeit fillt auch die vermutlich gréofite Expedition aus
dem Giildenland seit der ersten Besiedlung. Im Jahr 433 tauch-
ten in der Goldenen Bucht drei groBe Segelschiffe auf. Der
Kontakt zwischen den beinahe 500 giildenlindischen Forschern
und Matrosen und der fanatischen Inquisition verlief denkbar
schlecht. Die fiihrenden Gesandten hatten Priesterkaiser Gurvan
kaum ihre Aufwartung gemacht, als es zu hitzigsten Religions-
streitigkeiten kam. Binnen zweier Tage standen die Segelschiffe
in Flammen, im Hafen lagen und trieben die Leichen hunderter
Tempelwachen und Giildenlinder, und die Gesandten lagen in
Ketten. Da sie sich weigerten, ihrem ‘Gétzen’, dem Thearchen,
abzuschwéren, wurden sie alle dem Scheiterhaufen {iberantwor-
tet. Die Protokolle der Verhore, ohnehin ohne jede hesindiani-
sche Offenheit gefiihrt, landeten ebenfalls im Feuer. So wurde die
wahrscheinlich beste Gelegenheit, authentische Berichte tiber
den sagenhaften Nachbarkontinent zu erlangen, vereitelt. Die
seit der ersten Besiedlung vermutlich grofite Expedition aus dem
Giildenland wurde vernichtet.




Nur cin Jahr spiter, 465, fiithrte der ‘plotzlich aufgetauchte’ Rohal
der Weise in Gareth cinen Volksaufstand an und vertrieb den letzten
Priesterkaiser Gurvan Praiobur II. Dieser wurde ins Exil nach Jilas-
kan geschickt, wo er noch 45 Jahre als ‘Kaiser des Neuen Reiches’
cinem kleinen Haufen Getreuer befahl und sich einen Kleinkrieg
mit dem kaiserlichen Grafen der Insel lieferte. Doch die aventurien-
weite Regentschaft der Praios-Kirche war durch die Thronbesteigung
Rohals gebrochen.

Kart'm BraBacciamo

Rings um die Syllanische Halbinsel trieb seit Ende des 4. Jh.
der legendire Kapitin Brabacciano sein Unwesen. Uber 70 Jahre
lang schrieb man ihm — auch unter den Namen Schwarzbart
und Einauge — fast jeden Pirateniiberfall zu. Er verfiigte zwi-
schen Selem, Sylla und Brabak tiber ein weit verzweigtes Infor-
mantennetz und — wenn man dem Seemannsgarn trauen darf —
iiber ein Dutzend Schatzhshlen. Wenn man nur einem Bruchteil
der kursierenden Karten glaubt, muss er auf fast jeder Waldinsel
einen Schatz vergraben haben. Erst nach Jahrzehnten gelang
es zwel priesterkaiserlichen Kriegsgaleeren, Brabaccianos Kogge
vor der Jalobmiindung (andere Quellen nennen vor Chorhop)
zum Kampf zu stellen. Der Pirat, dessen Taten seit jeher Zeichen
seines fortschreitenden Wahns trugen, entfesselte am 28. Peraine
449 cinen Kampf, in dem schlieBlich alle drei Schiffe im Meng-
biller Feuer explodierten und er selbst darin ums Leben kam.

DiE RoHarszeit (465-589 BF)

Die Nachricht vom Sturz der Priesterkaiser wurde im Siiden tiberall
erleichtert, aber mit unterschiedlichen Reaktionen aufgenommen: In
Sylla setzte man die Praios-Geweihten in eine Thalukke und befahl
ihnen, ebenfalls Jilaskan anzusteuern. In Khefu erschlugen die toben-
den Kemi den GroBinquisitor mitsamt Gefolge, wihrend im traditio-
nell praiosgldubigen Hot-Alem Ruhe herrschte.

In den folgenden Jahren (bis etwa 473 BF) wurden die merkwiirdigs-
ten Regierungen ausgerufen: Grafen und selbsternannte Potentaten
schwangen sich in den Stidten auf. In Khefu herrschte der beliebte
Magier Zenubal, wihrend sich der GroBwesir von Mengbilla bereits
cin Jahr nach Rohals Machtergreifung freiwillig als Statthalter dem
Neuen Reich unterstellte. Rohal der Weise gliederte im gleichen Zug
Corapia und Mengbilla aus der Droler Mark aus.

In Al'Anfa herrschte einige Jahre zweifelhafte Ruhe — zumindest kam
es zu keinen Exzessen und Aufstinden wie in den anderen Stidten.
Ab 473 BF regierten in der Stadt mehrere selbsternannte Markgrafen
(nur teilweise aus dem Hause Paligan), die versuchten, den ganzen
Siiden unter ihre Macht zu zwingen. Tatsichlich aber ging ihr Ein-
flussbereich kaum tber das Umland Al'Anfas hinaus. SchlieBlich
entschied Rohal der Weise im Jahre 489, die alleine kaum iiberlebens-
fihigen Stadtstaaten und Kleinstprovinzen wieder zu einem Vize-
konigreich Meridia unter alanfanischer Krone zusammenzufassen.
Er bestitigte den Wunsch der A'Anfaner nach einem Vizekénig aus
ihren eigenen Reihen und lieB aus der Biirgerschaft Themodates
von Shoy’Rina zum neuen Vizekénig von Meridiana wihlen. Diese
Wiirde blieb, sehr zur Zufriedenheit A'Anfas, der Paligans und zum
Unwillen der iibrigen Stidte, fiir viele Jahrhunderte in der Familie.
Auch das bis dahin mehr oder weniger unabhingige Sylla wurde dem
Vizekonigreich angegliedert.

499 BF griindeten syllanische Siedler auf Altoum Charypso, das rasch
wuchs und durch Sklavenhandel an Macht gewann.

AL Anra vnp pie THoRwaALER T

Zwischen 400 und 500 BF wurde Al'Anfa, das ununterbrochen
die Sklaverei beibehielt, zweimal von Thorwalern angegriffen,
das Umland Dutzende Male gepliindert. Aus jener Zeit stammt
cin Gesetz, das vorschreibt, jedem gefangenen Thorwaler die
‘gute Hand’ abzuschlagen — basicrend auf dem Aberglauben,
Thorwaler kidmpften nur mit zweihindigen, so genannten
Barbarenstreitixten.

Wihrend der Rohalszeit begann sich Al'Anfas zukiinftige Vorherr-
schaft abzuzeichnen. 502 BF fand eine Expedition im Regenwald
etliche Zeugnisse uralter Hochkulturen. Der bei dieser Expedition
gefundene Léwenhelm wird noch heute vom Schwert der Schwerter
getragen. Diese Ergebnisse inspirierten Rohal, seine beriihmte
Gesandtschaft unter der Fithrung Niobaras zu dem allwissenden
Drachen Fuldigor ins Eherne Schwert zu schicken.

Thamos Nostriacus schrieb im Exil die Alanfanischen Prophezeiungen,
die seit der Riickkehr Borbarads als die bedeutendsten Vorhersagun-
gen der Geschichte gelten.

Als Rohals Verhiillung bekannt wurde und die beriichtigten Magier-
kriege auch im Siiden ausbrachen, sah die Dunkle Halle der Geister
zu Brabak im Jahre 594 die Gelegenheit, Al'’Anfa die Macht iiber Std-
aventurien wieder zu entreifien. Nach verschiedenen Angriffen durch
Geister und Didmonen setzte der Vizekonig in AUAnfa ein Séldner-
heer in Marsch, und auch der Gouverneur von Brabak entsandte
seine Truppen. Doch der Brabaker Akademieleiter rief Isyahadin, den
Nebel der Niederhéllen, und sandte ihn den Al'Anfanern entgegen.
Die entfesselte dimonische Entitit trieb nacheinander beide Heere
in den Wahnsinn. Die wenigen Uberlebenden waren voller Irrsinn,
so dass man sie nach Selem schaffte. Dort erbarmte sich ihrer 20
Jahre spiter die Heilige Noiona von Selem und stiftete den nach ihr
benannten Orden.

Der Avrstiec AL'ANFAS

Auch die Almadaner Kaiser belieBen die Vizekdnige von Shoy’Rina
im Amt und statteten sie sogar mit weiteren Privilegien aus. So wurde
die vizekonigliche Zwingburg auf dem Silberberg bald zum Inbegriff
alanfanischer Herrschaft iiber den Siiden. Der Sklavenhandel wurde
zur Nationalwirtschaft, die ersten der Grandenfamilien gelangten zu
Macht und Ansehen. Wihrend sich Mirham und AI’Anfa ausdehnten,
wurden einige Waldmenschen-Stimme ausgerottet und die Anoiha
immer weiter in die Berge abgedringt. Derweil dscherte der Grofe
Brand von Brabak die Stadt 602 BF beinahe vollig ein, vernichtete das
konigliche Archiv und machte die Stadt auf Jahrhunderte zum wehr-
losen Vasallen AlI’Anfas. Nach dem Ende des Gouvernements Braba-
kien wurde auch Hot-Alem zum Spielball stidlicher Michte. A'Anfa
aber versuchte im wiederholten Wettstreit mit Sylla, die Kontrolle zu
erlangen.

Auf Souram legte A'Anfa grofie Plantagen an und versklavte die tula-
midischen Altsiedler.

632 BF griindete Admiral Corrad von Hardenstein im Namen Eslams
I. an der Miindung des Osdask (Arrati) einen Hafen: Port Corrad.
Dass die alte Silem-Horas-StraBe von Drdl aus um 650 BF Richtung
Port Corrad verlingert und die Siedlung mit dem Handelshaus Rhu-
dainer wichtiger Handelshafen wurde, gilt heute dennoch als schwerer
Fehler des Kaisers. Denn letztlich fithrte dies zum Abfall Mengbillas
und Corapias, die sich zu Recht vernachlissigt fiihlten.

640 begann das stolze Al'Anfa damit, iiber der Hafeneinfahrt den
Koloss von Al'Anfa zu errichten, die gréBte Bronzestatue aller Zeiten.



Av'AnFa vip pie THORWALER I1

Ein vizekoniglicher Erlass aus der Zeit um 650 verlangte ange-
sichts der immer gefihrlicheren Thorwalpiraten von allen Kauf-
fahrern, unter dem Schutz Meridianas im Konvoi zu fahren
und dafiir hohe Zélle an den Vizekédnig zu zahlen. Durch das
Siegel Kaiser Tolaks wurde dieser Konvoi-Erlass zum Reichs-
rechtund ist heute noch ein Grund fiir die Herrschaftsanspriiche
Al'Anfas.

Ab dem Jahre 655 begannen die maltritierten Waldmenschenstimme
sich zu wehren. Der Schamane Manaq (tulamidisch Manach: Der
Alte, bosparanisiert: Manakus), dem auch die Entdeckung des Jagu-
artempels von Gulagal zugeschrieben wird, einte in den kommenden
Jahren simtliche Stimme von den Chirakahs im Norden bis zu den
Haipus auf Altoum. In Al'’Anfa l3sten seine VerheiBungen eines fried-
lichen Lebens einen gigantischen Aufstand aus. Uber 60.000 Sklaven
lebten zu diesem Zeitpunkt im Gebiet der Stadt, und plétzlich hatte
jeder ein Hackmesser und eine Fackel zur Hand. Binnen eines Jahres
wurde ein Drittel aller Plantagen und Minen zerstort. Drei vizekdnig-
liche Heere — 3.000 Gardisten, Séldner und Aufseher — wurden auf
freiem Feld mit Wildfeuer, Nachtangriffen, Giftmorden und schierer
Menschenmasse niedergemacht.

Erst Walkir Zornbrecht, einem friedlosen Thorwaler, gelang es 660
BF, zwischen Fasar und Hylailos ein Heer von 2.000 Séldnern auf-
zustellen: die Alanfanische Fremdenlegion. Durch gezielte Manipu-
lation des Aberglaubens der Sklaven provozierte er das ibermiitig
gewordene Sklavenheer dazu, sich am Berg Visra in offener Feld-
schlacht zu stellen. Gegen die eisenstarrenden Totschliger konnte
auch die sechsfache Ubermacht der barfiiig auf Obsidianfelsen
kimpfenden Sklaven nichts ausrichten. Mit eigens angefertigten alma-
danischen Boronssicheln, Schnittern und Sklaventoden mihten sich
die Séldner durch die verzweifelten Verteidiger. Hunderte stiirzten
sich in der auswegslosen Situation in den Vulkanschlot, die anderen
wurden umzingelt und festgesetzt.

Da man hart durchgreifen wollte, AI'’Anfa aber auch nicht all seiner
Sklaven berauben konnte, wurde beschlossen, die Hilfte aller Skla-
ven — aufstindisch oder nicht — zu tten. Walkir Zornbrecht war es
schlieBlich beschieden, diesem Gemetzel die Krone der Grausamkeit
aufzusetzen. Um die Hinzurichtenden zu bestimmen, lieB er drei-
Bigtausend Sklaven paarweise gegeneinander wiirfeln. Ein einziger
Wurfaufeiner Séldnertrommel bestimmte, wer zuriick auf die Planta-
gen musste und wer zu Richtblock, Galgen, Klippe, Krokodilpfihlen
oder Haibecken geschleift wurde. Die Machtergreifung Zornbrechts
brachte ungeahnte Dekadenz und Korruption in die Stadt, und das
‘Silberberger Wiirfelspiel’ gilt bis heute als Inbegriff alanfanischer
Grausamkeit.

Das KOniGRrREicH AL’AnFa

Nach dem Manaqg-Aufstand konnte Walkir Zornbrecht fordern und
tun, was er wollte, wihrend der véllig iiberforderte Vizekdnig und die
schockierten Sklavenhindler sich in Orgien und Rauschmittel fliichte-
ten. Wochentlich drangen neue Nachrichten von Dekadenz und Kor-
ruption aus dem Siiden. 662 BF wurde es Kaiser Tolak zu bunt, und er
beschloss, personlich in A'Anfa fiir Ordnung zu sorgen. Vorbereitung
und Durchfiihrung der Reise benétigten iiber ein Jahr. Der Kaiser lief3
sich in Mengbilla und Brabak triumphale Empfinge bereiten.

Nichts aber kann den Prunk iibertreffen, mit dem AI’Anfa seinen
Monarchen begriiite. Der Koloss wurde gerade rechtzeitig fertig
gestellt und mit einem 40-Schritt-Seiden-Gewand in den Reichsfar-
ben gekleidet. Die Stadt, durch den Sklavenhandel reich wie Elem
geworden, strotzte von Silberschmuck, Seidenfahnen und Blumen zu

BERUHMTE FORSCHER

in pER BLUTEZEIT AL’ANFAS
Um 650 schrieb der berithmteste Geograph der Neuzeit, Bastan
Munter, den dritten Teil seines Standardwerkes: Die dampfenden
Waelder — Von den mittaeglichen Eilanden. Ein weiterer beriihm-
ter Forscher war Kapitin Belsarius Stiderstrand aus Brabak, der
cbenfalls im 7. Jahrhundert nach Bosparans Fall — inspiriert
vom Auftauchen der Giildenlandflotte 200 Jahre zuvor — fiinf
vergebliche Giildenlandfahrten durchfiihrte. Die wesentlichsten
Errungenschaften seiner Reisen sind sein philosophisches Werk
Mein Leben auf der Insel, der Titel eines Admirals von Brabak
und die beliebte Geschichtensammlung Siiderstrands abenteuer-
liche Fahrten.

Ehren des Kaisers. In Erinnerung an Gareths Situation bei Besuch
des Haldur-Horas aus Bosparan warteten die Michtigen am Sklaven-
markt gespannt auf Kaiser Tolaks Urteil. Es ist dem geschichtlichen
Vorbild vergleichbar: Al’Anfa sollte ein Herzogtum unter einem noch
zu benennenden Vertrauensmann des Kaisers werden, die Steuern
wurden angesichts des tibersteigerten Vermégens auf ganze Schiffsla-
dungen erhéht, und alle Sklaven waren freizulassen. Keine Viertel-
stunde nachdem der Kaiser diese Erklirung abgegeben hatte, brachen
wild gewordene Arbeitselefanten in die Reihen der Léwengarde ein.
Als sich die erste Aufregung legte, fand man Kaiser Tolak mit gebro-
chenem Genick.

Walkir Zornbrecht, plétzlich mit der Fremdenlegion auf dem Markt-
platz, lieB den kaiserlichen Geweihten und Gardehauptleuten keine
Zeit zu reagieren. Ehe sie sich auch nur auf Forderungen einigen
konnten, ergriff Zornbrecht Richterstab und Henkersschwert: Ein-
hundert ‘Schuldige’ — Elefantenfiihrer, alanfanische Garden, nichts
ahnende Schaulustige — lieB er wegen Kaisermord und Hochverrat
verurteilen und lebend an die Klippen des Silberberges schmieden.
Zehn andere, darunter der Vizekdnig und zwei weitere Konkurren-
ten um die Macht, wurden zum ersten Mal als Opfer an Boron vom
Rabenfelsen gestiirzt — der erste Flug der Zehn.

Ende 663 BF — der Leichnam des Kaisers war eben in Gareth einge-
troften — rief sich Zornbrecht zum ‘Kénig des Siidens’ aus. Er bestieg
den eigens angefertigten Opalthron und lieB die Goldene Krone auf
Schwarz hissen, betonte aber falschziingig die Oberhoheit des jungen
Kaisers Alrik.

Die KarRTE DES PaRimoR REssS

Bis heute ist eine Geschichte iiberliefert, die gern alle paar
Jahre in den Hafentavernen des Stidens, aber auch unter gelehr-
ten Historikern oder abenteuerlustigen Mythenforschern erzihlt
wird. Demnach entdeckte im Jahr 643 BF der Brabaker Freibeu-
ter Parinor Ress auf einer der Stidmeerinseln (schon hier ist nicht
klar, ob damit eine der Waldinseln oder tatsichlich eine unent-
deckte Insel im Stidmeer gemeint ist) eine angeblich uralte, aber
erstaunlich detaillierte Karte des nordlichen Aventuriens. Ob
sie rein geographischer Natur war oder ob es sogar Hinweise
auf bestimmte Zivilisationen gab, ist nicht iiberliefert. Ebenso
ist iiber den Verbleib der Karte nichts bekannt, so dass weitere
Erkenntnisse wohl nur aus der Lokalisation dieser sonderbaren
Insel gezogen werden konnten.




Fiinf Jahre lang lebte Zornbrecht wie ein Rondrikan. Er fiihrte die
Proskription (sprich: eine Reichsacht) ein. Nach dieser wurden alle
Personen, die die Fremdenlegion verhaftete und hinrichtete, enteig-
net; ihr Vermégen fiel an den Kénig. Im Jahre 668 brach Zornbrecht
— er hatte soeben den dritten Giftanschlag tiberlebt — aus unerfindli-
chen Griinden mit 1.000 Fremdenlegioniren in den Dschungel auf,
und bis heute fehlt von ihnen jegliche Spur — nicht einmal Tayas der
Waldmenschen geben Aufklirung tiber ihr Schicksal.

Kaiser Alrik bestitigte 669 BF Huntas I. von Shoy'Rina als neuen
Vizekonig. Dieser nannte sich weiterhin Kénig von Al'Anfa und
begann auf den Grundmauern der vor tiber 400 Jahren zerstérten
tulamidischen Siedlung sofort mit dem Bau der Palaststadt Mirham,
wo er Zornbrechts Opalthron aufstellen lieB. Auch am Jalob, auf den
Ruinen Nabuleths, legte er den Grundstein fiir eine neue Kolonie
namens Tyrinth. Im Jahr 680 BF wurde die Palastanlage schlieflich
fertig gestellt — Huntas bestieg den Opalthron in Mirham und begann
die gesamte Verwaltung des Vizekonigreiches in die neue Residenz-
stadt zu verlegen.

DiE GROBBE SEUCHE vIiD
DER AL’ANFATTER BorOT-RiTUs (686 BF)

Aus dem Meer aus Blut und Asche, das der Manakus-Aufstand hin-
terlassen hatte, erhob sich A'Anfa zur michtigsten Stadt des Konti-
nentes. Sie hatte nach vorsichtigen Schitzungen 150.000 Einwohner
(ohne Sklaven) und tibertraf damit das eslamidische Gareth um
Lingen. Die Schwarzen Galeeren (auBer Koggen gab es noch kaum
konkurrierende Schiffstypen) beherrschten die Meere von Mengbilla
bis Khunchom. Der wirtschaftliche Schaden des Aufstandes war
binnen weniger Jahre wettgemacht. Dafiir hatte die Stadt einen
Ruf untibertrefflicher Grausamkeit und unvergleichlichen Reichtums
erworben. “Besser Sklave in Al’Anfa als freier Bauer anderswo”, heift
es noch heute an vielen Kiisten Aventuriens.

Aber Al’Anfas schwarzes Herz war faulig. Die diisteren Geheimnisse
der Vergangenheit holten die Stadt ein. Totenkulte blithten auf,
gaben den Massakern einen tieferen Sinn. Der Kénig hatte sich nach
Mirham zuriickgezogen und war, von Rauschgiften umnebelt, tage-
lang nicht ansprechbar. In Tyrinth wurden regelmifBig Menschen-
jagden abgehalten. Die Geweihten hatten ithren Glauben verloren:
Die Praios-Diener feilschten am Sklavenmarkt, die Rondra-Geweih-
ten profilierten sich in der Arena als Gladiatoren, und die Diener des
Boron handelten mit Traumkriutern. Die Dimonologen der Dunklen
Halle zu Brabak, die im Magierkrieg beeindruckt hatten, wurden zu
den Orgien gebeten, um zum allgemeinen Grusel und zur “Volksbe-
lustigung’ Kreaturen der Niederhéllen zu rufen. Man fluchte mit den
Namen der Erzdimonen, Thargunitoth und Charyptoroth wurden
im Plauderton erwihnt. Es war ein offenes Geheimnis, dass junge
Granden und obskure Sklavensekten auf dem Berg Visra Menschen-
opfer brachten. Kurz: Seit den legendiren Siindenpfiihlen Selem und
Zhamorrah war keine Stadt mehr so nahe daran, ein einziges gewal-
tiges Tor zu den Niederhéllen zu werden.

Keiner machte sich Gedanken tiber die Raben, die plétzlich in Scha-
ren auf den Masten, Giebeln, Plitzen und Tischen salen und zutrau-
lich aus der Hand fralen. Man fiitterte sie, man streichelte sie, man
drehte thnen den Hals um — wie es einem gerade beliebte. Innerhalb
einer Woche im Boron-Mond aber wurden es so viele, dass sie in jedem
Haus, in jedem Bett zu finden waren. Man bat den Deuter Golgaris,
den Boron-Hochgeweihten, um eine Erklirung. Der Legende zufolge
wollte er gerade zu einem Bannfluch ansetzen, als die 150.000 Raben
aufflogen, in schwarzen Wolken ihre Federn verloren und nackt und
tot zu Boden stiirzten. Die wirbelnden Federn aber trieben durch die
ganze Stadt, und wo sie einen Menschen beriihrten, da wurde seine
Haut schwarz und blasig. Die Schwarze Pest ging um. Tausende star-
ben schon bei der Beriihrung, Zehntausende fielen mit faulender Haut
nieder. Es gab kein Heilmittel; die Fiebernden starben den Pflegern
unter den Hinden. Binnen weniger Tage waren die Straien voll mit

Toten, keiner dachte daran, einen Leichnam anzufassen. Die Leben-
den verkrochen sich, dringten sich in Trauben um die Altire, flchten
zu den Gottern — und noch immer starben sie. Viele dringten aus der
Stadt, aber sie kamen nicht weit. Fieberkrimpfe warfen sie auf den
Plantagen darnieder. Diejenigen, die entkamen, trugen die grausige
Botschaft in alle Richtungen. Noch Monate spiter wurden am ganzen
Perlenmeer Geisterschiffe voll schwarzer Leichen angetrieben.

Es war der letzte Tag des Boronmondes im Jahre 686 nach Bosparans
Fall, als auf dem Silberberg, auf der dulersten schwarzen Klippe, ein
gigantischer Rabe landete, angeblich Golgari selbst, der Rabe Borons.
Er sprach die beriihmte Prophezeiung aus, die heute in der Stadt des
Schweigens in goldenen Lettern die Wiinde ziert: “Das nichste Mal
wird Unsere Strafe nicht so milde sein!“

Kaum die Hilfte der Einwohner hatte die Grofie Seuche iiberlebt.
Etwa 100.000 Opfer — Granden, Geweihte, Séldner wie Sklaven —
waren zu bestatten. Die durchaus an Seuchen gewohnten Al'Anfaner
wussten, dass die Strafe der Gotter sie zu Recht getroffen hatte. Eine
Welle religioser Begeisterung wehte durch die Stadt. Einige junge
Geweihte fithrten das Wort. Man war sich einig, dass ein Tempel
gebaut werden musste, damit der Botschaft fiir alle Zeiten gedacht
werden wiirde. Die Geweihten und die wichtigsten Granden bildeten
den Rat der Zwslf, der fortan die Regierungsgewalt innchatte. Kénig
Huntas wurde untersagt, nach Al’Anfa zuriickzukehren; auch seine
Adligen wurden nach Mirham vertrieben. Dort regierte der Konig
fortan weiter — zumindest auf dem Papier, und wie alle Herrscher der
nichsten Jahrhunderte als sprichwértliche ‘Mirhamionette’.

Al'Anfa fiihrte fortan eine rein schwarze Fahne. Die goldene Krone
gebiihrte — so beschloss man — dem Boronsraben, dessen Statuen bis
heute nur noch gekront dargestellt werden.

Diese Entscheidung und weitere Aspekte des begeisterten jungen
Kults fithrten schnell zu Riigen aus Punin. Der Rabe zu Punin ent-
sandte einen neuen Hochgeweihten nach Al’Anfa. Die versammelten
Boron-Geweihten bestanden darauf, dass sic Borons Willen folgen
miissten. Sie beschlossen, dass durch das Rabenwunder alle Eide
gelost seien, und die Boron-Geweihte des Rates, Velvenya Karinor,
ernannte sich zur ersten Matriarchin des unabhingigen Al’Anfaner
Kultes. Bereits im Jahr 700 BF brachten Al’Anfaner Missionare den
Ritus des ‘Boron als Gétterfiirst’ nach Mengbilla.

DiE UnaBHANGIGREIT AL'AnFas (aB 686)

Als Kaiser Alrik von der Vertreibung des Vizekonigs hérte, entsandte
er nur cinen scharfen Protest — angesichts der Zustinde in Havena
und im Lieblichen Feld hatte er andere Sorgen.

Im Jahr 702, zur Zeit des 100. Regierungsjubiliums der Almadaner
Dynastie, kam es zum groBen Erdbeben von Havena — und auch
zum Einsturz des Kolosses von Al'Anfa. Doch unbeirrt setzten
die Al'Anfaner ihren Weg fort. Die Schwarzen Galeeren begannen,
den Konvoi-Erlass mit Waffengewalt durchzusetzen. Dutzende
Schiffe, die sich weigerten, die Zélle zu bezahlen, wurden einfach
‘beschlagnahmt’. Wihrend AI'Anfa immer reicher wurde, wurden die
Kaisersteuern jedes Jahr geringer, wobei man stets auf den Bevélke-
rungsschwund und vor allem die Thorwalpiraten verwies. Tyrinth —
da von Al'Anfa gegriindet — bezahlte tiberhaupt keine Steuern. All
dies geschah stets im Name des Konigs der Meridiana, der auf seinem
Opalthron in Mirham fast alles unterschreiben musste, was ihm der
Rat der Zwslf aus Al'Anfa vorlegte.

Die Nachfolger Kaiser Alriks sahen sich auBerstande, diesen und
anderen Anmalungen entgegenzutreten oder sie auch nur als solche
zu verdammen. Denn die Bezichung zwischen Gareth und Al’Anfa
folgte fiir Jahrzehnte den gleichen skurrilen Spielregeln: Der jewei-
lige Kaiser sendete seinen Botschafter, Inquisitor, Herold, Gaugraf
oder Hofinspektor in den Siiden, der dort fiir ein halbes Jahr ‘ver-
sumpfte’ und dann, von wochenlangen Orgien und verschwende-
rischen Bestechungsgeldern korrumpiert, mit einem beruhigenden
Bericht zuriickkehrte. Die wenigen Gesandten, die sich der alanfa-



DER GAVKLERGOUVVERINEVR voIl BRaBaK
Neben Al'Anfa als neuer Kénigin des Siidens verblasste Brabak
zuschends. Bezeichnend ist eine Episode aus dem Jahr 735 BF:
Brabak erwartete damals, wie oft zuvor, seinen neuen Gouver-
neur aus A'Anfa. Ein Gaukler erfuhr zufillig in ciner Piratenta-
verne, dass das Schiff des Gouverneurs von Thorwalern versenkt
worden war. Kurz entschlossen organisierte er sich eine pracht-
volle Uniform und lieB sich in den Hafen rudern. Tobend schil-
derte er hier den Uberfall und wie er ihn mit einigen Getreuen
iiberlebte. Die Stadtviter vereidigten den Hochstapler und iiber-
gaben ihm die Stadtschliissel. Einige Wochen fithrte der Gauk-
lergouverneur ein herrliches Leben, erlief Edikte, begnadigte
Streuner, verfithrte Biirgerstochter und verprasste die Stadtkasse.
Als eine vizekonigliche Galeere eintraf, konnte er sich rechtzeitig
absetzen, und die Brabaker hatten zum Schaden den bis heute
wihrenden Spott.

nischen Korruption entziehen konnten, fanden ein schnelles Ende
durch, so hieB es, Jagdunfille’ oder ‘Attentate wildgewordener Skla-
ven’. Die AI’Anfaner verstanden es stets, ihre Betroffenheit und Treue
zu vermitteln, indem sie den heimkehrenden Leichnam kunstvoll
einbalsamieren lieBen und thm den Kopf mindestens eines ‘Schuldi-
gen’ mitgaben.

Wem derartige Verhiltnisse als licherlich und dumm erscheinen, der
bedenke, tiber welche Zeitriume und Strecken hinweg sich diese
Ereignisse abspielten: Eine kaiserliche Untersuchung fand nur etwa
alle zehn Jahre statt und benétigte zumeist ein ganzes Jahr. Und
so erlebte kaum ein Kaiser mehrmals, dass sein Botschafter {iberra-
schend ums Leben kam.

Im Jahr 744 begann mit dem Schwur von Balirii der Befreiungskampf
der Liebfelder gegen das Garether Kaiserhaus. Im Stiden Aventuriens
wurde noch im gleichen Jahr Mengbilla zum Aufmarschplatz kaiser-
lich-garethischer Truppen im Krieg gegen das Liebliche Feld. Ein
Jahr spiter, im Rahja 745, konnten chababische Aufstindische aus
Neetha die kaiserliche Seestreitmacht in der Seeschlacht von Neetha
aus Mengbilla vertreiben. In den Jahren 779-805 befahl Kaiser Bodar
allen Provinzen der Westkiiste die Seeblockade gegen das Liebliche
Feld. Mengbilla und Corapia stellten nur murrend ihre Flotten zur
Verfiigung, Brabak driickte sich lange, ehe es einige alte Kihne auf-
brachte, wihrend Al'Anfa in machtpolitischer Uberzeugung schlicht-
weg ablehnte.

IMaGier vnD ALcHimisTEN im AVFwinp

Nachdem Al'Gorton, der Hofmagier des Konigs von Mirham,
diesen im Jahr 763 vor einer Giftschlange gerettet hatte, erhielter
die Erlaubnis, die Akademie der Vier Tiirme (heute: Schule der
Variablen Form) in Mirham zu griinden. Noch im selben Jahr
setzte er sein Vorhaben zusammen mit der Verwandlungsmagi-
erin Janana Irsgrim in die Tat um.
Magier und Alchimisten aus ganz Aventurien schlossen sich
766 im Bund des Roten Salamanders zusammen — in Brabak,
wo noch heute das Haupthaus der Gilde steht. Einen grofien
Riickschlag fir die Alchimie gab es 815, als die Explosion der
alchimistischen Akademie Mengbillas ein ganzes Stadtviertel
zerstorte.

Im Jahr 761 schlieBlich fiel der neureichische Herzog des Balash,
Kynos von Cres, wegen seiner Kritik und seinen reformerischen Ideen
bei Kaiser Eslam IV, in Ungnade. Da er zudem nicht dem autkom-
menden Rastullah-Glauben Herr werden konnte, wurde er mit einem
Lehen auf Altoum quasi verbannt. Dennoch machte er mit der Griin-
dung der Stadt Altaia im Hochland von Altoum weiter von sich reden.
Charypso war indessen zu einer bedeutenden Stadt herangewachsen;
angeblich lebten hier zeitweise mehr als 4.000 Menschen — vor allem
von der Piraterie und dem Sklavenhandel. Allerdings ficlen 802 BF
die bluttrinkende Kriegerkaste der Haipu und die mysteriésen Darna
iiber die Stadt her und vernichteten sie.

Nach dem Erscheinen Rastullahs im Jahre 760 in der Oase Keft
dringten die bedrohlichen Reiternomaden der Beni Novad an die
Rinder der Khom-Wiiste. Im Jahr 767 scheiterten sie jedoch durch
Thalionmels Opfer an der Stadt Neetha. Der gemiBigte Malkillah
ibn Hairadin wurde daraufhin in die Oase Manesh verbannt, wo er
eigene Pline entwickelte.

Im Jahr 774 gelang ihm die Eroberung Selems, cin Jahr spiter wurde
Malkillah erster Kalif und Herrscher aller Wiistensshne. Markgraf
Heliaro III. von Drél versuchte im Jahr 800, den Weg nach Port
Corrad freizukimpfen. Die StraBe wurde zwar befreit, doch bei
seinem anschlieBenden VorstoB3 nach Selem unterlag er den Beni
Novad und verlor sein Leben. Diese Niederlage trieb die Herrscherfa-
milie von Drdl in den Ruin und fiihrte zum Aufstieg des sogenannten
‘Schattenkabinetts’ im Phex-Tempel. Zur Beschaffung neuen Geldes
erfolgte sogar 806 BF fiir mehrere hunderttausend Dukaten der Ver-
kauf des reichen Bergwerkortes Istina an Mengbilla.

Wihrenddessen organisierte 792 BF Kanzler Randolph von Raben-
mund fiir den Garether Kaiser Bodar die Reichsreform: Die Einfiih-
rung des von den meisten Provinzen geforderten Grafenkonventes
als weitere mitbestimmende Kammer. AI’Anfa sah darin jedoch keine
Errungenschaft. Der (Vize-)K6nig und auch einige Grafen der ande-
ren Stidte, die schon zu den jihrlichen Reichskongressen nicht anreis-
ten, hatten keinerlei Interesse, alle paar Monate zum Grafenkonvent
zu reisen, um die AuBenpolitik cines Reiches mitzubestimmen, zu
dem sie kaum noch Bindung empfanden. Die Kaiser der Almadaner
Dynastie mussten weiter auf die Gewohnbheit zuriickgreifen, sich von
thren zuriickkehrenden Gesandten bestitigen zu lassen, dass alles
seinen rechten Weg nahm. Fiinfzig Jahre lang beendete Al'Anfa seine
Berichte an den Kaiser mit der berithmt gewordenen diplomatischen
Floskel: “AI’Anfa weil3, wer der Herr ist, auch wenn er die Peitsche
nicht spiiren ldsst.”

Das ORakeL von Artaia
Im Jahr 796 wurde in den Minen von Altaia eine griin leuch-
tende, magische Kugel gefunden, die seitdem im Hesinde-Tem-
pel der Stadt aufbewahrt wurde. Zusammen mit dem Orakel
Hesindes, das ebenfalls in Altaia lokalisiert war, wurden viele
Hesinde-Gldubige und Ratsuchende herbeigelockt und liefen
den Kult um das Orakel von Altaia erblithen.

Im Jahr 848 schlieBlich — die Bevolkerung war wieder deutlich ange-
wachsen — fiihlte sich die Kénigin des Siiddens michtig genug, den
endgiiltigen Schritt zu tun. Die formelle Lossagung Al'’Anfas samt der
Reste der Provinz Meridiana vom Kaiserreich wurde mit einem Ab-
schiedsgeschenk in Gestalt einer kompletten edelsteinbestickten Sei-
dengarderobe fiir die kaiserliche Familie garniert. Kaiser Eslam V.
— als Mann von Welt — war angeblich derartig beeindruckt, dass er
iiberhaupt keine Zeit hatte — als Kaiser — zu toben. Sofort begann
Al'Anfa mit der Prigung sciner eigenen Wihrung: Die Dublonen
tiberschwemmten den siidaventurischen Markt, wenn auch die Sold-



ner noch lange Zeit in Dukaten bezahlt wurden, namentlich die
Dukatengarde.

Nach und nach stellten die Siedlerstidte ihre Tributzahlungen und
ihre Gefolgschaft fiir des Kaisers Kriege ein. Die hungernde meridia-
nische Legion meuterte 849 BF in Brabak und folgte — aus dhnlicher
Selbsteinschitzung — der Unabhingigkeitserklirung

Al'Anfas auf dem FuBe. Damit trennte
man sich auch von dem jahrhun-
dertealten Rivalen, was in kiir-
zester Zeit bereits zu ersten
Reibereien fithrte. Der
Gouverneur Thirali-
on De Sylphurwur-
de als Ariakon I
zum Koénig von
Brabak ausgeru-
fen.

Sylla blieb no-
minell Grafschaft
Al’Anfas, meldete
aber 854 BF mit der

Neugriindung Cha- . \. i o SIS

rypsos seine Anspriiche
auf Altoum an und dehnte
seinen Einfluss auf Hot-Alem

aus. 894 BF kam es in Charypso zu
cinem kurzen und unblutigen Biirgerauf-
stand unter der Fithrung des dortigen Praios-Hoch-

geweihten, der die Syllaner Korsaren wieder aus der Stadt verjagte.
Mit der Lossagung Charypsos von Sylla wurden beide zu erbitterten
Gegnern.

Im Jahre 858 folgte die Sezession Mengbillas als GroBemirat von dem
(zu diesem Zeitpunkt noch neureichischen) Drdl. Ein Massaker an
Praios-Geweihten fiihrte dort zwei Jahre spiter zur SchlieBung des
Tempels, und in der Folge kam es zum Verbot des Praios-Kultes im
Grofiemirat Mengbilla.

Drols Trennung vom Kaiserreich erfolgte 858 BF, und der Einfluss
Mengbillas auf das nunmehr unabhingige Drol stieg stetig — einem
mengbillanischen Generalissimus gelang mit seinen Soldaten 862 die
Ubernahme der Stad.

Als 864 BF fast die ganze damalige Westflotte des Neuen Reiches auf
dem Weg zu den beiden rebellierenden Stidten in die ‘GroBe Hava-
ri¢’ bei den Zyklopeninseln geriet und fast vollstindig vernichtet wur-
de (Mengbillaner Boronis deuteten dies als Gotteszeichen), wagte 866
auch das bis dahin immer besonders loyale Corapia (Chorhop) den
Schritt in die Unabhingigkeit.

Als der letzte Almadaner Kaiser des Neuen Reiches, Valpo der Trinker,
902 BF verstarb und keine regierungsfihigen Nachkommen hinter-
lieB, begann in Gareth die Kaiserlose Zeit, die durch Thronfolge-
kriege geprigt wurde. Noch im gleichen Jahr tiberfiel Brabak das
mittelreichische Trahelien. In Port Corrad nutzte im darauf folgen-
den Jahr die Hindlerfamilic Rhudainer die Erbfolgekriege fiir die
Unabhingigkeitserklirung. Zur gleichen Zeit vereinigte Wapiya vom
Stamm der Mohaha die Waldmenschen auf Sokkina, Token und Il-
token zum neuen Stamm der Miniwatu, dessen erste Konigin sie
wurde. Die Miniwatu errichteten nach dem Vorbild der WeiBen Plan-
tagen, auf denen sie einheimische Utulus schuften lieBen.

Die Thorwaler begannen im Jahre 906 wieder mit Uberfillen auf
die verhassten Sklavenhalterstidte des Stidens. Binnen dreier Wochen
pliinderte Hetmann Hyggelik der GroBe simtliche Vorstidte Meng-
billas und die Stadt Corapia, wobei er die beriichtigten Geschiitztiir-
me von Land aus umging. Die oberste Hetfrau Olverja Kendrifari
schloss 907 BF mit dem vollig verschuldeten Kénig Ariakon III. von
Brabak cinen Friedensvertrag, der den Thorwalern freies Hafenrecht
gab und gegen einen Teil der thorwalschen Schitze endgiiltig die

Sklaverei abschaffte. Die Otta der Blauen Rochen tyrannisierte jahre-
lang vor allem das stidliche Perlenmeer und pliinderte sogar einige al-
anfanische Plantagen, wobei sie die befreiten Sklaven stets auf Nikkali
aussetzte und so zur Entstehung der Miniwatu beitrug. Als Héhe-
punkt brandschatzten sie Tyrinth und lieBen nur rauchende Triitmmer
zuriick, die bald wieder vom Dschungel iiberwuchert

wurden. Erst Admiralissima Gerlita Ulf-
hart konnte die Thorwaler 934 BF
in der Seeschlachtvor Selem stel-
len und vernichtend schla-
gen. Nur dem jungen
Torgal Hammerfaust
gelang es, seine an-
Otta
zuriick nach Bra-
bak zu

und spiter nord-

geschlagene

segeln

lich davon eine
Ottaskin zu griin-
den.
Um 954 BF been-
deten die Thorwaler
ihre Pliinderungen und
beschrinkten sich auf Han-
del und Seepiraterie von ihren
siidlichen Stiitzpunkten aus (sie-
he auch die Regional-Spielhilfe 2: Unter
dem Westwind).
Im Jahr 920 erreichte die Grangorer Admiralin Yaquiria ter RijBen die
Insel Sukkuvelani. Die Ara des Waldinsel-Kolonialismus begann.

Die ReGiervnGszeit BaL Homaks

Im Jahre 917 kam ein Boron-Geweihter unbekannter Herkunft nach
Al'Anfa, der sich Balphemor Honak nannte und mit unglaublicher
Geschwindigkeit in der Hierarchie der Boron-Kirche emporstieg.
Der ernste und stets beherrschte Fremdling war ein charismatischer
Fiihrer, und viele seiner Ideen fanden Anklang bei der Geweihten-
schaft. So wurde er schlieSlich im Jahre 938 zum Patriarchen des
Al'Anfaner Kultes geweiht.

Honak war ein unerbittlicher Herrscher und regierte mit unnachgie-
biger Hirte. Niemand wagte, ihm zu widersprechen, und allein ein
Blick aus seinen Augen brachte die meisten Gegner zum Verstum-
men. Dennoch beseitigte er gnadenlos alle Feinde, Kritiker, Zweifler
und Andersdenkenden. Nacht fiir Nacht schrieb er, der kaum Schlaf
brauchte, seine Erlasse und Todesurteile.

Dies war die Zeit, als jeder Al'Anfaner zusammenzuckte, wenn er
Marschschritte vor seinem Haus horte. Wenn es hie: “Im Namen
des Patriarchen! Komm mit in die Stadt!”, wusste jeder, dass die Stadt
des Schweigens gemeint war. Doch niemand vermochte zu sagen, was
ihn dort erwarten wiirde: Verhor oder héfliche Befragung, Einladung
des schlaflosen Patriarchen, Anklage wegen Hochverrats oder ohne
Umschweife ein kalt blitzender Dolch.

AuBenpolitisch dehnte Bal Honak den Einfluss bis nach Charypso
(940) und Hot-Alem aus, die die Stationierung Schwarzer Galeeren
zulassen — und bezahlen! — mussten. Unter seiner Agide drangen die
Schiffe auch nach Osten und Siiden vor, wo sie das legendire Ada-
mantenland entdeckten. Der jihrliche Konvoi mit den Diamanten
wurde binnen weniger Jahre zum Traum jedes Seerdubers zwischen
Olport und Neersand.

Nach den Unabhingigkeitserklirungen war zwischen Al'Anfa und
Brabak eine zunehmend gespannte Stimmung entstanden. Einer der
Streitpunkte bildete das unabhingige Konigreich H’Rabaal. Dieses
wollte seine Lage zwischen den feindlichen Stidten zum eigenen Vor-
teil nutzen, geriet allmihlich aber immer stirker in die Schlingen



der Al'Anfaner und unterzeichnete schlieBlich 943 BF einen Freund-
schaftspakt mit der Kénigin des Stidens.

Im Jahr 944 rief Bal Honak angesichts der Auscinandersetzung mit
Brabak das Kriegsrecht aus, das ihm vollkommene Regierungsgewalt
gab. Der Versuch Al'Anfas, das unabhingige Kénigreich H'Rabaal
durch Vertrag und Séldnermacht zu annektieren, scheiterte allerdings
an einem Manover des Brabaker Konigs: Peleiston forderte im Namen
der Brabaker Krone die Auftkiindigung dieses Paktes und erklirte
H’Rabaal, als es ablehnte, den Krieg. Das in der Tempelstadt herr-
schende Geschlecht der Charazzar erwies sich jedoch als Meister
der Militirdiplomatie und schloss seinerseits ein Biindnis mit dem
unwahrscheinlichsten Verbiindeten: der Thorwalersippe Hammer-
faust, den chemaligen Blauen Rochen. Den Seeriubern wurde die
Stadt Brabak und alle Kiistendérfer versprochen, wenn sie durch einen
Angriff auf Brabak Kénig Peleiston in die Zange nchmen wiirden.
Tatsichlich landete Torgal Hammerfaust 946 BF, nachdem er das
Kiistendorf Vinay erobert hatte, an der Miindung des Mysob. Der
Kénig lud ihn darauthin héflich zu einer Geheimverhandlung unter
vier Augen. Niemand weill genau, was damals besprochen wurde,
doch am nichsten Tag wurde bekannt gegeben, dass die Hammer-
fausts kiinftig als ‘GroBe Familie’ Brabaks das Lehen Vinay inncha-
ben und dafiir dem Kénig gegen H'Rabaal folgen wiirden.

Auf ihren flachen Ottas brachten die Thorwaler die Truppen des
Kénigs den Mysob hinauf] bis sie iiberraschend hinter den am Ufer
abwirts marschierenden H'Rabaalern standen und diese mit der Ero-
berung ihrer wehrlosen Hauptstadt bedrohen konnten. Statt einer sol-
chen Aktion kam es allerdings im gleichen Jahr zu Verhandlungen.
An deren Ende standen die Aufkiindigung des Paktes H'Rabaals mit
Al'’Anfa und der Abschluss eines dhnlichen Paktes zwischen H’'Rabaal
und Brabak, der auch den Charazzar die Wiirde einer ‘Grofen Fami-
lie’ gewihrte. Diese Verhandlungen wiiren beinahe an der Kampfeslust
der Thorwaler gescheitert, doch schlieBlich hatte Kénig Peleiston ohne
einen Toten den Machtbereich Brabaks mehr als verdoppelt. Weiterhin
iibernahm Brabak ein formelles Protektorat iiber Hot-Alem, welches
sich so ebenfalls vor dem alanfanischen Joch bewahren konnte.

In Folge konnten die Armada und ihre charyptischen Verbiindeten
die Brabaker Flotte jahrelang nicht zum Kampf zwingen — mog-
licherweise auch wegen solcher ‘Irrtiimer’ wie dem Kampf zweier
alanfanischer Kaperschiffe unter falscher Flagge, die sich gegenseitig
versenkten. Als die Koniglich-Brabaker Flotte nach tiber zwei Jahren
vor Charypso erschien, hatte sie sich neben den Hammerfausts auch
mit Sylla (das bis dahin noch nominell alanfanisch war) zur so
genannten Liga Freier Reiche verbiindet.

Die Seeschlacht von Charypso am 28. Ingerimm 947 BF schlieflich
war ein dreitigiges Katz- und Mausspiel, bei dem die zahlreichen
unterschiedlichen Gegner cinander tiberraschende und empfindliche
Verluste zufligten. Am dritten Tag kam es durch den Mut Torgal
Hammerfausts und die Unfihigkeit von Admiralissimus Jonnar Wil-
maan zu einem Desaster, bei dem zwélf Biremen, zu einem brennen-
den Haufen verkeilt, an den Klippen Altoums strandeten, wihrend
die Brabaker das Flaggschiff erbeuteten, selbst aber kaum Verluste zu
verzeichnen hatten.

Die Schlacht gilt als durchschlagender Erfolg der Liga Freier Reiche,
die sich sofort danach wieder aufléste. Sylla hatte mit der Unterstiit-
zung Brabaks vor Charypso de facto den Schritt zur Unabhingigkeit
getan, wihrend Brabak durch die kommenden internen Probleme so
beschiftigt war, dass die Protektoren von Hét-Alem praktisch unab-
hingig waren.

Letztendlich war die Seeschlacht im Wesentlichen das, was man
in Aventurien einen Admiral-Vikos-Sieg nennt (nach dem Eroberer
Thorwals 291 BF): Wenn man mehr verliert als der Gegner, sich dies
aber im Gegensatz zu jenem leisten kann ... Jedenfalls war die Flotte
des schwer verschuldeten Brabak noch Jahrzehnte spiter ein trauri-
ger Anblick, die Piraten Syllas und Charypsos waren in gegenseitigem
Hass gebunden, wihrend die Schwarze Armada eine echte GroB-
macht darstellte.

Das GEHEimnis pEs BaL Homak
Schon am ersten Tag scines Patriarchates befahl Bal Honak
den Bau des Labyrinthes, cin gigantisches Projekt, das den
Al'Anfanern, da es keinerlei Pline gab, als Aushéhlung des
gesamten Silberberges erschien. Tausende Sklaven wurden
beschiftigt und Hunderte kostete es das Leben — nicht zuletzt,
weil bei zahlreichen Einbauten nach Vollendung alle Zeugen
getotet wurden. Nach einigen Jahren begann Seine Erhabenheit,
ausgewithlte Gefangene im lichtlosen Labyrinth auszusetzen.
Von nur einer Gefangenen hat man je gehort, dass sie entkom-
men konnte. Es war die Elfe Sirinda Eulensang, die einen Faden
aus ihrem Bauschkleid benutzte, um im Labyrinth eine Fihrte
zu legen. Die anderen verhungerten und verdursteten elendig-
lich. Bal Honak aber schien rastlos und schickte jede Woche ein
neues Opfer ins Labyrinth, als suche er etwas Bestimmtes.
Ja, iiberhaupt schien es, als hitte der seltsame Fremde von seiner
ersten Stunde an in Al’Anfa jeden Schritt bereits geplant und
als gilten all seine Anstrengungen einem geheimnisvollen, grof3-
artigen, schwarzen Ziel. Aber bis zu seinem Tod konnte nie-
mand auch nur eine Vermutung dufern, was dieses Ziel hitte
sein kénnen. Prinz Storko von Gareth, der zu dieser Zeit (etwa
973-993) als Botschafter nach AI’Anfa abgeschoben worden war,
schitzte Bal Honak als viel gefihrlicher ein als seinen eigenen
Onkel — und der war immerhin der grausame Kaiser Perval.
Mit iiber 60 Jahren nahm der Patriarch — so unvorhersehbar wie
alles, was er tat — eine tulamidische Prinzessin zur Gemahlin,
die jedoch kurz darauf bei der Geburt scines Sohnes Tarquinio
952 unvermittelt starb.

Der Krieg zwischen Brabak und Al'Anfa schwelte noch jahrelang
weiter. Immer wieder kam es zu Uberfillen auf H'Rabaal, “um ent-
flohene Sklaven zuriickzuholen”. Allein die Reederei Geraucis in
Brabak biifite binnen dreifig Jahren ein Dutzend Potten namens Hei-
lige Elida cin. Die beriichtigte ‘Hand Borons’ wurde ihrem Namen
unter Bal Honak mehr als gerecht und dezimierte den Brabaker Adel
mit einem halben Dutzend Attentaten.

Allerdings kam es 970 BF zu einer Brandkatastrophe im Zentrum
Al’Anfas, wo sich heute nur noch das ruinierte Stadtviertel Schlund
ausdehnt. Alte, halb verriickte AI'’Anfaner behaupten bis heute, damals
inmitten des glithenden Stadtkernes feurige rote Salamander und
miichtige schwarze Spinnen kriechen gesechen zu haben. In der Folge
legten sich alle Granden Leibmagier zu, die vor allem mit Exorzis-
men vertraut waren.

Wihrenddessen gelang dem zwei Jahre zuvor in der Schlacht von
Olbris am Lieblichen Feld gescheiterten Kalif Chamallah 961 BF
die Eroberung Corapias, das nun seinen alten tulamidischen Namen
Chorhop zuriick erhielt. Doch schon fiinf Jahre spiter iibergab der
von einer Revolte in Unau zum Abzug gezwungene Kalif die Stadt
(bei weiterer nomineller Zugehérigkeit zum Kalifat) der einheimi-
schen Familie Zeforika.

Ebenfalls 966 BF setzte das Bornland mit der Griindung Port Stoerre-
brandts auf Iltoken als neue Kolonialmacht erstmalig seine Fiifie nach
Siidaventurien. Auch das Neue Reich konnte unter Kaiser Reto seine
Machtanspriiche im Siiden behaupten. Im Jahr 975 zog sich Brabak
nach kurzen Verhandlungen und dem Auftauchen eines mittelreichi-
schen Kriegsschiffes aus dem besetzten Kemi-Reich zuriick, und Tra-
helien konnte unblutig wieder zuriickgewonnen werden.



Das aLanfFaniSCHE IMPERIiVM

Der 96-jihrige Bal Honak wurde 981 eines Morgens in seinem
Arbeitszimmer tot aufgefunden — aufrecht sitzend, in der Hand noch
die Feder, vor sich ein vollendetes Testament. Demzufolge wurde sein
einziger Sohn Tarquinio, genannt Tar, neuer Patriarch von Al'Anfa.
Tar Honak regierte nur geringfiigig riicksichtsvoller als sein Vater,
wenn ihm auch dessen iberwiltigendes Charisma fehlte. Zunichst
hatte er vor allem mit der Festigung seiner Macht zu tun — als Sohn
des Emporkémmlings zwischen den Granden. Zu diesen michtigen
Familien gehoren seit alters her die Paligans, denen es 983 sogar
gelang, ihre Tochter Alara Paligan mit dem Sohn Kaiser Retos, Hal,
zu verheiraten. Geriichte sprachen von pikanten Details, die mit
dieser Heirat verkniipft waren, doch an die Offentlichkeit gelang
davon nichts.

DiE wEeitERE ERKUIDUNG DER WALDIOSELI
Ruban der Rieslandfahrer trug ab 985 unfreiwillig zur Erkun-
dung der Waldinseln bei, als er auf mehreren seiner bertihmten
neun Fahrten (von denen er tibrigens erst sieben absolviert hat)
auf die duBersten Eilande verschlagen wurde.

Im Jahr 998 beauftragte der Kaiser Admiral Rateral Sanin XII.
mit der Kartographierung der Ostkiiste, um endlich den west-
orientierten Groszen aventuerischen Atlas zu erginzen. Der Admi-
ral lieferte 1012 sein berithmt gewordenes Logbuch der Seeadler
von Beilunk ab, das die Kaiserlich Geographische Gesellschaft
1014 unter dem Titel Von den Kiisten und Hdfen des Perlenmeers,
thren Vorteilen und Widrigkeiten herausgab. Sanin wurde dafiir
zum GroBadmiral und Markgraf von Windhag ernannt.

Im Jahr 993, dem Jahr, in dem Kaiser Reto starb, brachen die Zor-
gan-Pocken in Al'Anfa aus. Viele sahen darin bereits das wihrend
der GroBen Seuche vor dreihundert Jahren prophezeite endgiiltige
Strafgericht, aber diesmal kam die Stadt mit 8.000 Toten noch recht
glimpflich davon. Ebenfalls zu dieser Zeit begannen wiederholte
Manifestationen natiirlicher Gewalten, die ganze Plantagen vernich-
teten.

In den folgenden Jahren versuchte Tar Honak stindig, die Macht
Al'Anfas auszudehnen, was aufgrund mehrerer Geschehnisse im
Tiefen Stiden zunichst nur mit groBer Anstrengung machbar schien.
Dimonischen Michten gelang es 996 mit Hilfe echsischer Verbiin-
deter aus dem immer noch (oder wieder?) aktiven Unterwasserreich
Wajahd, den im bornlindischen Notmark aufbewahrten vorletzten
der Sieben Magischen Kelche in ihre Gewalt zu bringen. Der Erz-
magier und Echsenexperte Rakorium Muntagonus, der schon 985
zusammen mit dem spiteren Schwertkdnig Raidri Conchobair Expe-
ditionen nach Wajahd unternommen hatte, machte sich sofort mit
ciniger Bedeckung auf den Weg nach H'Rabaal, wo Siebenstreich
vor nunmehr 1500 Jahren eingeschmolzen worden war. In H’Rabaal
gelang es schlieBlich 997, die Wiedererstchung Siebenstreichs durch
finstere Kultisten zu verhindern und die Kelche in ihre Verstecke
zurilickzubringen.

Im gleichen Jahr nahm die kemsche Boroni Setepen den Titel einer
‘Nisut’ (Konigin) an und proklamierte als Peri III. das seit Rohal
vollig vernachlissigte Gouvernement Stidmeer als ‘Kénigreich Trahe-
lien’ unter Oberhoheit des Kaisers zu Gareth. Das Land blieb zwar
weiterhin siidlichste Provinz des Mittelreichs, doch es zeichnete sich
ab, dass die Kemi langfristig andere Ziele verfolgen.

Als im Boron 1006 in Gareth der Bericht von der gnadenlosen Hin-

richtung charyptischer Kriegsgefangener auf Aeltikan durch kemsche
Soldaten eintraf, reagierte Kaiser Hal duBerst verirgert und ordnete
die Einrichtung eines kaiserlichen Inquisitionsamtes in der kemschen
Hauptstadt Khefu an. Doch Ende Hesinde 1006 weigerte sich Koni-
gin Peri III. von Trahelien, Kaiser Hal erneut die Lehenstreue zu
schworen. Vertreter des Reiches in der Hauptstadt Khefu bemiihten
sich in den folgenden Monaten um cine Beilegung der Krise, doch
vergeblich. Ende des Jahres rief Peri III. das unabhingige Kénigreich
Kemi aus und sagte sich von Gareth endgiiltig los.

Schon Anfang 1007 offerierte Al'’Anfa unter Tar Honak cinen Freund-
schaftsvertrag an das Kemi-Reich, der jedoch aufgrund seiner ver-
steckten Aufforderung zur Unterwerfung zuriickgewiesen wurde. In
der Folgezeit erhshte A'Anfa konsequent den Druck auf das unab-
hingige Konigreich und stellte sich in den Grenzstreitigkeiten mit
Hoét-Alem schiitzend vor den kleinen Stadtstaat. Die Lage spitzte sich
zu, als ein gescheiterter Anschlag auf Peri III. dem mutmabBlichen
Auftraggeber Tar Honak zugeschrieben wird. Im Tsa 1007 beschloss
Al'Anfa den Waffengang gegen die Kemi. Eine offizielle Kriegserkli-
rung blieb zunichst aber aus. Stattdessen griff man nun auf Seiten
Hoét-Alems in den Grenzkonflikt ein, es wurde sogar ein Zweckbiind-
nis mit Kénig Mizirion III. von Brabak geschlossen. Nach ersten
Grenzkidmpfen zwischen Brabak und dem Kemi-Reich Ende des
Jahres kam es dann 1008 zur Besetzung des Konigreiches durch
Al'Anfa. Die beiden Téchter Konigin Peris III. wurden verschleppt;
die Kénigin selbst stellte im Boron ihr Land unter alanfanische Herr-
schaft und begab sich in Gefangenschaft.

Doch Tar Honak war erst am Anfang seiner Vision eines alanfanischen
Imperiums. Wihrend der damals noch unbekannte Boron-Geweihte
Vitus Werdegast 1007 in Al’Anfa die Visaristensekte griindete, wurden
die Gebete des Patriarchen an den Schwarzen Gott offenbar tat-
sichlich erhért. Dessen Offenbarung lautete angeblich: “Von dieser
Stunde an kann kein Sterblicher Tar Honak toten, keines Menschen
Hand und keine Waffe ihn beriihren.”

Mit dieser Gabe Borons und — als Oberhaupt des alanfanischen Kultes
— im Besitz des gottlichen Talismans wagte Tar Honak den Angriff
auf das Kalifat der Novadis. Als der novadische Pirat EI Harkir im
Rondra 1008 im Hafen von Al'’Anfa das Flagschiff Golgari enterte und
den Hochadmiral der Armada, Darion Paligan, entfiihrte, nahm Tar
Honak diese Frechheit zum Anlass, dem Kalifat den Krieg zu erkli-
ren. In einer schnellen Kampagne besetzte er ab Firun 1008 zunichst
Selem. Das Reiterheer der Novadis wurde in der Schlacht am Szinto
mit Hilfe géttlichen Beistands geschlagen. Wenig spiter folgten dann




der Fall von Unau und Mherwed, wihrend das mit AI’Anfa verbiin-
dete Mengbilla in Port Corrad cinfiel. Wegen der Bedrohung der
Hafenstadt Kannemiinde erklirten nun wiederum das Bornland und
speziell Festum Al’Anfa und Mengbilla den Krieg. Im Jahr 1009 griff
auch das Mittelreich in den nun entflammten Khom-Krieg ein —
wenngleich unverstindlicherweise auf der Seite der ‘Heiden’ durch
den Geheimauftrag Leomars vom Berg.

Ranpnotizen pes KHEOm-KRIEGS

Vor allem der Uberfall auf Trahelien 16ste beim jungen Adel der
Mittelreiche romantische Begeisterung aus. Dutzende von Frei-
schirlern beteiligten sich, nachdem Khefu am 20. Boron 1008
kapituliert hatte, an dem Widerstandskampf gegen Statthalter
Merkan von Al’Anfa, der schlieBlich am 27. Praios 1010 mit der
Befreiung der Hauptstadt endete. In der Zwischenzeit hatten die
Al'Anfaner auch die kemsche Insel Acltikan gestiirmt und dort
Port Honak gegriindet.

Selem geriet unter alanfanischen Einfluss. Nachdem jedoch
binnen fiinf Jahren drei Statthalter (natiirlich mit den fantasie-
vollsten Titeln und reichlich Séldnern ausgestattet) Meuchel-
mord oder Wahnsinn zum Opfer fielen, erlahmte jedoch das
Interesse, und die Herrschaft wird heutzutage nur noch nomi-
nell durch den Marschall-Gubernator in Port Corrad ausgetibt.
Die Besetzung Port Corrads durch mengbillanische Truppen
wiederum endete recht bald durch Biindnisprobleme. Seit 1012
ist Port Corrad alanfanische Generalprifekeur.

Der Krieg fand im Efferd 1009 scine erste Wendung, als die Festumer
Entsatzflotte drei alanfanische Galeeren in der Schlacht in der Tri-
nenbucht versenken konnte und im Travia-Mond 300 Kefter Novadis
unter der Fiihrung von Leomar vom Berg die Mengbillaner Kavalle-
rie vernichteten.

Am 30. Boron 1009 rief sich Tar Honak zum ‘Imperator des Siidens’
aus und ernannte Oderin du Metuant zum Marschall-Gubernator
sowie Phranya Yalma Zornbrecht zur GroBadmiralissima. Am 25.
Rahja kam der Patriarch in Mherwed unter geheimnisvollen Umstin-
den ums Leben. Die schnell rankenden Legenden in der Stadt des
Schweigens besagen, dass er von der Magierin Nahema (und der
Kénigin Peri II1.) getdtet worden sei. Fiir A’Anfa bedeutete dies die
endgiiltige Wende im Khom-Krieg. Nach dem Riickzug Mengbillas
verlor die Schwarze Perle bis zum Ende des Krieges Mitte 1010 fast
simtliche Eroberungen wieder an die Novadis.*

Das Trivmvirat von AL’AnFa

Nach Tar Honaks tiberraschendem Tod und einigen Wirren kam es im
Boron 1010 zur Bildung des Triumvirates, das neben dem neuen Patri-
archen Amir Honak, dem einzigen Sohn Tar Honaks, die zwei mili-
tirischen Oberbefehlshaber Oderin du Metuant und Phranya Yalma
Zornbrecht umfasste. Zugleich gewann der Rat der Zwslf wieder
viel von der verlorenen Macht zuriick. So konnte man es sich 1011
sogar leisten, zur Unterstiitzung der aufstindischen Isora von Elenvina
gegen Fiirst Cuanu ui Bennain von Albernia einige Galeeren nach
Havena zu schicken. Port Corrad wurde alanfanische Generalprifek-
tur unter Oderin du Metuant und unter Kriegsrecht gestellt. Mit der
Eroberung Drbls durch das Horasreich 1012 verlor Mengbilla zudem
im gleichen Jahr noch einen leicht zu dominierenden Nachbarn.

*) Eine detaillierte Beschreibung des Khom-Krieges — der heute bereits nur mehr als
Feldzug bezeichnet wird — kénnen Sie dem Doppel-Abenteuer Der Lowe und der Rabe
I+II und dem Aventurischen Archiv I entnehmen sowie zum Teil auch in der Romantri-
logie Drei Nichte in Fasar nachlesen.

In diesem Jahr nahm Amene-Horas, Kaiserin des Lieblichen Feldes,
nach der Annektion einiger Waldinseln den Titel einer Kénigin vom
Stidmeer an und schloss mit dem Kemi-Reich einen Vertrag, der unter
anderem Benbukkula zu einem horasischen Lehen machte und zur
Griindung Neu-Bosparans auf Bilku fiihrte. Zwei Jahre zuvor hatte
die Kemi bereits mit Brabak und Sylla eine Allianz geschlossen. Zwi-
schen Festum und Khefu kam es wihrenddessen zu Streitigkeiten
um die Moskitoinsel Javalasi. Zudem flammten 1013 erneut massive
Grenzstreitigkeiten mit Hét-Alem und dem Kemi-Reich auf, die sich
mit der Riickeroberung ihrer Hauptstadt Khefu Ende 1010 endgiiltig
von der alanfanischen Herrschaft befreit hatten.

Die zunchmenden Konflikte mit den Kemi veranlassten Hot-Alem
1013 dazu, einen Schutzvertrag mit dem Mittelreich zu schliefen, der
mit zahlreichen Privilegien einherging. Hot-Alem entzog sich dem —
ohnehin nur mehr formellen — brabakischen Einfluss, fiir das Mittel-
reich bedeutete dies dagegen den Erwerb der ersten loyal-kaiserlichen
Siidmeerkolonie seit Jahrhunderten.

Die GEGEnwaRT

Von den Schrecknissen, die der Invasion des Dimonenmeisters folg-
ten, blieb der aventurische Stiden weitestgehend verschont. Einzig mit
dem versuchten Ubergriff auf den Jaguartempel in Gulagal 1016/17
und der Zerstérung Altaias 1017 waren groBere borbaradianische
Aktivititen zu verzeichnen. Allerdings liefen insbesondere aus den
schwarzmagischen Akademien zu Brabak und AI’Anfa die Magier ins
borbaradianische Lager iiber, wenngleich die Akademieleitungen ver-
suchten, sich neutral zu verhalten. Einzig Mirham unter Salpikon
Savertin nahm den aktiven Kampf mit seinen ‘Schatten’ gegen Borba-
rad auf, scheiterte aber 1019 in der desastrésen Seeschlacht von Andal-
kan. 1020 kam es in AI’Anfa erneut zum Ausbruch einer Seuche, der
viele Einwohner zum Opfer fielen.

Aus dem Kemi-Reich brachen wihrend der Borbarad-Invasion zahl-
reiche Freiwillige —insbesondere Angehérige des borongetreuen Lagu-
ana-Ordens — nach Norden auf. Auf Seiten der alanfanischen Boronis
fithrte der Kampf gegen den Sphirenschinder zum ersten Mal seit
dem Schisma der Boron-Kirche zu einer gewissen Anniherung mit
Punin. Neben cinigen inoffiziellen Kooperationen kidmpften in der
Dritten Didmonenschlacht 1021 alanfanische Truppen mit Puniner
Golgariten an gleicher Seite gegen die Untoten- und Dimonenheere.
1022 kam es im Kemi-Reich zu Umsturzversuchen seitens der tief
boronglidubigen Prinzessin Rhoénda Setepen, die schlieBlich aber an
die 6stlichen Grenzen des Reiches flichen musste. In den folgenden
Jahren mischten sich die alteingesessenen Kemi-Familien vermehrt
in die Politik ein. Dies fiihrte in den Westprovinzen zur Schaffung
eines nahezu eigenstindigen Staatsgebildes unter rigoroser Herr-
schaft fundamentalistischer Boron-Geweihter, die sich mehr oder
weniger in offenem Widerspruch zur Boron-Kirche und zum Thron
befinden.

Auch in Al'Anfa konnte die Rabenkirche ihre Machtanspriiche wieder
festigen, als der Rat der Zwolf im Praios 1027 BF per Gesetz das herr-
schende Triumvirat aufléste und Seine Erhabenheit Amir Honak als
alleiniger Herrscher tiber das Imperium bestitigt wurde.

Auf der anderen Seite scheint nun der alleinige Vorherrschafts-
anspruch der Schwarzen Allianz zum ersten Mal seit Generationen
einen ernsthaften Konkurrenten bekommen zu haben: Mehrere Par-
teien und Verbiindete haben sich im Stiden zusammengefunden, um
mit der Wiederauflebung der GroBien Goldenen Allianz dem Konkur-
renten an der Perlenbucht die Stirn zu bieten.

Mit der Thronbesteigung Prinzessin Ela XV, zu Khefu 1027 fand die
von langer Hand zwischen den Konigshdusern geplante Vermihlung
mit Kronprinz Peleiston von Brabak statt. Damit sind Horasreich,
Kemi und Brabak zusammen mit Sylla in gemeinsamen Interesse in
Meridiana verbunden. Daneben wird auch auf den bereits 1026 voll-
zogenen Friedenschluss der Kemi mit dem Mittelreich groBe Hoft-
nung fiir die Zukunft gelegt.
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DieE GescHicHTE DER REGgion IMERIiDIiaAA

Vorzeit: Entstehung oder Einwanderung der Waldmenschen und mythi-
scher Wesen (Sphingen, Greifen, Rote Jaguare — siehe Mysteria et Ar-
cana), mdglicherweise vom Siidkontinent Uthuria stammend.

45.-9. Jh. v.BF: Der Siiden Aventuriens wird vom Echsenreich von
H'Rabaal dominiert, dessen Macht allméhlich schwindet.

um 3000 v.BF: Mérchen zufolge Aufstand der Menschen, den die Echsen
mit einem Salamander-Artefakt niederschlugen.

28.-21. Jh. v.BF: Hochbliite des Kemi-Reiches

um 1750 v.BF: Bastrabuns Bann vertreibt die Leviatanim nach H'Rabaal.
16.-7. Jh. v.BF: Griindung Al'Anfas und Mirhams als Grenzposten von
Elem aus; in der Folgezeit Aufstieg des Emirates Mirham.

15 Jh. v.BF: Das Emirat Mirham begriindet den mérchenhaften Reichtum
Elems.

um 1500 v.BF: Der Purpurwurm Glowasil tyrannisiert das Emirat Mirham
und wird von Arika getotet.

um 1500-1000 v.BF: Gerons vierte Heldentat, der Sieg {iber die Bestie
Harodia

um 1400 v.BF: erstmals tulamidische Seefahrer an den Kiisten des Per-
lenmeeres

um 1200 v.BF: Beginn des geordneten Kampfes der Kataphrakten gegen
die Echsen unter Sultan Amr al-Dhubb; Fall der Zikkurats von H'Rabaal,
Gulagal und Nabuleth.

10 Jh. v.BF: Tulamidische Zedrakken erreichen die Waldinseln Souram
und Al'Toum (Altoum); Entdeckung von As-Shabija al-Charypdosor und
Griindung des Tempels Al'Taia. Griindung Chorhops durch tulamidische
Deserteure.

881-866 v.BF: Mirhamer Siedler bluten fiir das Diamantene Sultanat im
Krieg gegen die Giildenlénder.

876 v.BF: erster Kontakt der Giildenlander mit Waldmenschen am Nord-
ask; Bosparan beginnt mit Stadtgriindungen im Siiden, darunter Corapia
(Chorhop) und Belenas (Mengbilla).

874-855 v.BF: Entdeckungsfahrten der Admiréle Sanin, Sanin Il. und Sa-
nin Ill. im aventurischen Siiden

um 800 v.BF: entscheidender Schlag gegen das Echsenreich mit dem
Sieg der Kataphrakten des Emirates Mirham iiber H'Rabaal. Griindung
Shilas (Sylla) durch aranische Korsarinnen.

8. Jh. v.BF: Kaiser Nasul-Horas treibt Siidausbreitung voran, erste Tra-
via-Missionare im Siiden.

762 v.BF: Siedler aus Methumis und Neetha griinden Brabak.

um 700 v.BF: Bosparanische Helden reisen (angeblich) zur Mirhamer
Brautwerbung.

641 v.BF: Khunchomer Korrespondenz: In der Folge vertreiben die
Bosparaner die Tulamiden aus dem Siiden.

etwa 640-250 v.BF: Das Reich der Wudu um Al'Anfa und Mirham, zeit-
weise auch bis Sylla.

618 v.BF: Annexion Syllas durch das Bosparanische Reich

606 v.BF: Fran-Horas besucht die Halbinsel von Al'Anfa.

602 v.BF: Errichtung der horasischen Kronkolonie Brabak

548 v.BF: nach dem Syllanischen Turmsturz Unabhé&ngigkeit Syllas
513v.BF:Erstiirmung H'Rabaals und Einschmelzung Siebenstreichs unter
Basilius dem GroRen; in der Folge tulamidische Besiedlung H'Rabaals.
476 v.BF: Neuordnung der siidlichen Provinzen des Bosparanischen Rei-
ches durch die Lex Imperia: Einrichtung des Herzogtums Brabakien,
Belenas (Mengbilla) und Corapia (Chorhop) werden Kaiserliches Kron-
land.

341 v.BF: Griindung von Hét-Elem (dem spéteren Hot-Alem) von Elem aus
336 v.BF: Schlacht um Hét-Elem: Riickzug der Wudu bis zum Hanfla.

267-185 v.BF: Aufstieg des GroRsultanats Elem: Gestiitzt auf Soldner aus
dem Unterwasserreich Wajahd steigt Elem zur GroBmacht auf, erobert
die Emirate Mirham (Méarchen von den Grassamen), Thalusa und Meng-
billa (Dreivdlkerschlacht) und zerschléagt das Reich der Wudu.

etwa 180 v.BF: Sylla schliel3t sich Elem an; letzte Bliite alttulamidischer
Macht bis zu den Waldinseln.

107 v.BF: Der als Stern von Selem bekannte Meteor zerstort Elem und
damit das gleichnamige GroBsultanat.

115-15 v.BF: Unter den Kusliker Kaisern Eroberung Syllas, Mengbillas
und Elems sowie Neugriindung von Al'Anfa (unter den Namen Alphana
und All'Anfang).

0 BF: Hadrokles Paligan sperrt die Strae von Sylla fiir die tulamidischen
Legionen der Hela-Horas, womit er sie am Eingreifen in der Zweiten D&-
monenschlacht hindert. Zerstdrung der Stadt Raxx'Mal durch Mengbil-
laner.

1BF: Kaiser Raul errichtet das Vizekonigreich Meridiana unter Vizekdnig
Hadrokles Paligan mit der Hauptstadt Sylla.

2 BF: Ordnung der Meridiana in drei Grafschaften (Sylla, Aurelia, Myso-
bien) und ein Fiirstentum (Trahelien)

56-467 BF: Mengbilla und Corapia (Chorhop) Teil der Markgrafschaft
Drdl

etwa 100 BF: Die Region der Halbinsel von Al’Anfa gewinnt zunehmend
an Bedeutung.

140 BF: Kaiser Sighelm verlegt die Hauptstadt der Meridiana von Sylla
nach Alphana, das seinen alten Namen Al'Anfa zuriickerhalt.

185 BF: Kaiser Gerbald verbietet die Sklaverei.

230 BF: Kaiser Menzel fiihrt die Sklaverei fiir die Tulamiden (was auch
Al'Anfa, Sylla und Hét-Alem miteinschlieRt) wieder ein (siehe auch Ge-
schichte Mirhams).

4./5. Jh. BF: Kapt'n Brabacciano treibt sein Unwesen zwischen Selem,
Sylla und Brabak.

333 BF: Die Priesterkaiser degradieren die Paligans zu Grafen und rich-
ten die Meridiana als Gouvernement ein.

336 BF: Priesterkaiser I6sen das Gouvernement Brabakien aus der Me-
ridiana heraus, ihre Inquisition geht gegen die Kemi vor.

5. Jh. BF: Thorwaler pliindern zweimal Al'Anfa und mehrmals das Um-
land.

421-440 BF: Priesterkaiser Gurvan Praiobur I. residiert im Exil in Al'Anfa.
433 BF: blutiges Ende der Giildenl&ndischen Expedition in Al’Anfa

464 BF: Eroberung Mengbillas durch boronbekehrte Beni Szintaui; Aus-
rufung des Sultanats Mengbilla unter GroRemir Kermal ibn Aldar.
465473 BF: Die Statthalter der Priesterkaiser im Siiden werden vertrie-
ben, liber die Stadte herrschen einzelne Grafen und selbsternannte Po-
tentaten.

473-489 BF: Verschiedene Grafen versuchen als selbsternannte Mark-
grafen die Macht {iber den ganzen Siiden an sich zu bringen.

489 BF: Rohal der Weise entmachtet die Paligans, stellt die Meridiana
wieder her und ernennt Themodates von Shoy'Rina zum Vizekdnig.

499 BF: Siedler aus Sylla griinden Charypso.

594 BF: Magierkrieg zwischen Al'Anfa und Brabak

1. Jh. BF: Forschungsreisen des beriihmten Belsarius Siiderstrand

602 BF: GrolRer Brand in Brabak — die geschwéchte Provinz wird als
Gouvernement Mysobien wehrloser Vasall Al'Anfas.

632 BF: im Namen Eslams . Griindung des Hafens Port Corrad unter Ad-
miral Corrad von Hardenstein

um 650 BF: Bastan Munter schreibt sein beriihmtes Werk Die dampfen-
den Waelder.




648 BF: Kaiser Tolak siegelt den Konvoi-Erlass.

655-660 BF: Nach dem Manakus-Aufstand regiert in Al'’Anfa Walkir
Zornbrecht.

663 BF: Kaiser Tolak und der Vizekdnig finden in Al’Anfa den Tod — Zorn-
brecht ruft sich zum ‘Kénig des Siidens” aus.

668 BF: Zornbrecht verschwindet auf seiner Expedition in den Dschun-
gel.

669 BF: Kaiser Alrik bestatigt Vizekdnig Huntas I. von Shoy'Rina, der
sich weiterhin Konig nennt und die Palastanlage in Mirham erbauen
ldsst.

680 BF: Huntas besteigt den Opalthron in Mirham und beginnt, die ge-
samte Verwaltung des Vizekdnigreichs in die neue Residenzstadt zu
verlegen.

686 BF: die GrolRe Seuche und Erscheinen Golgaris in Al'Anfa — Vertrei-
bung von Kénig und Adligen nach Mirham, Schisma von Punin unter der
ersten Patriarchin Velvenya Karinor

735 BF: Der Gauklergouverneur in Brabak

761 BF: Griindung von Altaia

779-805 BF: Kaiser Bodar befiehlt die Seeblockade gegen das Liebliche
Feld; Mengbilla, Corapia und Brabak fiigen sich unwillig, Al'Anfa aber
weigert sich.

792 BF: Die Reichsreform wird im Siiden praktisch ignoriert.

802 BF: Zerstorung Charypsos durch die Haipu und Darna

848 BF: Al'Anfa sagt sich formell vom Mittelreich los.

849 BF: Brabak sagt sich von Mittelreich und Al’Anfa los, das Kdnigreich
Brabak wird ausgerufen — ein standiger Rivale von Al'Anfa.

854 BF: Neugriindung Charypsos durch Sylla

858 BF: Mengbilla I6st sich als GroRemirat vom Mittelreich.

864 BF: Die GroBRe Havarie besiegelt die Unabhangigkeit Mengpbillas.
866 BF: Corapia (Chorhop) folgt Mengbilla in die Unabhéngigkeit.

um 890 BF: Charypso sagt sich von Sylla los und wird zu dessen erbit-
tertstem Gegner.

894 BF: unblutiger Aufstand in Hot-Alem; die Korsaren Syllas werden
aus der Stadt vertrieben.

902 BF: Brabak erobert die mittelreichische Kolonie Trahelien.

903 BF: Unabhangigkeit Port Corrads vom Mittelreich unter der Handler-
familie Rhudainer

906-954 BF: Thorwaler, vor allem Hetmann Hyggelik der GroRBe sowie
die Blauen Rochen, pliindern die siidlichen Sklavenhalterstédte; Skla-
venbefreiungen fiihren zur Entstehung der Miniwatu.

907 BF: Friedensvertrag Brabaks mit den Thorwalern, die Sklaverei in
Brabak wird abgeschafft.

920 BF: Die horasische Admiralin Yaquiria ter RijBen erreicht Sukkuve-
lani; Beginn des Waldinsel-Kolonialismus.

934 BF: In der Seeschlacht vor Selem schldgt Al'Anfa die Blauen Rochen.
938-981 BF: Balphemor Honak Patriarch von Al'Anfa

940 BF: Biindnis zwischen Charypso und Al'Anfa; Charypso wird Teil der
Schwarzen Allianz.

944-947 BF: Alanfanisch-Brabakischer Krieg: Al'Anfa ruft das Kriegs-
recht aus, Brabak annektiert H'Rabaal und siegt in der Seeschlacht von
Charypso; endgiiltige Unabhéngigkeit von Sylla und Hot-Alem.

961-966 BF: Chorhop unter der Herrschaft von Kalif Chamallah

966 BF: Das Bornland griindet als neue Kolonialmacht Port Stoerre-
brandt.

970 BF: damonische Brandkatastrophe im Zentrum Al'Anfas, oft als ein
Anschlag Brabaks gedeutet

975 BF: Brabak zieht sich aus Trahelien zuriick, das mittelreichisch
wird.

981-1009 BF: Tarquinio Honak Patriarch von Al'Anfa

985 BF: Ruban der Rieslandfahrer tragt unfreiwillig zur Entdeckung der
duleren Waldinseln bei.

997 BF: Unabhéngigkeitserkldrung Traheliens

998 BF: Scharmiitzel bei H'Rabaal und Tod der letzten Marus

1007-1010 BF: alanfanische Besetzung Traheliens

1008-1010 BF: Der Khomkrieg — Al'Anfa iiberfallt und besetzt das Kalifat,
unterliegt aber und behélt von allen Eroberungen nur Selem und Port
Corrad.

1009 BF: Al'Anfa erobert Aeltikan und griindet Port Honak.

1010 BF: Amir Honak Patriarch von Al'Anfa, seine Macht ist aber einge-
schrankt durch das Triumvirat.

1012 BF: Amene-Horas nennt sich ‘Kénigin vom Siidmeer’; Benbukkula
wird horasisch, Griindung Neu-Bosparans.

1013 BF: Hot-Alem wird zum Fiirstprotektorat des Mittelreichs.

1016/17 BF: Angriff auf Gulagal

1017 BF: Zerstorung Altaias

1020 BF: erneut Seuche in Al'Anfa

1022 BF: Umsturzversuche im Kemi-Reich

1027 BF: Rat der Zwolf 16st das Triumvirat auf

1027 BF: In Kemi besteigt Ela XV. den Thron; neue Goldene Allianz
geschlossen




AL Anra — STapT vnp imPE&ivm

»An den Hingen des mdéchtigen Visra thront die Schwarze Perle tiber den
blauen Wassern der Goldenen Bucht. Reich ist sie, diese Stadt, und wohl
nur Vinsalt selbst mag sie an Pracht iibertreffen. Auf jeden vierten Ein-
wohner kommt ein Sklave: kupfer- oder dunkelhiutige Nachkommen der
Waldmenschen, die noch vor wenigen Generationen zu Tausenden von
den Jigern in die Knechtschaft gefiihrt wurden. Aber hier finden sich auch
Nordlinder, Tulamiden und Novadis, deren ruhmreicher Kampf gegen
die Eindringlinge einst auf dem Sklavenmarkt AlAnfas endete. Auf den
Plantagen und in den Bergwerken arbeiten sie und schiirfen, sien und ern-
ten den Reichtum der Stad:. Andere folgen ihren Herrn auf Schritt und
Trritt, fein herausgeputzt in seidenen Gewdndern. Sie haben einen Kohl-
strich um die hiibschen Augen, vielleicht eine Schreibtafel in der Hand
oder einen Ficher, um die driickende Schwiile zu vertreiben, wihrend der
unruhige Blick furchtsam jeder Bewegung des Herrn folgt. Denn dessen
Gunst schwindet ebenso schnell, wie sie geschenkt wird.

Und doch leben viele von ithnen besser als so mancher Freie, der in den
drmlichen Hiitten nahe des Hafens oder in den ausgebrannten Ruinen des
Schlunds sein Dasein fristet. Ein Grofiteil der Bevilkerung der Konigin
des Siidens lebt von der Hand in den Mund, getrieben von der Sorge, mor-
gen zu hungern und iibermorgen zu sterben. Der Tod ist allgegenwiirtig
in der Stadt Borons, sei es die Bettlerin, die von einigen Strafienkindern
erschlagen wird, die sich der wenigen Dirham in ithrer Schiissel bemiichti-
gen wollen, sei es der Grande, der dem Giftanschlag seines Nebenbuhlers
zum Opfer fillt. Denn ebenso wie furchtbare Armut das Leben in den en-
gen Gassen bedriickt, so erdriickt unermesslicher Reichtum die Seelen der
Granden, die auf dem Silberberg in prachtvollen Palisten residieren und
die Geschicke der Stadt in ihren Hinden halten.

Gehort AUAnfa auch dem Konigreich Meridiana an, wie Thr vielleicht
hortet, so liegt die wahre Macht bei dem Patriarchen Amir Honak. Er ist
der Enkel jenes legendiren Kirchenoberhauptes Bal Honak, der einst das
Kriegsrecht ausrief und sich selbst als obersten Kriegsherrn. Ihm zur Seite
steht der Hohe Rat der Zwolf, sechs Geweihte und sechs Biirger der Stads,
gewihlt von jedem, der sich zu fiinf Dublonen eine Stimme kaufen kann.
Viel Geld wechselt im Vorfeld der Wahlen den Besitzer, und es scheint ei-
ne ungeschriebene Ubereinkunft der acht méchtigen Familien zu sein, die
wenigen Ratssitze unter sich aufzuteilen. So ist mir von keinem Fall be-
kannt, dass es jemandem gelungen sei, gegen den Willen der Granden und
den Wunsch des Patriarchen in den Hohen Rat einzuzichen.

Doch sollte nicht der Eindruck entstehen, als herrschten die Herren der
Stadt in unermesslichem Reichtum diber ein Volk von Bettlern: Viele
Handwerksleute gibt es, die threm Tagwerk nachgehen — eifrige, anstin-
dige Minner und Frauen, fiir die die Spiele in der Arena die Belohnung
fiir eine arbeitsame Woche sein mogen. Kaufleute und Gelehrte leben in
stattlichen Héusern unweit der Universitit oder in den Villen am Hafen,
manche mit kaum einem Oreal in der Tasche, andere unermesslich reich,
so dass sie an Prunk kaum einem Granden nachstehen. So bemiihen sie sich
auch thr Leben lang, den Herren der Stadt dhnlich zu sein. Sie ahmen ihre
Gepflogenheiten nach, in der Hoffnung, das Augenmerk ihrer Patrone auf
sich zu lenken oder gar den Travia-Bund mit einem ‘Silberberger’ einge-
hen zu konnen, um selbst in den Kreis der Erlauchten aufgenommen zu
werden. Denn hier ist Al'Anfa anders als unser gutes Horasreich oder das
Rauls: Einem jeden scheint es moglich, hier aufzusteigen und eines Tages
in der schwarzen Sinfte die Gassen zu durchqueren, in denen seine Vor-
fahren noch die Beutel reicher Kaufleute schnitten. Doch es ist ein harter
Weg, und in den letzten 200 Jahren sind es meinen Quellen zufolge nur
zwei Familien, die sich in den Kreis der Silberberger einkaufen konnten,
wihrend viele andere vergingen und in Bedeutungslosigkeit versanken.
Der Reichtum der Stadt beruht auf dem Handel mit Waren, die uns
ein wahrer Luxus, jenen hingegen nur alltiglicher Tand sind. Gewiirze,
Kakao, Tee, edle Holzer, Perlen, Pfeffer, Palmwein, Tinte, Purpur, Perl-
mutt, Jade, Gold, Silber und Diamanten — dies alles sind Giiter, die man
auf den Mdrkten der Stadt handelt und die in grofien Konvois gen Nor-
den geschifft werden, geschiitzt durch die waffenstarrenden Galeeren der

Schwarzen Armada. Die wichtigste Ware aber ist die Seide, deren Ge-
heimnis eifersiichtig gehiitet wird. Nur hier konnt Thr echtes Seidentuch
erstehen, dessen Preis die Granden nach eigenem Gutdiinken festsetzen.
Seide kleidet auch die Reichen und Michtigen der Stadt. Und wer es sich
nicht leisten kann, bemiiht sich wenigstens, seinen Gewdindern den sanften
Schwung der fliefenden Bahnen zu geben. Ein besonderes Augenmerk ver-
dienen aber die Roben der Boron-Geweihten. Ihr kennt die schwarzen Kut-
ten, die die Priester unseres Herren Boron daheim kleiden, unscheinbar und
verschwiegen wie der Tod, der leise tiber uns kommst. Nicht so hier. Goldbor-
ten schmiicken die seidenen Roben der hoheren Geweihten, goldene Sticke-
reien, die manchen Fiirsten vor Neid erblassen liefSen. Protzige Ringe zieren
die hageren Finger, und ein grofies Gefolge, Wachen, Sklaven, Lustknaben,
begleitet einen Priester; wenn er hinabsteigt in die Stads. Prachtvoll ist auch
der Tempel selbst, der hoch iiber der Stadt an jener Stelle prunkt, wo einst
der gottliche Rabe seine Weissagung tat. Doch auch die anderen ELf haben
Hiiuser in der Stadt, die sich keines Vergleichs scheuen miissen. Sogar dem
grimmigen Herrn der Jagd hat man einen Tempel errichtet, wenngleich
kaum einer hier je des Nordens ewiges Eis erblickt haben mag.

Lhr seht, AU'Anfa ist nicht gotterlos, wie man es gern erzihlt in den Salons,
die Ihr geruht aufzusuchen. Und doch habt Acht, wenn Ihr Euer Vorhaben
in die Tat umsetzen und die Schwarze Perle besuchen wollt. So reich sie
auch sein mag, so arm ist sie doch. Lieblich und grausam zugleich, sanft
und todlich — dies ist die Stadt Borons.«

—DBrief der Grangorer Kauffrau Efferdaine Therman an ihren Ge-
schéfisfreund Sandor Lobeler anlisslich einer bevorstehenden Reise nach
Al'Anfa

Al'Anfa — Imperium

Geographische Grenzen: Loch Harodrél, Regengebirge

Landschaften: Askanien, Siidelemitische Halbinsel, Aurelia, Schick-
salsbucht

Gebirge: Regengebirge

Gewisser: Hanfla, Nordask, Arrati (Osdask)

Geschétzte Bevélkerungszahl: 120.000

Wichtige Stddte und Dérfer: Al'Anfa, Mirham, Patras, Pinnacht, Port
Corrad, Port Visar, Shoy'Rina, Va'Ahak

Wichtige Verkehrswege/Handelsrouten: Karawanenweg von Port
Corrad nach Mengbilla, PalaststraRe von Al’Anfa nach Mirham
Vorherrschende Religion: bei Stadtbewohnern iiberwiegend Zwolfgot-
terglaube (mit Schwerpunkt auf der alanfanischen Boron-Verehrung);
bei den nominell unterworfenen Waldmenschen iiberwiegend animis-
tische Traditionen; geringer Anteil an Rastullah-Anh&dngern
Sozialstruktur/Regierung (Al’Anfa): Theokratie (Patriarch Amir Honak),
Rat der Zwolf (Plutokratie aus Granden und Boron-Geweihen),
Sklavenhaltergesellschaft

Einflussreiche Familien: Grandenfamilien, Shoy'Rina (Mirham)
Wundersame Grtlichkeiten (Imperium und Anspruchsgebiete): Stimp-
fe von Al'Bor (mysteriéser Bezirk von Mengbilla, mit geheimem Boron-
Tempel), Hexeninsel, Ruinen von Tyrinth

Wappen: die goldene Silhouette eines gekrénten Raben auf Schwarz
Sprachen: vorherrschend Garethi (Brabaci), daneben Tulamidya,
Mohisch

Wahrungen: Dublone ('Doppelstiick’; Goldmiinze zu 2 Dukaten), Oreal
oder Schilling (Kupfer-Gold-Gemisch oder Silbermiinze zu 1 Silberta-
ler), Kleiner Oreal (Kupfer-Gold-Gemisch oder Silbermiinze zu 5 Heller),
Dirham (Kupfer zu 1 Kreuzer)

Zeitrechnung: Golgaris Erscheinen: 1 GE = 307 v.H. = 686 BF = 2178
Horas
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Krima

Morderische Luftfeuchtigkeit und sintflutartige Regenfille zu Mittag
und wihrend der zwei Regenzeiten in den Monaten Tsa/Phex und
Rondra/Efferd prigen das Klima Siidaventuriens. Dann fillt das Was-
ser fisserweise auf die Dicher, und ein ununterbrochenes Rauschen
und Dréhnen, begleitet von grollendem Donner erfiillt die Luft. Doch
bringt dieser Regen nur kurze Abkiihlung. Das Wasser verdunstet in
der Hitze rasch, und die Luft lastet danach umso schwerer auf dem
Land. Driickende Schwiile und stindiger Feuchtigkeitsverlust schwi-
chen Kérper und Geist und zehren an Nerven und Entschlossenheit.
In den Jahren 914 und 1005 BF hat es in AI’Anfa erstaunlicherweise
geschneit. Vorherrschender Wind ist der Siral, der mittelstark, aber
stetig aus Nordost bldst und bisweilen sogar Flugsand aus der Khom
mitbringt.

Die GoLpeEnk BucHT

Die Bucht, die durch die vorspringende Landzunge der Halbinsel von
Al'Anfa und durch die Miindung des Jalob begrenzt wird, hei3t spi-
testens seit Bastan Munters Reise die ‘Goldene Bucht'. Diesen Begriff
entnahm der groBe Geograph dem Logbuch Admiral Sanins III., und
er beschreibt treffend das Glitzern der Sonnenstrahlen auf dem tiir-
kisblauen Wasser.

Im starken Kontrast dazu stehen die finsteren Mangrovensiimpfe ent-
lang der Kiiste, deren Stelzwurzeln bei Flut dem beinahe gréBiten Ge-
zeitenhub Aventuriens (vier Schritt) trotzen. Wihrend Vollmonden in
Herbst und Frithjahr treten binnen kiirzester Frist tiickische Spring-
fluten auf] bei denen bisweilen sogar die Morfus oder Tlalucswiirmer,
die sich hier zu Hunderten herumtreiben, iiberrascht werden und er-
trinken.

Im Inneren der Bucht haben Fischerdérfer jeden geeigneten Lande-
platz und Hafen vereinnahmt. Dort liegen Schinakeln, Kutter und
andere Fischerboote vor Anker, dort trocknen Netze oder der letzte
Fang auf Spalieren in der Sonne. Einige Einheimischen tauchen nach
den versunkenen Schatzgaleeren, die, iiberladen oder von Piraten-
kiampfen angeschlagen, in Ausldufern eines Kaucas kenterten. Die bis
heute nicht gefundene Piratenkogge Kipt'n Brabaccianos ist das be-
kannteste dieser Schifte.

Am Ende der Bucht firbt sich das Wasser dunkel. Das liegt weniger
am triiben Wasser des Hanfla als an den schwarzen Lavamassen des
Visra, die sich hier iiber Aonen ins Meer ergossen haben. Uberreste
der groBten Ausbriiche sind die Palastinseln einige Meilen vor der
Stadt, die fiinf Festungsinseln und die bertichtigte Sklaveninsel, die
cine halbe Meile vor dem Hafen liegen, und die kleine Inselkette der
Wassergirten direkt unterhalb des Rabenfelsens.

Die HarBinseEL vonm AL AnNFa

Die fruchtbare Halbinsel von AI'’Anfa erstreckt sich zwischen der Gol-
denen Buchtim Stiden und der Schicksalsbucht im Norden. Einst mit
Regenwald bedeckt, ist sie heute groBtenteils gerodet, besiedelt und
von rechteckigen Plantagen iiberzogen. Nur einige Dschungelflecken,
meist keine zehn Meilen im Durchmesser, haben die jahrhunderte-
lange Landnahme iiberlebt, insbesondere einige Mangrovensiimpfe
an der 6stlichen Kiiste. Kaum 50 Meilen von der Boronsstadt entfernt
bilden die jih aufragenden, griin glitzernden Feuersteingipfel des Re-
gengebirges den westlichen Horizont.

Die einzigen gréBeren Siedlungen sind der Freibeuterhaten Port Vi-
sar (an der Kiiste, 100 Meilen 6stlich von Al’Anfa), der groBe Markt
Patras (40 Meilen ostnordostlich), der alte Adelssitz Shoy’Rina (25
Meilen nordéstlich), die Festung Pinnacht (am nordéstlichsten Zip-
fel) und die Veteranenstadt Va’Ahak (10 Meilen Hanfla-aufwiirts).
Eine gut ausgebaute und unterhaltene StraBe fithrt in die alte Konigs-

stadt Mirham, eine schlechter gepflegte StraBe nach Pinnacht und ei-
ne schmale Strecke, die vom Dschungel tiberwuchert wird, stidwirts
bis zur Jalob-Miindung. Eine Gabelung fiihrt nach H'Rabaal.
Vulkanasche des Visra und stindige Brandrodungen diingen die
fruchtbare Schwarzerde des Dschungels und haben dazu beigetragen,
Al'Anfa zur reichsten Stadt des Kontinentes zu machen.

Das Gebiet der Plantagen umfasst im Norden eine Fliche von mehr
als 2.000 Rechtmeilen. Diese groBflichigen Monokulturen, auf denen
teils Kulturpflanzen, teils wilde Pflanzen unter enormem Arbeitsein-
satz gezogen werden, haben so prichtige Namen wie Gran Dorada,
Gran Paligana oder Aria Paradisa. Alleine die Vielfalt der Feldfriichte
zeigt schon, wie sehr Peraines Segen iiber der Halbinsel liegt.

Wie an der ganzen Ostkiiste wird Reis gepflanzt, dessen diinne Ahren
aus den kiinstlich bewisserten Feldern ragen. Daneben wird Shatak-
wurz angebaut, die billige Grundnahrung der Sklaven, oder Zucker-
wurz, eine Luxuspflanze, aus der Kandiszucker und Rum hergestellt
werden. Zudem finden sich einige Haine mit Feigenbdumen und
Dattelpalmen; auf dem Feld der Heiligen Aussaat der Peraine wichst
sogar Weizen. Die bedeutendsten exotischen Produkte sind die Pe-
rain-Apfel, die in blithenden Hainen gezogen werden, namentlich
Arange, Anfelsine, Pampelmuse, Pomeranze, Citrone, Mandarine und
Limone. In jiingerer Zeit hat man zudem mit dem Anbau der Mo-
hischen Banane und von Kakao begonnen — Errungenschaften, die
AlAnfa den Waldmenschen verdankt und deren Monopolisierung
weiteren Reichtum in die Stadt schwemmt.

Den gréBten Reichtum der Schwarzen Perle bilden jedoch die einzig-
artigen Seidenfarmen, auf denen Seidenspinnen geziichtet werden.
Zuletzt gibt es auch zahlreiche Wasserfarmen zur Krabben-, Muschel-
und Fischzucht.

All dieser Wohlstand beruht auf der Arbeit von tausenden Ungliick-
lichen. Die Arbeiter, die Palmwedel schneiden, sind ebenso Sklaven
wie jene, die in den Sdgemiithlen am Hanfla Edelhélzer verarbeiten
und in Ziegeleien sonnengetrocknete oder ofengebrannte Lehmziegel
fiir Stadthiuser fertigen. Zuckerwurz- und Reismithlen werden nicht
von Wasser oder Wind, sondern von Sklaven oder blinden Eseln ge-
dreht. Vor allem aber schwitzen die Sklaven auf den Plantagen, wo sie
vorniibergebeugt Reisbiischel stecken, Kakaobohnen sammeln und
Shatakwurz rupfen, aber auch Perain-Apfel pfliicken oder miihevoll
die Kokons der Seidenspinnen abhaspeln.

So groB, scheint es, sind die Schitze, die der Natur abgerungen
werden, dass sie ihre michtigsten Diener schickt, um sie zuriick-
zuerobern. Um wilde Elefanten, Morfus, Séldnerameisen, Gelb-
schwanzskorpione und anderes gefihrliches Getier abzuhalten, sind
alle Plantagen mit brusthohen Ziegelmauern oder Palisaden, mindes-
tens aber mit Wassergriben gesichert. Zuweilen fillt ein Riesenlind-
wurm iber eine Plantage her und raubt oder erpresst einige Sklaven
und Gold.

Vor allem aber tobt der Kampf gegen den unbesiegbaren Dschungel.
Die Sklaven sind die Soldaten der ewigen Landnahme, die mit En-
termesser und Beil gegen das stindig vordringende Griin kidmpfen.
Bevor die Regenzeit einsetzt, werden jedes Jahr groBe Flichen Re-
genwald in Brand gesetzt. Wochenlang brennen und schwelen Baum-
riesen und Dickicht, bis endlich der Regen fillt und die Asche den
verbrannten Boden in fruchtbares Ackerland verwandelt — bis sich der
Dschungel auch dieses wieder einverleibt.

DErR VuLkan Visra

Der schwarze Vulkan, der heilige Berg Al'Anfas, liegt keine drei Mei-
len nérdlich der Stadt inmitten von tief hingendem Nebel. Trotz sei-
ner relativ geringen Héhe von 1.500 Schritt iiberragt er das iibrige
Kistenland und wirkt so héher als mancher Berggigant. Sein kris-
tallener Obsidian, mattschwarzer Basalt und die zu Erde gewordene
Asche haben die gesamte Kiiste geformt. Manche Villa liegt zu seinen



FiiBen, angenchm kiihl in Schatten, Nebel und Aufwinden, ebenso
der gigantische Boronsanger mit fast einer halben Million Grabstel-
len. Hier tanzen Dohlen und Fledermiuse durch wehende Nebel-
schleier, und bisweilen brausen Feuergeister und Schlackenwirrlinge
aus alten Vulkanschloten hervor.

Beriihmt ist der Visra jedoch fiir die Schwarzen Pyramiden an seinen
Flanken. Diese sind prichtige — teils gestufte, teils verkleidete — Grab-
anlagen voller Fallen und Schitze, von denen die iltesten schon in
vormenschlichen Zeiten entstanden sein sollen.

Nach gingiger Auffassung ist der schwarze Riese cin erloschener Vul-
kan. Andere behaupten dagegen, er sei eine so gigantische Pyramide,
dass Menschen sie nicht als kiinstlich erkennen kénnten. Belegt ist,
dass der diistere, schwarze Berg einst das geistige Zentrum der Wudu
war, die hier threm Todesgott Visar die Herzen und Gehirne ungliick-
licher Kriegsgefangener zum Opfer brachten.
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Schon die gepanzerten Reiter Elems zerstorten die meisten Tempel an
seinem Hang und raubten viele der Schitze aus Jade und Obsidian.
Die endgiiltige Zerstorung aller oftenkundig heidnischen Gebiude
befahl erst Nardes, der Kaiser des Neuen Reiches, seinen Heerscha-
ren, die die letzten Wudu erschlugen. Vor den zwolf groBen Schwar-
zen Pyramiden aber mussten sie kapitulieren. Zwei der dltesten zeigen
in zwanzig Schritt H6he noch Spuren der Versuche, sie abzutragen.
An der tiberaus feinen Verfugung, dem schieren Gewicht der Stein-
blécke und vor allem an einer Serie unheimlicher Todesfille scheiter-
ten die neureichischen Eroberer.
In der Umgebung des Berges erheben sich schwarze Pyramidengri-
ber von wenigen Schritt Hohe. Diese sind so zahlreich, dass selbst
die wildesten Eiferer der Priesterkaiserzeit sie nicht alle schleifen und
die gierigsten Grabriuber sie nicht alle pliindern konnten. Nach der
GroBen Seuche wurden sie Schritt fiir Schritt in den Boron-Kult

integriert, nachdem sie die erste Matriarchin Velvenya Karinor als
“Zeugnisse frommen, wenn auch fehlgeleiteten Boron-Kultes” unter
staatskirchlichen Schutz gestellt hatte. Heute dienen die meisten den
Grandenfamilien als Begribnisstitten.

Nur cine Legende diirfte die Vampirgrotte sein, die, so heilit es, einen
frommen Diener (oder gottlosen Frevler? — die Quellen sind hier un-
klar) des Todesgottes in den ‘Erzvampir’ eines ganzen Jahrhunderts
zu verwandeln vermag.

Der HanrLa

Durch die Schluchten des Regengebirges braust eiskalt und klar der
Hanfla, auf dem bis knapp oberhalb Al'’Anfas Baumstimme und Ob-
sidianblocke gefloBt werden. Ehe er aber, durch das harte Gestein des
Visra abgelenkt, im Bogen stidwiirts in die Goldene Bucht miindet,
ist er zu einer trilben Brithe geworden. Und wie alle Flussldufe hier-
zulande wimmelt er von Piranhas und Krokodilen. Es vergeht kaum
ein Tag, an dem nicht ein Wassertriger oder Wischer von einem Rie-
senkaiman oder Alligator angefallen wird — und nur wenige entkom-
men.

Zehn Meilen flussaufwirts von Al’Anfa liegt die S6ldnerstadt Va’Ahak,
die Bal Honak fiir seine Veteranen griindete. Hier findet sich auch ‘Al-
winas Sprung’: Zwei Klippen nihern sich einander auf sieben Schritt,
wihrend sich darunter der Hanfla gurgelnd hindurchzwingt. An
dieser Stelle soll wihrend der Siedlerzeit eine Questadora, von drei
Anoihas gehetzt, den rettenden Sprung gewagt haben. Oberhalb von
Va’Ahak, so heilit es, spuken die Geister der ertrunkenen Sklaven-
hindler, Schatzsucher und Questadores, die in ihrer niemals enden-
den Gier die Lebenden ins Wasser zu zerren trachten.

DER DSCHUINIGEL

Jenseits des urbar gemachten Landes liegt wie eine Mauer die fieber-
schwangere Griine Hélle. Hier ist die Luft schwer von Feuchtigkeit
und Fiulnis, gliihende Augenpaare folgen dem Eindringling, und, so
heiBt es, unter jedem Blatt lauert ein giftiges Tier, hinter jedem Baum
cin Kopfjiger.

Die Kultivierung des Landes ist ein steter Kampf gegen den wuchern-
den Regenwald und seinen unerhérten Tierreichtum: tausende Arten
von bunten Végeln und Schmetterlingen, Schlangen und Affen, dazu
blutgierige Insekten, Piranhas, Raubkatzen, Raubechsen und Riesen-
lindwiirmer.

Zwischen der alanfanischen Zivilisaion und der Wildnis liegt
das Schlachtfeld der Landnahme: eine scheinbare Odnis aus rauchen-
den Baumstiimpfen, herausgewiihlten Wurzelstriinken, zerstiickelten
Baumriesen und schwarzer Asche. Hier ist der Dschungel besiegt, nie-
dergerungen von der Arbeit abertausender Sklaven. Aber wehe dem
Menschen, wenn seine Krifte jemals ermiiden. Ganze Stidte liegen
unter dem Dschungel begraben, verloren und vergessen fiir immer.

AL AnniFra — DiE SCHWARZE PERLE DES SUDETS

Al'Anfa

Geschitzte Bevilkerungszahl: 85.000 (davon 25 % Sklaven); Mischlinge,
Tulamiden, Waldmenschen, Mittellander und Utulus, 5 % Einwanderer
(viele Maraskaner), einige wenige Nichtmenschen
Sozialstruktur/Regierung: Theokratie (Patriarch Amir Honak), Rat der
Zwolf (Plutokratie aus Granden und Boron-Geweihen), Sklavenhalter-
gesellschaft

Wappen/Flagge: goldene Krone auf Schwarz (selten verwendet); als
Flagge schwarz, mit oder ohne gekréntem Raben

Einflussreiche Familien: Honak, Zornbrecht, Paligan, Karinor, Bonareth,
Ulfhart, Wilmaan, Florios, Kugres

Garnisonen: 1 Banner Ordenskrieger der Basaltfaust (Boron), 2 Banner
Ordenskrieger des Schwarzen Raben (Boron), 2 Banner Ordenskrieger
des Schwarzen Lowen (Kor), 5 Kompanien Dukatengarde (Sdldner), 5
Kompanien Schwarzer Bund des Kor (Sdldner), 2 Banner Tempelgarde,
6 Kompanien Stadtgarde, 2 Schwadronen Alanfanische Fremdenlegion,
300 Freibeuter

Vorherrschende Religion: 90 % Zwdlfgotterglaube (mit Schwerpunkt
auf der alanfanischen Boron-Verehrung), 5 % Kor, 3 % Rastullah, 2 %
andere

Tempel: Boron und alle anderen Zwédlfgotter, Kor, Marbo, Levthan (ge-
heim), Rur und Gror




Magie: ca. 600 Magiekundige, davon 25 % gildenmagisch organisiert,
einige wenige Hexen-Schwesternschaften (meist Schwarze Witwen),
Scharlatane, Alchimisten und Dilettanten. Schamanismus bei den Wald-
menschen.

Besonderheiten: Unweit der beriichtigten Sklaveninsel im Hafen erhebt
sich der Koloss, eine gewaltige Monumentalstatue. Die Bal-Honak-Arena
ist flir blutige Gladiatorenkampfe bekannt, die Universitat mit Fakultaten
fiir Jura, Medizin, Naturkunde, Al'Gebra, Nautik, Kriegskunst und Magie
(Hellsicht/Schaden, schwarz) hingegen als Hort der Bildung. Auf dem Sil-
berberg iiber der Stadt liegen die Anwesen der acht groRen Familien,
aberauch die unheimliche Stadt des Schweigens mit dem Boron-Tempel,
Prozessionsweg, Graberfeldern und dem hoch aufragenden Rabenfel-
sen. Drei Meilen nérdlich der Stadt erhebt sich der dunkle Vulkan Visra
Wichtige Gasthdfe/Schénken: Hotel Perle von Al’Anfa (Q10/P14/S10;
beste Adresse am Platz), Hotel Residenz (Q10/P10/S18; groRer als die
Perle, konkurriert, kann aber nicht mithalten, tulamidisches Flair), Her-
berge Madamal (Q5/P6/S12; solides Gasthaus ohne groRe Uberraschun-
gen), Herberge Travias Segen (Q4/P2/S9; Kolga ui Mair bemiiht sich mit
sehrviel Gottesfiirchtigkeit und wenig Geschaftssinn um die armen See-
len einsamer Reisender, hat aber leider kein Handchen fiir Haushalts-

fiihrung), Schenke Schiundloch (Q1/P1/S2; hier sind jeden Abend etwa
500 Jahre Kerker am Tresen versammelt), Schenke Bidenhénder (Q5/
P5/S0; Séldnerkneipe), Schenke Simia (Q5/P3/S10; Studenten- und Ge-
lehrtenkneipe mit Schlafkammer fiir herumreisende Studiosi), Bordell
Rahjas Hauch (Q7/P7/S0; nur méannliche Liebesdiener)

Wichtige Fest- und Feiertage: 1. Rahja bis 1. Praios: Fest der Freuden; ab
dem 2. Boronstag im Boron, vier Tage lang: Warenschau und Sklaven-
auktion; 30. Boron: Tag des GroBen Schlafes

Landschaften: Halbinsel von Al’Anfa, Goldene Bucht, Mangrovensiimp-
fe, Palastinseln, Sklaveninsel, Wassergérten

Wundersame Ortlichkeiten: Rabenfelsen, Feld der Heiligen Aussaat der
Peraine, Vulkan Visra, Labyrinth, Silberberger Rohal

Lokale Helden/Heilige/mysteridse Gestalten:Nemekath (Boron-Heiliger),
Velvenya Karinor (erste Matriarchin und Boron-Heilige), Balphemor Ho-
nak (Patriarch), Tarquinio Honak (Patriarch und Boron-Heiliger), Oderin
du Metuant (legendérer Feldherr), Lucan Queseda (Schwertmeister)
Stimmung in der Stadt: Die zweitgrote Stadt Aventuriens schlaft nie,
auch bei Nacht lasst das geschéftige Treiben in den Gassen nicht nach.
Die Granden sind arrogant, mitleidlos, zynisch, raffiniert und vergnii-
gungssiichtig, und ihre Untertanen eifern dem nach.

Panmorama

Al'Anfa ist auf den Ausldufern der schimmernden Obsidianklippen
des Visra erbaut, dort, wo die erkaltete Glut sich vor Aonen ins Meer
ergoss und erstarrte. Auch optisch wird Al'Anfa von dem kristallen
glitzernden Silberberg im Westen beherrscht, gekrént vom Raben-
felsen mit der Stadt des Schweigens. Im Osten liegt der Hafen mit
den Schwarzen Galeeren, bewacht von dem breitbeinigen Koloss, der
groBten Bronzestatue Aventuriens.

Die eigentliche Stadt liegt auf drei deutlich unterscheidbaren Terras-
sen und einigen schmaleren Simsen dazwischen. Sie ist ein groBten-
teils weiBes Meer aus Hiusern, die mit Palmwedeln gedeckt und mit
bunten Fensterliden geschmiickt sind. Dazwischen finden sich gol-
dene Kuppeln und prichtige Paliste. Sie stehen im reizvollen Kon-
trast zu den schwarzen Klippen, die allenthalben durchscheinen. Im
Hintergrund liegt michtig, aber nicht beherrschend, der Vulkan Visra
mit den Schwarzen Pyramiden.

Ein erRsTER EIDDRUCK_

Al'Anfa ist laut, sehr laut — selbst fiir stidliche MaBstibe. Einzige Oa-
sen der Ruhe bilden die gut abgeschirmten Villen der Granden und
wenige Tempel. Ansonsten aber wird man von einem schier unbe-
schreiblichen Strudel der Gerdusche mit sich gerissen. Marktschreier
preisen ihre Waren in den héchsten Tonen an, irgendwo schreit sich
ein Kind die Lunge aus dem Leib, ferne Musik erklingt, irgendetwas
Ekelhaftes wird gurgelnd in die Gosse geleert. An der Ecke streiten
zwei Minner um ihre Anteile der letzten Gladiatorenwette, um dann
einigen Gardisten Platz zu machen, die sich im Laufschritt mit har-
schen Worten oder hier und da einem Schlag mit Gei3el oder Sibel-
knauf den Weg durch das ewig murmelnde Gewiithl bahnen.

Schier unvorstellbar sind die Vielfiltigkeit und das bunte Gemisch
der Bewohner, das die schmalen Stiegen zwischen den Terrassen,
die Stralen und Gassen und die Mirkte beherrscht. Neben Séldne-
rinnen mit gefiederten Helmen, Arena-Besuchern, die die jlingsten
Erfolge ihrer Lieblingsgladiatoren diskutieren, hellhdutigen Sklaven-
jagern und Questadores, Novadis, Waldmenschen mit Pferdeschwanz
oder Scheitelbiirste findet man Schweinehirten mit ihren Selemfer-
keln. Lastentriger, die mit riesigen Ballen beladen tiber die Treppen
taumeln, dringen sich vorbei an Kokosnusspfliickerinnen mit ihren
abgerichteten Affen. Die trostlosen Blicke der Kettensklaven, die zur
Versteigerung getricben werden, kreuzen die der Garkéche. Eine jun-
ge Grandessa, die auf dem Sklavenmarkt ihren Blick gelangweilt

iiber die dargebotene Ware wandern lidsst, zeigt sich unbeeindrucke
von einer keifenden Hausfrau, die mit dem Brabaker Rohr auf einen
kauernden Sklaven einschligt. Ein Midchen zieht einen beinlosen
Invaliden im Wigelchen durch den StraBenschmutz, vorbei an aus-
gemergelten Hunden, die versuchen, den Hungernden zu entkom-
men. All diese Gestalten und viele, viele mehr erfiillen die Strallen
und Plitze zu immer quirligem Leben.

Der Gestank schwitzender, schmutziger Menschen ist ewig prisent,
und tber den schibigen Hiitten der Brabaker Baracken liegt der
Hauch von Armut und Tod. In der ‘Pestbeule des Stidens’ konnte
es gar nicht soviel regnen, als dass der ganze Schmutz ins Meer hin-
aus gewaschen wiirde, und an heien Tagen entsteigt der Goldenen
Bucht ein fauliger Hauch. Doch keine hundert Schritt weiter duften
verlockend tausende Blumen und frisch aufgeschnittene Friichte. Der
scharfe Geruch von Gewiirzen erfiillt die Mirkte, die Luft wird von
Schwaden zahlreicher verbrannter Riucherkriuter und Rauschmittel
geschwingert, und mancher Sinfte entweicht der Wohlgeruch schwe-
rer Duftwisser.

M ARKTE

Auf den meisten Plitzen sind stindige Mirkte eingerichtet; und auch
inden Gassen gibtes unzihlige StraBenhindler — Obsthindler, Stinde
mit SiiBholz und Lakritze, Schlangenfleisch, Gedorrtes (das einzige
Fleisch, das sich hilt), Lederwaren aus Schlangen- und Krokodille-
der, Waldmenschen mit ihren selbstgeschnitzten Figuren, Schmuck
und Tellern. Zudem kann man hierzulande nahezu jede Art von Waf-
fen und fast jedes Gift kaufen, das im Mittelreich durch den Wehrhei-
mer Index verboten ist. Auf einigen wenigen Plidtzen herrscht auch
des Nachts noch emsiges Treiben im flackernden Licht der Olfackeln,
einzig gestort durch die Stadtgarde. Diese achtet peinlich genau dar-
auf, dass jeder, der hier zu dieser Stunde noch seine Waren anbietet,
die dafiir fillige Abgabe auch geleistet hat.

STfraBBEn vnoD VERKEHR

Al'Anfas Strafen sind in den nobleren Vierteln blitzblank. Genera-
tionen von Sklaven haben mit Besen und Biirsten den letzten Han-
flaschlamm beseitigt, und die glinzende Obsidianschicht darunter
wurde abgemeiBelt und poliert. Auch die steilen Treppen, die sich in
den Winden der Briiche hinaufarbeiten, sind stets sauber. So viele
Triger haben sich hier Arm und Hals gebrochen, dass es bei einem
Oreal Strafe verboten ist, etwas auf die Treppen zu werfen. Und so



pfeifen die Triger ecinander mit himischer Freude zuriick, wenn sie
auch nur ein Salatblatt verloren haben. Nur die grofen Plitze sind ge-
pflastert, durch den Marktbetrieb aber hiufig verschmutzt. Die meis-
ten Gassen sind jedoch braune Rinnsale, in denen die Abwisser der
oberen Stadtviertel bergabwiirts gluckern. In den wichtigsten Stralien
liegen aus schwarzem Basalt gemeiBelte Laufstege (in der Mitte, nicht
als Bordsteine), die vor allem fiir die Sinftentriger gedacht sind.
Die Granden achten peinlich auf die Wartung und Sduberung dieser
Laufstege. Ein cinziges Stolpern eines Sklaven, und man muss nicht
nur einen teuren Heiler rufen, um das gebrochene Bein zu schienen,
sondern auch noch die Alphana-Kriimel aus den Falten der seidenen
Kleidung biirsten!

Ubrigens ist es verbliiffend, wie sich im Gewiihl der Menge Gassen
fiir die Michtigen und Reichen bilden. Sobald eine Sinfte erscheint,
brauchen weder der Vorliufer noch einer der Leibwiichter auch nur
den Arm zu heben. Augenblicklich bildet sich eine Gasse, durch die
man ungestort passieren kann.

Der Hauptverkehr erfolgt durch Lastentriger und Handkarren, dazu
kommen Schwarze Thaluser und Mherwati-Esel, die sogar auf eini-
gen der flacheren Treppen und Rampen steigen kénnen.

In den drmeren Stidten Nord- und Mittelaventuriens brennt nach

Sonnenuntergang allenfalls noch in einzelnen Tavernen, Gelehrten-
stuben und Tempeln Licht, und selbst im Horasreich bleibt nichtli-
che Beleuchtung nur den Wohlhabenderen vorbehalten. In A'Anfa
aber ist das Palmgl derart billig, dass fast in jedem Hiuschen ein
kleiner Docht glimmt und sogar manche Stralen mit eigens dafiir
errichteten Lampensiulen erleuchtet werden. Lastenverkehr mit Rad-
fahrzeugen darf nach altem, vizekdniglichen Gesetz nur nachts statt-
finden, damit die StraBen nicht véllig verstopft sind. Und so rumpeln
die Fuhrwerke und Karren nichtens iiber die Strafen, bis die Gassen
und Mirkte im Morgengrauen wieder zu neuem Leben erwachen.

Anmerkung: Einige der hier beschriebenen Gebidude sind auf
dem Stadtplan mit Buchstabensymbolen (V, X) markiert. Hin-
ter jedem Gebdudenamen stehen das Planquadrat und der
Buchstabe, unter dem das entsprechende Haus zu finden ist.
Sollten Sie die Beschreibung zu einem bestimmten Gebidude
des Stadtplans suchen, dann schauen Sie in der nach Planqua-
draten geordneten Tabelle am Ende des Kapitels nach. Dort
steht fiir jedes Gebdude cine laufende Nummer, unter der Sie
die jeweilige Beschreibung im folgenden Text finden kénnen.

DiE FEstunGsinseLn

Finf kahle, schwarze Felsen liegen eine
halbe Meile vor der Kiiste, jeder gekront
durch eine waffenstarrende Basaltfestung.
Zwischen ihnen verlaufen die Fahrrinnen in
den Al'Anfaner Hafen, unter Wasser gesi-
chert durch michtige, mit schrittlangen Ei-
senspieBen gespickte Mohagoni-Pfihle, die
den Bauch eines Schiffes miihelos aufreifien
kénnen. Die eigentlichen Fahrrinnen sind so
schmal, dass man sie nur mit einem Lotsen
passieren sollte.

Jedes einheimische Schiff wird durchgewun-
ken, wihrend fremde Schiffe aus Sicherheits-
griinden an einem Steg anlegen miissen und
ciner strengen Inspektion unterzogen wer-
den. AuBler den Beamten der Hafenmeisterei
besetzen 50 Minner und Frauen der Stadt-
garde, manchmal sogar ein Kontingent der
Basaltfaust, die fiinf Festungen mit ihren Bs-
cken, Rotzen und Repetierarmbriisten. Gegen
cine entsprechende Bestechung in klingen-
den Dublonen sechen die Beamten allerdings
davon ab, Bordgeschiitze zu plombieren, und
erweisen auch manch andere Dienste. So-
bald die stellvertretende Oberst-Hafenmeis-
terin die Durchfahrt frei gegeben hat, gehtein
offizieller Lotse der Armada an Bord (den der
Kapitin natiirlich aus eigener Tasche bezah-
len muss). Zwei bis sechs Bugsier-Schinakeln
schleppen das Schiff dann in den Hafen.

Mit Ausnahme der Entfithrung von Admiral
Darion Paligan durch El Harkir und eines
fritheren thorwalschen Korsarenstiickes ist
kein Fall bekannt, in dem ein Schiff die Fes-
tungsinseln unbehelligt passiert hitte.

DiE ParLastinseLm

Einem ganz anderen Zweck dienen die ‘Pa-
lastinseln’, eine Inselgruppe fiinf Meilen vor
der Kiiste. Frither schaffte man Gefangene
hierher, die in quilender Sichtweite von
Al’Anfa dariiber nachdenken konnten, wem

sie ihr Schicksal zu verdanken hatten. Schon
aus diesen Zeiten stammt der Name der In-
selgruppe, der mittlerweile nicht mehr sar-
kastisch gemeint ist.

Vor gut einhundert Jahren ist einer besonders
extravaganten Grandessa aufgefallen, dass
man hier, anders als auf dem Silberberg, vom
Unmut des Fanas nichtberiihrt werden kann.
Und als der Pobel besonders aufgebracht er-
schien, verlegte sie ihre Residenz vom Sil-
berberg hinaus auf das Meer. Was bei dieser
Gelegenheit mit den Gefangenen geschah,
bleibt ein Geheimnis der Streifenhaie. Die
Grandessa scheute weder Kosten noch Mii-
hen, um sich angemessene Lebensumstinde
zu schaffen. Und wo ein Grande sich hervor-
tut, da konnen die anderen unméglich zu-
riickstehen, und so wurden alle Palastinseln
der Reihe nach zu Sommerresidenzen ausge-
baut, mit eigenen Anlegeméglichkeiten, Gir-
ten und einer raffinierten Wasserleitung, die
dic Paldste mit Regenwasser versorgt. Hier
kreuzen die Granden und Grandessas auf
Vergniigungsbooten, statten sich gegenseitig
Hoflichkeitsbesuche ab und tiberbieten ein-
ander in Prunk und Lebensart. Wer seine
Giste nicht auf den Silberberg laden will, ladt
sic hierher ein — bése Zungen behaupten,
weil niemand kontrollieren kann, ob auch al-
le Giste die Inseln lebendig verlassen. Auf-
grund der allgegenwirtigen Gefahr durch
Piraten sind die Inseln gut bewacht, aber es
mag nur eine Frage der Zeit sein, bis jemand
seine Tollkithnheit beweist.

SKLAVENIOSEL

Die beriichtigte Sklaveninsel (N 11 X) ist
mit etwa einer Viertelmeile Durchmesser fast
schon ein eigener Stadtteil. Je etwa cine hal-
be Meile vom Hafen und vom Silberberg ent-
fernt, liegt sic vor der Miindung des Hanfla
in der Bucht. Im Gegensatz zu den anderen
Inseln der Goldenen Bucht hat sich aufihr so

viel Vulkanasche gesammelt, dass sie von Hi-
biskusstriuchern und Purpurfarnen bewach-
sen ist. Der GroBteil der Insel ist von einer
drei Schritt hohen Mauer aus grob gefiigten
Basaltblécken umgeben — ein Hindernis, das
sowohl Angreifer drauien als auch Fliicht-
linge drinnen halten soll. Im Inneren, be-
wacht von einer eigenen kleinen Zwingfeste,
in der zehn Dukatengardisten sowie cine
Horde von Aufschern stationiert sind, liegen
die Sklavenhiuser der acht Grandenfamilien
sowie cinige weitere kleinere Hiuser bedeu-
tender Hindler.

An der Siidseite legen die Schwarzen Galee-
ren mit ihrer menschlichen Fracht an, wenn
sie von den Kiisten Aventuriens und den
Waldinseln zuriickkehren. Sobald sich das
Eisentor hinter den Neuankémmlingen ge-
schlossen hat, werden sie — nach zukiinftiger
Aufgabe — getrennt entweder in die stinken-
den Pferche fiir Gladiatoren und Arbeitsskla-
ven getriecben oder in die Zellen des Haus-
und Lustsklaventraktes gebracht. Dort wer-
den sie dann so lange ‘abgerichtet’, bis sie fiir
eine Versteigerung geeignet sind. Gewdhn-
lich befinden sich etwa 100 Sklaven auf der
Insel, vor der groBen Auktion im Boron-
Mond kénnen es aber auch bis zu 500 sein.
Diese Zahlen erscheinen auf den ersten Blick
gering, doch muss gesagt werden, dass man
licber auf Sklaven zuriickgreift, die bereits
in Gefangenschaft geboren sind und sich so
meist mit ihrem Los abgefunden haben. Zu
Sonder-Versteigerungen kommen auch eini-
ge auserlesene Kunden auf die Insel, um das
Angebot vorab in Augenschein zu nehmen.
Eine Flucht ist hoffnungslos: Selbst wenn
Sklaven mit den FuBeisen aus dem Pferch,
dem Sklavenhaus und tber die Mauer ent-
kommen, reiBen die scharfkantigen Klippen
ihnen Hinde und Fiie blutig, so dass sie,
sollten sie das Wasser tatsichlich erreichen,
unweigerlich die allgegenwirtigen Streifen-



haie anlocken. Die wenigen, die das Wett-
schwimmen mit den Haien zu gewinnen
drohen, werden mit Booten und Armbriisten
gejagt. Nach altem Gesetz miissen die Aufse-
her jeden entkommenen Sklaven bezahlen —
tote Sklaven hingegen nicht.

W ASSERGARTEN

Im Halbring um den Rabenfelsen liegen un-
zihlige kleine Inseln (L 16 X, K 14 X, K 17
X) dicht beieinander, von denen nur sechs
grof} genug sind, um genutzt zu werden. Da-
fiir haben Sklaven miihevoll Erde herbeige-
bracht, und so gedeihen hier die schonsten
Pflanzen des Stidens: Perainapfel- und Tul-
penbidume, Hibiskus, Tamarisken, Hyazin-
then und Goldsamer. Briicken und Stege
aus weil} lackiertem Edelholz verbinden die
groBen Inseln miteinander, Pavillons und
Statuen sdumen die Wege. Die einzige Ver-
bindung zum Land fiihrt zum Tempelhafen
am Ful des Silberberges — und so ist die Nut-
zung dieser Girten auch ausschlieBlich den
Silberbergern vorbehalten.

Die Fana hasst den Anblick der Granden,
die mit aller Zeit der Welt in den Was-
sergirten ihren Vergniigungen frénen und
Intrigen spinnen, im Hintergrund die abge-
stellten Sinften, die wartenden Dukatengar-
disten und die Leibsklaven, die ihnen Luft
zuficheln und Friichte reichen. Am Tag des
GroBen Schlafes werden hier Diwane und
grofe Pavillons fiir die Granden

und ihre Giste aufgebaut, die dann

bei einem Kelch Bosparanjer den
malerischen Blick auf den Raben-

felsen und die Todesspringer genie-

Ben, die sich beim ‘Flug der Zehn’

von der Klippe stiirzen.

Der Haren

Der Hafen umfasst insgesamt ein
Drittel der Stadt, namentlich im
Westen das Villenviertel und die
Brabaker Baracken, in der Mitte
die Altstadt, im Osten den Sklaven-
markt mit der Arena und dem Al-
ten Fischmarkt — und natiirlich den
Kriegshafen und den Frachthafen.
Es ist ein Bild von Macht, GréBe
und Poesie: das tiefblaue Meer, die
sanft schaukelnden schwarzen Ga-
leeren und auswirtigen Handelsse-
gler, die Kommandorufe von den
Bugsierschinakeln, das geschiftige
Treiben der Schauerleute und
Triger, die Rudersklaven, die

am Ufer angekettet wenige
Stunden die frische Luft
geniefen, das Knarren der
Takelage, das Knattern der
Flaggen — und all das ber-
schaut vom gigantischen Ko-
loss von Al’Anfa.

Die Schiffe laufen wegen des
starken Tidenhubs nur mit be-

ginnender Ebbe aus. Zur Zeit des Kauca
sammeln sich hier riesige, Schutz suchende
Mowenschwirme. Unheimlichstes Zeichen ist
es, wenn sie sich zu Tausenden auf Dichern,
Molen und Masten niederlassen und dann
stundenlang lautlos warten — ein sicheres Zei-
chen, dass der Kauca direkt auf die Stadt zu-
rast.

Direkt iiber der Einfahrt in den Hafen ragt,
auf zwei Felsen stechend, breitbeinig der bron-
zene Koloss (N 8 X) auf, mit 50 Schritt
Hohe die gréfite Monumentalstatue des Kon-
tinents und eines der “Zwolf Menschenwun-
der’. Schon einmal erhob sich eine derartige
Statue iiber dem Hafen, bis sie fast gleichzei-
tig mit dem Untergang Havenas einstiirzte.
Nach fast 40-jihriger Bauphase trigt der heu-
tige Koloss in der einen Hand ein Leucht-
feuer, das dem des Leuchtturms von Sylla
ebenbiirtig ist, in der anderen eine Waage
aus mit Hylailer Feuer gefiillten Fackelscha-
len, die gekippt werden kénnen, um eindrin-
gende Schiffe gebiihrend zu empfangen. Die
Waage aber ist zugleich Symbol fiir Handel
und Reichtum und Borons Totenwaage.

Die Statue zeigt das Haupt eines gekrénten
Raben. Vom Gold seiner Krone kénnte man
alle Armen Al'Anfas ein Jahr lang ernihren.
Im Inneren befindet sich eine riesige Glocke,
mit der einlaufende Schiffe begriit werden.
Sobald der Gong ertont, stiirzt

ein Beamter der Hafenmeisterei an das Na-
belloch, um abzuschitzen, wie viel bei dem
Fremden wohl zu holen ist. Dann signalisiert
er es seinen Kollegen im Hauptgebiude mit
komplizierten Fahnensignalen.

Je prichtiger das Schiff, um so gréfer die
freundlich lichelnde BegriiBungsdelegation,
um so besser der Anlegeplatz — und der Ha-
fenzoll.

Durch die Beine des Kolosses gelangt man
in den Frachthafen (J 7 X). Das Hafenbe-
cken ist durch die zahlreichen Lavazungen
derart verwinkelt, dass alle Schiffe von mehr
als 10 Schritt Linge nur mit Bugsier-Schina-
keln bewegt werden konnen.

Der Hafen ist dafiir beriichtigt, stundenlang
blockiert zu sein, wenn ein Dutzend Schiffe
bedingt durch den Tidenhub ‘gleichzeitig’,
also binnen zwei Stunden, einlaufen. Dabei
haben die einheimischen Schwarzen Galee-
ren Vorrang, und fiir einen fremden Kauffah-
rer kann es bis in die Nacht dauern, bis sein
Schiff einen Liegeplatz gefunden hat. Die au-
Berhalb der Zollschranken sitzenden Geld-
wechsler verlangen natiirlich allesamt einen
halsabschneiderischen Kurs — aber ohne Du-
blonen und Oreale ist man in Al'Anfa ein
Niemand.

Danach gilt es, die Hafenmeisterei (H 7 X)

aufzusuchen, ein dreistéckiges Gebidude,

in dem Beamte unter der Aufsicht

von Jassandra Bonareth Ankerplitze

zuweisen, Zolle und Gebiihren er-

heben und Pisse sowie andere Pa-

piere ausstellen. Es kann durchaus

vorkommen, dass man hier eine

Walffenerlaubnis ersteht und erst

spiter feststellt, dass kaum eine

Waffe in Al'’Anfa verboten ist. Die

Abwicklung erfolgt mit tulamidischer

Gemiitlichkeit: Einige Stunden Warte-

zeit sind blich, konnen aber durch

grofziigige Schmiergelder verkiirzt
werden.

Direkt neben der Hafenmeisterei liegt
die Bérse (H 8 X), cin prachtvoller
vierstdckiger Bau im frith-he-
laischen Stil, wie man ihn sonst
nur im Lieblichen Feld und in
Khunchom findet. Dies ist der Ort,
an dem alle einlaufenden Kapitine
zunichst zusammenkommen. Auf
dem Hof und in dem kleinen Kon-
tor mit den Hockern aus abgehaue-
nen ElefantenfiiBen werden tiglich
tausende Dublonen umgesetzt. Hier
werden Ladungen, Schiffe und gan-
ze Handelshduser verkauft, ge-
tauscht und beliehen, hier lassen
Prospektoren ihre Sickchen mit
Rohopalen schitzen, hier wer-
den die neuesten Fundstitten im
Dschungel kartographiert.



In das eigentliche Gebiude gelangt man nur
bei ausreichend gepflegter Erscheinung. Im
Foyer steht eine ein Schritt durchmessende
Glasflasche (méglicherweise die groBte Aven-
turiens), fast randvoll mit Hummern und
Austern. Hier steigt Pokallos ab, ebenso wie
Ebenezon de Sylphur, Onkel und Botschafter
Kénig Mizirions III. Die Dauern-

de Gesandtschaft Araniens ist

hier ebenso untergebracht

wie die Botschafter der

meisten kleineren Rei-

che, die der Rat der

Zwolf lieber auf ei-

nem Fleck beisam-

men hat.

Im Westen des Hafen-

beckens liegt die Werft,

cine der groften Aventu-

riens; anders lieBe sich die

Schwarze Armada weder bau-

en noch erhalten. Fast 400 Hand-

werker und Sklaven dichten die Planken
nicht nur mit Selemer Pech ab, sondern le-
gen sie darin ein, so dass sie ihre charakteris-
tische Farbe bekommen. Seiler drehen Taue
aus Mirhamer Seidenlianen, Zimmermeister
setzen die silbernen Beschlige und Arma-
turen am Rumpf und die Schlangenaugen-
Opale am Bug cin. Zur Werft gehort auch das
einzige Schwimmdock Aventuriens, eine ka-
tamaranartige Ponton-Konstruktion, die er-
laubt, Schiffe im Wasser zu warten. Sie beruht
auf Konstruktionsplinen, die alanfanische
Agenten vor gut 20 Jahren aus der Werkstatt
Leonardos von Havena geraubt haben. Hier
werden Schiffe nach Morfus abgesucht, Plan-
ken erneuert oder beschidigte Rammsporne
ausgewechselt.

Die Magazine sind die Vorratskammern Al’-
Anfas, in denen Getreide und andere Waren
fachkundig in kithlen Hohlziegelbauten gela-
gert werden — so verrottet hier trotz des feucht-
heifien Klimas nur ein Drittel der Vorrite.

Im Kriegshafen (L 5 X), der von einer mich-
tigen basaltenen Mauer umgiirtet und von et-
lichen Trmen und Geschiitzen gesichert ist,
liegt die Schwarze Armada vor Anker. Auch
das Flaggschiff, die Golgari, und ihre Schwes-
terschiffe liegen hier, aulerdem bis zu drei
Dutzend der beriichtigten schwarzen Ga-
leeren, seien es klassische Biremen wie die
Schwarze Orchidee und die Borons Schwinge
oder die neuen kleinen Dromonen. Die Ein-
fahrtwird durch die beriihmte Kette versperrt,
50 Schritt lang und aus faustgroen Gliedern
geschmiedet, die aus den beidseitigen Ttir-
men abgesenkt werden kann. Palisaden im
Fahrwasser erschweren ein Eindringen noch
zusitzlich. Den alten Leuchtturm hat man
abgerissen und durch eine Bastion mit ei-
nem experimentellen, an der Universitit ent-

wickelten vierarmigen Katapult ersetzt, der
‘Boronstrommel’. Auf einer drehbaren Lafet-
te gelagert, kann diese das gesamte Hafen-
becken anpeilen und, einmal justiert, jedem
Treffer mit Hylailer Feuer drei weitere hinzu-
fiigen.

Die GroBadmiralitit (K 4 X)
ist ein riesiger, vollig in
schwarzem Obsidiankris-
tall gehaltener Bau. Im
Westturm ist der Ker-
keruntergebracht,im
Ostfliigel  befinden

sich die Riumlich-
keiten der Seeof-

Die GroB-
admiralissima Phra-
nya Yalma Zornbrecht
selbst hilt sich jedoch

nur selten in dem vor

fiziere.

Prunk iiberquellenden Ge-

biude auf. Weit mehr schitzt

sie es, sich auf der Briicke ihres Schif-

fes die Gischt ins wettergegerbte Gesicht
sprithen zu lassen.

Das fiir seine vier Stockwerke niedrige Ba-
saltgebidude daneben ist die Garnison des
Schwarzen Bund des Kor (M 4 X). Ganze
500 Mann sind hier auf viel zu engem Raum
untergebracht—aufgute Laune legt die Grof3-
admiralitit bei diesen Seesdldnern offenbar
keinen Wert. Die beiden Haukerle auf dem
Hof (Zielfiguren fiir den Nahkampf) wer-
den denn auch stindig zu Klump geschlagen,
und wenn die Soldner exerzieren, kann ei-
nem schon beim Zuschauen angst und bange
werden.

DiE BRaBARER BaRACKEDN
Das
Frachthafens, die Brabaker Baracken, bietet
ein Bild des Elends: invalide Soldner, die ver-

suchen, sich die nichste Mahlzeit zu-

Einwandererviertel im Westen des

sammenzubetteln, Pilger aus
Mengbilla und Chorhop,
zerlumpte Kinder, deren
Wohnort und Arbeits-
platz ein Berg Me-

lonen ist, aber auch
Fischerinnen, die bil-

ligen Beifang und
Efferdsfriichte  feil-
Selemferkel

suhlen sich zwischen

bieten.

den drmlichen Katen im
Schlamm (und werden

nicht selten von ihrem Be-

sitzer mit dem Leben verteidigt,

wenn der Hunger einen der Bewohner

dazu treibt, eines der Tiere zu erschlagen und
noch roh zu verzehren). Und die Armsten
hausen gleich auf den Treppen der tulami-
disch verschachtelten Gebiude.

Der Efferd-Tempel ('Der Regen, der auf die
Wellen fillt’; J 4 X), der von den Werkstitten
der Seiler und Netzkniipfer umgeben ist, ist
bereits von auBien Aufschen erregend. Die
GroBe, der Pilgerstrom und die seltsame Fir-
bung, ein Goldgelb aus handverlesenen Mu-
schelschalen, das mit zunehmender Hohe des
Tempels zu einem zarten Himmelblau ver-
blasst, fesseln den Blick des Besuchers. Unge-
wohnlicherweise wird der Tempel von einer
Statue gekront. Sie stellt die Heilige Elida
von Salza dar, die den Ankommenden ihre
Arme entgegenstreckt. Die Heilige ist vor al-
lem im Stiden die beliebteste Schutzpatronin
der Seeleute. Doch das wahre Wunder offen-
bart sich erst im Inneren. Die Winde schim-
mern in geheimnisvollem Blaugriin, hinter
Muscheln und Korallen aus Gold, Marmor
und Edelsteinen glimmt schummriges Licht.
Der prichtige Altar befindet sich inmitten ei-
nes riesigen, trinenférmigen Bassins, in dem
sich zwel Delphine tummeln. Das sonst un-
zugingliche Allerheiligste darf hierzulande
gegen eine Spende an Hohepriesterin Efferai-
ne H'Rordin-Kugres aufgesucht werden. Effe-
raines ehrgeizigstes Ziel wird sie wohl nicht
erreichen: Der Meister der Brandung, Em-
meran Tralloper, residiert weiterhin in Bra-
bak. Am Tag des Wassers finden sich zehn-
bis zwanzigtausend Glaubige an den Hafen-
mauern ein, um dem Segnen der Schiffe bei-
zuwohnen.

Neben dem Efferd-Tempel liegt der den
Zwillingsgottern Rur und Gror geweihte Ma-
raskantempel (J 4 V). Das Gebiude ist du-
Berlich unscheinbar, karg und schlicht, einige
wiirden auch heruntergekommen und ver-
ludert sagen. Derlei Meinungen aber duBert
man besser in Abwesenheit der streitlustigen
Hochgeschwister und vor allem der zahlrei-
chen Exilmaraskaner, die inzwischen eine
groBe Gemeinde in der Stadt bilden. Neben
den traditionell laut vorgetragenen Gebeten
an die Géttlichen Zwillinge nutzten
sie den bunt bemalten, run-
den  Tempelinnenraum
auch als Versammlungs-
ort, Marktplatz und
schlicht zum Palaver
iber den neuesten
‘Kladj” aus ihrem
Viertel oder die Ge-
schehnisse in ihrer
fernen Heimat.

Der massige Gespens-

terturm (J 3X) ragthoch

tiber dem restlichen Viertel

auf. Auf der obersten Plattform

weht die griine Fahne der Therbu-

niten. Elea Brigelossa und fiinf Mitbriider und
-schwestern fiihren hier einen aussichtslosen
Kampf gegen Karmesin oder Ginsepusteln.
Denn mit Ausnahme manches Questadors,



der hier vor Blutigem Rotz oder dem Bra-
baker Schweill gerettet wurde, neigen die
Al’Anfaner zu riicksichtslosem Desinteresse,
wenn die Armen dahingerafft werden. Seu-
chen gehoren in den Brabacker Baracken
zum Alltag. Und obwohl die Einheimischen
natiirlich wissen, dass es in der Heiligen Stadt
des Raben keine unerldsten Seelen, geschwei-
ge denn Untote geben kann, stellt niemand
den Namen des Turmes in Frage.

Noch in den Brabaker Baracken liegt ein No-
belanwesen (J 3 V), das nur von Bewohnern
des Villenviertels und echten Granden fre-
quentiert wird. Denn Gero Klippstein ist der
Schéonmacher der Stadt. Niemand trigt die
alanfanische Schminke so provozierend apart
auf, niemand steckt die Haare zu solch ver-
wegenen Kunstwerken, niemand hat so bun-
ten und kostbaren Schmuck. Bei niemandem
sind selbst die Sklaven so mit dem Sinn fiirs
Schone ausgestattet, niemand sonst kann ei-
nen fiir 10 Dublonen 10 Jahre jiinger oder il-
ter machen. Die Frauen und Minner lieben
ithn — und er liebt die Minner und die
Frauen. Dass er manche Kosmetik zweimal
machen muss, weil er selbst sie zwischen-
durch zerwiihlt und verwischt, ist ein of-
fenes Geheimnis. Seit Kindesbeinen hat er
seine Zwillingstochter Elyena und Elyana
darauf vorbereitet, das Geschiift zu tiberneh-
men, und seine Tochter gelten bereits jetzt
als wiirdige Nachfolgerinnen. Beide machen
sich ein Vergniigen daraus, sich fiir die je-
weils andere auszugeben. Hinter vorgehal-
tener Hand heifit es, dass sie dasselbe Spiel
mit ihren jeweiligen Liebhabern und Liebha-
berinnen treiben, und kiirzlich kam das Ge-
riicht auf] dass es sich bei den “Zwillingen’
um ein und dieselbe Person handelt.

VILLENVIiERTEL

Im duBersten Stidwesten liegt das Villenvier-
tel, geschiitzt zwischen den Befestigungen
des Kriegshafens und einer viele Schritt ho-
hen Steilwand. Trotz der Nihe

zu Hafen und Elendsviertel

beharren die Ansissigen

darauf, in einer ‘besseren

Gegend’ zu leben. Vom

Elend der Brabaker

Baracken grenzt man

sich durch schmucke

Miuerchen, tiglich

Strafien

und hiufige Patrouil-

len der Stadtgarde ab.

Hier stehen — auf einer

Fliche, die
1.000 Biirgern Platz bietet —
kaum ein Dutzend weilier Hiu-

gereinigte

andernorts

ser mit bunten Balkonen, Arkaden, Tiiren
und Fensterliden, umgeben von blithenden
Girten mit Sphingen und anderen fantasti-
schen Statuen.

Als 1020 BF erneut die Seuche in Al'’Anfa
umging, waren es vor allem die Einwohner
der Brabaker Baracken, die wie Fliegen da-
hingerafft wurden. Doch auch die Hiuser
der Reichen und Michtigen blieben nicht
verschont, wie das mittlerweile verkommene
und zugewucherte ehemalige Anwesen des
Arkhan Aarabaal (N 3 X) immer wieder
deutlich vor Augen fiihrt. Innerhalb von nur
drei Tagen erlagen simtliche Hausbewohner
der schrecklichen Krankheit — und bis heute
hat sich noch niemand gefunden, der sich
dieses Juwels in bester Lage annehmen moch-
te.

Das Anwesen der betuchten Kaufmannsfa-
milie Perval (L 2 X) ist ein geschmackvolles
Kunstwerk in verspieltem Havena-Stil aus
weillem Eternenmarmor mit AuBenmalerei-
en in Hesindigo und Blattgold. Im Gegensatz
zu seinem jlingeren Bruder Gerion, der nach
dem Tode des Vaters die Rauschkraut-Ge-
schifte fihrt, hilt sich Grofiexecutor Irschan
Perval jedoch selten im Hause seiner Familie
auf, sondern residiert in einer schmucken Vil-
la im Universititsviertel.

In einer anderen Stadt wiirde die mit Stuck-
friesen verzierte Villa mit ihren edelhélzer-
nen Erkern kitschig oder deplaziert wirken —
in Al'Anfa ist das Domizil des GroBen Thea-
tralo (M 1X) nur eine weitere Sehenswiirdig-
keit. Sein Besitzer gilt beim Fana als grofiter
Magier Aventuriens. Jedenfalls ist er sehr ein-
flussreich, begabt oder beliebt, schlieBt man
aus der Zahl der Siinften und wartenden
Soéldnern, vor seinem Haus. Die Anzahl von
Illusionsmagiern und anderen Kollegen The-
atralos, die hier anlisslich seiner Gesellschaf-
ten tagelang ihre Kiinste zum Besten geben,
ldsst auf unvorstellbaren Reichtum schlieBen.
Spitestens dann ist die Villa unwiderstehli-
cher Anzichungspunkt fiir allerlei Schaulusti-
ge, denn das Gebidude diirfte wohl das einzige
in Aventurien sein, das manchmal binnen
einer Stunde zweimal Farbe und
Form idndert.

Die Villa von Horun

dem Giftfiirsten (I 2

X) liegt im Norden

direkt an der dreifBig

Schritt hohen Fels-

wand. Horun ist ein

Alchimist, der bin-

nen zwanzig Jahren

zum GroBhindler in

einer Branche aufge-

stiegen ist, in der tiblicher-

weise in Skrupel und Gran

gemessen wird. Angesichts der
alanfanischen Verhiltnisse gehért es

bei den wohlhabenderen Fanas — oder jenen,
die sich dafiir halten — zum guten Ton, auf
seinem jihrlichen Hausbasar zu erscheinen.

Hier plaudert man, inmitten von eingelegten
Shurinknollen, mohischen Schamanenmas-
ken, Ilmenblattschwaden und angemalten
Haussklaven, ganz ungezwungen iber die
aktuellsten ‘Rezepte’.

Das Elfenhaus (I 3 X) mit dem Park ist ei-
ne verwilderte, aber attraktive Ansammlung
von Bliiten und Pflanzen. Sirlon Silberwind
kam urspriinglich in den Stiden, um nach
Edelholz fiir die Bogenbaukunst zu suchen.
Damals beeindruckten ihn die tiberderischen
Ereignisse um die Seuche, und er reagierte
auf die Prophezeiung der Gétter “Das nichs-
te Mal wird unsere Strafe nicht so milde

1

sein!” mit dem Entschluss: “Das seche ich
mir an.” Nun wartet er — mit elfischer Unge-
riihrtheit — seit dreieinviertel Jahrhunderten
auf die versprochene géttliche Manifestation.
Inzwischen hat er aus Langeweile die 6rt-
liche Liicke im Bogenbauergewerbe gefiillt
und dieses Haus von den Kugres gemietet.
Im Lauf der Zeit haben sich bei ihm die an-
deren Elfen AI’Anfas angesiedelt, die allesamt
bei ihren Briidern wohl als badoc gelten: Lori-
on Taublazt, ein Puppenschnitzer, Illeon Son-
nentanz, eine Seidenmalerin und Stoffdru-
ckerin, und Oda Treublatt, eine Kiirschnerin.
Saga Mondlicht, Amira Honaks auelfische
Mutter, besuchte das Haus wihrend der lan-
gen Jahre ihrer Anwesenheit nur ein einziges
Mal, und das soll ihren Entschluss, AI’Anfa
endgiiltig den Riicken zu kehren, mafigeb-
lich beeinflusst haben. Die Elfen sind in
Al'Anfa gerne geschen und gelten als Inbe-
griff von Lebenslust und Hochkultur — wie
sie sich auch selber gerne sehen.

ALTER FiscHmARKT

Im Gebiet zwischen Sklavenmarkt und Han-
flamiindung stchen cinige der wichtigsten
Gebidude der Stadtverwaltung. Der Markt-
platz selbst ist groBtenteils zugebaut. Und da
weder die Granden noch die Rahja-Geweih-
ten Fischgeruch schitzen, wurde das Markt-
recht fiir das Viertel schon vor Jahrzehnten
widerrufen.

Das Stadthaus (G 10 X), ein im Eslamidi-
schen Mischstil unter den Almadaner Kaisern
erbaute Vierseitbau, war urspriinglich nur ei-
ne Kanzlei, beherbergt heute aber den GroB3-
teil der Stadtverwaltung. In recht beengten
Verhiltnissen tagen hier die unzihligen Be-
amten der Steuereintreiberei, der Registratur
und der Chronik, wihrend der Rat der Zwslf
mittlerweile in sein urspriingliches Domizil
am Mirhamer Tor zuriickgekehrt ist. Fiir all-
gemeine Belustigung sorgte 1011 BF, dass der
Rat den ganzen Sommer im Praios-Tempel
tagen musste, weil das Stadthaus von hun-
derten von Schlangen tberfallen wurde —
moglicherweise ein Glied in einer Kette von
mysteridsen Angriffen der Natur. Erst, als
cin Schiff neun balashidische Schlangen-



beschworer gebracht hatte, wurde man der
Schlangenplage Herr.

In einem eigenen Park gegeniiber dem Skla-
venmarkt liegt die ‘Halle der tausend Liiste’,
der groie Rahja-Tempel (H 10 X). Der phal-
lusférmige, durch den Kalk von Rahja-Schne-
cken rosafarbene Bau wiirde bei jedem
Nordlinderals zutiefst obszdn gelten.

Den Tempelbereich darf man

nur in durchsichtige Sei-

denschleier gehiillt be-

treten, wobei man ein

rituelles  Reinigungs-

becken durchwaten

Die Klei-

derstinder werden

muss.

gut bewacht, obwohl

die meisten Gldubi-

gen ohnehin nur im
Lendenschurzkommen.

Von den klassischen drei

Darstellungen der Géttin hat

man hier die Rahja in Ketten ge-

withlt, Symbol der rauschhaften Selbst-
aufgabe. Was die tausend Liiste angeht, gibt
man sich Miihe, die Zahl voll zu machen. Bei
den stets durch reichlich Lotos- und Tharf-
Genuss unterstiitzten Riten zeigen Geweihte
wie Gliubige eine Hemmungslosigkeit, die
Mittellindern, selbst Priestern des dort eher
auf Harmonie bedachten Rahja-Kultes, eini-
ge Uberwindung abverlangt.

Ein besonderes Schmuckstiick dieses Vier-
tels aber ist die Paligan-Therme (H 10 V),
die Goldo der Prichtige anlisslich seiner Ver-
mihlung dem Volk jiingst zum Geschenk
machte. Zu diesem Zweck lieB er den ehema-
ligen Palazzo du Metuant kurzerhand um-
bauen und mittels unterirdischer Ginge mit
dem nahe gelegenen Hotel Efferdsruh (I
9 X) verbinden. Wiihrend letzteres den Be-
reich der Therme beherbergt, der dem Fana
den Luxus eines Badevergniigens zwischen
prunkvoll verzierten Marmorsiulen, kiinstli-
chen Wasserfillen und ausgesucht hiibschen
Sklaven bietet (alles natiirlich zu einem Preis
von einer Dublone, was die Nutzung des
groBziigigen Geschenks auf die vermégen-
den Schichten begrenzt), ist der ehemalige
Palazzo ausschlieBlich den Granden und ih-
ren Gisten vorbehalten. Hier treffen sich
die Reichen und Michtigen in den mit Perl-
mutt verzierten Marmorbecken. Sie lassen
sich die verspannten Glieder mit duftenden
Olen massieren, wihrend der Lieblingsskla-
ve mit einem Pfauenfederficher fir ein we-
nig Erfrischung sorgt, oder plauschen in den
Dampfgrotten iiber neueste Geschifte, Ge-
riichte und Intrigen.

Um hier vorgelassen zu werden, bedarf es
schon einer besonderen Einladung. Aller-
dings, so erzdhlt man sich, sei der Aufscher
Quenion Scarano gegen eine kleine Aufwands-

entschidigung (drei Dublonen aufwirts, im-
merhin riskiert er seinen Kopfl) gelegentlich
bereit, die Verbindungsginge zwischen den
beiden Thermen einen Moment lang aus den
Augen zu lassen ...

Das direkt benachbarte Haus mit Turm (I
10 X) in bester Lage gehort zu den Ritseln
der Stadt: Niemand weil}, wer hin-

ter den rotbraunen Mauern

dieses Hauses wohnt, das

ansonsten deutlich tu-

lamidische Einfliisse

mit Zwiebelfenstern
zeigt und einen alten
Wachturm Richtung

Hafen hat.

Die Alte Richtwiese

(I 10 V) ist ein Platz,

wie man ihn in vielen

Stiddten findet, und wird

fiir Vergniiglichkeiten wie

Gaukelauftritte, Musterungen

und Hinrichtungen verwendet. Die

meiste Zeit spielen hier die Kinder der Wohl-

habenderen (sprich: diejenigen, die Zeit zum
Spielen haben).

ALtstapt

Nordwestlich und nérdlich des Frachthafens
erstreckt sich die Altstadt, die als ein nobleres
Viertel mit geraden, kreuzenden Strafien an-
gelegt wurde, tber die Jahrhunderte jedoch
heruntergekommen ist. Viele der angeschrig-
ten Dicher sind mit Schweinemist, Schlamm
und Stroh gedeckt. Prichtigere Hiuserruinen
werden von den Armen als Steinbrii-

che verwendet, bis sie ginzlich
verschwunden sind. Neu-

bauten werden aus Holz

und verputzten Lehm-

ziegeln mehr schlecht

als recht gebaut und

verrotten meist so

schnell, dass stindig

irgendwo ausgebes-

sert wird. Es scheint,

als hielten nur die

iber die StraBen ge-

spannten Wischeleinen

die Hiuser aufrecht. Im

Gedringe wird klar, dass die

Weérter ‘Gasse’ und ‘gieBen’ eng ver-

bunden sind: Jeder Bewohner schiittet Unrat
und Abwasser vor seine Haustiire im Vertrau-
en, dass der nichste Regen sich darum kiim-
mern werde. Dazu kommt der Dreck aus der
hoher gelegenen Grafenstadt, der iber die
Wand des Bruchs hinab rinnt. Und so ist der
Gestank spitestens am Mittag, wenn die Hit-
ze am grofiten ist, kaum mehr auszuhalten.

Obwohl zwischen zwei tiblen Viertel gelegen,
ist der Perlenmarkt (H 4 X) einer der feins-

ten Markeplitze Al'Anfas. Alljihrlich findet
hier ab dem zweiten Tag im Boron vier Tage
lang ein Teil der groBen Warenschau statt.
Der Platz ist mit Platten aus feinem weillen
Kalk gepflastert und von eciner Reihe von
Peraindpfelbiumen umgeben. Dazwischen
stchen Stinde mit Jaguarfellen, Obsidian-
schnitzereien und exotischen Vogeln in ge-
flochtenen Kifigen. Und in keiner anderen
Stadt werden Fische und Efferdsfriichte so
geschmackvoll prisentiert. Auf schrigen Ti-
schen aus Edelholz, oft sogar mit Perlmutt
belegt, wird die Ware stindig mit Wasser
iibergossen und glinzt appetitlich frisch. Da-
zwischen liegen als Dekoration rote Ficher-
korallen, Tigermuscheln, Perlenaustern und

frische Orchideen.

Nach dem Ableben des alten Patriarchen ha-
ben die Granden und nicht zuletzt sein Sohn
das Problem der zahlreichen Statuen und
Biisten in der Stadt elegant geldst, indem sie
alle 39 Standbilder auf den Tar-Honak-Platz
(I 4 X) geschafft haben. In den Gassen der
Altstadt kursiert die Legende, dass einer der
Képfe hohl sei und den Schliissel zum Laby-
rinth enthalte.

Der ortliche Praios-Tempel, die Seine-Hei-
ligkeit-Gurvan-Sakrale (G 5 X), ist nach
dem Vorbild Neu-Gareths im Ucurianischen
Stil gebaut und damit einer der prichtigsten
Bauten der Kirche. Die Siulen aus weither
importiertem, geweihtem, rotlichem Bospa-
ranienholz sind verschwenderisch mit Blatt-
gold belegt. Ganz in Gold ist die Inschrift
»Gurvan Heliodan lege Zeugnis fiir uns ab« ge-
halten. Das Innere wird beherrscht

von cinem auffillig geschmack-

dafiir

Greifen aus

losen, aber tiber-
schweren
vergoldetem Sandstein
und einem  gigan-
Kandelaber
mit dem Ewigen
Licht von Neu-Ga-

reth. Zwar

tischen

wurde
nach dem groBen

Schisma tber dieses

traditionsgemifB beider

Tempelweihe hierher ge-

brachte Relikt prompt von

Gareth aus der Bann gespro-

chen. Doch dies hinderte den der-

zeitigen Wahrer der Ordnung Amosh Tiljak
nicht daran, den Segen eigenhindig zu er-
neuern und Gliubigen auch weiterhin gegen
groBziigige Spende zu gestatten, davon in ih-
re Hiuser zu bringen. Ein GrofBteil dieser
Spenden flieft natiirlich an den Patriarchen
als Obersten Diener des Gétterfiirsten. Die
Rabenkirche zeigt sich im Gegenzug gern be-
reit, dem Praios-Tempel das ein oder andere
Zugestindnis mehr einzurdumen als den ib-
rigen Kirchen der Zwélfe. Immerhin gilt der



Gereif, der nach alanfanischer Lehre als Gott-
licher Richter zur Rechten Borons thront, tra-
ditionell als des Gekronten Raben liebster
Sohn.

Der Sklavenmarkt (H 9 X) gleicht ei-
ner Parkanlage von fast zweihundert
Schritt Seitenlinge, mit Kokospalmen
und Tulpenbiumen. Weifle Kieswege
fithren zum Zentrum, einem riesigen
Viereck tiberdachter Tribiinen, unter de-
nen niedrige, mit Brabaker Rohr ver-
gitterte Zellen liegen. Hier werden die
Sklaven eingesperrt, nachdem sie von der
Sklaveninsel zur Versteigerung herge-
bracht wurden. Im Norden liegt eine Ba-
deanlage. AuBerdem gibt es eine Grube,
in der kiinftige Arenakidmpfer vorgefiihrt
werden koénnen, und Nebengebiude, in
denen Ketten, Werkzeug, Planen, Wagen
und Nahrung gelagert werden.

Am zweiten Tag des Boron-Mondes
findet hier vier Tage lang die grofte
Sklavenauktion und Warenschau Aven-
turiens statt. Auf den Tribiinen stehen
Auktionatoren, die Sklaven anpreisen
und versteigern. Als Domestiken
werden vor allem kupferhiutige
Waldmenschen angeboten, die meist

in Gefangenschaft geboren wurden.
‘Wildfinge’, so viel hat man in Al’Anfa
schon lange gelernt, eignen sich nicht

als Haussklaven. Zuweilen hat eine Kopf-
geldjigerin aus dem Norden eine Rotte Orks
oder Goblins mitgebracht, die als Galeeren-
oder Minensklaven reilenden Absatz finden.
Und auch aus der Stadt selbst sind immer
einige Tagelohner und Handwerker dabei —
arme Seelen, die gezwungen sind, sich selbst
oder ihre Kinder als Sklaven zu verkaufen.
Ublicherweise steht dabei der Gliubiger ne-
ben dem Schuldner, der ein Tifelchen mit
der zu erbringenden Schuldsumme um den
Hals trigt. Zuweilen sind auch sehr un-
gewohnliche Sklaven ausgestellt: ein riesi-
ger Schwarzoger in schweren Ketten, einige
Achaz, die in seltsam unbeweglicher Hal-
tung ihres Schicksals harren, oder ein Ko-
bold, dessen Name seinem Finger bekannt
geworden ist. Elfen oder Zwerge siecht man
so gut wie nie — die starken Familien- und
Sippenbande dieser Rassen fithren fast im-
mer zur Auslésung oder Befreiung.
Zwischen dem Tribtinenviereck dringt sich
die Menge der Schaulustigen, und Kauflusti-
ge priifen Zihne, Muskeln und Kurven von
Sklaven und Sklavinnen. Fiir die Schaulust
gibt es viele Griinde: vom Mitleid und dem
Schauer vor einem dhnlichen Schicksal iiber
Schadenfreude beim Anblick des ungelieb-
ten Nachbarn bis zu purer Neugier bei den
Fanas. Natiirlich mag es auch geschehen,
dass der eine oder andere jahrelang einen in
Kriegsgefangenschaft geratenen Verwandten
sucht. Traditionellerweise haben auch Kauf-

leute verfeindeter Nationen eine Woche frei-
es Geleit. Sie konnen nun den Markt betreten
und die Geiseln gegen hohes Losegeld (500
Dublonen oder mehr) freikaufen.

Weil auf einem Markt wie diesem schnell
Unstimmigkeiten beziiglich des Kaufpreises
entstehen, und nicht zuletzt aufgrund der
staatstragenden Bedeutung der Sklaverei, ist
es die Aufgabe der Stadtwache am Sklaven-
markt (G 8 X), die Versteigerungen zu be-
aufsichtigen. Die wachhabende Garnison ist
in einem Gebidude an der Westseite des Mark-
tes untergebracht.

Neben dem Hippodrom von Gareth, dem
Stadion von Punin und der Arena von Fasar
ist die Bal-Honak-Arena (G 8 V) die grofte
Schauanlage Aventuriens. Direkt unterhalb
der héchsten Stelle des Bruches gelegen, bil-
det sie ein Oval von 75 Schritt Linge, 55
Schritt Breite und 12 Schritt AuBenhshe. Das
ganze Areal ist von einer drei Schritt hohen
Mauer mit zwei Toren umgeben, die mit
dem schwarzen Léwenkopf des Kor verziert
sind. Die Arena besteht aus Basalt und Ob-
sidian, im Inneren wurde an Alabaster von
Maraskan, Jade von Altoum, Notmirker ro-
tem Marmor und anderen edlen Baustoffen
nicht gespart. Unterhalb der Logen und Sitz-
reihen liegen weitliufige Gewdlbe, unter
anderem eine eigene Schmiede, eine gut ge-
sicherte Waffenkammer, Tiergehege und eine
Gladiatorentaverne.

Nachdem der Tempel des Kor mit der Or-
ganisation der Spiele betraut worden war,
richtete er das Ordenshaus zum Schwarzen

Lowen (G 7 X) ein, in dem die Gladiatoren

des Patriarchen untergebracht sind. Besitzer,

die keine eigene Gladiatorenschule unter-

halten, kénnen ihre Gladiatoren ebenfalls
hier einmieten. Eine Mauer hilt die
Gladiatoren drinnen und aufdringliche
Verehrer draufien. Daneben gibt es ci-
nen Wachturm, eine Waffenkammer und
Quartiere fiir das jeweils hier stationier-
te Banner und fiinfzig Gladiatoren. Auf
dem Hof, der mit seiner Ausstattung je-
der Kriegerakademie Ehre machen wiir-
de, treten die Gladiatoren zum Uben
gegeneinander an und kénnen von drau-
Ben durch ein schweres Gitter beob-
achtet werden. Dort treiben sich auch
fachsimpelnde Wetter und professionel-
le Wettannehmer herum, die die Quoten
nach den Leistungen und der Verfas-
sung der Gladiatoren berechnen.

Phex ist im Stiden ein wichtiger Gott,

und so ist der Phex-Tempel ‘Die offe-

ne Hand” (H 8 V) im Gegensatz zu de-

nen anderer aventurischer Stidte nicht
schwer zu finden. Das grofe Gebiude

im Dreiseitbau steht in bester Lage bei
Sklavenmarkt und Arena. Daher sind es
auch vornehmlich reiche Kaufleute und
Hindler und die Beamten der Hafen-
meisterei, die hier zu ihrem Gott beten.
Den Gldubigen steht nur ein winziger
Raum zur Verfiigung. Welche Geheimnisse
der riesige, fensterlose Bau sonst noch beher-
bergen mag, weil3 allein der Vogtvikar Taron
Gaidar. Die Vermutungen dariiber jedenfalls
bicten viel Stoff fiir Legenden. Der Vogtvikar
ist in Al'Anfa — wie sein traditioneller Titel
besagt — nur Stellvertreter der eigentlichen
Hochgeweihten, die getarnt in der Stadt lebt.

UniversitatsvierRTEL

Das Universititsviertel im Nordwesten ist
durch einen weiteren Bruch von der Grafen-
stadt getrennt und erhebt sich bereits tiber
sechzig Schritt tiber dem Meeresspiegel.

Die GrofB3-alanfanische Universalschule der
Stadt des Raben, Halle der Erleuchtung, ge-
stiftet von seiner halbgdttlichen Weisheit
Nandus (D 2 X) ist von einer drei Schritt
hohen Mauer umgeben (mehr dazu im Ab-
schnitt Wissenschaft und Universitidt auf

Seite 62ff.).

Der Hesinde-Tempel St. Argelion (D 2 V),
nach dem Heiligen der Schutzmagie be-
nannt, wurde nach dem Grauen der Magi-
erkriege gestiftet — und angeblich irrtiimlich
auf einem uralten echsischen Ritualplatz er-
richtet. In den letzten Jahrzehnten wurde
ein halbes Dutzend Geweihter verbannt, weil
sie Armen und Sklaven kostenlosen Schreib-
unterrichterteilt hatten. Die verbliebenen vier
Geweihten und Novizen — schandbar wenig
fiir eine Stadt dieser GroBe — haben sich der



Botanik, der Ornithologie, der Erforschung
der Waldmenschen und dhnlich harmlosen
Themen verschrieben — und sich damit abge-
funden. Die Hohe Lehrmeisterin ist schwer
boronweinstichtig, und es besteht der Ver-
dacht, dass sie deswegen sogar Tempelschit-
ze veruntreut hat.

Da deralanfanische Tempel schon seit der Zeit
des Schismas nicht mehr dem Einflussbereich
der Erzwissensbewahrerin in Khun-

chom angehort, untersteht er

eigentlich nur noch der Ma-

gistra der Magister. Die

letzte Inspektion durch

eine Draconiterin {6r-

derteeinige Merkwiir-

digkeiten zu Tage,

selbstfiirden vielseiti-

gen Hesinde-Kult. So

gibt es hier zahlreiche

Aldire fiir Kinder und

Verwandte der Gottin,

vondenen man andernorts

noch nie gehort hat. Beliebt

ist der unheimliche Kryptor, an-

geblich ein schlangenleibiger Hesin-
de-Sohn, der Magie und Kunstfertigkeit nur
cinem Ziel widmet: Gift. Der betrichtliche
Zulauf zu seinem Schrein hat jedoch auch
damit zu tun, dass seiner Domine auch der
Schutz vor Gift zugesprochen wird.

Der Travia-Tempel (C 3 X) bei der Universi-
tit ist ganz traditionell im giildenlidndischen
Tempelstil mit Sdulen und Friesen gehalten.
Interessant macht ihn die volkskundliche
Sammlung, die als eine der umfangreichsten
Aventuriens gilt: Tausende Besucher sind
dem Brauch gefolgt, bei ihrer Ankunft ein ty-
pisches Mitbringsel aus ihrer Heimat an ei-
nen der Pfosten zu nageln oder zu hingen.
Neben der traditionellen Armenspeisung und
dem Asyl, das immer wieder das Leben derer
rettet, die von Granden verfolgt werden, ist
die EheschlieBung das bedeutendste Ritual.
Der Travia-Bund fufit im Gegensatz zu dem
aus Liebe oder kurzlebiger Leidenschaft ge-
schlossenen Rahja-Bund vor allem auf ge-
genseitiger Fiirsorge, lebenslanger Treue und
gemeinsamem Kindersegen. Profan gesagt
bedeutet das fiir Al Anfaner Verhiltnisse: Das
Familienvermégen gibt es hier inklusive, und
iiberdies werden mit dieser Art von Verbin-
dungen Biindnisse untermauert. Travia-Biin-
de werden in AlAnfa hiufig — in oberen
Schichten immer—von einem Heiratsvermitt-
ler arrangiert, der sich durch Menschenkennt-
nis und vor allem Bezichungen qualifiziert.
Die wichtigsten Hochzeitsbriuche sind die
Travia-Nacht, wo sich Braut und Briutigam
— getrennt, aber mit Freunden und Prostitu-
ierten — noch einmal austoben diirfen, und
das Ginselocken, bei dem die Frischvermihl-
ten die Tempelgidnse tiber die Tirschwelle
ithres Hauses locken miissen.

Vater Rupart Backlin ist ein klassischer bekehr-
ter Siinder. Als junger Mann, der bei einem
seiner Auftrige aus Verschen einen Ehebre-
cher erschlagen hatte, floh er in den Tempel
—und verlieB ihn erst nach fiinf Jahren, als er
die Weihe empfangen hatte. Zuweilen kommt
ithm seine Abgebriihtheit — er nennt sie Le-
benserfahrung — zugute. Laut dem fus Meri-
diana gilt Ehebruch als schwerer Frevel und
weltliches Verbrechen. In den du-
Berst seltenen Fillen, in denen
sich tatsdchlich niemand
findet, um die Angeklag-
ten mit den iblichen
Bestechungen vor der
Urteilsfindung  aus-
zulésen, wird die
Anklage durch den
Tempelvater vertre-

ten.

Im Hotel Zum Wei-

Ben Einhorn (D 3 X)

gibt es eine besondere Spe-

zialitit. Hier kann man fir 1

Oreal plaudernd zusammensitzen

und die Kakaobohne genieBen, aus der ge-

trocknet und mit Kokosmilch angeriihrt eine
cremige Kostlichkeit entsteht.

Alle weilen Hiuser in der Seidenmalergas-
se (D 4 X) gehoren Ruztelbert Seng, dem fiih-
renden Seidenmaler der Stadt. Er selbst rithrt
natiirlich keinen Finger, brichte wohl auch
nicht mehr als ein paar Kleckse zusammen.
Aber er besitzt ein Dutzend Sklaven, die als
Maler fiir ihn titig sind, ein halbes Dutzend
Schiiler in der Ausbildung und dazu vier be-
gabte Bildhauer, dic eifrig Biisten des Patriar-
chen meiBeln.

Die Pferdeschwemme (D 4 V) ist ein iiber-
dachtes, flach zugingliches Becken, in der
Mitte iiber einen Schritt tief, mit prachtvol-
len Wasserspeiern, aus deren Maul frisches
Wasser sprudelt. In diesem wannenartigen
Bauwerk werden, nachdem der Hanfla fast
unzuginglich und viel zu gefihrlich ist, die
Pferde und Esel der Stadt getrinkt und gewa-
schen. Kunstvoll gemeiBelte, Wasser speien-
de Steinrosser erheben sich aus den Fluten,
und fiir wenige Dirham stiirzen sich einige
Burschen todesmutig von der héchsten Sta-
tue fiinf Schritt in das flache Wasser.

SOLDNERIISEL

Zwischen dem Silberberg und
dem ostlichsten Band der
Grafenstadt zwingt sich der
Hanfla hindurch und stiirzt

iber eine natiirliche Rampe

in die Goldene Bucht. Diese
Rampe ist mit dem michtigen
Aufzug iiberbaut. Kurz vor der
Miindung liegt die Séldnerinsel,

die seit alters her einen Zugang zum Silber-
berg bewacht und die heute auch den umlie-
genden Ufern den Namen gegeben hat.

Von den ruhigen Villenvierteln der Stadt
fithrt ein Weg hinunter zum Séldnermarkt
(E 12 X), auf dem ein unaufhaltsamer Men-
schenstrom durch die Budenreihen quillt.
Séldner mit gefiederten Helmen und glin-
zenden Harnischen bahnen sich lachend mit
den Ellenbogen cinen Pfad durch das Ge-
dringe, bettelnde Kinder stieben auseinan-
der, eine schéne Sklavin versucht verzweifelt,
die Amphore auf dem Kopf zu behalten, als
die Kinder an ihr vorbeiwuseln. Obwohl der
Soldnermarkt an jedem Tag der Woche abge-
halten wird, stellen jeden Tag andere Hind-
ler ihre Stinde und Buden auf dem blanken
schwarzen Felsen auf. Sie bieten auf Decken
ausgebreitete Friichte und Gemiise, Schmuck
und Talismane feil; andere prisentieren ihren
Kiufern zappelnde Opfertiere fiir den Kor-
Tempel. Da die Hauptkunden Séldner sind,
kann man verschiedenste Waffen und Riis-
tungen giinstig erstehen. Ein gutes Geschift
machen auch Wahrsager und Handleserin-
nen. Eine Jammergestalt, die man mit alanfa-
nischem Sinn fiir Ironie die ‘Schéne Jamina’
nennt, scheint in der Tat das Zweite Gesicht
zu besitzen. Das, wie die Al'Anfaner sagen, ist
auch dringend nétig, da ihr erstes Gesicht so
durch riesige Brandnarben entstellt ist, dass
man ihren Anblick kaum ertragen kann.

Die ungewdthnliche Lage Al’Anfas auf drei
kaum verbundenen Ebenen war Stadtherren
und Bevélkerung schon immer ein Argernis.
Bis vor hundert Jahren waren Treppen und
primitive Flaschenziige die einzige Trans-
portmdglichkeit zwischen den Ebenen. Dann
entwarf der junge Hesinde-Geweihte Tarion
Hellinger nach den lange als verschollen ge-
goltenen Plidnen eines zyklopiischen Bau-
meisters den Schrigaufzug (F 13 X), cinen
mechanischen Aufzug, den der Rat der Zwslf
tatsichlich bauen lie. Als der durch seinen
Erfolg berauschte Hellinger jedoch allerorten
zu predigen begann, dass sich nun simtliche
Sklavenarbeitdurch Mechaniken ersetzen lie-
Be, erbarmte sich eine mitleidige Seele des
armen Irregeleiteten und tiberantwortete ihn
der Obhutder Schwestern der Heiligen Noio-
na. Im Laufe der Jahre liel3 er seine Zelle in ei-
ne kleine Werkstatt umbauen und forschte bis
zu seinem Tod, keineswegs ungliick-
lich mit seinem Los, zuriickge-
zogen von der Welt an stindig

neuen Projekten.
Auf einer durch zahlreiche
Streben und Pfeiler gestiitz-
ten Rampe, die die 50
Hohenschrittauf 100 Lings-
schritt {iberwindet, laufen
zweiwagengroBe Schlitten, die
durch Seile und eine Umlenk-



rolle auf der oberen Briicke verbunden sind.
Unter beiden Schlitten befinden sich Wan-
nen, die {iber eine Rinne mit dem Wasser
des Hanfla gefiillt werden. Dieser wiederum
stiirzt unter dem Wirterhaus einige Meter
senkrecht in die Tiefe. Durch das eigene Ge-
wicht fihrt der eine Wagen nun abwiirts und
ziecht den zweiten zugleich hinauf. Unten an-
gekommen, werden die Wannen durch ein
Spundloch entleert. Innerhalb von fiinf Mi-
nuten kann der Schlitten eine Last von zwei
Quadern beférdern, was einem schweren Wa-
gen oder zwanzig Personen mit Handtraglas-
ten entspricht. Die beiden Wiirterhduschen
werden von Stadtgardisten besetzt, einer be-
dient die Bremse an der Umlenkrolle. Eine
Fahrt kostet 2 Oreal: Ublicherweise werden
von jedem Fahrgast 12 Dirham verlangt, aber
natiirlich kann man auch den ganzen Auf-
zug zum Gesamtpreis mieten. Diese Metho-
de ist bei Sinfteninhabern beliebt, und noch
mehr bei ihren Trigern. Wegen des Tagfahr-
verbotes ist der Aufzug in der Nacht vor al-
lem damit beschiftigt, schwere Wagen und
ihre Zugtiere zu transportieren.

Der HanrLa

Der Hanfla ist nicht gerade das, was man die
‘Lebensader’ der Stadt nennen méchte. Im-
mer wieder gelangen Alligatoren durch die
Absperrungen in die Stadt, und wenn man
das Wasser unabgekocht trinkt, bekommt
man es sicher mit ‘Manaqs Vergeltung’ zu
tun. Die Krokodilpfihle, an denen Delin-
quenten im hiifttiefen Wasser festgekettet auf
die Reptilien warten miissen, dienen vor al-
lem zur Einschiichterung der Sklaven, da die
Obrigkeiten die Bestien nur ungern mitten in
die Stadt locken. Im Norden wird der Fluss
von einem vergitterten Wehr tiberquert, das
die Liicke in der Stadtmauer schlieBt.

Die Grarenstapt

Als ‘Grafenstadt’ bezeichnet man die Ober-
stadt von Al’Anfa, die durch einen enormen
Abbruch vom Hafen getrennt und nur durch
Treppen und den Aufzug zuginglich ist. Sie
ist der bunteste Teil Al’Anfas, umfasst sie
doch Gebiete wie den noblen Palmenpark,
den schmierigen Hundemarkt, die biedere
Seilergasse und den beriichtigten Schlund.

Inmitten der Grafenstadt liegt, ummauert
und mit etwa dreihundert Schritt Durchmes-
ser selbst eine kleine Stadt, der Schlund. Ehe-
mals das Herz Al’Anfas, wurde das Gebiet
noch unter Bal Honak bei einer Brandka-
tastrophe zerstort. Da die meisten reprisen-
tativen Bauten aus Basalt errichtet worden
waren, blieben viele der ausgebrannten Rui-
nen in ihrer Struktur erhalten. Bis heute liegt
ein kaum wahrnehmbarer Geruch von Brand
und Ruf} diber dem Labyrinth der Palmwe-
delbauten, das sich inzwischen gebildet hat.
Innerhalb der Mauer finden sich vor allem
Bordelle, Spielhduser, Musikanten, Krimer

— und der heruntergekommene Firun-Tem-
pel. Verkommene Invaliden, von Rauschmit-
tel umnebelte Dirnen und StraBenjungen,
Ferkel, die im Abfall wiihlen (bis zu einem
ausgewachsenen Schwein reicht ihre Le-
bensspanne selten) und barfiiBige, zerlump-
te Kinder beherrschen das Bild. Selbst die
Stadtgarde betritt den Schlund nur widerwil-
lig und in Sechsergruppen.

Hier erheben sich Ruinen eines einst prichti-
gen, vermutlich militirischen Gebiudes, tiber
dessen Geschichte heutzutage kaum mehr et-
was bekannt ist, um das sich jedoch zahlrei-
che Legenden ranken. Insbesondere hat sich

ohne offensichtlichen Grund die Bezeich-
nung Haus der Unsterblichkeit (D 7 X) cin-
gebiirgert. Von seinem ehemaligen Glanz ist
wenig geblieben. Wihrend man auf das Au-
Bere keinen Wert legt, wurden vor kurzem
jedoch die riesigen Sile und vier Tiirme im
Auftrag der Donna Esmeralda della Monte in-
stand gesetzt. Diese ist eine Dame aus bes-
tem, nach eigener Aussage adligem Haus,
deren oft Unsummen verschlingenden Ma-
rotten selbst unter ihren reichen Geschifts-
freunden berithmt und beriichtigt sind.

Ein iberlebensgrofies, mit griiner Patina
tiberzogenes Standbild der Drachentéterin
Arika, die dem schrecklichen Glowasil eine
Lanze in den Leib rammt, beherrscht den
Drachenmarkt (E 5 X). Eine Inschrift dar-
unter behauptet, dass der ganze Stadtstaat
seine Abstammung von dieser Heldin herlei-
tet. Der Platz ist mit weilen Kalkplatten ge-
pflastert, die regelmifBig von den Sklaven der
umliegenden Villen geschrubbt werden. Auf
dem Markt werden hauptsichlich bessere Le-
bensmittel wie Obst, Zuckerwurz, Gewiirze
und Fisch angeboten, und hier kaufen die
Sklaven des dariiber liegenden Universitits-
viertels ein.

Auf dem Weg vom Universititsviertel her-
unter steht zwolf Schritt hoch der Schwarze
Turm (E 4 X), von dem der Boron-Rufer
stiindlich im elegisch-schwebenden Singsang

der boronischen Kirchenmusik einen heili-
gen Vers zitiert. Dabei richtet er sich nach
der berithmten ersten Alanfanischen Wasser-
uhr, die eigens dafiir von der Universitit kon-
struiert wurde. Die Praios-Priester unten im
Hafen schlagen trotzdem, wie in fast allen
Stddten, ihren Stundengong — richten sich
dabei aber nicht nach der Sonne, sondern
nach dem Boron-Rufer.

Nach dem iiberstiirzten Umzug von Magister
Ragodan nach Mirham erkor sich Grofexecu-
tor Irschan Perval die Villa Hermetica (E 3
X) zu seinem neuen Stadtdomizil. Nach um-
fangreichen Renovierungsarbeiten residierter

hier in allerbester Lage, und lediglich weni-
ger bedeutsame Besucher werden auch wei-
terhin im Hause seiner Familie empfangen.
Die Villa Hermetica ist besonderen Gisten
und Favoriten vorbehalten und kann somit
als deutlicher Gradmesser fiir die jeweilige
Gunststufe gelten, der man sich zugehéorig
fithlen darf. Eigene Gemicher lieB3 der GroB-
executor nur fiir einen kleinen auserwihlten
Personenkreis einrichten, unter anderem fiir
seine Schwester Viviane, die nach der Tren-
nung von ihrem Gatten Amir Honak ergeben
in Irschans briiderliche Arme zurtickkehrte.
Derweitliufige Lustgarten bictet rahjagefilli-
gen Statuen und lauschigen Pavillons Raum,
und der Magierturm, demonstratives Pres-
tigeobjekt des vormaligen Besitzers — “Es
mag Collegae geben, die es nétig haben, ihre
Profession wie einen modischen Hut zur
Schau zu stellen.” — wurde kurzerhand in
eine moderne Sternwarte umgebaut. Nichts-
destoweniger dient der unterirdische Trakt
ohne Wissen der Aufienwelt auch dem neuen
Besitzer zu arkanen Forschungen, deren Na-
tur allerdings weit weniger harmlos ist als zu-
VOr.

Der Palmenpark (F 3 X) ist ein beliebter
Treffpunkt des betuchteren Jungvolkes, das
keinen Zugang zu den Wassergirten hat. Be-
wacht von erfahrenen Beschiitzern, trifft man
sich zu einem gemeinsamen Picknick, fla-
niert mit der oder dem Geliebten am Arm



unter prichtigen Palmen iiber gepflegte Kies-
wege oder philosophiert bei einem Becher
schweren Dattelweins iiber die Gotter und
die Welt. Bettelnde Kinder gibt es hier nicht,
denn die Soldner statuieren immer wieder
ein blutiges Exempel.

In einem eigenen kleinen Park am Ende
der westlichen Befestigungen — gleich neben
einem bertichtigten Rauschmittelhindler —
steht der Rondra-Tempel St. Geron (G 3 X).
Er besteht aus zwei parallelen Fliigeln, die
durch einen Quertrakt mit dem Tor verbun-
den sind. Im dadurch gebildeten Hof stehen
zwei drei Schritt groBe, 16winnenhiduptige
Wachstatuen aus Bronze, zu deren Fiilen
Krimer kauern und Devotionalien und Sou-
venirs aus Zinnguss feilbieten. Den Eingang
bildet ein stilisiertes Lowenmaul, in dem
cin zweifliigeliges Tor, mit schwarzen Eisen-
bindern und Nigeln beschlagen, weit offen
steht. Wie in vielen Stidten wird das Tor im
Krieg gedfinet und im Frieden geschlossen —
allerdings kann sich niemand erinnern, das
Tor jemals verschlossen gesehen zu haben.
In der Halle halten diistere Heiligenstatuen
iiber den dargebrachten Opfern Wache: hier-
zulande keine echten Waffen, sondern die
billigen Zinnminiaturen, die man draufen
kaufen kann. Der Tempel hat deutlich an
Bedeutung verloren, da die vielen Séldner
der Stadt eher zu Kor beten. Obwohl dies
ausreichen konnte, um den duldsamsten rei-
senden Geweihten der Géttin aufzubringen,
sei noch auf ein eigenartiges Ritual verwie-
sen. Frevler werden gemil cines alten Ge-
setzes aus der gurvanischen Zeit durch den
Rondra-Hochgeweihten hingerichtet, nach-
dem der Oberste Praios-Priester das Urteil
gefillt und die Rabenkirche die Schwere
der Schuld bestitigt hat. Da nach Rondras
Gesetz jedoch keine Waffe gegen einen
Wehrlosen erhoben werden darf, erhilt der
Delinquent perfiderweise eine Wehr — nim-
lich den gleichnamigen Brustpanzer aus der
Zeit der Klugen Kaiser.

Am FuB} des nichsten Bruchs liegt der Hun-
demarkt (C 7 X) — cin weniger angeschener
Handelsplatz. Hierbieten hauptsichlich Aus-
wirtige und ehemalige Sklaven Reis, Shatak,
Obst und selten auch Fisch an — und natiir-
lich die den Namen gebende Handelsware:
lebende und tote Hunde. Wihrend gebra-
tener Hund vor allem bei den Armen als
Delikatesse gilt, werden hier neben den be-
riichtigten Zornbrechtern hochbeinige Jagd-
hunde, gedrungene Rassen fiir die beliebten
Hundekimpfe sowie SchoBhiindchen aller
Arten und Formen fiir die betuchteren Da-
men und Herren der Stadt feilgeboten. Auf
dem Kalksteinpflaster sitzen im Schneider-
sitz die merkwiirdigsten Gestalten, vor sich
aufgereiht zwanzig Tonschalen mit unde-
finierbaren Nahrungsmitteln: Knollen, Pil-
ze, Palmenkerne, Getrocknetes, Gehacktes,

Braunes, Rotes, WeiBes. Uberall wird schnat-
ternd gefeilscht, vor allem aber scheinen die
Leute viel Zeit zu haben. Dies ist auch einer
der wenigen Marktplitze, auf dem die ganze
Nacht iiber geschiftiges Treiben herrscht.

Nachdem die Gubernatorin Baburina Brun-
horst vor wenigen Jahren bei einer Tiger-
jagd tédlich verungliickte, fand sich in dem
Philosophen Ratonos H’Estin {iberraschend
ein neuer Besitzer fiir das luxuridses Anwe-
sen. Sein Interesse galt jedoch ausschlieBlich
den Nebengebiuden, wo sich ein angeblich
Wunder wirkender Brunnen befindet: der
Silberberger Rohal (C 7 V). Legenden zu-
folge ist er ein verwandelter Weiser, der fiir
eine Miinze Prophezeiung, Rat oder Antwort
gibt und fiir seine Riickverwandlung sam-
melt. Dank der groBziigigen Unterstiitzung
seiner Gonnerin Darianis Nessirio, einer rei-
chen, ambitionierten Fana, konnte Ratonos
die heruntergekommenen Gebiude wieder
herrichten und dem steinernen Gesicht am
Grund des Brunnens eine ‘wiirdige Heim-
statt’ geben. Doch hatte Donna Nessirio an-
fangs noch gehofft, das Anwesen zu einer
vielbesuchten Orakelstitte zu machen und
daraus Gewinn ziehen zu kénnen, so mach-
te ihr Ratonos bald einen Strich durch die
Rechnung. Besessen von der Idee, den Quell
reinster Weisheit gefunden zu haben, ver-
weigert er Besuchern, die die Ruhe des Wei-
sen stéren konnten, halsstarrig den Zutritt.
Er ldsst sich weder durch Gold noch durch
Schmeicheleien erweichen, so dass Donna
Nessirio derzeit nur aus Ratonos Nutzen
zieht, wenn sie aus einem geheimen Raum
als Stimme des Brunnens zu ihm spricht
und ‘Weissagungen’ zu ihrem Nutzen ver-
breitet.

Eine Unzahl von Girtnern kiimmert sich
darum, dass das Land um das Herrenhaus
des Granden Amato Ugolinez-Paligan, die Vil-
la Desiderya (C 9 X), mchr
einem Urwald gleicht als ei-
nem Park. Ganz in schwarzem
Stein gehalten und von wil-
dem Wein bewachsen, macht
das Haus
finsteren, sondern eher einen

dennoch keinen

vertriumt-melancholischen
Eindruck. In einem Neben-
gebiude ist eine Gladiato-
renschule untergebracht, ein
Sandplatz dahinter dient der
Ausbildung der Kimpfer. Warum der Grande
die Gladiatoren so nah bei sich wissen will, ist
nicht bekannt, méglicherweise, weil sich dar-
unter ausgesprochen erfolgreiche und teure
Exemplare befinden, méglicherweise, weil er
ihre Ausbildung personlich tiberwacht. Nur
ein boses Gerlicht ist sicherlich, dass die Vil-
la nach einer gefallenen Arenakidmpferin be-
nannt worden ist. Doch in einem ist man
sich einig: Amatos Gladiatoren werden unge-

wohnlich gut behandelt und oft freigelassen;
letzteres sicherlich eher das Zeichen extrava-
ganten Reichtums als einer ganz unalanfani-
schen Menschenfreundlichkeit.

Den Namen Seilergasse trigt nicht nur eine
ungewdhnlich gerade und breite Strafie ost-
lich des Schlundes, sondern der ganze Sims,
der sich dahinter erstreckt und oberhalb der
Soldnerinsel endet. Die Seilergasse ist ent-
standen, um die besonders langen Taue dre-
hen zu kénnen, die den Rumpf einer Galeere,
im Inneren gespannt und aufen herumge-
legt, stabilisieren. Bis heute wird diese Arbeit
hier durchgefiihrt. Lange Seile verdrehen sich
in regelmiBigem Takt, an den grofien Holz-
kurbeln stehen die Meisterinnen und drehen
die Seile zu festen Tauen. Flinke Kinder pas-
sen auf, dass kein Seil unter dem Zug der
Winden zerreiBit; die Meister selbst flechten
und priifen den Hanf und die Mirhamer Sei-
denfasern, und kriftige Gesellen rollen die
Taue zusammen und karren sie zum Sold-
nermarkt oder gleich zum Hafen.

Der Tsa-Tempel mit dem verheiBungsvollen
Namen Die ewige Wiedergeburt (C 12 X)
liegt an einer wunderschénen Stelle oberhalb
des Hanfla. Anerkannte Autoritit unter den
hiesigen Geweihten ist Jaccino Ulfhart, dessen
Glaube unerschiitterlich ist. 1006 BF wurde er
bei einem Kukris-Attentat getdtet, am folgen-
den Tag der Tsa aber wiedererweckt — einer
der wenigen Menschen, bei denen die Gotter
so deutlich ein Wunder gewirkt haben.

SiLBEROE EssEn

Die Silbernen Essen, oberhalb des iibrigen
Universititsviertels gelegen, sind der Stadt-
teil der Metall verarbeitenden Berufe, die in
AlAnfa wegen der horrenden Metallpreise
meist sehr wohlhabend sind. Der Panzer-
schmied Edsel Sohn des Eman ist einer der
wenigen Zwerge der Schwarzen Perle.

Waffenschmiede, Kunstschmiede und Draht-
zicher arbeiten hier gleich auf der Straf3e. Sil-
berschmiede fertigen die typischen Armreife
und Ohrringe, die die jungen Granden und
Grandessas dutzendweise tragen und bei Ver-
legenheit als Zahlungsmittel verwenden. Da-
neben gibt es Glasbliser und Sinftenbauer,
beides ebenfalls sehr eintrigliche Gewerbe.
SchlieBlich sind hier — weniger angesehen —
die Gerber, Firber und die Seifensieder un-



tergebracht. Vor allem die Iryan-Gerbereien
stinken bestialisch.

Der kleine Ingerimm-Tempel (B 4 X) auf
dem obersten Plateau im Nordwesten ist nur
scheinbar einstockig. Die heilige Halle und
der Weg dorthin wurden tief in den Obsidi-
anfelsen getrieben, wo die Heilige Esse lo-
dert — angeblich direkt aus dem feurigen
Herzen des Vulkans Visra gespeist. Neben
seiner Funktion als Handwerkergott gilt In-
gerimm hier als Schirmherr der Plantagen,
die mit Brandrodung und Abbrennen der ab-
geernteten Felder gediingt werden. Die Meis-
terin der Esse Brandula Korten hat auch nach
tiber 20 Jahren immer noch mit Vorurteilen
der Fanas zu kimpfen, da sich ihr Vorginger
beim Brand der Grafenstadt allen Léschver-
suchen in den Weg gestellt hat.

Hochofen und Miinze (B 5 X) sind in einem
michtigen Rundbau untergebracht, der stin-
dig von vier Stadtgardisten, einem Raben-
gardisten und einem Krieger der Basaltfaust
bewacht wird. Diese Zusammenstellung soll
Absprachen verhindern, denn das Silber und
Gold, das hier in groen Mengen geschmol-
zen wird, wird auf dem Prigestock daneben
sofort in Dublonen, Oreale und Dirham ge-
minzt.

Der Gutshof Balura von Mirham (B 4 V)
ist die beste Adresse, wenn man einen Skla-
ventod, einen Brabakbengel, einen Raben-
schnabel, einen Boronssichel oder eine andere
typische und seltene Ritualwaffe erwerben,
reparicren oder anfertigen lassen will. Die
stiernackige Balura, die bei dem berithmten
Waffenschmied Hieronymus Tarlos aus Cha-
rypso gelernt hat, gilt neben Saladan von
Arivor, Thorn Eisinger, dem Schmied der
hundert Helden zu Gareth, und Ya'ra al Az-
zim in Khunchom als eine der vier berithm-
testen kommerziellen Schmiede.

miraamer Tor

Das alte Mirhamer Tor (C 13 X) ist ein
Triumphbogen von gigantischen Ausmalien
im garethischen Befreiungsstil der

Klugen Kaiser. Auf den gan-

zen zehn Schritt seiner

Hohe ist es mit rot

glinzenden Email-

lekacheln bedeckt.

Zwei goldene Ra-

benreliefs jiingeren

Datums heiBen den

Besucherin der Stadt

Borons
Fiinf
und ein iberdachter Geschiitz-

willkommen.
offene  Wachtiirme

turm umrahmen den Platz dahinter, der mit
roten Ziegeln ausgelegt ist, in welche die
Jahrhunderte tiefe Wagen- und Marschspu-
ren gegraben haben. Die Stadtgarde hilt hier
noch Wache, aber die Einreise erfolgt heut-

zutage beim Arsenal. In erster Linie treiben
sich hier Prostituierte beiderlei Geschlechtes
herum, die sich an Séldner auf Urlaub und
Reisende heranmachen.

Der Sitz des Hohen Rates der Zwolf (D
13 X) ist ein verschachtelter, neubosparani-
scher Reprisentationsbau von fast 90 Schritt
Gesamtlinge, der halb in die Befestigungs-
anlagen des Mirhamer Tores einbezogen ist.
Doch wihrend Baumeisterin Elissa ya Potem-
cia geradezu rithrend auf die Gestaltung der
AuBenfassaden achtete, waren Bausubstanz
und Statik von nebensichlicher Bedeutung,
so dass der Prunkbau innerhalb kiirzester Zeit
im feuchtheifen Klima Al’Anfas der Baufil-
ligkeit anheim fiel. Der Rat der Zwalf war
gezwungen, wihrend der langjihrigen Re-
staurierungsarbeiten in der Enge des Stadt-
hauses zu tagen, und so waren die hohen
Damen und Herren #uBerst erleichtert, als
sie nach den Aufsehen erregenden Neuwah-
len im Praios 1027 endlich wieder den alten
Sitz beziehen durften.

Die Kommandantur der Stadtgarde (B 14 X)
ist eine grofBziigige befestigte Anlage, die die
Mirhamer StraBe von der Séldnerinsel aus
tiberschaut. In der Amtsstube miissen Reisen-
de fiir eine halbe Dublone Pisse erwerben.
Hier befindet sich auch der kleine Kerker.
Sitzen andernorts zwei von hundert Bewoh-
nern im Gefingnis, ist dieser nur ein Durch-
gangsort auf dem Weg in die Sklaverei oder
in die Arena. Die Garde hat noch mehrere
kleinere Wachen (unter anderem am Skla-
venmarkt), die tiber die Stadt verteilt sind.

Direkt an das Tor grenzen die drei Brauerei-
en Al'Anfas — allesamt unbedeutend und fiir
Kenner eines guten Ferdokers kaum als sol-
che zu bezeichnen, hat doch die hier gebrau-
te Plorre wenig mit dem zu tun, was man
anderswo unter Bier versteht.

Finster erhebt sich der Tempel des Mantikors
(B 14 V) in den Himmel. Die schwarzen
Obsidianwinde schimmern Unheil verkiin-
dend. Stets finden sich hier einige
Séldnerinnen mit gefieder-

ten Helmen, die sich

mit Schaukimpfen

vor irgendwelchen
Werbern oder Ge-
leitschutz suchen-
den Kaufleuten
anpreisen. Im ein-

zigen Raum, einer

enormen Halle, steht

eine drei Schritt hohe

Statue eines Mantikors. Archa-

ische Waffen an den Wiinden werden von
flackernden Fackeln mit blutrotem Licht
iibergossen. Zwar ist der Kor-Tempel eine
Griindung des Haupttempels in Fasar, aber
die Oberst-Geweihte Korisande von Pailos

kann stolz auf die groBte Gemeinde der Kir-
che blicken. Etwa 3.000 Séldner — vor allem
vom ‘Schwarzen Bund des Kor’ — aber auch
Gardisten, Aufscher, Sklavenjigerinnen, Gla-
diatoren und Freibeuter, ja, sogar einige Or-
densritter opfern hier regelmiBig einen Teil
ithres Soldes. Der breite Altar ist rot vom Blut
der zahllosen Opfertiere.

Der Tempel der Marbo (C 14 X) ist cin fens-
terloses, schwarzes Gebiude. Von der Decke

hingen luftige Schleier aus schwarzer Seide,
der Boden ist mit weichen Teppichen und
Kissen ausgelegt, auf denen sich die Gliubi-
gen in himmlischem Schlaf rikeln. Der Duft
von Weihrauch und Myrrhe steigt von in der
Dunkelheitglimmenden Riucherschalen auf.
Der Saal ist fast immer gefiillt, und die Win-
de mit versilberten, mit Silber beschlagenen
oder massiven Votivtafeln bedeckt, die Marbo
fiir die Fiirsprache bei ihrem gestrengen Va-
ter und fiir Uberleben und Weiterleben dan-
ken.

Die Taverne Einsame Wacht erinnert noch
daran, dass hier ein Vorposten auf Waldmen-
scheniiberfille wartete — aber diese Taverne
istjeden Abend brechend voll mit Fremdenle-
gionidren. Frither stand, wo der Silberberg in
die schwarze Ebene des Visra tibergeht, nur
ein Wachturm auBerhalb der Mauern und
des Mirhamer Tores. Anlésslich der Unab-
hingigkeitserklirung beschlossen die Gran-
den, die Nordflanke des Silberberges in die
allgemeinen Stadtmauern einzubinden und
cine starke Festung an die Mirhamer Stralle
zu bauen. Seither ist das Arsenal und Neue
Stadttor (B 16 X), das keinen Zugang zum
Silberberg, wohl aber einen geheimen ins La-
byrinth hat, fest in der Hand der Séldner.

Unter anderem liegt hier die Stammtaverne
fir Landofhziere. Die Granden des Hauses
Florios miissen mit dem die ganze Nacht



wiithrenden Johlen leben — und mit dem
Krach, wenn die Reiter der Fremdenlegion
wihrend der Hundswache beschliefen, ei-
nen Waffengang auf dem Platz davor einzu-
legen. Zivilisten kommen nur her, wenn sie
hier Geld verdienen miissen.

DER SiLBERBERG

Der Silberberg, der ausschlieSlich Granden
und Geweihten vorbehalten ist, nimmt etwa
ein Drittel der Stadtfliche ein. Er ist der Neu-
en Residenz in Gareth ebenbiirtig an GréBe
— die sagenumwobenen unterirdischen An-
lagen und Gewdlbe nicht eingerechnet. Im
Wesentlichen besteht der Silberberg aus Ba-
saltgeroll vom Visra, tiber das sich eine diin-
ne Schicht Erdreich gebildet hat. Die Fana
munkeln, dass der ganze Silberberg ausge-
hohlt und voll von Silber und Gold sein soll —
bewacht von den mumifizierten Leichen ge-
scheiterter Diebe.

Das Areal ist von einer vier Schritt hohen
Basaltmauer umgeben, deren Hauptzweck
aber nicht darin besteht, angreifende Heere
abzuhalten. Fiir die Granden lautet die Frage
nicht, ob, sondern wann der hungernde Fana
den Silberberg stiirmt. Bis jetzt hat die stren-
ge Bewachung durch Leibgarden jedoch Zu-
stinde wie in Thalusien verhindert. Es gibt
zwei offene Zuginge: das Silberbergtor am
Aufzug im Westen, ein doppeltes, mit Silber
beschlagenes Steineichentor, das stets von
vier Dukatengardisten bewacht wird, und
das Torhaus der Zwingfeste im Siiden, mit
cbenfalls zweimal zwei Fliigeln aus eisenbe-
schlagenem Mohagoni. AuBerdem existieren
noch ein Dutzend verborgener Fluchttun-
nel. Auf dem Silberberg verlduft eine breite
Straf3e, die mit weilem Eternenkies bestreut
ist und sich in der Mitte gabelt, um alle acht
Anwesen zu erreichen, die durch zweiein-
halb Schritt hohe Mauern voneinander ge-
trennt sind.

Palidste und Villen

Etwa ein Dutzend Paliste und ein weiteres
Dutzend Wirtschaftsgebiude stehen auf dem
Silberberg. Die meisten sind eine eigen-
timliche Mischung aus dem verspielten
Havena-Stil, tulamidischen Traditionen wie
Zwiebeltirmen und geschwungenen Fens-
tern und eigenstindigen Elementen, nament-
lich den alanfanischen Arkaden. In erster
Linie wurden weifler und rosafarbener Mar-
mor aus den Eternen verbaut, dazu Siulen
aus schwarzem Marmor, Granit oder Basalt.
Die Hiuser sind durchgehend mit groBen,
bunten Glasfenstern ausgestattet — ein Lu-
xus, den man allenfalls noch in Vinsalt und
Kuslik kennt.

Die Hiuser sind im Einzelnen die Villa Flo-
rios (C 15 X), Villa Karinor (D 17 X), Villa
Zornbrecht (F 17 X), Villa Paligan (F 14 X),
Villa Wilmaan (H 17 X), Villa Bonareth (E
15 X), Villa Ulfhart (F 16 X) und die Villa
Kugres (G 16 X).

Die Kompanie der Dukatengarde ist in der
alten vizekoniglichen Zwingfeste (H 16 X)
stationiert, die teilweise auf einer priesterkai-
serlichen Bastion basiert. Vorher stand hier
die Burg des Gaugrafen, cine Pfalz der Klu-
gen Kaiser. Der heutige Bau ist eine vollwerti-
ge Festung mit zwei getrennten Héfen, einem
Doppelturm, einem Geschiitzturm und ei-
nem Bergfried, dem so genannten Posaunen-
turm. Auch die alte Zwingfeste ist mit den
unterirdischen Anlagen verbunden.

Die Stadt des Schweigens

Die Stadt des Schweigens umfasst das am
weitesten hervorragende Stiick des Silberber-
ges, eine Fliche von etwa 100 Schritt Breite
und 200 Schritt Linge, auf der die Tempel-
anlagen und die Griberfelder der Geweihten
liegen. Beherrschender Anblick ist jedoch der
Rabenfelsen, der etwa fiinfzig Schritt tiber
dem Wasser der Goldenen Bucht schwebt.
Zur Stadt des Schweigens gehéren der Tem-
pelhafen am FuBl des Silberberges und die
Kavernen des Labyrinthes.

Die ProzessionsstraBe fiihrt, eine halbe Mei-
le lang und mit iiberlangen flachen Stufen an
Hohe gewinnend, von der Aufzugbriicke an
der Mauer des Silberberges entlang zur Stadt
des Schweigens. Fiir die Gliubigen ist sic der
einzige Zugang — jeden Boronstag pilgern
Tausende auf den Berg, am Tag des Grofien
Schlafes sogar Zehntausende. Die Dukaten-
garde kontrolliert diejenigen nicht, die beim
Silberbergtor stidwirts abbiegen, behilt sie
aber von den Tirmen herab im Auge. Dafiir
werden die Gldubigen von der Tempelgarde

durchsucht, ehe sie die Stadt des Schweigens
betreten diirfen. Schon hier ist ein Opfer von
5 Dirham fillig.

Von den 360 iiber ein Schritt langen, aber
sehr flachen Stufen, die in den schwarzen
Berg gemeiBielt wurden, soll eine aus purem
Silber fiir Frevler angeblich unsichtbar sein.
Niemand hat diese Stufe je geschen, aber die
Legende hilt sich hartnickig. Diejenigen, die
den Marsch bergauf nicht auf sich nechmen
kénnen oder wollen, kénnen sich von krifti-
gen Minnern oder Frauen gegen ein Entgelt
auf dem Riicken zum Tempel und zuriick
tragen lassen.

Durch das schwarzstihlerne Tempeltor be-
tritt man die gepflegten Tempelgirten. Fein-
gemahlener Obsidiankies bildet die Wege, die
Rasenflichen sind mit kunstvoll beschnitte-
nen Grisern und Farnen bewachsen. Dazwi-
schen ragen einige der heiligen Ebenholz-
und Mohagonibidume fast vierzig Schritt hoch
auf.

Im Nordosten liegen die Griberfelder der
Geweihten, Gemeine werden auf dem Bo-
ronsanger am Full des Visra bestattet, die
Granden in den Griiften der Schwarzen Py-
ramiden.

In der Mitte des Gartens steht das Ordens-
haus der Boronsraben und der Basaltfaust (I
16 X); cin Doppelbau, der aus zwei festungs-
artigen, vierstéckigen Teilen besteht, die ein
Gangtrakt miteinander verbindet. Die Anlage
erstreckt sich — typisch fiir boronische Bauten
— mindestens ebenso tief ins Innere und ist
mit dem Labyrinth verbunden. Da der GroB3-
teil der Ordensritter unterwegs ist, halten hier
nur einige Schwergepanzerte Wache.

Die Stadt des Schweigens ist — nach der Stadt
des Lichts — der grofite Sakralbau Aventu-
riens. Der Neue Tempel (J 15 X), dessen
Grundstein Bal Honak gelegt hat, ist erst vor
kurzem vollendet worden. Das Dach wurde
“eum Lobpreis des Allmdichtigen Raben” nach
dem Ende des Stidmeerkrieges aus den Er-
l6sen der Versteigerung kemscher Kriegsge-
fangener vergoldet. Kristallschwarz ragen die
Mauern auf, flankiert von zwei michtigen
Ttiirmen, die von Monumentalstatuen der Pa-
triarchen Bal und Tar Honak gekrént werden.
Eine prichtige Sdulenhalle aus Ebenholz und
Mohagoni fiihrt ins Innere, dariiber steht in
handspannengroBen Buchstaben aus gedie-
genem Gold:

»Das Konigreich der Toten ist hundert Mal gro-
fer als das der Lebenden.«

Der oberirdische Teil umfasst 6.000 Recht-
schritt Fliche auf drei Stockwerken und be-
inhaltet auch die weitliufige Residenz des
Patriarchen Amir Honak, die er gemeinsam
mit seiner Tochter Amira bewohnt. Wie grof3
das beriichtigte Labyrinth darunter ist, weil3
niemand. In den Innenhof ragt die Grabsa-
krale. Hier liegen die einbalsamierten Leich-
name der Patriarchen der Kirche, beginnend
mit Velvenya Karinor, die das Schisma mit
Punin ausléste, bis zu Tar Honak. Uber je-



dem der aus edelstem Glas gegossenen Sar-
kophage wacht ein mannsgrofier Boronsrabe
aus schwarzem Marmor, die Augen aus hei-
ligem Blutachat, die Krone aus gediegenem
Gold. Aus den Fligeln des Tempels dringt
die elegisch-schwebende Tempelmusik der
Boron-Geweihten. Dieser Tempel ist den ge-
meinen Gliubigen nicht zuginglich, nur ei-
nige Grandenfamilien diirfen hier beten und
opfern.

Im Innenhof duftet es betérend nach Schwar-
zem Lotos. Die heilige und tédliche Blume
Borons wird in einem sorgfiltig umgitterten
Teich gezogen, und immer miissen die Tem-
pelgardisten Gliubige wegzerren, die wie ge-
lihmt am Teich stehen geblieben sind.
Zuletzt erreichen die Glidubigen den allge-
mein zuginglichen Tempel: den Rabenfelsen
(K 15 X). Nach der GroBen Seuche meilielte
man aus der hoch aufragenden vordersten
Klippe, wo sich Golgari niedergelassen hatte,
sein Ebenbild. Binnen neun Jahren entstand
cines der kunstvollsten Monumente des Kon-
tinentes: vierzig Schritt lang, im Kopfteil fast
dreiBig Schritt aufragend, und zudem ausge-
hohlt, um dem Tempel Platz zu bieten. Um

den Tempel zu betreten, muss man rechts
oder links vom Raben hinaus auf die Platt-
form treten, wo der Siral an den Besuchern
zerrt und fiinfzig Schritt tiefer die Brandung
gischtet. Von dort fithren zwei Treppen in
die Brust des Raben, dartiber ist die beriihm-
te Prophezeiung Golgaris in Gold eingelegt.
Wer an den tiglichen Opfern teilhaben will,
muss bei den kahl geschorenen Boron-Ge-
weihten seine Gebiihr entrichten: 1 Oreal fiir
die Anwesenheit, 1 Dublone fiir die Teilnah-
me an den Handreichungen. Wer auf3erhalb
der offiziellen Riten sein Opfer selbst am Altar
darbringen will, kann das spiter tun. Jenseits
des michtigen Altars, der von einem Borons-
raben {iberschaut wird, fiihrt eine schwarze
Holztreppe fiinf Stockwerke hoch in den
Kopf des Raben. Hier werden am Tag des
GroBen Schlafes die zehn Todesspringer hi-
naufgefiithrt, auf deren Opfer die Gliubigen
auBerhalb der Stadt des Schweigens warten.

Am Fulf} des westlichen Silberberges erstreckt
sich der Tempelhafen (I 14 X), in dem die
Schwarzen Galeeren der Boron-Geweihten
und die Vergniigungsschiffe der Silberberg-
fiirsten liegen. Zwei Tirme flankieren die

Einfahrt, sonst gibt es keine Befestigungen.
Da die Geweihten des Raben ihre Schiffe
nicht fiir militirische Zwecke verwenden,
verlassen sie sich auf die Heiligkeit geweihten
Bodens. In Schuppen im Norden ruht Bal
Honaks erst kiirzlich wieder Instand gesetz-
te 600-Rojer-Galeere Stolz von Al’Anfa, eines
der groBten Seefahrzeuge, das jemals gebaut
wurde. Kaum zu bemannen und zu mané-
vrieren, lduft sie nur am Tag des Grofien
Schlafes aus — und anlisslich der groBen
Schaukidmpfe, bei denen eine Seeschlacht im
Hafenbecken nachgespielt wird. Dann wird
der Koloss vorsichtig in den Hafen gezogen,
um dem Patriarchen und seinen personlichen
Gisten als pracht- und stimmungsvolle Tri-
biine zu dienen.

In die Westwand gehauen verlduft im Zick-
zack die steile Treppe, die ({iber einen Tun-
nel) von der Vizekdniglichen Zwingfeste und
der Stadt des Schweigens zum Tempelhafen
fithrt. Sie gilt als offizieller Eingang zum La-
byrinth (I 15 X siche auch Seite 191f.). Die
Treppe wurde nach der GroBen Seuche er-
weitert, existierte aber schon in vor-tulamidi-
schen Zeiten.

Ort, Seite Position
Alte Richtwiese, S. 43 1oV
Anwesen des Arkhan Aarabaal, S. 42 N3X
Anwesen Perval, S. 42 L2X
Arsenal und Neues Stadttor, S. 48 B 16X
Bal-Honak-Arena, S. 44 G8V
Borse, S. 40 H8X
Der Neue Tempel, S. 49 J15X
Der Sitz des Hohen Rates der Zwélf, S. 48 D13X
Die ewige Wiedergeburt (Tsa-Tempel), S.47 C12X
Die offene Hand (Phex-Tempel), S. 44 H8V
Domizil des GroRen Theatralo, S. 42 M1X
Drachenmarkt, S. 46 E5X
Efferd-Tempel, S. 41 J4aX
Eingang zum Labyrinth, S. 50 115X
Elfenhaus, S. 42 13X
Frachthafen, S. 40 J7X
Garnison des Schwarzen Bundes d. Kor, S. 41 M 4X
Gespensterturm, S. 41 J3X
Gero Klippstein, S.42 J3v
GroBadmiralitét, S. 41 K4X
Gutshof Balura von Mirham, S. 48 B4V
Hafenmeisterei, S. 40 H7X
Halle der tausend Liiste (Rahja-Tempel), S. 43 H 10X
Haus der Unsterblichkeit, S. 46 D7X
Haus mit Turm, S. 43 110X

Ort, Seite Position
Hesinde-Tempel St. Argelion, S. 44 D2v
Hochofen, S. 48 B5X

Hotel ‘Efferdsruh’ (Teil d. Paligan-Therme), S.43 19X

Hotel "Zum WeiBen Einhorn’, S. 45 D3X
Hundemarkt, S. 47 C7X
Koloss, S. 40 N8X
Kommandantur, S. 48 B 14X
Kriegshafen, S. 41 L5X
Maraskantempel, S. 41 J4av
Mirhamer Tor, S. 48 C13X
Ordenshaus der Boronsraben, S. 49 116 X
Ordenshaus zum Schwarzen Léwen, S. 44 G7X
Paligan-Therme, S. 43 H10V
Palmenpark, S. 46 F3X
Perlenmarkt, S. 43 H4X
Pferdeschwemme, S. 45 D4V
Rabenfelsen, S. 50 K15X
Rondra-Tempel Sankt Geron, S. 47 G3X
Schrégaufzug, S. 45 F13X
Schwarze Turm, S. 46 E4X
Seidenmalergasse, S. 45 D4X
Seine-Heiligkeit-Gurvan-Sakrale, S. 43 G5X
Silberberger Rohal, S. 47 C7Vv
Sklaveninsel, S. 39 N11X
Sklavenmarkt, S. 44 H9X

Ort, Seite Position
Soldnermarkt, S. 45 E12X
Stadthaus, S. 42 G10X
Stadtwache am Sklavenmarkt, S. 44 G8X
Tar-Honak-Platz, S. 43 14X
Tempel der Marbo, S. 48 C14X
Tempel der Travia, S. 45 C3X
Tempel des Ingerimm, S. 48 B 4X
Tempel des Levthan (geheim)

Tempel des Mantikors, S. 48 B14V
Tempelhafen, S. 50 114X
Universitatsschule, S. 44 D2X
Villa Bonareth, S. 47 E15X
Villa Desiderya, S. 47 C9X
Villa Florios, S. 49 C15X
Villa Hermetica, S. 46 E3X
Villa Karinor, S. 49 D17X
Villa Kugres, S. 49 G16X
Villa Paligan, S. 49 F14X
Villa Ulfhart, S. 49 F16 X
Villa von Horun dem Giftfiirsten, S. 42 12X
Villa Wilmaan, S. 49 H17X
Villa Zornbrecht, S. 49 F17X
Vizekdnigliche Zwingfeste, S. 49 H16 X
Wassergarten, S. 40 L16X,K14X,K17X




LeBen vnobp KuLtfur in AL'AnFa

DER AL'ATIFATIER —
Herkvnrt, AvsSE”HEN, STimmvune

»Nichts hat seinen Wert, aber alles hat seinen Preis.«
—alanfanisches Sprichwort

Al'Anfa gilt zweifelsohne zu Recht als groBter Schmelztiegel des Kon-
tinents. Drittgeborene mittellindischer Bauern, auf die zu Hause nur
das Dascin als Knecht wartet, aufstindische Tagelohner, entflohene
bornlindische Leibeigene, Vertriebene, fahnenfliichtige Séldner und
Matrosen, Sektierer, Exil-Maraskaner, Opalsucher, Questadores, die
ciner alten Legende nachjagen, Tagediebe, die sich ein leichtes Leben
versprechen, Totschldger, die unter der schwarzen Flagge Karriere
machen wollen, und schlieBlich Verriter und Verschworer, Rebellen,
Demokraten und Agitatoren — sie alle strdmen in die Perle des Sii-
dens. Und nicht wenige bleiben ein Leben lang in den Gassen
zwischen Visra und Goldener Bucht hingen. Im Laufe der
Jahrhunderte haben sich die Nachfahren giildenlindischer

Siedler, Tulamiden, Waldmenschen und etliche kleinere

Kulturen vermischt, so dass man heute kaum noch von

‘dem’ Al'Anfaner sprechen kann.

Dementsprechend bunt ist das Bild, das sich in der Stadt

bietet. Neben tiber zwei Schritt groBen, ebenholzschwar-

zen Hiinen findet man eine auffillige Kleine mit dem

gelockten Haar der Zyklopeninsel-Bewohner ebenso wie

den dicklichen Blonden, dem nach Art der Waldmenschen

kein Bart wichst. Im Durchschnitt neigen die A'Anfaner

zu schwarzem Haar und dunklerer Haut, da sich beides

bei Tulamiden wie bei Waldmenschen findet.

Schon sprichwértlich ist dagegen die Personlichkeit

cines typischen Al'’Anfaners: arrogant, extrem an-

passungsfihig, gnadenlos, zynisch, einfallsreich,

raffiniert, unterhaltsam und vergniigungssiichtig —

Eigenschaften, die das (Uber-) Leben in den Paliis-

ten wie auch in den Gassen der Altstadt erfordert.

Der Dschungel beginnt nicht vor den Stadtmau-

ern, sondern direkt vor der Haustiir. Ein alanfani-

sches Sprichwort besagt: “Es geht einem nichts so nahe

wie das eigene Ungliick.”

Sprichwértlich  ist auch die Sittenlosigkeit der

Al'Anfaner: Der Drang der Auswanderer, alle Bindun-

gen hinter sich zu lassen, der enorme Reichtum und die

bittere Armut lassen Grenzen, Briuche und Gewissen als
kleinmiitige Einschrinkung eines Volkes erscheinen, das zu
GrofBem bestimmt ist.

Auf diesem Bewusstsein griindet sich ein ausgeprigtes kollekti-

ves Selbstwertgefiihl, das A'Anfa und seine Bewohner zusammen-
schweifit und zu einer GroBmacht hat werden lassen. Der Al’Anfaner
— ob Grande oder Gossenbewohner — sicht sich als Angehériger
der fithrenden Hochkultur Aventuriens, auserwihlt, tiber den gan-
zen Kontinent zu herrschen. Die Tatsache, dass der Horizont vieler
Al'Anfaner wie der der meisten Aventurier kaum 100 Meilen weit
reicht, unterstiitzt natiirlich das Gefiihl, bereits jetzt den GroBteil der
Welt zu beherrschen.

GranDEND — Fanmas — SKLAVED

Gesellschaftlich ist A'Anfa ebenso Plutokratie (Herrschaft der Rei-
chen) wie Aristokratie (vererbbare Herrschaft einer Oberschicht). Al-
lerdings wurden die feudalistischen Adeligen nach der Groflen Seuche

nach Mirham vertrieben, wihrend die meisten

der acht regierenden Familien (Granden) vor al-

lem durch den Sklavenhandel reich geworden

sind. Heutzutage ist es nicht mehr Phexens, sondern Tsas Wahl-

spruch, der die Zugehorigkeit zur Oberschicht bestimmt: Wer nicht

als Grande geboren wird, hat es tiberaus schwer, spiter zu ihnen zu

stofen, unméglich ist es jedoch nicht. Doch so schr die Granden auch

untereinander verfeindet sind, so schwer ist es fiir AuBenseiter, in

Al'Anfa zu Macht zu gelangen.

Jeder Freie hingegen, der sich keiner familidren Bezichung zum Sil-

berberg oder den Priestern der Stadt des Schweigens erfreut, wird als

Fana bezeichnet. Der Ursprung dieses Wortes ldsst sich nicht mehr er-

mitteln; es bezeichnet von alters her den freien, aber unprivilegierten

Biirger Al'Anfas. Dabei fallen hier Hindler, deren Reichtum dem der

Granden in keiner Weise nachsteht, ebenso darunter wie der Bettler,
der sich kaum alle zwei Tage ein Stiick Brot ergaunern kann.

Am unteren Ende deralanfanischen Gesellschaftstehen schlieBlich die

Sklaven, die ein Viertel der Bevolkerung

ausmachen. Einige wenige werden im

Alter von ihren Herren freigelassen,

die meisten jedoch verharren tber

Generationen in ihrem

Stand.

GRAIDEN

Das Leben der Granden ist bestimmt von Luxus und Dekadenz, aber
auch von Verfolgungswahn und dem Bewusstsein der Verginglich-
keit. Von den Géttern verwohnt, wohnen sie in ihren Paldsten auf
dem Silberberg, den Palastinseln und den Plantagen. In kostbare Sei-
de gewandet, sitzen sie, feist von jahrelanger Véllerei oder schlank
dank Traumkriutern und Brechwurz, auf seidenbezogenen Diwanen,
schliirfen Wein aus geschliffenen glidsernen Schalen und streicheln
ihre blauiugigen Edelkatzen oder SchoBhunde mit fein manikiirten
Fingernigeln. Thre Leibsklaven mit den Wedeln aus aranischen Strau-
Benfedern stehen stets bereit. In der Mittagshitze lassen sie sich mit
feuchten Tiichern erfrischen, wihrend die Schwaden der Rauchkriu-
ter hinaus in die Girten ziehen. Zu den wichtigsten Vergniiglichkeiten



gehéren fantasievolle Orgien, Rauschkrautkonsum, Gladiatorenspie-
le, die Jagd auf Tiger und — selten — auf entlaufene Sklaven. Unter
den jungen Granden und Grandessas ist zudem die korperliche Liebe
ein hiufiger Zeitvertreib, oftmals egal ob zu Mann oder Frau — im An-
gesicht der Schénheit wire es kleinlich, dem Geschlecht allzu grofie
Beachtung zu schenken. In Rahjas Diensten sucht man stindig nach
Neuem, wobei die Grenzen zwischen dem, was der Schonen Gottin
noch gefillig ist, und dem, was bereits der Herrin der Schwarzfaulen
Lust zuspielt, sehr groBziigig ausgelegt werden. Man schwelgt in Ver-
schwendungssucht und Dekadenz, wie sie sonst nur aus Kaiser-Ya-
rums-Zeit und den letzten Tagen von Elem berichtet wird — und
langweilt sich doch beinahe zu Tode.

Nur wenige Bittsteller werden in den weitliufigen Zimmerfluchten
der prichtigen Residenzen empfangen. Gingigerweise bleibt man
unter sich, und nur selten werden zu einem Fest auch Fanas geladen
— eine groBe Ehre, die nur den verdientesten und wichtigsten Getreu-
en gewihrt wird. Die Stadt besucht man nur in der Sinfte, deren Sei-
denvorhinge vor Hitze, Gestank, Lirm und vor allem neugierigen
Blicken schiitzen — natiirlich in Begleitung von ein, zwei Dukaten-
gardisten und einiger Beschiitzer. Auf dem Silberberg selbst sorgen
Garden, Soldner, Leibwichter, Zornbrechter Bluthunde und allerlei
magische und profane Fallen fiir Ruhe und (relative) Sicherheit.
Aber all die Schonheit ist verginglich, all die Mithen und Intrigen
sind letztlich sinnlos angesichts der ewig schwindenden Lebenszeit.
Vielleicht mag bei der Marotte vieler Granden, alte Artefakte zu sam-
meln und gezielt Sumpf und Dschungel zu entlocken, insgeheim die
Hoffnung mitspielen, den Alten Vélkern das Geheimnis des Ewigen
Lebens zu entreien. Das Gliick wohnt nicht in den Palisten — ob-
wohl (oder vielleicht gerade weil) die Granden es mit aller Gewalt su-
chen.

Famas

Einen dhnlichen Stil pflegen Fanas, die es zu Reichtum und Anse-
hen gebracht haben, in verzweifelter Imitation der Silberberger, ohne
jedoch von diesen als ihresgleichen angesehen zu werden. Dennoch
bleibt die Hoffnung, sich durch Heirat mit ecinem Granden zu ‘versil-
bern’ — oder sich in steter Loyalitit zu dem Patron und Génner un-
abkémmlich zu machen und vielleicht einen dhnlichen Aufstieg zu
erleben wie es den Pervals durch ihre ‘Nihe’ zu dem Haus Karinor
moglich war.

Etwa ein Drittel der Bevolkerung lebt hingegen so, wie man es an-
dernorts vom mittelstindischen Biirgertum kennt: Als selbstindige
Handwerker und Hindler, die schwer arbeiten, meist sogar bis tief in
die Nachtim Schein einer Palmélfunzel, bemiiht, den Obrigkeiten zu
gehorchen, den Géttern zu gefallen und den Mitbiirgern zu imponie-
ren, mit geniigend Besitz, um einen Schicksalsschlag aufzufangen —
einen einzigen! Jedoch steht jeder, von Familie und Freunden abge-
schen, allein, da in AI'Anfa Gilden und Ziinfte als staatsgefihrdend
verboten sind. Dennoch gibt es einige ‘Schutzbiinde’, die fiir regelmi-
Biges Schutzgeld ein Mindestmal an Sicherheit bieten — aber wehe
dem, der seine Schulden nicht bezahlen kann.

Der GroBteil der Fanas jedoch lebt in erbirmlichen Verhiltnissen, wo
man sich selbst der Nichste ist, wo Kinder nicht einmal so viel wert

sind wie das, was sie vertilgen, wo Prostitution, Diebstahl, Betrug und
Denunziation Notwendigkeit sind und wo die einzige Erleichterung
billigste Traumkriuter, die Spiele in der Arena und Rahjas Freuden
sind.

Ohne einen Gonner, der schiitzend die Hand tiber sie hilt, ist die ar-
me Masse oft brutaler Willkiir ausgeliefert, die sie mit borongefilliger
Ruhe tber sich ergehen lisst. So sucht die Stadtgarde in unregelmi-
Bigen Abstinden die Bewohner der Altstadt, der Brabaker Baracken
und des Schlundes heim, um den ausstehenden Tempelzehnt und die
Steuern einzutreiben. Diese kdnnen natiirlich selten bar gezahlt wer-
den, so dass derartige ‘Besuche’ meist mit dem Verkauf eines Kindes
in die Sklaverei oder der Vertreibung der ganzen Familie enden. Zu-
weilen werden einige Hiitten, zumeist nahe der Mauern oder des Ha-
fens, abgerissen und die Bewohner vertrieben, um die strategisch und
wirtschaftlich wichtigen Plitze freizuhalten, die Verwahrlosung der
Armenviertel und die Bildung von Vororten zu verhindern und den
Fanas zu zeigen, wer die Herren der Stadt sind. Trotzdem kehrt der
GrobBteil der Vertriebenen, sofern sie sich nicht einfach auf die andere
Stadtseite zuriickziehen, binnen eines Jahres zurtick.

RatTfEmNmMENSCHEN

Unter den Fanas stehen nur noch die Sklaven — und die Rattenmen-
schen. Noch ehe die ersten StraBenhindler ihre Stinde aufgebaut ha-
ben, huschen zerlumpte Gestalten durch die Gassen, einzeln oder
in Gruppen, durchstsbern die Hinterhéfe, spihen in jeden Hausein-
gang und durchsuchen jeden Miillhaufen. Sobald sie etwas entdeckt
haben, das sich noch gebrauchen lisst, verschwindet es in ihren Si-
cken und Tragkdrben, und noch bevor die Stadt erwacht, sind sie be-
reits wieder verschwunden.

Es sind die Armsten der Armen, die iiberleben, indem sie den Abfall
der Stadt zu ihren Behausungen auBerhalb beférdern. Lumpen und
Fetzen werden mit Bast zu Kleidung verniht, Glas- und Tonscherben
verarbeiten sie zu armseligem Schmuck und Tand, den sie verkaufen.
Obstreste und Knochen werden gereinigt und gegessen oder, wenn es
selbst fiir sie nicht mehr geniefbar ist, an die mageren Selemferkel
und Hunde verfiittert, mit denen man sich die Behausung teilt und
cbenfalls irgendwann aufisst und vollstindig verwertet.

Abseits aller StraBien hat sich einige Meilen nordwestlich Al'Anfas das
Dorf Travinaia gebildet. Hiitten aus Lehm und Unrat erheben sich
wie Erdhaufen vom Boden, aus dem Kostbarsten hat man Travia und
Peraine einen winzigen Altar errichtet, der neuerdings von einer Ge-
weihten des Dreischwesternordens betreut wird. Diese Menschen tra-
gen ihr Schicksal ohne zu murren, kiitmmern sich rithrend um den
Nichsten und teilen das wenige, was sie besitzen, mit jedem, der in
groBerer Not st als sie selbst. Auch nehmen sie jeden bei sich auf, wer
er auch sein mag. Da himmert ein entflohener Orksklave an einem
Messingkessel herum, der von einer einbeinigen Ex-S6ldnerin gehal-
ten wird, die vielleicht seinen Bruder auf dem Gewissen hat, wihrend
cin zahnloser Utulu, dessen Narben ihn als gefeierten Helden der
Arena ausweisen, zwischen zwei Steinen zusammengeklaubte Samen
und Getreide fiir ein Fladenbrot zerreibt. Es scheint, als hiitten die
Leute in ihrer Armut ein groBeres Gliick gefunden als die gehetzten
Granden im strahlenden Al’Anfa.

SKLAVEREI

Sklaven machen ein Viertel der alanfanischen Bevélkerung aus —
doch kann man bei den vielfiltigen Schicksalen, Fertigkeiten und
Einstellungen kaum von ‘dem Sklaven an sich’ sprechen.

Die iiberwiegende Zahl der Sklaven ist in Gefangenschaft geboren,
entweder als Kind von Sklaven oder als Bastard von Freien. Diese
‘Hausgeborenen’ haben sich im Allgemeinen mit ihrem Schicksal ab-
gefunden oder sind sich bewusst, dass ein Sklave (im Gegensatz zu ei-
nem Fana) cinen erheblichen Wert an Besitz darstellt. So verhungern
cher die Fanas als die Sklaven ciner Grandessa. Einige dieser Sklaven

bleiben im Haus, viele von ihnen tiben schr spezielle Tétigkeiten aus,
etwa als Friseure, Leibirzte, Dienstmigde, Ammen oder Beschiitzer.
Nicht selten ergeben sich sogar ausgesprochen freundschaftliche Ban-
de zu den Herrschaften oder deren niherer und weiterer Verwandt-
schaft. Im Alter werden diese Sklaven gelegentlich freigelassen und
verbleiben iiber viele Generationen im Gefolge und Schutz der Gran-
denfamilie, der sie frither gedient haben. Der grofite Teil der Hausge-
borenen ist allerdings auf der Plantage oder in der Mine geboren — und
da bleiben sie auch, wie ihre Vorfahren und Nachkommen.



"Wildfinge’ jedoch, Kriegsgefangene oder Verschleppte aus anderen
Regionen, aber auch Fremde, denen Sklavenjiger in einer dunklen
Gasse aufgelauert haben, sowie Freie, die in Schuldsklaverei verfal-
len sind, bekommen ihre Herren selten zu sehen. Oft werden sie auf
Plantagen, Minen, am Ruder und beim Bau eingesetzt, wihrend die
besonders wehrhaften und imposanten von Lanistos (Gladiatoren-
Ausbildern) aufgekauft und als Kimpfer in die Arena geschickt wer-
den.

Die Volker der Waldmenschen sowie Aranier, Tulamiden und Nova-
dis stellen die meisten Sklaven, doch finden sich auch Mittelreicher
und Bornlinder. Sklaven entstammen beinahe jedem aventurischen
(Menschen-)Volk, sei es, dass die Grandessa darauf besteht, dass ihre
Sinftensklaven einander dhnlich sehen, sei es, dass exotische Sklaven
besonders hohe Preise auf dem Markt einbringen.

HanpEeL

Sklaverei und Sklavenhandel sind in den meisten Reichen und Stid-
ten Stidost- und Siidaventuriens tiblich, namentlich in Aranien, Oron,
Fasar, dem Kalifat, Rashdul, Khunchom, Selem, Mengbilla, Chorhop
und dem alanfanischen Imperium. Heimliche Sklaverei existiert in
Thalusa, auf Maraskan, den Zyklopeninseln und in Kemi (in Kuslik
werden Striflinge verkauft, im bornlindischen Sewerien Leibeigene).
Der bedeutendste Markt fiir Sklaven ist aber unbestreitbar AI’Anfa, wo
die groBe viertigige Sklavenauktion und Warenschau ab dem zweiten
Boronstag des Boron-Mondes Kiufer und Waren aus ganz Aventurien
zusammenbringt.

Die Grandenfamilien sind die bedeutendsten Hindler, doch gibt es
auch eine Vielzahl kleinerer und unabhingiger Hindler, etwa Don-
na Messalia di Aragoja aus Charypso und verschiedene Piratenkapiti-
ne. Wichtige nicht-alanfanische Kunden sind der Fasarer Habled ben
Cherek und der bertichtigte Zwerg Pokallos. Letzterer kontrolliert vor
allem den verbotenen Handel nach Mittelaventurien, insbesondere in
die Bleiminen von Hylailos. Der Preis eines Sklaven entspricht als
Richtwert drei Jahren Lohn fiir einen Arbeiter, der dieselbe Arbeit tut:
Die billigsten Feld- und Minensklaven kosten um 15 Dublonen, aber
schon fiir einfache, in ihrer Profession ausgebildete Arbeiter (Haus-
dienern oder Handwerksgesellen entsprechend) sind 100 Dublonen
ein angemessener Preis, wihrend qualifiziertes Fachpersonal kaum
unter 250 Dublonen zu erwerben ist — ein erfolgreicher Gladiator
schlieBlich ist beinahe unbezahlbar.

BesitzzeicHeEn vop FLucHT

Minen-, Plantagen- und Rudersklaven werden mit dem Zeichen ih-
rer Besitzer an einer Stelle gebrandmarke, die sich nicht ohne weite-
res verbergen lisst, etwa auf der Stirn, den Hinden oder Oberarmen.
Kostbaren oder wohlgestalteten Sklaven bleibt das erspart — sie wer-
den mit einer Luloa-Bemalung versehen, die sich lange hilt und au-
Berdem dekorativ ist. Das Zeichen des Besitzers ist dann in kunstvolle
Muster eingewoben. Dafiir sind Hinde, Wangen und Schlifen belieb-
te Stellen. Strafgefangene, Verbrecher und Sklaven, die nach einem
Fluchtversuch wieder eingefangen und begnadigt wurden, tragen ei-
nen eisernen Ring um den Hals, der sie ebenfalls als Eigentum aus-
welist.

Und obwohl die Sklaven so gekennzeichnet sind, gibt es wohl kaum
einen, der nicht gelegentlich an Flucht denken wiirde. Legenden, die
unter Sklaven kursieren, tun ihr Ubriges. So soll Manaq zwei Tapams
besessen und an zwei Gefolgsleute weitergegeben haben, so dass er,
sobald die Nachfahren der beiden einander finden und einen Sohn
zeugen, in diesem wiedergeboren werden wird. Auch die Legende
von einer Stadt entlaufener Sklaven im Dschungel, die bis heute un-
entdeckt und uneinnehmbar geblieben ist, hilt sich hartnickig. So
kommt es immer wieder dazu, dass jemand die Flucht wagt.

Die meisten Sklaven werden binnen weniger Tage wieder eingefan-
gen, denn die ‘Bluthunde’, die professionellen Sklavenfinger, haben
cinige hochst ausgefeilte Strategien und Methoden fiir das Wieder-
cinfangen. Und die Aufscher schieBen eher mit der Armbrust, als je-
manden entkommen zu lassen. Fiir entlaufene Sklaven — kein Grande
spricht von ‘entflohen’ — werden traditionell Kopfprimien in Héhe
des halben Kaufwerts ausgesetzt. Sollte ein Sklave nach einer Woche
noch immer auf freiem Ful3 sein, wird die Primie verdoppelt und nach
einer weiteren Woche nochmals erhht. Hier geht es ums Prinzip.
Wieder eingefangene Sklaven werden hiufig durch die neunschwin-
zige Katze, Arena oder den Murinenteich hingerichtet — méglichst
vor den Augen aller anderen Sklaven, um etwaige Fluchtgedanken
auszutreiben.

VERWENDUNG DER SKLAVEREI im SPiEL

Die Sklaverei lisst sich fiir viele mégliche Szenarien einsetzen:
Helden kénnten selbst Sklavenjiger sein oder angeheuert wer-
den, um einen Lieblingssklaven zuriickzuholen. Ein versklavter
Fremder kénnte sie bitten, ihm die Flucht aus AI’Anfa zu er-
moglichen und ihn wieder nach Hause zu bringen (sie werden
darauf vertrauen miissen, dass der Sklave tatsiichlich ein mittel-
lindischer reicher Erbe ist). Die Helden kénnten sich Sklaven-
befreiern anschlieBen oder fiir Auftraggeber die verschwundene
Tochter, den verschleppten Freund oder Armeekameraden wie-
derfinden.

Eine neue Heldin kénnte in die Gruppe eingefithrt werden, wenn
die Gruppe eine Sklavin aus Mitleid aufkauft und — nach be-
standenen ersten Abenteuern — zum Dank freilidsst. Auch wiire es
moglich, ein Abenteuer zu konzipieren, in dem alle Helden zum
Gefolge einer Grandessa gehéren und unrechtmiBig versklave
wurden. Im Sklavenalltag zusammengeschweifit, planen sie cines
Tages die Flucht, die ein Abenteuer darstellt, das sich auch mal
wohltuend vom Prolog in der diisteren Taverne abhebt.

Vorsicht ist allerdings geboten mit der Unfreiheit der Helden.
Diese sollte immer einen direkten Sinn haben. Helden zu ver-
sklaven, nur um sie zu demiitigen und der eigenen Willkiir zu
unterwerfen, kann zu schweren Verstimmungen bei den Spielern
fiihren. Wie mit anderen sensiblen Themen, muss auch mit der
Sklaverei der Helden verantwortungsvoll umgegangen werden.
Ein klirendes Gesprich tiber die personlichen Grenzen der ein-
zelnen Spieler hilft, dies richtig einzuschitzen. Zugleich gilt aber
auch fiir Spieler, die Angst davor haben, die Kontrolle iiber ihre
Charaktere zu verlieren, dass sie dem Meister vertrauen sollten,
dass es sich dabei nur um eine Episode im Abenteuer handelt.

HerrscHaFT, MacHT vip VETTEROWIiRTSCHAFT

»Wie der Adler; der gleich nach dem Schliipfen den schwicheren Bruder
erwiirgt und aus dem Nest schleudert, kann auch nur der zu Grofe gelan-
gen, der seine Anverwandten als die schlimmsten Feinde behandelt.«
—Goldo Paligan

Die Macht der Granden beruht neben dem enormen Reichtum aus
Sklavenhandel, Plantagenwirtschaft und Sechandel auf der Verqui-

ckung von Religion, Verwaltung und militdrischer Macht, deren In-
haber fast durchgehend Angehérige der acht groBen Familien sind.
Dutzende Positionen und Pflichten im Hohen Rat der Zwélf, im Tem-
pel, in den Gardetruppen, in der Stadtverwaltung, auf den Schiffen
und in den Kolonien miissen besetzt werden. Und kaum jemandem
kime in den Sinn, ein anderer als sein Verwandter konnte fiir eine Po-
sition in Frage kommen, tiber deren Vergabe er zu entscheiden hat.



Dennoch herrscht in den Familien alles andere als eitler Frieden, denn
das alanfanische Erbrecht ist hart und dient vor allem dem Machter-
halt: Alle Einkiinfte und Besitztiimer der Familien stehen daher un-
ter der Verfligung des Familienoberhauptes. Eine Erbteilung gibt es
nicht, der einzige Erbe hat lediglich die Verpflichtung, andere Ver-
wandte auszuhalten, meist indem er ihnen in der stidtischen Villa
oder der familieneigenen Plantage Wohnrecht einrdumt.

Sein Testament schreibt ein Grande nieder, sobald er Familien-
oberhaupt geworden ist. Hiufig ist es der Familie bekannt, und die
Maéglichkeit, es abzuindern, ist stindig Drohung und Anreiz fiir die
liecbe Verwandtschaft. Auch iiber die Bestattung von Verwandten in
den Pyramiden bestimmt das Familienoberhaupt — ein ansehnliches
Druckmittel angesichts der geradezu von Tod und ewigem Leben
besessenen Granden. Und sollten die leiblichen Verwandten nicht
geeignet erscheinen, die schwere Biirde des Familienvorsitzes zu tiber-
nehmen — ein Paligan im Geiste kann durch Adoption schnell zu
cinem Paligan auf dem Papier werden, und damit zu einem neuerli-
chen Konkurrenten um das Familienerbe.

Angesichts dieser Umstinde ist es verstindlich, dass innerhalb der Fa-
milien Liigen und Intrigen an der Tagesordnung sind und Dolch und
Giftbecher unentwegt lauern. Auch die schnelle Beférderung zum
Kommandanten einer gotterverlassenen Waldinsel am Rande der zi-
vilisierten Welt ist ein beliebtes Mittel, unliebsame Verwandte aus dem
Weg zu riumen. Manch einer zieht da das sichere, beschauliche Le-
ben hinter Tempelmauern, in Garten, Bibliothek oder Kiinstlerwerk-
statt dem stindigen Kampf um Macht und Uberleben vor.

Auf der anderen Seite sind die Familien der Granden trotz allem kei-
ne Schlachtfelder. Eine gemeinsame Vergangenheit und vor allem ge-
meinsame Feinde verbinden. Zudem kann die Macht nur von einer
ganzen Familie bewahrt werden. Und nicht wenige kiimmern sich
frith um ihr eigenes Auskommen und sichern sich ein anschnliches
Privatvermégen, um sich eine gewisse Unabhingigkeit von den Lau-
nen des Familienoberhauptes zu bewahren.

Als Mittel der Loyalititssicherung dienen neben gemeinsamem Pro-
fit, Versprechungen und Notwendigkeiten auch die Biindnisse Tra-
vias und Rahjas. Ehen werden fast immer durch Heiratsvermittler
arrangiert und erzeugen, da nur wenige Familien jeweils miteinander
verbiindet sind, hiufig inzestuése Verhiltnisse. Und auch die Heirat

naher Verwandeter selbst ist bei manchen der Granden und Grandes-
sas durchaus nicht nur Selbstzweck, sondern erzeugt, so sehen es
zumindest die Al'’Anfaner, eine Zusammengehérigkeit, die zwischen
Familienangehorigen sonst nicht bestiinde.

Im DunstkrEis DER IMacHT

Doch auch die fruchtbarsten Familien kénnen unméglich alle Amter
ausfiillen, die eine Stadt wie Al’Anfa zu besetzen hat, so dass die
Granden auf ihnen treu ergebene Fanas zuriickgreifen. Meist sind
dies wohlhabende Familien, die schon seit Generationen treu zu ‘ih-
ren Patronen’ stehen (die Pervals als Anhinger der Karinors sind
ein prominentes Beispiel). Immer wieder nehmen die Granden aber
auch neue Leute unter ihre Fittiche, vielversprechende Wissenschaft-
ler, aufstrebende Karrieristen in der stidtischen Verwaltung, die als
Gegenleistung fiir die Férderung die Interessen ihres Patrons wahren.
Oder auch junge Offiziere, die die eigene Hausmacht im Heer stir-
ken, oder geschickte Hindler, Kapitine und Handwerker, sollte es fiir
den Granden einen Vorteil versprechen. Denn Mitleid hat niemand
zu verschenken, und Barmherzigkeit ist keine Tugend, die auf dem
Silberberg hochgehalten wird. So sollte sich denn auch kein Fana, der
das Gliick hat, einen Granden seinen Patron nennen zu diirfen, zu
sicher wihnen. Die Meere, die Satinavs Schiff durchpfliigt, sind lau-
nisch, und so mancher, der seinem Patron gestern noch wichtig er-
schien, mag morgen verlassen in der Gosse hocken.

Dennoch ist das Streben der Fanas nach dem Wohlwollen und den
Privilegien der Granden ungebrochen. Das Recht auf einen nament-
lich markierten Betplatz im Boron-Tempel, eine der Logen in der
Arena, die Nutzung der Wassergirten oder gar die Heirat mit einer
Grandessa ist ein oft unerreichtes Ziel — zumindest fiir dicjenigen, die
in diese Hohen vordringen.

Aber auch fiir die Bewohner der Unterstadt und des Schlundes miis-
sen die Brabaker Baracken nicht das Ende sein. Mit ein wenig Ge-
schick und Phexens Hilfe kann in Al’Anfa nahezu jeder Karriere
machen. Deswegen behandeln die Granden ihre Sklaven, Untergebe-
nen und Schutzbefohlenen mit duferstem Argwohn oder verpflichten
sie sich so sehr, dass der Untergang des Granden alle anderen mit ins
Verderben reiflen wiirde.

KuLtuvr vip DERADENZ

»Wenn es irgendwo ein Paradies gibt, dann heifst es Al'Anfa — und wenn es
eine Niederholle gibt, dann heifst sie ebenfalls Al'Anfa.«
—aus dem alanfanischen Nationalepos Sumudan der Verbannte, 860 BF

KLEipvnG

Geprigt wird die alanfanische Mode vor allem durch das weiche
FlieBen der Seide. Allerdings kostet schon ein einfaches Seidenkleid
mindestens 5 Dublonen, etwa das Monatseinkommen eines mittel-
stindischen Fana. Und so bleiben diese verrucht-luxuriosen Gewin-
der, die so sehr das Bild des siindigen Al’Anfa in den Képfen der
Mittelreicher prigen, den Reichen vorbehalten.

Die Kleidung der Wohlhabenden lebt vom Kontrast weicher Seide
und edlen Leders. Typisch sind ein weites Hemd mit Bauschirmeln,
meist die offene Brust betonend, eine elfisch enge Hose mit prunkvol-
ler Schirpe, enge rote Schaftstiefel aus feuerfestem Iryan-Leder oder
dem feinen Leder der Blutotter. Diese Freizeitgarderobe der Gran-
den gilt als gleichermaBen geeignet fiir die Plantage, die Briicke ei-
ner Galeere, den Tempel und die weichen Diwane. Im Haus wird
auch die oftmals reich verzierte und raffiniert geschnittene Tunika ge-
schiitzt, wihrend fiir offizielle Anlidsse meist drmellose Brokatmiintel
mit Stehkragen die relevanten Persénlichkeiten des offentlichen Le-
bens kennzeichnen (als Uniform fiir Offiziere meist nur oberschen-
kellang, ansonsten bis zum Kndochel). Obligatorische ‘Accessoires’ fiir

den Granden sind Dolch und GeiB3el, die oft nur zur Zierde getragen
werden.

Uber die Grenzen Meridianas hinaus bekannt geworden ist vor allem
der beriihmte ‘alanfanische’ Schnitt, der nicht nur von Frauen getra-
gen wird. Mit diesem erregte auch Alara Paligan in Gareth einiges
Aufsehen: lange Seidenkleider, meist eng und flieBend, einseitig oder
beidseitig bis zur Hiifte geschlitzt, so dass es einige Kunstfertigkeit
verlangt, sich in einer Abendgesellschaft — sei es Ball oder Orgie — zu
bewegen, ohne allzu tiefe Einblicke zu gewihren. Im Gegensatz zur
mittellindischen Mode, die die weibliche Figur mit Neethaner Kor-
settagen, Vinsalter Dekolleté und ausgestellten Rocken iiberzeichnet,
bevorzugt man in Al'’Anfa extrem eng anliegende Schnitte, um den
mehr oder weniger rahjagefilligen Kérper ins rechte Licht zu riicken.
Korsette haben sich nicht zuletzt aufgrund der Schwiile nie durchge-
setzt, gelten aber als frivol.

Der weniger wohlhabende Al’Anfaner begniigt sich mit Tuniken aus
Baumwolle, Seidenliane oder Mischgeweben aus Baumwolle und
Leinen, die in Anlehnung an die begehrte Seide (und in Anrech-
nung der feuchten Hitze) hauchdiinn gewoben und weit flieBend ver-
arbeitet werden. Ebenfalls sehr beliebt bei den Fanas (speziell den
irmeren) sind bedruckte Stoffe, eine Errungenschaft, die mit den Ma-
raskaner Exilanten in die Stadt gekommen ist. Den Armsten bleibt
hingegen nur die Lumpentunika, die sic am Leibe tragen.
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VERGIIUGEN

Theatervorfithrungen sind in der Schwarzen Perle beliebt, wenn-
gleich sie auch kaum an die Bedeutung der Arenaspiele heranrei-
chen kénnen. Wie in der Komdédie des Horasreiches gibt es stehende
Charaktere, die hier jedoch propagandistischen Zwecken dienen. So
kennt man die Grandessa Silberstein, die Heldin aus bestem Haus, die
stets von Liebeskummer und schlimmen Intrigen (tiblicherweise ei-
ner Verleumdung) geplagt wird; den bésen Schwager, einen eingehei-
rateten Karrieristen, der fiir alles Bése in AI’Anfa verantwortlich ist,
Pata-Pata, die treue, pfiffige Moha-Gefihrtin der Heldin, sowie Blum-
bo, den dummen Utulusklaven, dem man stets die ganze Handlung
erkliren muss (damit sie auch das unaufmerksame Publikum mit-
bekommt). Dazu kommen {iblicherweise ein oder zwei diitmmliche
Auslinder, die auch als Handlanger fiir des Schwagers Machenschaf-
ten fungieren. Besonders beliebt sind Schmalzirion Brabbelbakker, cin
stets abgebrannter Strolch aus der Nachbarstadt, Kaufmann Stokkuvis,
der hierzulande als priider, stindig schwitzender Bornldnder auftritt,
und Gurgelbeifier Gumbladson, ebenfalls aus der Comedia Kuslikana
tibernommen, der den mordenden und raubenden Thorwaler verkor-
pert. Alanfanische Kreationen sind hingegen die erst jiingst hinzuge-
kommene blasiert bis holzern spielende Cavalliera Horanthe, deren
krankhaftes Ehrgefiihl sie am Gebrauch der Balestrina hindert, und
Ali ben Mustafa, der verbohrte Wiistensohn, der hinter jedem Wort
die Beleidigung scines Reittieres wittert, grofie Reden spuckt und im-
mer im falschen Moment drohend den Khunchomer schwingt. Der
Geliebte der Grandessa Silberstein ist meist nur eine Nebenrolle. Die
Handlung ist voller Anspielungen und spart nicht mit Frivolititen.
Wichtig ist auch das Finale, bei dem die Bosewichter ein blutiges
Ende nehmen. Zu diesem Zweck wird der Schauspieler des bdsen
Schwagers hin und wieder gegen einen Verurteilten ausgetauscht, der
dann 6ffentlich getétet wird (wobei bisweilen, wie in der Arena, dem
Publikum ein Mitspracherecht eingerdiumt wird).

Eng mit den Theaterstiicken verkniipft ist die Musik. Wihrend man
sich in den Palidsten den Klingen tulamidischer Kabasfléten und
Vinsalter Kammerorchester hingibt, hat sich in dem Schmelztiegel
tulamidischer, giildenlidndischer und mohischer Traditionen eine ei-
gene Liedform herausgebildet, die sich durch depressive Stimmung,
schluchzende Intonation und unterschwelligen, einténigen Rhyth-
mus auszeichnet. Entstanden aus der Wehklage der Sklaven in den
Schiffsrimpfen und auf den Plantagen (wo der Takt der Trommel
den Rhythmus vorgibt und der Gesang dazu die Arbeit ertriglich
macht), hat sie bald auch Verbreitung bei den Fanas und Séldnern
gefunden. Die klassischen Sklavenlieder, der ‘Sklavenjammer’, han-
deln von Heimweh und Miihsal. Meist sind sie fiir den Gruppen-
gesang gedacht, hiufig ist der Wechsel zwischen Erzihlung des
Vorsingers und lamentierendem Refrain des Chors. Text und Worte
treten hinter Melodie und Rhythmus zuriick, gerade der Refrain ist
so simpel, dass ihn selbst die aus entlegensten Kulturen Verschlepp-
ten schnell lernen.

Bei den Soldnerliedern, die sowohl von Binkelgesang und Marsch-
rhythmen als auch dem Sklavenjammer becinflusst sind, legt man
hingegen grofien Wert auf die Texte, die allesamt derb und von alan-
fanischem Zynismus gepriigt sind. Ublicherweise gibt es nur einen
Singer, und der Rhythmus wird von der versammelten Truppe mit
geschlagen, mit Metallwaffen, Wasserflaschen und, da fast immer vor-
handen, einer Séldnertrommel.

Berithmt ist aber die Hymne der Dukatengarde geworden, die heute
allgemein als die Al’Anfas gilt:

»Al'Anfa, stolze Herrin am Perlenmeer,
du Boronskrone, du Stadt aus Gold,
was nutzt mein Ruhm, was all mein Sold,
wenn ich die Fiirstin der Stidte begehr!«

Ein weiteres, wenn auch ungleich teureres Vergniigen ist die Tier-
zucht. In Al'Anfa treffen die tulamidische Vorliebe fiir Katzen und die
mittellindische fiir Hunde aufeinander: die Zucht der blauen und sil-
bernen Al'Anfaner Katze mit den tiefblauen Augen und, ebenso tiber-
regional bedeutend, die Zucht des Zornbrechter Bluthundes, der vor
allem Sklavenjigern als unersetzlicher Gefihrte zur Seite steht. Eben-
falls beliebt ist der zierliche Rahjatinzer, der vor allem im Horasreich
die Herzen adliger Damen und Herren héher schlagen lisst, wihrend
der Trollmops, dessen Kurzatmigkeit so manchen Granden zwingt,
ihn in einem gesonderten Korb hinter sich her tragen zu lassen, als
ctwas gewohnungsbediirftig gilt. Wenig Interesse zeigt man hinge-
gen an der Pferdezucht, auch wenn man mit den Boronmihnen —
rabenschwarze Shadif-Abkémmlinge mit seidigen, langen Mihnen
und hiibschen Képfen — trotz des widrigen Klimas beachtliche Erfol-
ge aufweisen kann.

Des Weiteren erfreut sich das Badewesen grofer Beliebtheit. Die von
Hitze und Schwiile geplagten Al’Anfaner génnen sich gerne in einer
der Thermen ein wenig Ruhe, um in das kithle Nass einzutauchen
und Schweif und Staub abzuwaschen. Verfiigten die alten Badehiu-
ser meist lediglich tiber ein Becken und einige Diwane, so prunkt die
neue Paligan-Therme mit fiinf verschiedenen Bassins, weitldufigen
Sdulengingen, einem perlmuttverzierten, geheizten Bad sowie zwei
Dampfgrotten — und das ist nur die den Fana zugingliche Therme.
Aufgrund der hohen Eintrittsgelder (die auch in den alten, kleineren
Thermen erhoben werden) bleibt dieses Vergniigen allerdings ein Lu-
xus der Wohlhabenden. Es wird sogar iiber ein neues Gesetz spe-
kuliert, nachdem ein Mindestsatz fiir die Eintrittsgelder festgelegt
werden soll. Denn schlieflich wissen die Granden aus cigener Erfah-
rung, dass es sich nirgends so nett iiber Intrigen und Politik — oder
einen Umsturz — plauschen ldsst wie in einem warmen Bassin bei ei-
nem Glas bestem Raschtulswaller.

Ebenfalls ein Vergniigen der Reichen ist die Jagd. Von den elemiti-
schen GroBsultanen haben die Granden die Tigerjagd als eine der
edelsten Formen der Unterhaltung iibernommen. Da es einem Stadt-
menschen unméglich wire, einen Tiger aufzuspiiren, muss das
Raubtier zunichst gefangen und spiter in einem eigens ausgewihl-
ten Talkessel freigelassen werden. Eigene Jagd-Gubernatoren iiber-
nchmen diese Aufgabe, wobei die Jagd auf cinen ausgewachsenen
Dschungeltiger selten unblutig endet. Die angesehenen Gubernato-
ren suchen stindig neue Leute, insbesondere fiir die Position der Trei-
ber, die, nur mit Fackel oder Trommel bewaffnet, laut schreiend (!)
durch den Regenwald stapfen.

Wenn cin Tiger gefangen wird (ganz selten auch ein Paar), wird er
in einem Kifig aus Brabaker Rohr zu einer der zahlreichen kleinen
Holzfestungen oder Forts geschalfft.

Der Ausrichter der Tigerjagd reitet mit seinen Gisten auf einem ab-
gerichteten Elefanten (selten und je nach Gelinde wihlt man den
Streitwagen), vor sich nur den Lenker des Dickhduters. Dem Jéiger
kommen die Treiber entgegen, die wiederum den Tiger aufscheu-
chen. Der Herrenjiger versucht nun, den gereizten Tiger zu stellen.
Die Hauptmiihe liegt aber bei den Treibern, denn kein Jagdausrichter
schitzt es, mehr als einige Stunden hin und her zu hetzen — zumal
das auch weder Elefant noch Pferde lange durchhalten. Zudem ist es
selbstverstdndlich, einige Jdger mit Spiefen dabei zu haben, um den
Tiger in die Enge zu treiben. Wirklich attackiert wird das Raubtier
jedoch vom Bogen oder der Armbrust des Herrenjigers, der auf dem
Elefanten relativ sicher ist.

Allerdings sind diese Raubtiere stark und klug genug, um tiberraschen-
de und fiir sie rettende Angriffe durchzufiithren. Und manchmal wer-
den Herrenjiger, die sich ihres Sieges zu sicher sind, von Léwen oder
Tigern getotet. Wirklich gefidhrlich wird es, wenn der Tiger entkommt.
Sollte er jemals wieder gestellt oder sogar noch cinmal eingefangen
werden, wird er sich nicht mehr von den Finten der Spieftriger tiu-
schen lassen und gezielt denjenigen mit der Jagdwaffe angreifen.



Von Zeit zu Zeit kommt es vor, dass zur Jagd auf einen entlaufenen
Sklaven geblasen wird, von dem man weil, dass er versucht, durch
den Dschungel zu entkommen. Da hier eine griindliche Vorbereitung
kaum mdglich ist, sind diese Unternehmungen meist sehr spontan
und bergen ein Abenteuerkitzel, der so manchen gelangweilten Gran-
den eher an der Seite einiger Freunde und Giste in den Dschungel
autbrechen lisst, anstatt einen professionellen Sklavenjiger auszu-
schicken. Allerdings sollte man nicht denken, dass der Sklave leichtes
Spiel mit seinen ehemaligen Herren haben konnte: Kein Grande wiir-
de sich ohne eine ausreichende Zahl an Beschiitzern in den Dschun-
gel wagen. Und geht man auch selbst auf die Jagd, so verzichtet man
doch ungern auf fachkundige Unterstiitzung. So kommt auch eine
spontane Sklavenjagd kaum ohne einen oder zwei erfahrene Sklaven-
jiger aus, die zu den besten ihres Faches zihlen.

Eine der wichtigsten und wohl bekanntesten Vergniigungen Al’Anfas
ist das Fest der Freuden, das hier tiber alle Rahja-Tage und die Na-
menlosen Tage ausgedehnt wird. Die ganze Stadt scheint in diesen
Wochen auf den Straflen zu feiern, in den verriicktesten und teuers-
ten Kostiimen und Verkleidungen. Im Rausch der Festlichkeiten gibt
man sich neben siifem Wein und betérenden Traumkriutern allerlei
Tinzen hin, deren Rahja-Gefilligkeit Mittellindern, die nur das Me-
nuett kennen und die Kuslikana fiir einen frivolen Tanz halten, die
Schamesréte ins Gesicht treibt.

EssGewoHNOHEITED

Die alanfanische Kiiche ist so vielseitig wie die Gesichter
der Stadt. Vor allem aber ist sie geprigt von dem Duft
vieler aromatischer Gewiirze, die anderswo fast un-
erschwinglich sind, hier aber bei keinem Hand-

werker an der Feuerstelle fehlen.

Exotisch und stindhaft teuer sind die Speise-

folgen der Wohlhabenden, und neben gegrill-

ter Murine, Waldelefantenleber und opulenten
Stidfruchtplatten findet man auch importier-

te Delikatessen wie Weidener Birenschinken

oder Warunker Sembelquast. Das cinfache

Volk ernihrt sich hingegen von Reis, Mais,

Bananen und Shatakwurz. Mittags wird

wihrend der Hitze kaum etwas gegessen,

das Abendmahl fillt entsprechend tippiger

aus — wenn man es sich leisten kann.

Wie in den Palisten der Silberberger ist es

auch in den Tavernen und Gasthéfen der Stadt

iiblich, dass jeder geleerte Teller neu gefiille wird,

solange man nicht die Hilfte stehen lisst und so

zeigt, dass man satt ist. Im Gegensatz zu den Briuchen der
Reichen wird allerdings jeder Nachschlag ganz normal verrechnet.

RavscamittEL

»Wer den Rausch beherrscht, gewinnt die Welt.«
—alanfanisches Sprichwort

»Wen der Rausch beherrscht, der verliert die Ewigkeit.«
—Tonko-Tapam Bohantopa

Hinter den Triumen der Armen verbergen sich die der Michtigen.
Letzteren verschaffen Rauschmittel, gleichgiiltig ob exquisite Traum-
krduter oder grobster Schnitt, Gewalt tiber einzelne Personen und
ganze Linder. Doch was schert die grofie Politik den Fremden oder
den Fana, den Pobel? Nur die Granden haben diesen Weitblick, aber
nicht, wenn sie Marbos Odem atmen oder in den Thermen mit den
Kurtisanen ‘Scharlachkatzen jagen’. Leisten kénnen die Wohlhaben-

den sich das allemal, denn oft beruht ihr Reichtum auf den regel-
miBigen Lieferungen der Ernte in die Linder des Nordens — als
Verlockung fiir kiinftige Untertanen. Deshalb gibt es in AU'Anfa fiir
das Volk nur Rauschwaren minderer Qualitit.

Trotzdem wissen die Fanas ihre Wasserpfeife zu fiillen. Neben Bli-
ten- und Schwimmblittern des Lotos gehort Schlemmerde (mit der
jeder Hindler seinen Lotostraum streckt) an Feiertagen in die Pfei-
fen chrbarer Biirger. An gewohnlichen Abenden werden es aromati-
sche Kriuter, Tobak und Alphana aus dem eigenen Anbau sein. Die
schmale ‘Mittelschicht’ bevorzugt dagegen Boronwein; aber auch Pil-
ze und Kriuter werden zu Likér verarbeitet. Das Wissen um die meis-
ten Rezepte wird nur in der Familie weitergegeben, und so mancher
Apotheker wiirde alles geben, um ihrer habhaft zu werden.

An den besinnungslosen Opfern — Fremden wie Stidtern, die ihre
Sucht selbst aus den Firberbecken zu befriedigen suchen — vorbei
streben jeden Morgen die Tagelohner ihrer Arbeit zu. Dabei begleitet
sie der ‘Batonga-Prim’: Alphana zusammen mit Grobschnitt vom Zit-
habar, Mohacca und Rinde, in Weinblitter gerollt und dann fiir einige
Tage gepresst ergibt hervorragenden Kautabak, der die Schichten im
Hafen verkiirzt. Die Armen sparen oft ein Leben lang darauf], einmal
den ganz groBen Rausch

zu erleben.

Ist die Summe

beisammen, werden Cheriacha

und Alphana zu Gebick verarbeitet, dazu Boronweinverschnitt mit
Rum getrunken — und mitunter ganze Familien vom Gift dahin-
gerafft.

In eine Taverne oder cinen Laden zu gehen und protzig ‘Rausch-
kraut’, ‘Stoff” oder ‘vom Feinsten’ zu bestellen, ist Gibrigens die si-
cherste Methode, gehickselte Palmwedel zu bekommen. Und was der
tulamidische MiiBigginger, der dekadente garethische Adlige oder der
stichtige Streuner in Havena einfach als ‘Rauschkraut’ bezeichnet, ist
in Wirklichkeit eines von einem Dutzend Rauschgiften.

Dem allen stehen die wilden Stimme verstidndnislos gegeniiber: Th-
nen dient, was A'Anfa amiisiert, als Verbindung zu den Géttern (si-
che auch WdZ 333f.), und die wirklichen Kundigen — die Diener des
Raben — tun es ihnen nach.

Zur alchimistischen Verwendung der Substanzen siche SRD.



Mohacca (Starker Tobak)

Als Pfeifenkraut hat er bei den Blasshéuten
schnell Anhénger gefunden und wird, wenn
auch veredelt, auf dem ganzen Kontinent an-
gebaut.

Anwendung: gehéckselte Blatter in Pfeife oder
Wasserpfeife, Kauen, selten Schnupfen; Wald-
menschen rauchen Mohacca als Zigarre, die
sie in eine hdlzerne Gabel klemmen.

Dosierung und Preis: eine Handvoll (1 Unze) fiir
25 Dirham

Wirkung und Dauer: 2W6 Spielrunden entspan-
nende oder anregende Wirkung

Risiken: mit Alkohol Kopfschmerzen
Haltbarkeit: vertrocknet binnen 2 Monaten

Zithabar (Rauschkraut, Schwarzer Pfeffer)
Das mittelaventurische ‘Rauschkraut’ wéchst
vor allem am Unterlauf des Szinto, aber auch
auf Plantagen. Getrocknet und zerkleinert hat
es eine geringe Rauschwirkung, die durch Mu-
sik verstarkt werden kann.

Anwendung: grobkdrniges Pulver, seltener ge-
héckselte Blatter in Wasserpfeife oder Pfeife
Dosierung und Preis: eine Handvoll fiir 3 Oreal
Wirkung und Dauer: mitunter milde Halluzina-
tionen

Risiken: Kopfschmerzen

Haltbarkeit: 1 Monat

Cheriacha (Bunter Eunuch)

Das getrocknete Fleisch des Cheria-Kaktus,
der in der Khom, im Shadif und im Szintotal
waéchst, ist auch in Al'Anfa beliebt. Spétter be-
haupten, dass es wegen seiner Auswirkung
auf die Libido in AI'Anfa mehr Eunuchen als
Harems gébe.

Anwendung: graue Brockchen in der Wasser-
pfeife mit/ohne Pfeifenkraut

Dosierung und Preis: eine Handvoll fiir 3 Oreal
Wirkung und Dauer: 3W6 Spielrunden Lethar-
gie, davon 1 SR milde Halluzination

Risiken: Fatalismus

Haltbarkeit:nach einem Jahr unbrennbar, kann
aber angerdstet werden.

Boronwein (Elfenbeintraum)

Die Vragieswurzel wéchst vor allem im Re-
gengebirge, wird gelegentlich aber auch an-
gebaut.

Anwendung: milchiger, nach Lakritze duften-
der Saft, getrunken oder mit Mohacca gekaut
Dosierung und Preis: 3 Loffel fiir 2 Dublonen
Wirkung und Dauer: 2W6 Stunden Lethargie
mit euphorischen Traumerlebnissen

Risiken: bei unsachgemaBer Zubereitung todli-
ches Gift

Haltbarkeit: verdirbt nach 4 Wochen

Kamalugs Tatze (Samthauch, Scharlachkatze)
Die Dosierung von Pollen des Schleichenden
Todes ist schwierig. Der Staub zweier Bliiten
fiihrt zu rauschhaften Trdumen, der aus fiinf
kann tédlich sein.

Anwendung: Inhalation duftenden Bliiten-
staubs

Dosierung und Preis: 2 Skrupel fiir 2 Dublonen
Wirkung und Dauer: 1W6 Stunden ekstatisches
Delirium, danach 3W6 Stunden Kater
Risiken:in Uberdosis Atemgift

Haltbarkeit:2 Monate

limenblatt (Alphana, Batonga)

Die Waldmenschen nennen es Batonga und
brachten Al'Anfa die beliebteste der lokalen
Rauschmittel. Die mehrfach im Jahr abgeern-
teten Anbaugebiete liegen kaum hundert Mei-
len entfernt an der Westkiiste und auf Altoum.

Anwendung:getrocknetes Kraut/klebrige Harz-
kriimel mit Pfeifenkraut, geraucht oder auf Stei-
nen gerostet

Dosierung und Preis:2 Pfeifen voll/kleine Hand-
voll Verschnitt fiir 50 Dirham

Wirkung und Dauer: 4W6 Stunden beruhigend,
leicht euphorisierend bis belebend
Haltbarkeit: fast unbegrenzt

Marbos Odem

Der Bliitenstaub des WeiRen Lotos ist ein
Atemgift. Deshalb ist es ratsam, einen Héndler
mit der Beschaffung zu beauftragen. Zur alchi-
mistischen Verwendung siehe SRD.
Anwendung: Inhalation duftenden Bliiten-
staubs

Dosierung und Preis: 1 Skrupel fiir 5 Dublonen
Wirkung und Dauer: 2W20 Spielrunden starke
Halluzinationen

Risiken: bei 1-5 auf W20 Sucht (Krankheit 8.
Stufe), Entzugserscheinungen bis zu volliger
Apathie

Haltbarkeit: 20 Tage

Regenbogenstaub (Briicke nach Alveran)
Regenbogenstaub ist als ‘Essenz’ eines hal-
ben Dutzends von Rauschgiften die bekann-
teste der alchimistischen Zubereitungen aus
halluzinogenen Stoffen. lhre Wirkung kann nur
durch Verkosten festgestellt werden.
Anwendung: magisch schillerndes Pulver, in
Wasser oder Wein getrunken

Dosierung und Preis: 1 Skrupel fiir 5 bis 100 Du-
blonen

Wirkung und Dauer: 2W6 Stunden vollstandige
Entriickung (tiberirdisch farbige Traume)
Risiken:in reinster Form stark suchterzeugend;
siehe SRD 99.

Haltbarkeit: permanent

Baven vip WoHDEND

Die typisch alanfanische Bauweise zeigt weill getiinchte Hiuser mit
bunten Fensterliden, grofziigigem Innenhof mit Garten und spru-
delndem Wasserbassin sowie die armseligen Hiitten aus Palmwe-
deln, Brabaker Rohr und Palmbastmatten. Beide sind angepasst an
die dreidimensionale Struktur der Terrassenstadt sowie an die hohe
Luftfeuchtigkeit. Durch die immer neuen Einwandererstréme, die
gerade in den letzten Jahren aus Tobrien, Aranien und Maraskan
nach Al'Anfa geflossen sind, ist man zudem in jiingster Zeit dazu
iibergegangen, in der Altstadt und den Brabaker Baracken bis zu vier-
stockige Mietshduser zu errichten. Hier haust man fiir wenige Dir-
ham dicht gedringt in winzigen Kammern, immer in der Hoffung,
dass gerade dieses Haus stabiler gebaut ist als jenes, das vor zwei Ta-
gen unverschens in sich zusammengestiirzt ist.

Die wihrend der warmen Nichte unbedeckten Fenstersffnungen der
Hiuser kénnen allenfalls in jedem zehnten Anwesen mit Vorhin-
gen abgedeckt werden, die das Ungeziefer draulen halten. Typisch
fiir die feineren Hiuser sind der alanfanische Duft aus Riducher-
werk und Parfiim, Mobiliar unter verschwenderischer Verwendung
der értlichen Edelhélzer sowie kunstvolle Ollampen mit Verzierun-
gen aus Seide und Papier, die sich durch den warmen Aufwind
drehen.

Der drmere Fana hingegen kommt nicht umhin, als Raumteiler Rah-
men aus Brabaker Rohr aufzustellen, auf die mit Lehm beschmierte
Strohsicke gespannt sind. Auch die wenigen Mobel werden aus Bra-
baker Rohr und Palmbastmatten errichtet. Beleuchtung, notfalls mit
Pechpfannen oder ranzigem Ol, ist hingegen trotz der hohen Brand-
gefahr allgemein verbreitet.

Allgegenwirtig ist das Ungeziefer. Die an der Zimmerdecke lauern-
den Miicken, Moskitos und Stechfliegen, aber auch Stechlibellen und
sogar Vampirfledermiuse, dazu Fliegen, die ihre Eier in Nasen nichts
ahnender Vier- und Zweibeiner legen, und Dutzende dhnlicher Pla-
gegeister leben hier wie die Maden im Speck.

Entsprechend zahlreich sind die Gegenmittel. Moskitonetze aus fei-
ner Seide umgeben auf dem Silberberg jedes Bett, in der Stadt des
Schweigens zumindest die Schlafsile. Die Sansaro-Sieder ernten den
Tang des Selemgrundes und erzeugen daraus eine desinfizierende
Salbe. Duftlampen mit Zederndl, Perainapfelbliiten und Sansaro-Sud
vertreiben die meisten Insekten. Der bekannte alanfanische Fliegen-
leim ist nichts anderes als Orazal-Lianen, die solange in warmes Was-
ser gelegt werden, bis ihr klebriger Saft austritt. Danach werden sie
an die Decke gehingt. Die Bettpfosten stehen in Tonschilchen mit
Wasser oder sogar Dattelwein, die verhindern, dass Skorpione daran
hochklettern. Hilfreich sind auch die Geckos, die an der Zimmer-
decke entlang laufen kénnen und sich von Insekten ernihren.



SPRACHE

Der alanfanische Dialekt des Brabaci wird schnell, fast hektisch ge-
sprochen. Die etwas gesetztere Sprache der Granden, Geweihten und
Gebildeten wirkt auf Fremde cher schneidend-rauchig, mit einem
leicht arroganten Unterton.

Die Verwendung der mohischen Sprache ist im ganzen Stadtgebiet
verboten — aus Sicherheitsgriinden, um Verschworungen zu vermei-
den. Dennoch beherrscht ein groBer Teil der Bevélkerung verball-
hornte Ausdriicke des Mohischen — beileibe nicht nur Sklaven und
Freigelassene. Immerhin sind viele Al’Anfaner von Sklaven aufgezo-
gen worden.

Die monatlich erscheinende Zeitung Der Tempelrufer ist, obwohl of-
fizielles Organ der Stadt des Schweigens, dem alanfanischen Ge-
schmack entsprechend pikant, frivol und arrogant gehalten. Die Neue
Brabaker Bilderpostille hingegen ist naiv, aber auch aufriihrerisch
frech, wird im verfeindeten Stadtstaat gedruckt — und ist daher stets
verpont und je nach Ausgabe verboten. Die wichtigsten Nachrichten
werden aber durch zwei professionelle Unternehmer mit insgesamt
acht Trommlern und Ausrufern verbreitet.

Geschrieben wird (mit Chorhoper Tinte) fast nur auf schlechtem Per-
gament, das aus értlichem Leder gefertigt wird. Mittellindisches Biit-
tenpapier und tulamidischer Papyrus sind gleichermalBen kostspielig
wie in der stindigen Schwiile zerfallsgefihrdet.

LESEnD vnb SCHREIBEN

Wihrend sich A’Anfa mit seiner Universitit einen Namen als Stadt
der Freien Wissenschaften macht, gibt es alte Gesetze, die den Wis-
senserwerb in den unteren Gesellschaftsschichten stark einschrinken.
Diese werden mit aller Hirte durchgesetzt, wie so mancher ehrgeizi-

ger Nandus- oder Hesinde-Geweihter erfahren musste. So ist es ver-
boten, Sklaven im Lesen und Schreiben zu unterrichten, und fiir den
Unterricht in einer der wenigen Privatschulen ist ein Schulgeld von
mindestens 3 Oreal pro Tag festgelegt. Natiirlich finden die Reichen
und Michtigen Mittel und Wege, diese Vorschriften zu umgehen und
ihren Lieblingssklaven, dem sie mehr vertrauen als ihren Verwandten,
zur Sekretir ausbilden zu lassen. Aber der GroBteil der Bevélkerung
bleibt so von der Bildung ausgeschlossen. Gerade deswegen ist die
Neue Brabaker Bilderpostille (deren ‘Artikel’ ganz ohne Text auskom-
men) extrem beliebt, und jedes Exemplar, das in die Stadt geschmug-
gelt wird, geht durch Dutzende von Hiinden.

MamEen

Unter den Eigennamen sind solche mit einem hervorgehobenen, fast
gekeuchten H typisch, wie K'Hestofer, G’'Hliatan, Vald’'Han oder
G’Huizan. Dass hierbei eine Verwandtschaft zum Ehrfurchtshauch
des Echsischen (z.B. H’'Rabaal) besteht, liegt zumindest nahe, wenn
auch der Verdacht besser nicht laut gedufiert werden sollte. Typisch
sind auch blumige, lyrische Namen — denn viele, die einst hierher ka-
men, um ihr Gliick zu machen, hatten einen guten Grund, ihren alten
Namen abzulegen: Drucker Gutmund, Historienmaler Immenstatt,
Spezerer Oldenport, Schénmacher Klippstein und Waffenschmied
Tannspitz haben nicht so nobel angefangen, wie sie sich heute darstel-
len. Manche Grandenfamilien haben aus dhnlichen Uberlegungen
auf das alte Bosparano zuriickgegriffen: Den Florios sicht man schon
an der Hautfarbe an, dass sie eher von den Waldinseln stammen, und
die Bonareth haben auch nicht immer so hiibsch geheifien. Ahnliche
Hochstapelei liegt vielen Namen tulamidischer Herkunft zugrunde,
deren mit ‘Al-’ beginnenden Namen die Eigentiimer stets mit beein-
druckenden Attributen belegen.

GLADIiATORENSPIELE

In allen Stidten des Stidens nehmen die Kimpfe in der Arena eine be-
sondere Stelle im alltdglichen Leben der Bevolkerung ein. In der Tat
treten verschiedene Arten von Arenakimpfern auf, die oft irrtiimlich
alle als ‘Gladiatoren’ bezeichnet werden.

Im Vorprogramm der Spiele werden Tierhatzen gezeigt, die sowohl
harmlose Jagdspiele sein kénnen (das Wiedereinfangen eines halb-
wiichsigen Stiers) als auch gefihrliches Kriftemessen zwischen einem
oder mehreren Jigern gegen wilde, gefihrliche oder exotische Tiere.
In besonderen Fillen werden auch Kimpfe gegen magische Wesen
wie Chimiren gezeigt.

Geschick, List und gute Kenntnisse {iber Schwichen und Stirken
des Jagdwildes sind wesentliche Fihigkeiten der Tierkdmpfer. Fern-
kampfwaffen sind wegen der Nihe zu den Logen der Granden natiir-
lich in der Arena nicht erlaubt — Arenakimpfer, die werfbare Spiefie
oder Speere verwenden, werden von Armbrustschiitzen im Auge be-
halten.

Viel Geld lisst sich damit verdienen, exotische Tiere wie Firunsbiren,
Sibelzahntiger oder Schlinger aus ganz Aventurien herbeizuschaffen
und fiir die Tierhatz abzurichten, in dem man ihnen etwa die Scheu
nimmt oder sie an Sklaven lehrt, Menschen zu reiBen. Andere At-
traktionen im Vorprogramm umfassen Hinrichtungen durch wilde
Tiere. Hierbei werden ‘spiegelnde Strafen’ bevorzugt. So richtet man
etwa rastullahglidubige Sklaven tiblicherweise durch Léwen hin, die
Symboltiere des novadischen Eingottes. Auch Ring- und Faustkdmp-
fer bringen das Publikum fiir das folgende Hauptprogramm in Stim-
mung.

Am Nachmittag treten schlieBlich Gladiatoren an, die ‘Konige der
Arena’. Der Beiname ist ironisch, handelt es sich bei ihnen doch meist
um versklavte Kriegsgefangene, die man zwingt, so zu kimpfen, wie
man es in ihrer Heimat tut, oder um Freie, die weit genug herunter-
gekommen sind, um dieses blutige Handwerk freiwillig zu verschen.
In der Tat wird eine Fremde, die sich in A’Anfa wihrend eines hand-

greiflichen Disputs besonders geschickt zeigt oder eine exotische Waf-
fe beherrscht, rasch von einem Lanisto auf Talentsuche angesprochen,
ob sie ihre Fihigkeiten in der Arena vergolden will.

Lamistos voibp GLapiaToOREN

Lanistos kiimmern sich um die Unterbringung und Ausbildung von
Gladiatoren. Sie kennen die Gladiatoren der anderen Lanistos gut ge-
nug, um Kimpfe zu planen und Paarungen zusammenzustellen, die
von der Geweihtenschaft des Kor, die die Arena verwaltet, genechmigt
werden miissen. Lanistos gehéren meist selbst der Geweihtenschaft
an oder suchen frither oder spiter um Aufnahme nach. Typischer-
weise sind sie selbst ehemalige Gladiatoren, die zu alt oder zu reich
geworden sind, um selbst anzutreten — wirklich los kommt von der
Arena aber kaum jemand.

Ein Lanisto (weibl.: Lanista), der sich einen Namen gemacht hat,
kann die private Gladiatorenschule eines Granden leiten. Andere un-
terhalten ihre cigene kleine, aber erlesene Schule, oft nur mit zwei
oder drei Gladiatoren. Lanistos sorgen dafiir, dass die Kimpfer auf
beiden Seiten ungefihr gleich stark sind — nicht aus Menschenfreund-
lichkeit, sondern um die Wetten in die Hohe zu treiben und die
Kimpfe zu verlingern. Ausnahmen gibt es meist, wenn ein Gladiator
als Publikumsliebling aufgebaut werden soll oder wenn eine Gran-
dessa einem oft siegreichen Gladiator befichlt, zu verlieren, um die
auf den chancenlosen Gegner gesetzten Einsitze zu vervielfachen.

KamPpPFERTYPED

Es gibt eine ganze Anzahl verschiedener Gladiatorengattungen, die
sich auch von Stadt zu Stadt unterscheiden. Stindig werden neue er-
funden — doch unterteilen sie sich in drei groie Gruppen.

Der Fischer (Brabaci: Pescator) kimpft mit Netz und Dreizack oder
Schlingen mit kurzen JagdspieBen. Fischer sind sehr leicht oder gar



nicht gepanzert und wendig. Andere typische Vertreter dieser Gattung
wiren der mobhische Stammeskrieger mit Speer und Schild, die Buka-
nierin mit zwei Entermessern oder der Fanadillo mit Haumesser und
mehreren Wurfmessern.

Schwert (Brabaci: Secutor) ist eigentlich eine missverstindliche Be-
zeichnung fiir die groBte Gruppe — denn alle schwerer gepanzerten
FuBkimpfer werden als Schwerter bezeichnet, mégen sie nun mit
Axt oder Arbach antreten. Schwerter tragen schwere Helme, Arm-
und Schulterschienen, oft auch Beinschienen und weitere Riistung,
manchmal Schilde. Die wesentlichen Fertigkeiten eines Schwertes
sind Ausdauer und Kraft — imposant, doch langsam, weshalb sie meis-
tens gegen Fischer eingesetzt werden. Generell gilt: Es werden un-
terschiedlich bewaffnete Kimpfer gegencinander gestellt, um einen
abwechslungsreichen Kampf zu garantieren.

Als letzte Gruppe sind die Reiter (Brabaci: Equitor) zu nennen, be-
rittene Kdmpfer, zu denen auch Wagenlenker gezihlt werden. Reiter
werden meist gegen andere Reiter oder Schwerter eingesetzt, gern
auch in ungleich groBen Gruppen gegeneinander, womit der Gladi-
atorenkampf dann einer kleinen Schlacht gleicht. Bei solchen Kidmp-
fen werden besondere Riistungen getragen. So kann es geschehen,
dass eine Gruppe Orks auf eine Einheit mittelreichischer Ritter ge-
hetzt wird — je exotischer und bunter, desto begeisterter das Publi-
kum und desto hoher die Wetten und die Siegespreise. Dabei sind
Waffen und Ausriistun-

gen von Gladiatoren von

erlesenster Qualitit und

ungeheurer Pracht — die

Ristungen mit Gold, Silber

und Halbedelsteinen verziert,

Federn exotischer Végel dienen

als Helmbiische. Die Reiter het-

zen auf rassigen Pferde durch

die Arena.

LeBen opEr Top

Wenn der Kampf durch die

Kampfunfihigkeit einer der

Beteiligten beendet ist, ent-

scheidet der Spielegeber, der

die Spiele ausgerichtet, be-

zahlt und organisiert hat,

miteinem Daumenzeichen

oder einem schwarzen oder

roten Seidentuch tiber das

Schicksal der Unterlege-

nen. Wenn das Publi-

kum um Gnade ruft —

und das tut es meist,

wenn der Gladiator sein

AuBerstes gegeben und

furchtlos gekimpft hat —

fillt das rote Tuch oder

wird der Daumen nach oben ge-

richtet, schon, um die GroBher-

zigkeit des Spielegebers zu

zeigen. Fillt das schwarze

Tuch oder weist der Daumen

nach unten, ist das Todesurteil

gefillt. Der Spielegeber muss dann dem Besitzer

des Gladiators den Verlust entschidigen, was immer wieder eine gute
Gelegenheit ist, um Reichtum zu zeigen. Wenn der Spielegeber be-
sonders groPziigig sein will, kann er einen besonders verdienten Gla-
diator in die Freiheit entlassen — auch dabei wird der Kaufpreis oder
cine Entschidigung an dessen Lanista oder Besitzer fillig.

GLADIATORENLEBEN

Vor den Kimpfen werden Gladiatoren auf die Feiern oder Orgien ih-
rer Besitzer eingeladen, wo sie bestaunt und bewundert werden. Oft
stchen Gladiatoren auch im Mittelpunkt eines pikanten Skandals, wie
der in 23 Kédmpfen unbesiegte Ork-Secutor Churrgraz, dem sogar ei-
ne Affire mit einer Grandessa nachgesagt wurde.

Bis auf diese Anlisse verbringen sie ihre Zeit jedoch in den Gladia-
torenschulen, die manchmal geringschitzig ‘Stille’ genannt werden.
Dort werden sie unter der direkten Aufsicht der Lanista zu zweit in
Zellen untergebracht, ippig und gut verpflegt, ausgebildet und fiir
die Kidmpfe ausgeriistet und herausgeputzt. Bewunderer haben kei-
nen Zugang. Freie Gladiatoren kénnen sich natiirlich zwischen den
Kimpfen in der Stadt bewegen und verdingen sich oft noch zusitz-
lich als Beschiitzer oder Begleiter — oder als bezahlte Schliger.

GLapiaToremnm ion AL’ADNFa

Gladiatorenkimpfe in A'Anfa neigen dazu, blutiger und hirter zu

sein als in anderen siidlichen Stidten. Vielleicht liegt es an den ver-

wohnten Fanas, die bei ihrer eigenen Lage kaum noch Mitleid emp-

finden kénnen, oder daran, dass die Granden ihren Reichtum und

ihre Macht besonders riicksichtslos und im wértlichen Sinne ‘zur

Schau stellen’. Es verwundert daher kaum, dass die Gladiatoren

zu den treuesten Dienern des

Kor gehoren. Gladiatoren aus

anderen Stidten oder hart ge-

sottene Fremde tun gut daran,

sich auf dem triigerischen Bo-

den der Bal-Honak-Arena mit

duberster Vorsicht zu bewegen.

Eine Sonderform des Schau-

kimpfers giltes noch zu erwih-

nen, obwohl weder Tierhetzer

noch Gladiatoren diese als ih-

resgleichen betrachten wiirden.

Dies sind die Ungliicklichen,

die der Fana als ‘nasse Gla-

diatoren’ oder ‘Fischhetzer’

bezeichnet. Hinter diesen

Spottnamen verbergen sich

die Teilnehmer der Nauma-

chien, die bei besonderen

Anlissen vor dem Tempel-

hafen veranstaltet werden.

Dabei werden (historische)

Seeschlachten nachgestellt,

in denen die Ruderer bei-

der Seiten wie iblich an

den Binken festgekettet sind

und mit ihren Schiffen un-

tergehen. Hier wird dann

auch mit Pfeil und Bogen

gekidmpft, da die Zuschauer au-

Berhalb der Waffenreichweite sitzen.

Zwei Formen der Naumachie sind

besonders beliebt: Wenn eine Schwarze

Galeere mehrere fremde Schiffe versenkt

(die entsprechend pripariert und benachteiligt

sind) oder erbeutete Schiffe von Feinden oder Piraten mit

ihrer urspriinglichen Besatzung (erginzt durch weitere Kriegsgefan-

gene und Verbrecher) aufeinander gehetzt werden. Der Sieger wird

dann von der Boronstrommel in Brand geschossen — eine beeindru-

ckende Demonstration alanfanischer Uberlegenheit.

Mehr zum Gladiator als Spielercharakter finden Sie in WdH 98f.



WirTscHarf vip HaAanbDEL

Fiir einen Auslinder ist die Perle des Siidens ist nicht gerade ein ein-
facher Markt. Die A'Anfaner sind so reich und bezahlen so gut, dass
sie es sich leisten, Importe mit zahlreichen Beschrinkungen zu bele-
gen, die jede andere Stadt zur Bannmeile werden lieBen.

Ortsfremde Kaufleute diirfen — mit wenigen Ausnahmen — ihre La-
dung nicht selbst auf den Markt bringen, sondern miissen sie — iib-
licherweise in der Bérse am Hafen — an alanfanische GroBhindler
verkaufen. Ja, es gibt fiir den ortsfremden Kaufmann iiberhaupt keine
gesicherten Mirkte, Messen oder Warenschauen wie in Grangor, Lo-
wangen oder Festum. Die bertihmte Warenschau im Boronmond ist
cine alanfanische Veranstaltung fiir alanfanische Produkte. Sogar die
Kontore der wenigen Magnaten, die hier FuB3 fassen konnten — Stoer-
rebrandt, Gerbelstein und Dhachmani — sind eher unbedeutend.
Trotzdem unterhilt A'Anfa Handelsbeziechungen zu allen wichtigen
Lindern und Mirkten Aventuriens, denn schon die Preise, die die
Aufkiufer bieten kénnen, tibersteigen diejenigen in Grangor oder
Havena oft deutlich.

ZOLLE

Die extremste Einschrinkung ist der Importzoll. Da Al'Anfa viele
Giiter fiir Gebrauch und Luxus jeder Art selber herstellt, werden alle
Einfuhren mit Ausnahme von Getreide — davon kann eine GroBstadt
nie genug haben — sowie von Schiffsbauholz und Metallen — die mi-
litdrisch tiberlebenswichtig sind — mit wuchernden 25 Prozent belegt.
Als Einfuhren gelten auch bei Privatleuten alle Giiter, die tiber den
Eigengebrauch hinausgehen:

« zusitzliche Kleidungsstiicke, Schuhe, Kopfbedeckungen

* Schmuck, der nicht offensichtlich zur Gewandung des Reisenden
gehort

+ alle Waffen (auBler ein oder zwei fiir den Privatgebrauch), sofern
man sie als Handelsware oder rondrianische Beute legitimieren kann;
andernfalls wird die offensichtliche Piratenbeute beschlagnahmt.
(Jawohl, die hier aufgefithrten Zélle betreffen insbesondere Questa-
dores, Schatzsucher, Séldlinge und andere Abenteurer, sprich: typi-
sche Helden.)

Allerdings vergibt der Hohe Rat der Zwolf immer mal wieder begehrte
Sonderrechte, die einen auswirtigen Hindler von diesen Schutzzol-
len befreien und ihn rechtlich mit seinen alanfanischen Konkurren-
ten gleichsetzen. Dies betrifft vor allem einige wenige Hindler aus
den verbiindeten stidlichen Stadtstaaten wie etwa Donna Messalia
di Aragoja aus Charypso oder einige kleinere Schiffseigner, die sich
auf den Handel mit Luxusgiitern konzentriert haben, die selbst fiir
Al'Anfa schwer zu erlangen sind. Prinzipiell befreit von jeder Art von
Schutzzéllen sind auch Hindler aus den ‘Provinzen’ des alanfani-
schen Imperiums (Port Corrad, Selem). Bei dem Haus Gerbelstein
aus dem befreundeten Mengbilla tut man sich hingegen schwer — zu
gefihrlich erscheint manchen Granden die Konkurrenz auf dem eige-
nen Marke.

Karawanen vnp FLoffiLLEn

Wichtige Ereignisse fiir den alanfanischen Markt sind die alljihrliche
Warenschau im Boron-Mond, die Seidenkarawane nach Mengbilla,
das Auslaufen der Nordmeerflotte und der Adamantenkonvoi. Gera-
de der Autbruch der groBen Konvois und Karawanen wird mit viel
Prunk gefeiert. Hier stellen sich die A'Anfaner gern so dar, wie sie
von der Welt gesechen werden wollen: als einzige Macht, der die Herr-
schaft tiber den gesamten Stiden gebiihrt. Und tatsichlich kann sich
der auswirtige Beobachter kaum ein andichtiges Staunen verkneifen,
wenn sich erst einmal die Schwarzen Galeeren, die die Konvois waf-
tenstarrend begleiten, unter der schwarzen Flagge sammeln.

Mehr als ein Geriicht ist der Handel mit den Schwarzen Landen. So
wurde jlingst von offizieller Seite bestitigt, dass man in Oron Sklaven

einkaufe, um ihre Seelen vor den Verderbnissen der Dimonenbuhlen
zu bewahren und Boron zuzufiihren. Unklar ist jedoch, wie weit die-
se Handelsbezichungen tatsichlich gehen, weisen der Hohe Rat und
die Boron-Kirche doch alle Spekulationen iiber ein weit verzweigtes
Handelsnetz, das bis nach Yol-Ghurmak reichen soll, auf das Schirfs-
te zuriick. Trotzdem mehren sich Gertichte, nach denen einige Gran-
den tiefer in die Geschifte mit den Schwarzen Landen verstrickt sein
sollen, als man allgemein annimmt.

Meisterinformationen: Tatsichlich beschrinkt sich die Boron-
Kirche, namentlich Amir Honak, keineswegs darauf, Sklaven
aus den Klauen der Paktierer zu befreien. Stattdessen arbeitet
man stetig darauf hin, Agenten und géttliche Artefakte unter
dem Vorwand des Handels in die Warunkerei zu schmuggeln
und sich im Kampf gegen die Thargunitoth-Anhinger unent-
behrlich zu machen. RegelmiBigen Handelskontakt zu Oron
unterhilt jedoch Salix Kugres, der bislang erheblichen Profit
aus diesen Geschiften schlagen konnte. Die meisten anderen
Granden warten ab — sei es, dass sie spiiren, dass sie bei diesem
Handel nur verlieren kénnen, sei es, dass sie es noch nicht wa-
gen, diesen Schritt zu unternchmen.

IimpoRTWAREN

Getreide

Die Mengen an Getreide und anderen Lebensmitteln, die notwendig
sind, um eine Grofstadt wie AI’Anfa zu ernihren, kénnten niemals
auf dem Landweg transportiert werden. Die allmonatliche Getreide-
flotte zdhlt daher zu den empfindlichsten Punkten Al’Anfas, bedeu-
tet ein Ausbleiben doch trotz der Reisterrassen rings um die Stadt
eine Nahrungsmittelknappheit, die bei lingeren Stérungen in eine
Hungersnot umschlagen kann. Stammte der grofte Teil des impor-
tierten Getreides bislang aus Aranien, so hat der immer offensichtli-
chere Kontakt Al'Anfas mit Oron zu Verstimmungen gefiihrt, die sich
auch auf den Getreidehandel niederschlugen. Daher ist man dazu
iibergegangen, einen GroBteil der notwendigen Mengen durch Reis
zu ersetzen, den man aus Khunchom und Thalusa bezieht — und da-
mit das durch die Ereignisse im Maraskansund deutlich gestiegene
Risiko auf zwei Flotten zu verteilen.

Schiffsbauholz

Wenngleich die Holzer des Stidens durchaus im Schiftbau Verwen-
dung finden, beziecht man gerne nérdliche Edelhélzer wie die an-
dergastische Steineiche und Festumer Tanne, die hierzulande ein
Vermégen kosten. Es gehort unter den Granden zum guten Ton, die
Rimpfe der hauseigenen Galeeren aus echtem ‘Barbarenholz’ (Ei-
che) fertigen zu lassen. Ebenfalls eingefiihrt werden muss Selemer
Pech, das nicht nur zum Abdichten und Firben der Schiffe verwendet
wird, sondern auch als Heizmaterial. GroBer Beliebtheit erfreut sich
zudem das Tiik-Tok-Holz, das jedoch zu einem groBen Teil weiter
nach Norden verkauft wird.

Eisen

Eisenerz, Stahl und auch ‘massengefertigte’ Waffen sind Mangelware
und ausgesprochen teuer. Die Erzlager von Nordmarken, Uhdenberg
und Prem sind fern oder von den gréBten Gegnern Al’Anfas kontrol-
liert. Und so sind, von nur fiir Granden erschwinglichem Meteoreisen
aus dem Selemgrund abgesehen, die Khunchomer Berge die einzige
ergiebige Quelle. Bronze von Altoum ist dagegen leicht erhiltlich.
Uber die guten Beziehungen zum Shikanydad von Sinoda versucht
man an Maraskaner Erz zu kommen.



ExporRTWAREDN

Edelsteine

Das Regengebirge ist der einzige Fundort fiir Opale, sowohl milchig-
weile, schwarze, opalisierende (die so genannten Schlangenaugen,
heilige Steine der Tsa) oder rot-weil-schillernde (Feueropal), wie sie
fiir das Berserkerelixier verwendet werden. Opale sind unter den teu-
ren Edelsteinen die einzigen, die nicht durchscheinend sind und des-
wegen nicht in Facetten, sondern im Rundschliff bearbeitet werden.
Die Tulamiden verfertigen ihre Rollsiegel seit alters her aus alanfani-
schem Opal oder Mammuton.

Auch fiir Smaragde ist das Regengebirge beriihmt, darunter der tau-
beneigroBe Stein ‘Dschungelfeuer’, der, nachdem sechs Vorbesitzer
den Tod fanden, von der Hand Borons erbeutet wurde und in den Be-
sitz Bal Honaks gelangte. Daneben spielen Perlen eine wichtige Rolle,
die in der Goldenen Bucht und den angrenzenden Kiistengewissern
in groBerer Zahl und hoher Qualitit vorkommen. Ganz selten ein-
mal st6Bt einer der zahlreichen Perlentaucher auf eine jener legen-
diren schwarzen Perlen, die horrende Preise erzielen und am Ende
fast immer in den Taschen eines Granden oder hochrangigen Boroni
verschwinden. Der legendire Adamantenkonvoi bringt zudem Dia-
manten aus dem Perlenmeer nach AI’Anfa, stets bewacht von einem
knappen Dutzend Galeeren. Trotzdem gibt es immer wieder waghal-
sige Freibeuter und Piraten, die von den Geschichten um die lupen-
reinen Steine so fasziniert sind, dass sic einen Angriff wagen.

Seide

Seit den Zeiten des Diamantenen Sultanats ist der grofite Schatz
Al'Anfas die Seide. Was in Mengbilla auf den Markt kommt und in
Mittelaventurien als Brabaker Seide geschitzt wird, wurde urspriing-
lich in A'Anfa hergestellt, wo das Geheimnis der abgehaspelten Beu-
tekokons der Seidenspinne und der Zucht der empfindlichen Tiere
cifersiichtig und brutal gehiitet wird.

Vielen Waldmenschen sind die Seidenspinnen heilig; es heifit, dass
jede den Lebensfaden eines Menschen spinne. Trotzdem sind es auch
in erster Linie mohische Sklaven, die die filigrane Arbeit des Abhas-
pelns dibernchmen, ebenso wie die Pflege der empfindlichen Tiere
und den Schutz vor den schwarzen Schlupfwespen, die die Spinnen
gerne befallen.

Wegen der wirtschaftlichen und politischen Bedeutung des Monopols
haben die Besitzer der groBen Seidenplantagen zahlreiche Sicher-
heitsmaBnahmen getroffen. Seit Jahrhunderten werden Liigen tiber
den Ursprung des teuren Stoffes verbreitet. Es wird derart fabuliert
von Elfenhaar, Einhornschweifen, Luftdschinnen und den Fiden der
gefrorenen Zeit, dass selbst im Hesinde-Tempel zu Kuslik kaum je-
mand realistische Vorstellungen hat.

Schon seit den Zeiten der Tulamiden (die ja groBe Meister der
Al'Gebra sind) werden die Seidenspinnen jihrlich mit Scharlachwur-
zelbrithe nummeriert. Sollte beim tiglichen (!) Zihlen der Spinnen
cine fehlen, werden die Trommeln geriihrt. Aufseher, Séldner und
Garden schwirmen aus, und sollte all das nichts fruchten, greift gar
die Hand Borons ein. Im Jahr 916 BF liel; die Schwarze Armada so-

gar cine Perricumer Karacke aufbringen und versenken, die angeblich
gestohlene Seidenspinnen an Bord hatte. Fiir gefangene Diebe ist die
Todesart des Hiutens gesetzlich vorgeschrieben.

Seide ist der einzige Stoff; der auch in der heifiesten Praios-Schwiile
nicht schweiBnass auf der Haut klebt und dennoch gegen plétzliche
Wolkenbriiche schiitzt. Die Herstellung umfasst die Seidenweberei,
-firberei, -malerei, -schneiderei und -stickerei. Gefirbt wird vor allem
mit Scharlachwurzeln von Altoum, Hesindigo und einer Mischung
aus Ruf} und Chorhoper Tinte. Zur Verarbeitung gehort das Aufspan-
nen von Sonnenschirmen und Baldachinen. Ebenfalls alanfanische
Spezialitit sind die silbern und schwarz bestickten Seidenroben der
Verwandlungsmagier Aventuriens.

Die Scidenballen werden nach ganz Aventurien verkauft, aber auch
in Mengbilla, im Tulamidenland und vor allem im Lieblichen Feld
weiterverarbeitet zu Taft (wie Leinenstoff gewoben) und Brokat (mit
Gold- und Silberfiden durchwirkt). In AI’Anfa selbst hat die Brokat-
weberei Hesindiane Gill den besten Ruf.

Die schwarze Seide wird nicht nur fiir die Roben der Hiiter der Nacht
des Al'Anfaner Kultes verwendet. Auch die Hochgeweihten Punins
kleiden sich in Seide, die sie meist im Lieblichen Feld einkaufen
— trotz wiederkehrender Proteste der Lieferanten aus Al'Anfa und
Mengbilla.

Die WAHRVOG

Seit der Lossagung prigt Al’Anfa seine eigene, verwirrende Wihrung.
Wiihrend aber Filscherei und Abwertung in anderen Gegenden zur
Tagesordnung gehéren, kann man sich auf alanfanisches Geld bislang
verlassen.

Das Edelmetall, vor allem das Silber, kommt aus dem Regengebirge,
Gold zudem von den Waldinseln, Kupfer von Altoum. Die Miinzen
werden im alten vizekéniglichen Hochofen im Stadtteil Silberne Es-
sen unter strenger Aufsicht geschlagen.

Die beriihmteste Miinze Al’Anfas ist die Dublone, was im bosparani-
sierenden Brabaci einfach ‘die Doppelte’ oder ‘Doppelstiick’ bedeutet.
Es ist eine schwere Miinze aus gutem Gold, die soviel wie zwei kai-
serliche Dukaten wiegt und auch deren Wert hat.

Als nichst kleinere Einheit kennt man den Oreal, der von Auswirti-
gen auch gern als Schilling bezeichnet wird. Er wiegt fiinf Skrupel
und ist entweder aus Rotgold, einem Gold-Kupfer-Gemisch, oder aus
reinem Silber. Ehedem zwei unterschiedlich gewertete Miinzen, ent-
spricht die Legierung heute in beiden Fillen dem Wert eines Silberta-
lers.

Der so genannte Kleine Oreal misst an Grofie und an Wert genau die
Hilfte seines groBen Bruders, heute aber ist er nur noch selten zu fin-
den.

Die kleinste Miinze Al’Anfas ist der kupferne Dirham, der drei Skru-
pel wiegt und den Wert des kaiserlichen Kreuzers hat.

Alanfanische Hindler und Gastwirte nehmen ausschlieBlich das ei-
gene Geld an. Ganz selten erlauben sie Geldwechsel zu absurden
Kursen. Professionelle Geldwechsler findet man vor allem auf den
Plitzen und in den Gassen rings um den Hafen.

WissenscHarT vobp Universitat

Aus dem Stiden stammen einige der bedeutendsten wissenschaftlichen
Errungenschaften Aventuriens, etwa die Kenntnisse der Waldmen-
schen tiber Rausch- und Heilkriuter, die Kunde um den Siidhimmel
oder um alte Echsenkulturen, vor allem aber eine groe Zahl prakti-
scher Anwendungen der Ingenieurskunst. Die freie Wissenschaft ge-
deiht gerade im Siiden, wo handfeste Machtinteressen dafiir sorgen,
dass begabten Forschern die Mittel zur Verfiigung gestellt werden, die
sie benotigen. Die Forschenden danken es ihren Gonnern mit beson-
derem Eifer. Dabei sind sie sich immer bewusst, dass eine einzige pro-
fitable Erfindung die Ttiren zu den héchsten Ringen der Gesellschaft

6ffnen und ein sorgloses Leben erméglichen kann. In anderen Teilen
Aventuriens werden Gelehrte von Gildengerichtsbarkeit, Draconitern
oder sogar der Inquisition iiberwacht. Und wenn sich erst die revolu-
tionidren Thesen eines Forschers zu verbreiten beginnen, bleiben die-
sem oft nur Widerruf, Ver