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Vorwort

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

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

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

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

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

Wo fange ich an?

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

besonders spannenden Teilen blittern.

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

Vorwort

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

Beschreibungstiefe & Settings

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

Blickwinkel

Wir haben den Fokus in diesem Band auf die zw6lfgstt-
liche Uberlieferung und Interpretation von Ereignissen
gelegt, da sie in groRen Teilen Aventuriens und auch in
der Spielerschaft am verbreitetsten ist. Andere Sicht-
weisen sind deswegen nicht weniger richtig oder wich-
tig, es soll allein das Gefiihl einer einheitlichen Welt
verstirken. Keine Sorge: An vielen Stellen schildert der
Aventurische Almanach auch die Sichtweisen anderer
Spezies, Volker und Kulturen. Ausgehend vom Regel-
werk sind diese jedoch auf eine Auswahl beschrinkt.
Wenn eure Gruppe sich also sehr fiir bestimmte Gegen-
den, Weltbilder oder kulturelle Eigenheiten interessiert,
und ihr sie in euer Spiel einbinden wollt, empfehlen wir
die kommenden Regionalspielhilfen. Sie bieten weiter-
gehende, settingspezifische Informationen zu den im
Almanach vorgestellten Themen.

Was weilR mein Held?

Dieses Buch richtet sich vornehmlich an die Spieler,
denn die meisten Aventurier verfiigen nicht anndhernd
iiber das Wissen, das im Aventurischen Almanach zu-
sammengetragen ist. Selbst Gelehrten oder weitgereis-
te Abenteurern erschlieRen sich viele der vorgestellten
Fakten, Geriichte und Hintergriinde nur teilweise im
Laufe ihres Lebens. Natiirlich sollte aber ein Held, und
sein Spieler umso mehr, mit Informationen zu seiner
Heimatregion und auch dariiber hinaus versorgt sein,
um diese ins Spiel einbringen zu kénnen. Uber welche
Informationen genau eure Helden verfiigen diirfen,
sprecht ihr am besten gemeinsam mit euren Mitspielern
und dem Meister ab.

wly,
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»Stolz bin ich, dass ich an der Seite des wagemutigen Kapiténs
Asleif Foggwulf Phileasson sein durfte, auf seiner legenddr-
en Wettfahrt gegen Beorn den Blender. Um nichts Geringeres
ging es damals, als um den Titel des Kénigs der Meere. Was
haben wir fiir Wunder erblickt, die wir an seiner Seite die Welt
bereisten! Doch will ich diesmal nicht Phileassons Saga singen,

wdre es mir auch eine Ehre. Heute will ich euch erzdhlen, was
unsere Augen schauen durften, wihrend wir ein Abenteuer
nach dem anderen erlebten und unsere Klingen wagemutig
mit grdsslichen Ungeheuern und verschlagenen Bésewichtern
kreuzten.

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

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

Wir aber zogen in die Hauptstadt Festum, einer alten und
mdchtigen Handelsstadt an der Tobrischen See, die wir we-
nig spdter gen Siiden verliefsen, bis wir das prdchtige Vallusa
an der Misa erreichten. Die Kdpfe weit in den Nacken gelegt,
bestaunten wir die Baukunst seiner Bewohner, deren Hduser
Tiirmen gleich in die Hohe wuchsen. Von Vallusa aus ging
es weiter in das grdfste Menschenreich Aventuriens, welches
Neues Reich oder auch Mittelreich genannt wird. Tobrien hief3
die erste Provinz, die wir durchquerten, ein altes, ein urtiimli-
ches Land, das im Osten durchs Meer und im Westen durch die
Gipfel der Drachensteine und der Schwarzen Sichel begrenzt
wird. Thren Namen tragen die Drachensteine véllig zu Recht,

kann ich euch sagen. Niemand kime auf die Idee, diesen
michtigen, gefliigelten Wesen ihre Jahrtausende wdahrende
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Herrschaft streitig zu machen. Ich weif3 jetzt ganz sicher, wa-
rum wir unsere Drachenschiffe nach ihnen nennen, denn sie
sind so unaufhaltsam wie die Gefliigelten, denen sich nichts
und niemand entgegenstellt. Aufer vielleicht einer Schwur-
gemeinschaft von zwergischen Drachenkriegern, aber wann
sieht man die schon mal auf See? Das wohl!

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

Das Perlenmeer ist tiickisch zu befahren, aber wir wollten die
Insel im Osten des Kontinents ansteuern und wagten es. Die
Dschungel Maraskans sind von allerlei Abscheulichkeiten be-
wohnt, die alles und jeden fressen oder stechen. Aber merk-
wiirdiger noch als das viele und meist giftige Kriechgetier sind
die Menschen, die dort leben. Sie lieben ihre Freiheit iiber al-
les, wie wir, aber sind im Kopf nicht ganz richtig: Sie halten
die Welt fiir einen Diskus und noch dazu fiir vollkommen! Wir
fanden, was wir auf der Insel gesucht hatten - einen Schre-
cken aus alter Zeit - aber davon will ich ein andermal erzih-
len. Schon bald liefSen wir Maraskan und die anderen Inseln

_ vor seinen Kiisten hinter uns. Doch erinnert euch, was ich
sagte: das Perlenmeer ist tiickisch. Hiitet euch also, wenn ihr

Bereiche entdeckt, die von blauschwarzem Tang bedeckt sind.
Viele Schiffe haben die Sargasso-See nie wieder verlassen - wir
haben es geschafft!

Wir segelten in den Golf von Tuzak und reisten in die alte Stadt
Khunchom in den Tulamidenlanden - was fiir eine Pracht hier
herrscht und wie viele Menschen hier leben! Es ist das gan-
ze Jahr tiber angenehm warm, und es gedeihen siifSe Friich-
te an den Bdumen. Das Innere des Kontinents jedoch ist eine
grofSe, leere Wiiste. AufSer Sand und sengender Hitze ist in der
gliihenden Khém wenig zu finden. Dennoch wollten wird uns
dahin begeben. Zundchst aber zogen wir durch Mhanadis-
tan, wo im Schatten der mdchtigen Gipfel des Raschtulswalls
das altehrwiirdige Fasar liegt, die dlteste Menschenstadt der
Welt. Hier findet man Paliste neben einfachen Lehmhiitten,
und Geld regiert die Stadt. Die Mdchtigen setzen ihren Einfluss
mit Séldlingen durch und Gewalt gehért in Fasars Gassen zum
Alltag. Von hier aus reisten wir in die sengende Wiiste und
fanden auch dort Spuren uralter Besiedlung in einer lebens-
feindlichen Umgebung. Und was war ich froh, als wir dieses
wasserlose Land endlich verlassen hatten! Wir reisten durch
das Liebliche Feld, wo es iiberall prichtige Stidte gibt. Seine
Bewohner pochen auf ihr Wissen und halten sich stolz fiir die
dltesten Siedler Aventuriens. Was fiir Einfaltspinsel, das wohl!
Weif3 doch jeder, dass unsre Ahnen viel friiher angelandet
sind, bei Swafnir!
Unsere Wettfahrt aber fiihrte uns weiter nach Stiden in die
Stimpfe, tiber einen mdchtigen Kniippeldamm zum Loch Ha-
rodrél und in die Regenwidlder des Siidens. Hier leben dun-
kelhdutige Waldmenschen und geschuppte Echsen auf zwei

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

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

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

Der Kontinent Aventurien

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

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

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

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

Das Land des Schwarzen Auges

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

Die Gestalt der Welt

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

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

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

/" und ich habe sogar vernommen, dass einige
Gelehrte tiberzeugt sind, im Innern Deres gdbe

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

Der hohe Norden

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

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

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

* Il Decr Kontinent Aventurien

Die Wilder des Nordens

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

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

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

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

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

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

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

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

Thorwal und das Gjalskerland

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

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

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

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

Die streitenden Konigreiche

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

Das Mittelreich

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

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

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

Zwischen Albernia und den Gipfeln von Koschbergen
und Eisenwald liegt das Herzogtum Nordmarken, das
beriichtigt ist fiir seine Flusspiraten und geheimnis-
vollen Druidenzirkel und berithmt fiir seine michtigen
HerzGge und praiostreuen Adligen. Die Nordmarken
sind eine starke Macht im Reich. Gebirge, Hiigel und
dichte Wilder mit zahlreichen Siedlungen prigen das
Herzogtum, und die Verwaltung des Mittelreiches resi-
diert in der nordmérkischen Hauptstadt Elenvina. Tra-
ditionell sind die unverbriichlich treuen Nordmarker
und die freiheitsliebenden Albernier sich spinnefeind.
Die hohen Gipfel der Windhagberge und ihre dicht be-
waldeten Téler bestimmen das Bild der Markgrafschaft
Windhag an der Westkiiste, die im Siiden in das horasi-
sche Herzogtum Grangor lbergeht. Bewohner gibt es
hier nur wenige. Sie siedeln in Fischerdérfern und Pira-
tennestern an den Westhidngen der Berge und leben von
Efferds Gaben wie Fischen und sonstigen Meeresfriich-
ten. In den entlegenen Télern haben Rduberbanden, wil-
de Sippen und sogar manche Orkstdmme ihr Revier.

. Wer an das Fiirstentum Kosch denkt, denkt an Zwerge

.
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und Gemiitlichkeit. Zwei wichtige Bergkénigreiche der
Zwerge finden sich in diesem Landstrich. Die Provinz
umfasst groRe Teile des. gleichnamigen Gebirges und
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das hiigelige Land &stlich davon, bis hin zum Grofen
Fluss. Ein Viertel der Koscher sind Zwerge, und so gilt
der Kosch ganz zu Recht auch als Zentrum der aventu-
rischen Handwerkskunst, die besonders in der Provinz-
hauptstadt Angbar, dem Zentrum des Ingerimmbkultes,
ihre Bliiten zeigt.

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

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

Ostlich des Koschs liegt das Knigreich Garetien, die zen-
trale Provinz des Mittelreichs. Viele Acker bedecken das
fruchtbare Land, in einer groRen Zahl von Kleinstidten
florieren Handel und Handwerk und die ganze Provinz
scheint damit beschiftigt, die vielen hungrigen Mauler
der Metropole Gareth zu stopfen. Sie ist die Hauptstadt
Garetiens und des Mittelreichs und die groRte Stadt des
Kontinents, zu der fast alle StraRen fiihren. Es ist eine
Stadt der Biirger und Ziinfte, Geweihten und Krieger,
Diebe und Streuner, Domizil des Handelsherrn Stover Re-
golan Stoerrebrandt, des reichsten Mannes Aventuriens
und Standort der Stadt des Lichts, dem Kultzentrum der
Praioskirche. Als unheimlichster Ort Garetiens muss die
Wald- und Sumpflandschaft siidwestlich der Hauptstadt
gelten. In der Ddmonenbrache tobte einst die Erste D4-
monenschlacht, verheerte das Land und bis heute wagen
sich nur wenige in das verfluchte Gebiet.

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

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

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

Das von dichten Wildern und kargen Ackern bedeckte
Herzogtum Tobrien umfasste einst sdmtliche Lande-
reien 8stlich der Schwarzen Sichel und war die groRte
Provinz des Reiches. Neben der Markgrafschaft Warunk
war es von der Besetzung durch die Schergen Borbarads

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

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

Die Bingen der Zwerge

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

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

Die Insel Maraskan

Vor der Eroberung durch die Borbaradianer hatten die
streitbaren Maraskaner sich bereits mit der bisherigen
Besatzungsmacht, dem Mittelreich, einen jahrzehn-
telangen Partisanenkrieg geliefert. Heute bildet das
Shikanydad von Sinoda im Siiden und in Teilen der
Ostkiiste Maraskans den freien Teil der Insel. Den Rest
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teilen sich die Herrscher der Fiirstkomturei, grausa-
me Kriegsherren, die den blutsaufenden Erzddmonen
Belhalhar verehren, mit Paktierern der Erzddmonin
Charyptoroth, dem Schrecken der blutigen See. Im Ver-
borgenen regt sich zudem eine unfassbar alte Macht aus
grauer Vorzeit, deren Monstrositdten das Herz der Insel
heimsuchen. Schon vor der borbaradianischen Erobe-
rung war die Insel beriichtigt fiir ihre dichten Dschungel
voller giftiger Tiere und Pflanzen. Auch heutzutage ist
ein Marsch durch das ,Herz der Finsternis‘ ein gewagtes
Unterfangen, das nur wenige iiberleben.

Das Reich des Horas

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

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

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

Die Lande der Tulamiden

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

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

Die Wiiste Khom und das Kalifat

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

Die Echsensiimpfe

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

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

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

Die Stadtstaaten Meridianas

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

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

Dampfende Dschungel

Den Stidzipfel des Kontinents entlang zieht sich das tiber
6.000 Schritt hohe Regengebirge, dessen Hinge ebenso
wie die Niederungen 6stlich und westlich des Massivs
von dichtem Dschungel bedeckt sind. Wer hier tiberleben
will, wo gigantische Wiirgeschlangen lautlos heranglei-
ten, Krokodile im seichten Wasser lauern, Giftvipern
nachts unter Decken und in Stiefel kriechen und wo sich
michtige Sdbelzahntiger auf den einsamen Wanderer
stiirzen, der braucht Mut und muss mit den Pflanzen und
Tieren dieser Wildnis bestens vertraut sein. Die besten
Lehrmeister flir solche Kenntnisse sind die hier leben-
den Waldmenschen, die nach dem Namen ihres gréRten
Stammes oft Mohas genannt werden. Die kupferhduti-
gen, recht kleinen, aber {iberaus agilen Wildnisbewohner
mochten mit den ,Blasshiuten’ hiufig jedoch nichts zu
schaffen haben, und setzen sich entschieden gegen Ein-
dringlinge in ihr Stammesgebiet zur Wehr.

Altoum und die Waldinseln

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

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

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

Wind & Wetter

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

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

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

Trotz seiner verhiltnismiRig geringen GréRe von 3.000
mal 2.000 Meilen finden sich alle denkbaren Klimazo-
nen in Aventurien. Wahrend der duferste Norden von
ewigem Eis bedeckt ist, wuchern im Siiden tropische
Dschungel. Dazwischen findet man Tundra und wei-
te Steppen, Taiga und waldige Mittelgebirge, steil und
schroff aufragende Hochgebirge, blithende Flussland-
schaften, undurchdringliche Wilder, hitzeflimmernde
Wiisten und moskitoverseuchte Stimpfe. Dies ist innera-
venturisch vor allem dadurch zu erkliren, dass das Kli-
ma auf Dere nicht immer irdischen GesetzmiRigkeiten
folgt. Das Wetter in Aventurien hat hiufig auch etwas
Ubernatiirliches. Blitze werden oft mit dem Wirken von
Gottern assoziiert, vor allem dem der streitbaren Got-
tin Rondra, die auch als Herrin von Sturm und Blitz gilt.
Der Nebel, der so trefflich viele Dinge verbergen kann,
wird hiufig mit dem gerissenen Phex, dem Gott der
Heimlichkeit verbunden. Viele Winde tragen die Namen
von Gotterkindern, weil sie fiir die Aventurier launen-
haft und unerklirlich bleiben, und sie sollen Efferd ge-
horchen, dem Herrn von Wind und Wogen. Es gibt ei-
gentlich kaum eine Wettererscheinung, die nicht dem
Wirken eines Unsterblichen zugeordnet wird - oder
dem Wirken von michtiger Magie, denn es ist bekannt,
dass auch Zauberkundige in der Lage sind, das Wetter
zu beeinflussen. So gibt es etwa Legenden, dass das Ge-
biet, in dem sich heute die Wiiste Khdm erstreckt, einst
ein vor Leben pulsierender Dschungel gewesen sei, bis
es von michtiger Magie in eine lebensfeindliche Eindde
gewandelt wurde.

altestufen Ql

. Stufe 1 Kalt 10 bis 0 Grad {

g Stufe 2 Eisig 0 bis -25 Grad f
Stufe 3 Firunsfrostig -25 bis -50 Grad

Stufe 4 Niederhéllisch ~ ab -50 Grad k

{

ﬁ-!itzestufen '.;

) Stufe1 Warm 11 bis 35 Grad 1

~ Stufe 2 Heif} 35 bis 45 Grad }

Stufe 3 Praiossengend 45 bis 55 Grad
Stufe 4 Khomglut ab 55 Grad {
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Der Kontinent wird durch drei groRe Klimazonen ge-
prégt. Im hohen Norden herrscht Kilte, die umso gro-
Rer wird, je weiter man nach Norden zieht. Im duRers-
ten Norden machen ewiger Frost, Packeis und beiende
Winde das bloRe Uberleben zu einer gewaltigen Her-
ausforderung. Herrscht Firunsfrost (unter -25 Grad), ist
es so kalt, dass die Haut an metallenen Gegenstidnden
festfriert und ein unzureichend gegen Kilte geschiitzter
Kdrper so viel Wiarme verliert, dass der Kiltetod droht.
Wird es gar niederhdllisch kalt (unter -50 Grad), gefriert
sogar das Meer und durch plétzlich auftretende Eisstiir-
me ist ein Vorwirtskommen oftmals kaum mehr mog-
lich. Kein Wunder also, dass der hochste Norden bisher
kaum von Menschen bereist wurde und zu groRen Tei-
len unentdecktes Land ist.

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

Im Siiden Aventuriens ist es heif. Je nachdem, wo man
sich aufhilt, ist diese Hitze atemraubend und trocken
oder driickend und schwiil. Die Wiiste Khdm ist ein
schier endlos erscheinendes Sandmeer, auf das die Son-
ne gnadenlos niederbrennt und das nur die Gluthitze
des Tages und die empfindliche Kilte der Nacht kennt.
Nur in dieser aventurischen Region gibt es ein natiirli-
ches Temperaturgefélle von Khomglut (iiber 55 Grad)
bis hin zu kalt (knapp tiber 0 Grad). Neben chronischem
Wassermangel sind hier vor allem die Sandstiirme, die
wie aus dem Nichts entstehen kénnen, die grof3te Her-
ausforderung fiir den Reisenden, der von Oase zu Oase
finden muss, um nicht zu verdursten.

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

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

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

»Wetter? Bei Swafnirs Fluke, dieses laue

Liiftchen ist doch kein Sturm! Damals vor

Prem, als wir die Hafeneinfahrt vor lauter

Gischt nicht sehen konnten und Carolan iiber

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




Kleine Windkunde

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

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

Auf Weg und Steg

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

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

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

I: IB¥ Decr Kontinent Aventurien

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

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

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

Reisen iiber Land

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

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

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

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Wildwechsel

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

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

Pfade

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

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

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

Karrenwege

Einfache Karrenwege werden nicht angelegt, sondern
sind durch hiufige Benutzung entstanden, und sie sind
gerade einmal breit und eben genug, dass man einen Ern-
tekarren auf ihnen bewegen kann. Selbst in dichter be-
siedelten Gebieten sind viele kleinere Dérfer und Hofe
nur auf solchen Karrenwegen zu erreichen. Der Verlauf
orientiert sich an den Gegebenheiten, der Weg schldngelt
sich also beispielsweise um sumpfigen Untergrund, Hin-
ge, Waldgebiete oder andere Hindernisse herum. Biche
werden an geeigneten Stellen, etwa einer Furt, durch-
quert. Dort, wo es gar nicht anders geht, wird eine ein-
fache und meist geldnderlose Briicke gebaut. Gasthduser
kommen nur dort vor, wo hiufig Fremde vorbeikommen,
meist stehen sie in D6rfern oder an Kreuzungen. Beschi-
digungen werden {iblicherweise nicht repariert, man
sucht sich eher einen neuen Weg, wenn der alte nicht
mehr gangbar ist. In uniibersichtlichem Gelidnde kann
man oft nur die niachsten hundert Schritt einsehen, was
eventuellen Wegelagerern das Geschift erleichtert.

iy

RV e e B

Im Gebirge: Karrenwege im Gebirge sind selten und zu-
meist nur kurze Stichstralen von PassstraRen oder aus
Tédlern heraus. Wenn ein Bergrutsch oder eine Lawine
einen Karrenweg zerstort hat, kann es Wochen dauern,
bis er wieder befahrbar ist. Bis dahin ist er fiir Gefdhrte
unpassierbar, wihrend sich FuRginger und Reiter einen
Pfad um die beschidigte Stelle herum suchen miissen.
In Wald oder Dschungel: Karrenwege werden, sofern
mdglich, um Wilder herumgefiihrt, auch wenn dies
einen lingeren Umweg bedeutet. Lisst es sich nicht
anders regeln, dann haben Holzfiller den Weg des ge-
ringsten Widerstands gewahlt und dort eine Schneise
geschlagen, wo es am wenigsten Arbeit machte. Daher
sind Karrenwege im Wald oft sehr gewunden, und es
gibt manchmal auch recht steile Passagen.

Einfache Landstra8en

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

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

Bessere Landstraf3en

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




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

»Hanebiichener Unfug! Zu Pferd sind wir doppelt
so schnell. Kann dem Priester mal bitte wer sagen,
dass ich keinerlei Lust habe, auf seine Sandalen il
zu warten? Ich will ziigig in Gareth ankommen, § '\
und wenn er nicht auf meinem Pferd reiten will,
dann soll er gefilligst zusehen, dass er sich einen
Karren organisiert.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

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

Reichsstraflen

Die besten StraRen Aventuriens, aullerhalb des Mittel-
reichs auch KronstraRen geheifen, sind durchgehend
gepflastert und oft sogar breit genug fiir zwei Gefihrte
nebeneinander. Sie werden stindig gepflegt, verfigen
hiufig {iber StraRengriben, in die auch starker Regen
abflieRen kann, und iiber kleinere Fliisse fithren zu-
meist stabile Briicken. Breitere Fliisse hingegen miis-
sen auf Fihren iiberquert werden. Die Fihrstationen
sind iiberwiegend den ganzen Tag iiber besetzt, und




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

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

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

Reisen zu Wasser

Im Gegensatz zu Reisen an Land, fiir die sich Gruppen von
Reisenden meist zu Treks oder Karawanen zusammen-
schlieBen, um den drohenden Gefahren zu begegnen,
sind Reisen zu Wasser deutlich hdufiger. Viele Waren,
vor allem solche mit hohem Gewicht, werden seit jeher
zuverlissig und schnell {iber den Wasserweg transpor-
tiert, ob auf Kihnen oder wie beim Fl6Ben von Schnitt-
holz oder Baumstimmen direkt auf dem Fluss. Beinahe
immer kann ein Reisender auch Passage auf einem Schiff
finden, entweder gegen gutes Geld oder gegen Mithilfe
bei der Fahrt. Die Kiisten, aber auch die groReren Fliisse,
gelten als besondere Reiseadern - auch deshalb, weil sie
unterschiedliche Linder miteinander verbinden.

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

finden sich Zedrakken und Thalukken und weiter im

»Als ob Pferde jetzt die schnellste Mdglichkeit

wiren, Swafnir hilf. Nein, hdtten wir ein richtiges

Drachenboot, dann kénnten wir einfach den
Grofeen Fluss aufwirts rudern. Seit der Fluch des
Flussvaters aufgehoben ist, steht es uns wieder

frei, genau das zu tun, das wohl! Ich sage euch,
wenn wir nicht gerade so ein protziges Boot wie die
Gullen Drakkar hdtten, dann wdren wir ratzfatz in Ferdok.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Schiffbare Fliisse Aventuriens

jeweils flussabwirts bis zur Miindung schiftbar.
<« GroRer Fluss und Breite: ab Greifenfurt

. <« Yaquir: ab Ragath

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

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

Zufluss
<« Szinto: ab seinem ersten Zufluss

Ongalo, Onjet, Pandlaril, Sikram und Thalusim
& die Mittelldufe von Hira, Phecadi und Roab

Al e

Stiden kann man auf die schlanken Fl6Re der Waldmen-
schen treffen. Beriihmt-bertichtigt sind auch die thor-
walschen Drachenboote, denn oftmals kiindigen ihre
Segel einen Uberfall auf ein Kiistendorf an. Drachen-
booten kommt eine weitere Besonderheit zu, denn diese
Schiffe sind nicht nur hochseetauglich, sondern kénnen
auch auf Fliissen weit ins Landesinnere vordringen.
Die meisten Seefahrer bringen dem Meeresgott Efferd
ihre Dankesgaben dar, aber es gibt auch solche, die ver-
suchen, jede Form von iibernatiirlicher Wesenheit zu
besinftigen, bevor sie in See stechen. SchlieRlich dro-
hen auch auf dem Meer Gefahren, nicht nur durch Stiir-
me oder Piraten sondern auch durch michtige Kreatu-
ren wie etwa die gefiirchteten Seeschlangen. Uber die
Blutige See erzihlt man sich zudem Schauergeschich-
ten iiber die verdorbenen Damonenarchen, die eher wie
Spinnen tiber das Wasser huschen, als wirklich auf dem
Meer zu fahren. Beinahe jeder Kapitdn zwischen Tob-
rischer See und Perlenmeer hat eigene Geschichten zu
erzdhlen, wie er einem dieser Ungetiime entronnen ist.
Auch ein Hafen muss sich nicht immer als sicher erwei-
sen, und hiufig werden Schiffe gezielt von falschen
Leuchtfeuern auf ein Riff getrieben, damit sie im An-

4] schluss gepliindert werden kénnen.
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Auch die groRen Fliisse Aventuriens werden rege
fiir den Transport von Waren benutzt, sei es mit
schnellen Flussseglern, Ruderbooten oder Treidelkih-
nen. Ein solch breiter Lastkahn mit geringem Tiefgang,

. Ist nichts anderes angegeben, sind die Fliisse in der Regel

~ < Gadang: ab etwa 20 Meilen vor seinem zweiten

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

& Chabab: ab etwa 30 Meilen hinter seinem zweiten

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

An Stellen, wo das Wasser zu flach fiir Schiffe wird, wird
hiufig gefloRt. Fl6Re aller Art finden sich ohnehin auf
beinahe allen aventurischen Fliissen, ebenso wie in bei-
nahe allen Flussregionen Piraten und Rduber ihr Unwe-
sen treiben, die es auf die Waren oder das Geld der Rei-
senden abgesehen haben. Vor allem der GroRe Fluss ist
fiir seine Flusspiraten beriichtigt.

Die aventurischen Seen werden meist nur von Fischern
befahren, allein das Ochsenwasser in der Rommilyser
Mark kennt einen regelmiRigen Schiffsverkehr. Die bei-
den groften aventurischen Seen sind so gut wie unbe-
fahren: Der Blaue See ist das ganze Jahr iiber zugefroren,
und der Neunaugensee in Weiden gilt als verflucht und
wird nur in Ufernihe {iberhaupt befahren. Es heif3t, dass
die namensgebenden Neunaugen, schaurig aussehende
Fische, ein Schiff binnen Minuten zum Sinken bringen
konnten.

Magisches Reisen

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

Hexen kénnen sich auf ihre Fluggerdte wie den He-
xenbesen verlassen, der sie recht schnell ans Ziel
bringen kann. Aus den Tulamidenlanden kennt man
die legendiren fliegenden Teppiche, die hiufig von

Reisegeschwindigkeit - Strategische Bewegung
Wie im Regelwerk auf Seite 348 erldutert, gehen
- wir davon aus, dass eine Heldengruppe abhingig
- von ihrer Reiseart eine bestimmte maximale Dis-
_ tanz pro Tag zuriicklegen kann. Im einfachsten
“ Fall kannst du annehmen, dass folgende Richt-
werte gelten, wenn sich Helden durch Aventurien
bewegen:

:" E’eiseart
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Distanz pro Reisetag

FuRBmarsch 30 Meilen
Tagesritt 50 Meilen
Schiffsreise 100 Meilen
Kutschfahrt 40 Meilen

Diese Entfernungen kénnen allerdings modifiziert
werden, sollten die Wegverhiltnisse ausgezeich-
net oder katastrophal sein. Auf einer gut ausge-
bauten Reichsstrae kann man zu Ful sogar bis zu |
* 35 Meilen am Tag zuriicklegen. In der Wildnis der {
~ Echsensiimpfe wird man stattdessen in derselben
Zeit wahrscheinlich im Schnitt kaum mehr als 10
Meilen schaffen. !
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Dschinnenmagie durch die Liifte getragen werden. Von
den Elfen weill man, dass sie mittels Zauberei Tierge-
stalt annehmen kénnen, und nicht wenige von ihnen
vermégen als Vogel zu fliegen oder als Fisch zu schwim-
men. Auch magische Wesen wie Drachen oder Greifen
kdnnen sich in die Liifte erheben, und es mag sogar dazu
kommen, dass einem Helden ein Ritt auf ihrem Riicken
gewdhrt wird.

Es heillt, dass das alte Volk der Trolle magische Wege
gefunden hat, die viele Orte der Welt miteinander ver-
binden, sodass man auch gréfte Entfernungen in einem
Augenblick tiberwinden kann. Diese geheimen Wege
werden Trollpfade genannt. Allerdings ist es auferor-
dentlich schwierig, die Eingidnge zu ihnen zu finden,
und ldngst nicht jedem, der einen solchen Eingang ge-
funden hat, ist auch klar, was er zu tun hat, um den Pfad
wirklich betreten und nutzen zu kénnen. Manche Ma-
gierakademien sollen durch sogenannte Dunkle Pfor-
ten miteinander verbunden sein, die entlang von magi-
schen Kraftlinien verborgene Wege durch den Limbus
erschliefen. Es gibt aber auch magische Pforten, die in
Feenwelten und andere Globulen fiihren. Diese Pforten
werden Feentore genannt, und ihre Benutzung ist be-
sonders heikel. Man erzidhlt sich, dass einige Feentore
ihre Benutzer schneller altern lassen, weil die Zeit in der
dazugehorigen Feenwelt sehr viel schneller verstreicht
als in Aventurien. Legenden berichten dariiber hinaus,
dass manche Reisende, die eine Feenwelt betreten ha-
ben, nie wieder aus ihr zuriickgekehrt sind.

by,
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»Auch wenn hinreichend bekannt ist, dass es mehr
zweibeinige Spezies gibt als Menschen, Elfen und Zwer-
ge, so wollen wir uns in dieser Ausgabe doch auf diese
drei konzentrieren. Es soll dahingestellt bleiben, ob die
schwarzbepelzten Orks, die rotstruppigen Goblins, die
geheimnisvollen Trolle oder die kaltbliitigen und ge-
schuppten Achaz, obwohl zweifelsfrei Zweibeiner, im
Sinne unseres allgemeinen Verstdndnisses tiberhaupt
als kulturschaffend gelten konnen. Uber Spezies wie die
menschenfressenden Oger, die scheuen Necker aus dem
Meer der Sieben Winde oder die eindugigen Zyklopen
von den gleichnamigen Inseln wollen wir an dieser Stelle
kein weiteres Wort verlieren.

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

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

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

Menschen

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

Die Menschheit unterteilt sich in unterschiedliche
Vilker, die allesamt ihre Eigenarten haben. Vor allem
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unterscheiden sie sich durch eine Tatsache: Mittelldn-

der und Thorwaler stammen urspriinglich aus dem fer-
nen Myranor, Waldmenschen und Utulus kamen einst
aus Uthuria nach Aventurien. Tulamiden und Nivesen
hingegen sind aventurische Urvélker.

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

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

Zu einem der dltesten Menschenvélker gehdren die in
der Tundra und Taiga umherziehenden Nivesen, ein
Nomadenvolk. Sie leben wie eh und je in Sippenverbin-
den und durchwandern die nordaventurischen Steppen.
Sie sind schlanker als die Mittelldnder und etwas klei-
ner, besonders aber unterscheiden sie sich durch ihre
leicht schrig gestellten mandelférmigen Augen und
das meist kupferrote Haar von den giildenlidndischen
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Siedlern. Nivesen werden fiir gewShnlich sehr alt, bis zu
120 Jahre hat man bei ihnen bereits gesehen, ein Um-
stand, auf den auch die Redewendung ,,ein nivesisches
Alter erreichen” anspielt.

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

Die iibrigen Menschen unterscheiden in der Regel nicht
zwischen den Waldmenschen und den Utulus und be-
zeichnen sie oft vereinheitlichend als Mohas. Die Wald-
menschen sind kleiner und zierlicher als die Mittelldn-
der, Utulus werden hingegen beinahe so groR wie die
Thorwaler. Die Waldmenschen haben einen bronzenen
Hautton, der in der Helligkeit variieren kann, die Haut
der Utulus hingegen ist beinahe so dunkel wie Ebenholz.
Utulus haben hiufig krauses Haar, wihrend das der
Waldmenschen oftmals fein und glatt ist. Die urspriing-
liche Heimat beider Menschenvélker liegt auf dem fer-
nen Siidkontinent Uthuria.




In den meisten aventurischen Kulturen sind die Ge-
schlechter einander gleichgestellt und teilen sich die
Aufgaben des Alltags, und viele Regionen kennen wa-
ckere Kriegerinnen, kithne Piratinnen und méichtige
Magierinnen. Manche Minner fithren schonmal ein
Leben als Hofling oder hiiten Haus und Kinder, wih-
rend ihre Frau auf Abenteuerfahrt auszieht. Je nach
Region gibt es jedoch Ausnahmen von dieser Regel.
So herrscht etwa in Andergast und in Teilen der Tu-
lamidenlande ein strenges Patriarchat vor, wihrend
in Aranien meist Frauen hohere und gewichtige Po-
sitionen in Herrschaft, Handel und Militdr bekleiden,
wihrend Minner sich gerne dem MiiRiggang oder den
schénen Kiinsten widmen.

Elfen

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

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

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

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

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

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

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

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

Zwerge

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

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

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

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

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

-

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

»Sanyaza, fialgraf* Verdammte Orks.

Das Einzige, was ich mit den Wildpelzen

auszutauschen gedenke, sind ein paar Pfeile.

Und damit meine ich vor allem meine Pfeile

in deren Herz! lama yara sala’dhaf*«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Orks sind eine nomadisch lebende Spezies von gnaden-
losen und brutalen Kriegern, die ihre Heimat in den kar-
gen Steppen und Hiigeln des Orklandes haben. Immer
wieder jedoch sind sie ausgezogen, um die Reiche der
Menschen zu verheeren. Sie sind etwa einen Kopf klei-
ner, aber deutlich kriftiger als Menschen gebaut und
ihr ganzer Kérper wird von einem dunklen und dichten
Pelz bedeckt, weswegen sie hdufig auch Schwarzpelze 7
genannt werden. Thr weniger behaartes Gesicht wirkt
grob und weist eine breite, flache Nase, eine flichende
Stirn, leicht spitz zulaufende Ohren und tiefliegende
Augen auf. Bemerkenswert ist aber vor allem das Ge-
biss der Orks: Die vorstehenden Eckzdhne des Unter-
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kiefers wiirden sich auch bei einem Keiler gut machen. Y
Orks werden fiir gewdhnlich etwa 40 Jahre alt, aber viele ks
sterben vorher einen Tod im Kampf, der fest in der or- _
kischen Kultur verwurzelt ist. Allein die Frauen kénnen |
ein hoheres Alter erreichen, spielen in der orkischen i

Kultur jedoch eine deutlich untergeordnete Rolle und
werden nur selten hoher angesehen als Sklaven.

Es gibt unterschiedliche Orkvélker, wie die schwarz- 4
pelzigen Zholochai oder die braunpelzigen Mokolash, e/
und es heillt, dass mit den Shurachai, die auch Schnee- .
orks genannt werden, sogar ein weillpelziges Volk im
hohen Norden leben soll. Einige Aventurier mussten
leidvoll erfahren, dass aus einer Verbindung von Ork
und Mensch die grobschlichtigen Halborks entstehen
kénnen.

Die Heimat der Goblins liegt in den Sichelgebirgen so-
wie in den Ebenen des Bornlands und des hohen Nor-
dens. Da sie aber sehr zahlreich sind und sich schnell
vermehren, sind Goblinsippen teilweise sogar bis ins
Horasreich vorgedrungen. Goblins sind etwas gréRer
als Zwerge und haben tiberlange, kriftige Arme. Der
schmale Kdrper der Goblins ist nicht so kriftig wie der
eines Orks und mit einem kurzen, struppigen Fell von
roter Farbe bedeckt, weshalb man sie auch Rotpelze
nennt. Thr Gesicht scheint eine Mischung aus Ork und
Affe zu sein, mit hervorstehenden Eckzdhnen, breiter
Nase, flacher Stirn und vorstehenden Augenbrauen.
Goblins werden selten ilter als 35 Jahre. Allein die weni-
gen zauberkundigen Goblinfrauen, die immer auch die
Stimme und Sippen anfiihren, kénnen beinahe doppelt
so alt werden.

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

* Aventurien kennt noch weit exotischere Spezies, die vor

langer Zeit eigene Hochkulturen hervorgebracht haben.
Da sind vor allem die groRen Trolle zu nennen, eines der
dltesten Volker iiberhaupt. Sie sind an die 4 Schritt groR,
haben eine ledrige, fast borkige Haut und starken Haar-
wuchs. Trolle sind eigensinnig und stur, und jeder fiirch-
tet ihre Wut, in der sie alles zerschlagen, was ihnen in die
Quere kommt. Sie m3gen Siifles und haben eine unerklir-
liche Vorliebe fiir alles Steinerne. Trolle werden alt, man
geht davon aus, dass ihre Lebensspanne um die 400 Jahre
betrigt. Eine ausfiihrlichere Beschreibung dieser Spezies
findest du ab Seite 156 im Kapitel Flora & Fauna.
GroRer noch als Trolle sind die Zyklopen, die bis zu 5
Schritt GroRe erreichen kénnen. Die sogenannten Kin-
der Ingerimms haben nur ein Auge direkt tiber der Na-
senwurzel. Sie leben auf den Zyklopeninseln und gelten
als hervorragende Schmiede.

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

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

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

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

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

und sind bisher kaum
erforscht.

* Eine ausfuhrlichere
Beschreibung der kultur-

Auch iiber die Shakag-
ra, die heimtiickischen
Nachtalben, weif man
bisher nur sehr wenig.
Sie leben in unterseei-
schen Stidten, da sie das
Licht der Sonne meiden

(%w# 249).

schaffenden Spezies findest
du in diesem Band im
Kapitel Flora & Fauna ab
Seite 145 sowie in Erwei-
terungsbinden wie dem
Aventurischen Bestiari-
um und den kommenden
Regionalspielhilfen.

wahl prisentieren kénnen® So gibt es etwa weitere©

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

»Unsere Welt zu entdecken, ist wahrhaft aufregend,
mein Freund, und das sage ich nicht nur, weil ich
dem wandernden Paradiesvogel Aves als Geweihter
diene. Er ist der Schutzherr aller Reisenden, Patron
aller Abenteurer und das Beste: nach ihm ist sogar
der Kontinent benannt, auf dem wir leben!
Drauflen hinter dem Horizont warten unzdhlige
grof3e und kleine Abenteuer auf dich. In den vor Le-
ben strotzenden Stddten, den wilden Wildern mit
all ihren Gefahren, aber auch auf den Straflen und
Wegen, die den Kontinent durchziehen. So manches
Mal kann aber auch der Weg das Ziel einer Reise
sein, und so wandere ich seit langer Zeit umher und
fiihle mich doch iiberall zu Hause. Auch du kannst
deine Lust auf das Unbekannte wecken, die tief in
unser aller Seelen ruht. Alles, was du tun musst, ist
dir ein Herz fassen und aufbrechen ins Ungewisse.
Mit Aves’ Segen.«

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

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

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

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

Das Mittelreich und seine Provinzen

»Das grofSte Staatengebilde Aventuriens ist das Mittelreich,
auch Neues Reich oder Raulsches Reich genannt. Die
Hauptstadt ist Gareth, die grifte Stadt des Kontinents und
iiber viele Jahrhunderte auch Sitz der Kaiser. Immer wieder
wurden diese Lande Ziel eines Orkensturms und waren
Schauplatz schicksalhafter Schlachten, wie der ganz und gar
unheiligen Ersten Didmonenschlacht. Nachdem schlieflich
der finstere Damonendiener und Heptarch Galotta mit sei-
nen grausigen Armeen bis ins Herz des Reichs vorgedrungen
war, kam es unter den Vasallen zu Streit und Zank. So ent-
schloss sich die junge Kaiserin Rohaja, mit ihrem gesamten
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Hofstaat fiirderhin durch das Reich zu ziehen, von Pfalz zu
Pfalz, um allerorten Prisenz zu zeigen und das Kaiserheil in
alle Winkel ihres Reiches zu tragen.«

—aus der Neuausgabe des Groszen Aventurischen Atlas von
1040 BF

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

e i T e L S

»Das Raulsche Reich wird nicht fallen. Wir haben allen
Gefahren, allen Fahrnissen und sogar der Missgunst un-
serer eigenen Provinzherren getrotzt. Und welch tapfere
~ Herrscher hatten wir in der Vergangenheit: Kaiser Hal,
der den Orken widerstand, seinen Sohn, den Reichsbe-
hiiter Brin, der dem Einfall der dimonischen Horden des
Borbarad kdmpferisch entgegentrat und nun seine Toch-
ter, Kaiserin Rohaja, die endlich auch den letzten Schat-
tendiener aus dem Neuen Reich vertrieben hat.«

) —Rondrigan Paligan, Markgraf von Perricum, Reichs-

grofigeheimrat, Gemahl der Kaiserin, 1040 BF

* besap, ja. Aber heute nur ein Reich von unterwiirfigen

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

—Arngrimm von Ehrenstein, Herzog Transysiliens, 1039 BF

|
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»Ein grofSer Landstrich, ja. Ein Reich, dass einmal Grif3e %
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Wegmarken: Das Mittelreich wird durch das Meer der
Sieben Winde im Westen, die Tobrische See und den
Golf von Perricum im Osten, durch die Gebirge des Fins-
terkamms und der Roten Sichel sowie den Neunaugen-
see im Norden und im Siiden durch den Fluss Yaquir so-
wie den michtigen Raschtulswall begrenzt.
Landschaft: Das Mittelreich ist so gewaltig, dass es alle
denkbaren Landschaften eines gemiRigten Klimas um-
fasst: die sturmgepeitschten Kiisten des Windhag, das
Delta des GroRen Flusses in Albernia mit seinen Stimp-
fen, die Berge und Schluchten von Kosch und Nordmar-
ken, die fruchtbaren Acker Garetiens und die ertragrei-
chen Weinberge Almadas, die Kornfelder der Rommilyser
Mark, das durch die Kriege gegen die Erben des Didmo-
nenmeisters verheerte Tobrien, die Warunkei, die Raben-
und Sonnenmark rund um Beilunk sowie die bewaldeten
und bergigen Grenzregionen Greifenfurt und Weiden im
Norden.

Hauptstadt: Gareth (172.000, darunter 1.000 Zwerge,
500 Elfen sowie einige hundert Goblins, Grolme und
Tiefzwerge)
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“ Die Gebriider Grimm
stellten damals alte Volks-
mérchen fiir eine gro-

Re Leserschaft deutlich

i verharmlost zusammen.
Als Vorlage kénnen auch

marchenhaft vertriumte
Versionen dienen, aber
wir dachten hier vor allem
an die weitaus dlteren

und deutlich diistereren
Uberlieferungen.
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Provinzen des Mittelreichs von A-Z
Albernia (Fiirstentum)

Almada (Fiirstentum)

Garetien (K6nigreich)

Greifenfurt (Markgrafschaft)
Kosch (Fiirstentum)

Nordmarken (Herzogtum)
Perricum (Markgrafschaft)
Rabenmark (Markgrafschaft)
Rommilyser Mark (Markgrafschaft)
Sonnenmark (Kirchenmark)
Tobrien (Herzogtum)

Warunk (Markgrafschaft)

Weiden (Herzogtum)

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

Politische Zugehorigkeit: Kaiserreich mit 14 unter-
schiedlich eigenstindigen Provinzen

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

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

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

———

Das Mittelreich im Jahr 1040 BF

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

Konigreiche: Garetien (K3nigin Rohaja von Gareth)
Herzogtiimer: Nordmarken (Herzog Hagrobald
- vom GroRen Fluss), Tobrien (Herzog Bernfried
von Ehrenstein), Weiden (Herzogin Walpurga von
Léwenhaupt)

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

| Markgrafschaften: Sonnenmark (Fiirst-Illumi-
% nierte Gwidthenna von Faldahon), Greifenfurt

(Markgrifin Irmenella von Wertlingen), Perricum
(Markgraf Rondrigan Paligan), Rabenmark (Mark-
graf Gernot von Mersingen), Rommilyser Mark
. (Markgrifin Swantje von Rabenmund), Warunk
- (Markgraf Sumudan von Bregelsaum), Windhag
- (Markgraf Cusimo Garlischgrétz, auch Herzog des
* horasischen Grangor)

e T Y
prichtiger Schlésser und auf den Stralen begegnet
man dem braven Bauern ebenso wie der stolzen Ritte-

rin hoch zu Ross.

Das Herz des Reiches - das Konigreich Garetien und

die Rommilyser Mark

e T TR R T
»Garetien - darin natiirlich Gareth - ist und bleibt alles,
was man gesehen haben muss. Die Goldene Au ernchrt
uns alle, sogar die Capitale, und die Ritter hier haben die
strahlendsten Riistungen. Unsere Stddte sind grofs und
mdchtig, und die Provinzen, die zum Herz des Reiches
gehdren, sind ganz und gar stolz und ungebeugt. Wir

* sind diejenigen, die das Reich tiberhaupt erst zum Strah-

len bringen. Daran kann und wird niemals ein Feind et- .

* was dndern - und dafiir liebt uns unsere Kaiserin und

Konigin.« i

—ein ungenannter garetischer Burggraf, 1040 BF {

~ »Rondrahilf] Uber alle Maflen arrogant sind die. Unbe-

~ weglich und so sehr an der Sicherung ihrer vermeintli-
chen Macht interessiert, dass sie tiberhaupt nicht begrei-

" fen, dass ihnen immer wieder Gefahr droht. Eine Gefahr,

- die allein wir ihnen vom Hals halten, denn wir verstehen
zu kdmpfen - und zu gewinnen.« 3
- —eine ungenannte Grdfin aus den Schildlanden, 1040 BF
Wegmarken: Garetien, das eigentliche Herz des Rei-
ches, wird von den Fliissen Breite, Dergel, Darpat, Ra-
kula, dem GroRen Fluss, dem Reichsforst sowie den H6-
hen des Raschtulswalls und dem Hiigelland von Caldaia
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begrenzt; die Rommilyser Mark vom Dergel sowie den
Gebirgen der Schwarzen Sichel und den Trollzacken
Landschaft: Der immer noch unheimliche Reichsforst,
kiimmerliche Reste des ehemaligen Mittwalds, der bei-
nahe die ganze nordliche Mitte Aventuriens bedeckte.
Die Goldene Au mit ihren Feldern und Ackern, die Der-
gelwiesen, die Rakulahtigel, das Eslamsgrunder Hiigel-
land, die verfluchte Dimonenbrache (%# 254) bei Ga-
reth, die unwirtlichen Héhen von Raschtulswall und
Trollzacken, die Baernfarnebene

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

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

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

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

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

Ein Held aus dem Herz des Reiches: Ein Held aus Gare-
tien kann beinahe alles sein, ein strahlender Ritter, eine
kampferfahrene S6ldnerin, eine hervorragende Schmie-
din, ein Botenreiter oder eine zwielichtige Streunerin,
Eine aufrechte Praiosgeweihte aus Garetien ist sich sel-
ten zu fein, um nicht doch irgendwann {iber das Land zu
ziehen, um den Glauben an den Gott der Sonne, der Ord-
nung und des Kaiserreiches zu verbreiten. In der Rom-
milyser Mark gibt es bis heute viele Ritter und Soldaten.
Tiefgldubige Traviapriesterinnen, aber auch weltabge-
wandte Hexen und desillusionierte Magier kénnen hier
ihre Heimat haben.
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franzgsischen Spatmittelalters und der Renaissance. Sie
sind die Stammlande der Kaiserin, die von hier einen
GroRteil ihrer Einkiinfte bezieht.

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

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

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

Albernia & Windhag

» »Ungebeugt und unge
. niemals anders sein.«

—Fiirst Finnian ui Bennain, anldsslich seiner Kronung,
1038 BF

& Al

brochen sind wir, und es wird

»Diese renegaten Querkdpfe! Man kann mit denen keine
Schlacht schlagen, immerfort wollen sie einem erzihlen,
_ was sie besser machen wiirden, weil ihre Vorfahren es
' schon immer so gehandhabt hdtten. Unfassbar anstren-
~ gend - und genauso unfassbar gering sind die Aussich-
ten auf Sieg, die ich mit denen habe.«
—Reichserzmarschall Helme Haffax, 1018 BF

Die Ddmonenbrache

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

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

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

Auch wenn das vernarbte Land heute von unheiligem
Wald bedeckt ist, bleibt es zur Gdnze verdorben. Geister ge-
hen dort um, Wasser und Pflanzen sind ungeniefsbar, und
es heifst, unheilige Kreaturen gehen bis heute dort einher
und umschleichen das Grab des gefallenen Helden.«
—Nacherzahlung der Ersten Dimonenschlacht, neuzeitlich
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Wegmarken: Die Kiiste des Meers der Sieben Winde, die
Liufe von Tommel und GroRem Fluss, der Farindelwald
und die Ausldufer der Ingra-Kuppen begrenzen Alber-
nia. Der Windhag erstreckt sich zwischen Kiiste und
dem Grofen Fluss um das gleichnamige Gebirge.

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



sumpfiges Delta, dichte verwunschene Feenwilder und
viele Bache, Seen und Auenwilder.

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

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

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

Regierungsform: Feudalherrschaft mit traditionell auf-
rithrerischem Adel

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

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

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

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

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

len Feenwelten offenbar durchlissiger als anderswo, \
und die nebelgeschwingerten Wilder und Auen schei- \
nen Feenwesen aller Art anzuziehen. Durch alte Pforten \ )
bahnen sich aber auch manches Mal iltere und weitaus

dunklere Ubel einen Weg in diese Welt.

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

Nordmarken & Kosch

»Ohne uns wdre das Reich gesetzlos. Wir bieten das
_ cherne, das altiiberkommene Recht, auf dem alles fufSt.
_ Und sollte es von Néten sein, dann marschieren eben un-
sere Truppen. Denn wir haben noch Garden zur Verfii-
. gung, ganz im Gegensatz zur Kaiserin. Der Herzog der
~ Nordmarken ist die eigentliche Kraft im Reich.«

~ —der Hochgeweihte des Praios zu Elenvina, 1038 BF

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

—ein almadanischer Edler, Ende 1038 BF

»Der Kosch? Nein, ich wiisste nicht, dass im Kosch in
den letzten Jahren Aufregendes passiert wire. Halt,

da war der Alagrimm, dieser Feuervogel. Aber

ansonsten? Die Fiirstenfamilie vom Eberstamm

ist nicht wirklich fiir einen Skandal gut. Ernsthaft,

wenn ich mich zur Ruhe setze, dann hier - was auch
passiert, hier dndert sich wenig.«

—Kerry ui Brioghan, Schreiberin des Aventurischen Boten

»Also wenn die Koscher die guten Eigenschaften

der Zwerge tibernommen haben - die Feierlaune,

den Spafs am guten und reichlichen Essen -,

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

sture, dickkdpfige Menschen erlebt, allem Neuen

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

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter
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Wegmarken: Die Grenze der Nordmarken verlduft ent-
lang des GroRen Flusses mit seinen engen Schluchten,
Nabla und Tommel, sowie durch die Koschberge und
den Eisenwald, wo viele Zwerge leben. Der Kosch wird
dazu von Ange und Rakula sowie vom Ambossgebirge,
der Heimat der Ambosszwerge, begrenzt.

Landschaft: Die sanften Hiigellande mit blithenden
Wiesen und Obstbidumen, der verwilderte Borrewald
mit seinen Riubern im Norden, die urtiimlichen und
beinahe unzuginglichen Koschberge, der Angbarer See
und das Ferdoker Land. Das entlegene Gratenfelser Be-
cken, das Tal des GroRen Flusses mit seinen Schluchten
und Untiefen, das hiufig von Piraten heimgesucht wird,
die Berge des Eisenwalds.

Wichtige Stiddte: Elenvina (12.000 Menschen, 200
Zwerge), Albenhus (3.000 Menschen und 550 Zwerge),
Gratenfels (2.150 Menschen, ein paar Dutzend Zwerge);
Angbar (etwa 3.100 Menschen und 2.100 Zwerge), Fer-
dok (etwa 2.100 Menschen und 700 Zwerge)
Bevélkerung: Nordmarken: etwa 240.000 Menschen,
etwa 10.000 Zwerge (vor allem Erzzwerge); Kosch: etwa
_80.000 (davon beinahe ein Viertel Zwerge, vor allem
Amboss- und Hiigelzwerge)

Politische Zugehorigkeit: Provinzen des Mittelreiches,
Herzogtum Nordmarken (der junge Herzog Hagrobald
vom GroRen Fluss), Fiirstentum Kosch (der betagte und be-
déchtige Fiirst Blasius vom Eberstamm). Die zwergischen
Bergkdnigreiche von Eisenwald, Koschim, Waldwacht und
Xorlosch liegen ebenfalls groRtenteils unter Kosch und
Nordmarken, werden aber eigenstindig regiert.
Regierungsform: Feudalherrschaft mit vergleichs-
weise mildem und volksverbundenem Adel im Kosch
und mit praiostreuen, unerbittlichen Baronen in den
Nordmarken

Gotterverehrung: Zwolfgotter (im Kosch besonders
Ingerimm und Travia, daneben auch zwergische An-
groschverehrung; in den Nordmarken Praios, dann folgt
Rondra beim Adel, sowie Efferd und Peraine, auf dem
Land auch Sumu als Erdmutter)

Handelsgiiter: Getreide, Erz, Holz, Papier aus den
Nordmarken, Stahl, zwergische Schmiedearbeiten, Bier,
kunstvolle Holzarbeiten und antimagischer Koschbasalt
aus dem Kosch

Irdische Vorbilder: Die Nordmarken sind klassisches
Adelsland, wie man es aus vielen spatmittelalterlichen
Filmen kennt - die Herzége und Barone sind machtig und
dulden keinen Widerspruch, daher drgert es sie sehr, dass
sie den Flusspiraten nicht beikommen kénnen. Der Kosch
trigt im Angbarer Land mit seinen gemiitlichen Hiigel-
zwergen Ziige des Auenlandes aus ,,Der Herr der Ringe*“.
Auch die zwergischen Bergkonigreiche der Region leh-
nen sich klassisch an das Werk von Tolkien an.
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Die Nordmarken haben sehr unterschiedliche Gesich-
ter. Wihrend die Stddte an der ReichsstralBe und am
GroRen Fluss durch den Handel wohlhabend geworden
sind, leiden die abgelegenen Ortschaften im Hinterland
oft unter bitterer Armut. Allen Nordmirkern gemein ist
jedoch ihre Bodenstindigkeit. Sie reden wenig, geben
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Ein Held vom Grof3en Fluss: Ein Held aus dem Kosch
ist bodenstindiger als seine mittelreichischen Kolle-
gen. Auf einen Koscher ist immer Verlass, er macht
keine Versprechen, die er nicht einhalten kann, und
steht immer treu zu seinem Wort. Hat er einmal
Freundschaft geschlossen, dann wird er nichts unver-
sucht lassen, um zu helfen - was immer es kosten mag,.
Handwerker aus den Koscher Stidten sind bekannt fiir
ihre Fertigkeiten und sind in ganz Aventurien begehrt.
Ebenso gut kann es ein Hiigelzwerg sein, der die Welt
entdecken will oder ein ambosszwergischer Krieger,
der von einer Drachenhatz der GroRlinge gehort hat.
Helden aus den Nordmarken sind geradlinig und geset-
zestreu. Ein Ritter aus der Grafschaft Gratenfels, eine
Magierin der Zauberschule zu Elenvina, ein wandern-
der Praiosgeweihter, der von der Ordnung des Got-
terfiirsten kiinden mochte, die gerissene Flusspiratin
oder der geheimnisvolle Druide: Sie alle sind typische
Charaktere aus den Nordmarken.

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

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

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



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

Die Schildlande
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»Lass ihn nur kommen, den Ork, wir werden ihn iiber
den Rathil zuriicktreiben oder iiber den Finsterkamm

. jagen. Rondra befohlen, wir halten die Wacht, denn wir
~ sind der Schild des Reiches!«

- —ein Weidener Baron, 1038 BF

»Riickstdndig sind die, wie sie sich geben mit ihren
Rittern, ganz in Stahl und immer ein ,Rondra zur Ehr!*
~ auf den Lippen. Die sollten sich nicht so sehr auf die
~ Orks konzentrieren, sondern auch einmal auf etwas
" anderes besinnen.«

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

Landschaft: beinahe uniiberwindliche Gebirge mit vielen
feindlichen Bewohnern: Orks im Finsterkamm, Goblins in
den Sichelgebirgen und Drachen in den Drachensteinen;
karg besiedelte und waldreiche Ebenen mit vielen Bichen
und Fliissen wie die Breitenau oder die Menzheimer Au,
geheimnisvolle Seen wie Neunaugensee oder Ysli-See
und gefihrliche Siimpfe prigen die Schildlande.
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Wichtige Stidte: Greifenfurt (5.000), Eslamsroden (1.500);
Trallop (6.000), Baliho (3.500); Perainefurten (4.400),
Mendena (6.000), Ilsur (1.200), Eslamsbriick (3.500)
Bevoélkerung: Greifenfurt: 50.000 Menschen, einige
hundert Orks, Weiden: 135.000 Menschen, 1.000 Elfen,
500 Zwerge, einige tausend Goblins und Orks, Tobrien:
45,000 Menschen, 500 Zwerge, einige hundert Goblins
und Orks, mehrere Elfen und Trolle, etliche unheilige
Kreaturen

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

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

Feudalherrschaft mit starkem
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Ein Held aus den Schildlanden: Der klassische Ritter
alten Schlags, die weise Hexe aus dem Moor, der welt-
verhaftete elfische Auenldufer, die kampfeshungrige
Rondrageweihte, ein hilfsbereiter Perainegeweihter,
ein landverbundener Druide aus den einsamen Wil-
dern, ein wortkarger Bergfiihrer, eine kampfesmiide
Halbelfe oder ein mit allen Wassern gewaschener Spa-
her wiren typische Helden aus den Schildlanden. Die
meisten sind bodenstindig, pragmatisch und schnell

Wesen. Eigentiimlich erscheint dem Fremden aber das
Misstrauen, das die Weidener oftmals gegeniiber Elfen
haben, wo sie doch sogar eine Fee, die michtige Pand-
laril, die das Land beschiitzen soll, hoch verehren. Die
Greifenfurter sind durch die stindige Bedrohung durch
die Orks, die aus dem Finsterkamm herabsteigen oder
in finsteren Wildern lauern, rau geworden, aber auch
; ; sehr gottesfiirchtig. Thre praiosgefillige Ehrlichkeit gilt
mit Schwert oder Bogen bei der Hand, wenn es etwas weithin als eine Tugend. Sie sind zih und ausdauernd

zu erledigen gilt. und stellen sich dem stindigen Kampf voller Entschlos-
Die Schildlande im Spiel: Die Schildlande werden e R T

durch ihre raue Landschaft, vor allem aber durch den
stetigen Abwehrkampf gepragt, den seine Bewohner
gegen eine Vielzahl von Gegnern fithren, um die Gren-
zen des Reiches zu schiitzen. Die Greifenfurter und
Weidener haben sich mehrfach dabei hervorgetan,
Orkhorden zu vertreiben, die hdufig aus dem Nebel-
moor oder iiber den Finsterkamm ins Reich einfallen
wollen, um sich seiner Reichtiimer zu bemichtigen.
Auch wenn gerade kein groRer Orkensturm droht,
ziehen immer noch Ork- und Goblinstimme durch
die Lande, die es zu bekdmpfen gilt. Die Tobrier hat
es noch deutlich hirter getroffen. Thr Land wurde von
den ddmonischen Kreaturen Borbarads verheert und »Es ist nicht zum Aushalten! Htte ich mich doch nur
war das Herz der Schattenlande. Gleich vier Erben des ~ an das alte Sprichwort gehalten: »Sprich in Almada nur |
Damonenmeisters hatten in den vergangenen Jahren . iiber das Wetter«. Aber nein, ich musste ja was zu seinem
hier ihre Machtbasis. Auch wenn nach dem Feldzug der | Pferd sagen, ihr Gétter, was hat mich dazu getrieben? Der
Kaiserin im Jahre 1040 BF das Land nominell befreit ist, *  hitzkdpfige Heifisporn war schnell im Duell besiegt, aber
lauern allerorten noch dunkle Schrecken in Form von " dafiir habe ich jetzt seine ganze Familie am Hals, die sich
ungebundenen Ddmonen, sinistren Schwarzmagiern . nun ebenfalls ehrbeschnitten fiihlt. Das wird ein langer
und ganzer Landstriche, die sich gegen ihre Bewohner . Tag morgen, fiirchte ich ...«

wenden. Mit Transysilien und der Ddmonenschmiede | —Ishannah al’Kira, elburische Schwertmeisterin
Yol-Ghurmak (Seite 54) harrt ein groRer Teil Tobriens i ' s
noch immer seiner Riickeroberung. Vom klassischen
Abenteuer, in dem eine Prinzessin aus den Klauen der
Orks zu befreien gilt, bis hin zur Erstiirmung eines Ma-
gierturms, in dem ein unheiliges Ritual vereitelt wer-
den muss, ist in den Schildlanden alles an Szenarien

denkbar.

Almada & Yaquirbruch

-

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

) —aus Nimia Schénauges Reisetagebuch, 4. Rahja
1036 BF

Wegmarken: die Gebirge von Phecanowald, Eisen-
wald, des Amboss, des Hochlands von Caldaia und des
Raschtulswalls sowie die Flussldufe von Yaquir, Bosquir
und Gugella; die vielbefahrene Eisenstrafe fithrt von
Punin bis in die benachbarten Nordmarken.

Landschaft: das liebliche Tal des Yaquir, das Heide-
land von Caldaia, die dicht bewaldeten Hinge von Am-

- ) . bossgebirge und Eisenwald, das wilde und heiRe Bos-
Das Land in den Nordprovinzen mit dem unerschlos- quirien sowie das noch entlegenere Transbosquirien,

senen Bergland, den dichten Wildern und reifenden gy Thangolsforst, die Ebene der 1.000 Pferde und die
Fliissen ist rau und hat so auch den Menschenschlag ge-  \jadahshen

formt, der hi.er lebt. ] Wichtige Stéddte: Punin (27.500 Menschen, davon 2.500
Der lange Krleg geeett Borbarads Erben hat den Tobrler.n Tulamiden und Novadis, auRerdem etwa 200 Elfen und
groRes Ijeld und V1e1e' Entbehrungen gebrach.t, doch sie  epenso viele Zwerge), Ragath (3.500), Taladur (3.000)
haben die Hoffhung nicht aufgegeben. Die meisten Men- Bevolkerung: 320.000 Menschen, davon etwa 32.000
schen, die nicht in andere Gebiete Aventuriens geflohen Zahori, Ferkinas und Novadis, einige tausend Goblins,
sind, sind verhdrmt und rau. Es gibt niemanden, der 5 599 Zwerge, 1.000 Elfen, vereinzelte Orks und Oger
nicht Schreckliches erlebt und Freunde und Verwandte  politische Zugehérigkeit: Provinz des Mittelreichs,
verloren hat. Doch die harten Zeiten haben auch zusam-  Fyjrstentum Almada (der gealterte und nicht unumstrit-
mengeschweilt - manche Leute, die vor dem Krieg nie-  tone Fiirst Gwain von Harmamund)

: mals ein Wort gewechselt hitten, haben einander durch Regierungsform: Feudalherrschaft mit starkem Adel,
_~ gemeinsam durchlebte Alptrdume zu schitzen gelernt.  reiches Biirgertum in den Stidten

Die Weidener gelten als besonders traditionsverhaftet Gotterverehrung: Zwélfgstter (etwa 85%), vor allem Rah-
und kul'tivi?reln sogar eine a‘l.tertiimliche Sprackle. Auch ja und Boron (der Haupttempel des Puniner Ritus steht in
e Sie héufig als derb be.lachelt werden, schatzF man  der gleichnamigen Stadt), Rastullah (10 bis 15%), daneben -
ihre Gastfreundschaft und ihr anpackendes, gradliniges einige lokale und zumeist geheime Stier- und Drachenkulte Y 4
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Handelsgiiter: Getreide (Weizen und Hirse), Wein,
Pferde (Yaquirtaler und Elenviner), Dérrobst, Tabak,
Olivendl, Tuch (Baumwolle, Leinen, Samt, Spitze, Tiill),
Papier, Holz, Alaun, Eisen, Schmiedewaren, Baugestein
(Kalkstein, Marmor)

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

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

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

-

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

~ és trockener und die Landschaften werden einfarbiger.

Hier konzentriert man sich auf seinen eigenen Stolz

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

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




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

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

Horasreich & Zyklopeninseln

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

—ein Vinsalter Biirger, 1034 BF

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

—ein Fernhdndler des Handelshauses Kolenbrander, 1036 BF
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Wegmarken: der Phecadi mit dem Phecanowald, die
Hohenzlige von Goldfelsen, Eternen und Hohen Eter-
nen, das Meer der Sieben Winde und der Harotrud mit
seinen Stimpfen

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

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

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

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

Regierungsform: Feudalismus mit einem weltfremden
Kaiser, michtigen Regionalherrschern, zahlreichen Ti-
tularadligen und sehr einflussreichem Biirgertum
Gotterverehrung: Kernland des Zwolfgotterglaubens,
vor allem Hesinde (der Haupttempel erhebt sich in Kus-
lik), Efferd (Haupttempel in Bethana), Rahja (Haupttem-
pel in Belhanka) und Rondra, auf dem Land auch Tsa und
Peraine, viele Halbgétter. Eine regionale Besonderheit
ist die ausgeprégte Verehrung des Halbgottes Horas.
Handelsgiiter: Horasreich: die Hindler und Manufaktu-
ren des Horasreiches sind hochgelobt, man handelt mit
beinahe allem, Zyklopeninseln: Fisch, Oliven, Wein, Wol-
le, Gold, Silber, Eisen, Blei, Quecksilber, Zyklopenwaffen
(selten)



Irdische Vorbilder: Das Horasreich ist die kultivier-
teste Region Aventuriens und man kann Teile davon
mit dem Italien der Renaissance, andere hingegen mit
Frankreich zu Zeiten des Sonnenkénigs vergleichen.
Vor allem die groReren Stddte mit ihrem politischen
Intrigenspiel erinnern stark an das Wirken der Borgias
oder eines Kardinals Richelieu. Dazu kommt eine Prise
Mantel-und-Degen-Film, wobei Feuerwaffen in Aven-
turien bisher unbekannt sind. Die Zyklopeninseln ent-
sprechen eher der klassischen griechischen Antike mit
vielen Fabelwesen, die man aus der Mythologie kennt.

Das Liebliche Feld, wie das Horasreich auch wegen des
milden Klimas und der fruchtbaren Acker genannt wird,
war lange Zeit Ausgangspunkt der Besiedelung Aven-
turiens durch Siedler aus dem fernen Giildenland. Sie
griindeten das legendire, hunderttiirmige Bosparan,
umgeben von zahlreichen kleineren Siedlungen, Gehof-
ten sowie groRen Ackern und Feldern. Heute ist das Land
zu groRen Teilen von den Menschen erschlossen, und es
gibt nur noch vergleichsweise wenig Wildnis. Lebensa-
der des Landes ist der Yaquir, der sich hier als breiter
Fluss gemichlich zwischen den Hiigeln entlangschiebt.
Die glorreichen Tage des Bosparanischen Reichs sind
Vergangenheit, dennoch legen Horasier groen Wert auf
ihre Kultur, die sie anderen weit iiberlegen wihnen, Und
in der Tat sind Wissenschaften, Kunst und technologische
Entwicklung im Horasreich weiter fortgeschritten als
anderswo. Man lebt nicht in finsteren Burgen, sondern
bevorzugt vielerorts helle Schldsser mit ausladenden
Parkanlagen, die zum Flanieren einladen. Unterstiitzt
von zwergischen Meistermechanikern haben horasische
Handwerker technische Wunder entwickelt, die selbst
bei weitgereisten Besuchern Erstaunen hervorrufen,
etwa die Vinsalter Pumpwerke oder die mechanischen
Uhrwerke in den Tiirmen verschiedener Bauwerke.
Khadan-Horas, Kind der hdchsten Hesindegeweihten
Aldare Firdayon und des Kaiserdrachen Shafir dem
Prichtigen, ist eine entriickte Person. Stets ist der junge
Kaiser von einem riesigen Stab an Beratern und Lakaien
umgeben, die ein unentwirrbares Geflecht an Intrigen
und Seilschaften gebildet haben. Der Hochadel besteht
neben dem Kaiserhaus aus wenigen alten Familien, die
umfangreichen Grundbesitz und zahlreiche Privilegien
besitzen, was meist auch mit entsprechendem Wohl-
stand und Einfluss einhergeht. Auf der nichsten Stufe
steht das Patriziat, das sich aus Adligen, reichen Hind-
lern, Magiern und hochrangigen Geweihten zusammen-
setzt. Thre Macht beruht auf Reichtum, der entweder er-
erbt oder erwirtschaftet ist. Der Einfluss des Patriziats
ist in den letzten Jahrhunderten stetig gewachsen und
hat wihrend der kiirzlich tobenden Thronfolgekriege
noch einmal deutlich zugenommen, war es hier doch
entscheidend, wer sich die Dienste schlagkréftiger S61d-
nertruppen leisten konnte. Inzwischen haben daher
Fleif und personliche Fihigkeiten vielerorts das alte
Ideal von héfischem Miiiggang ersetzt und auch der
Hochadel kommt vielerorts nicht umhin, sich mit dem
Patriziat zu arrangieren.

Ein Held aus dem Horasreich: Ein gewand-
ter Schwertgeselle mit Rapier und Parierdolch,
eine belesene Hesindegeweihte, ein reichstreuer
Kampfmagier aus Bethana, eine neugierige Spit-
zelin aus Vinsalt, ein erfolgreicher Fernhindler,
eine stolze Handwerkerin aus Silas, ein Gelehrter,
der verzweifelt nach Geldern fiir eine Expediti-
on sucht, oder eine liebreizende Rahjageweihte
aus Belhanka. Ein zyklopdischer Ziegenhirte, der
mehr von der Welt sehen will und seine Schleuder
immer parat hat, eine stubenhockende Analyse-
magierin aus Kuslik, ein S6ldner, der seine Klinge
an jeden vermietet, der ihn sich leisten kann, eine
wortkarge Prospektorin aus den Goldfelsen oder
ein bedidchtiger GroRwildjdger aus Drél. Die ge-
langweilte Schauspielerin der Vinsalter Oper auf
der Suche nach neuen Inspirationen, ein seetiich-
tiger Kartograph oder eine intrigante Signora, die
versucht, allen Attentaten auf ihr Leben zu ent-
gehen. Ein Held aus dem Horasreich kann all das
sein - und noch viel mehr. Nicht selten gelten sie
bei anderen Aventuriern als arrogant und herab-
lassend und sind aufgrund ihres Interesses fiir die
schonen Dinge des Lebens - die neuste Mode, ein
gutes Glas Wein - weithin als Stutzer verschrien.
Sie selbst beschreiben sich hingegen als kultiviert
und gebildet und sind sehr stolz auf ihren hohen
Lebensstandard und ihre Fortschrittlichkeit.

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




'~ »Wir haben dem Eis und der Eishexe getrotzt und wir
- haben meine verfluchte Schwester gestiirzt. Jetzt ver-
- suchen wir, das Land zu heilen und das Schwarze Eis

~ zu bezwingen.«
- —Herzog Dermot der Jiingere von Paavi, 1038 BF

»Und dann begannen die Sterne zu fallen, ich sage
es euch doch. Verdrachtes Tun! Die Welt sollte sich - Yo brii "
nicht so dndern, dafiir hat Viterchen Angrosch " i | 4
sie nicht gemacht! Ich war in der Gerondrata, i\@»l
dem trockenen Hiigelland, unterwegs, um hierher A\ Sl Tl
zu kommen. Plétzlich schreckte ich auf, es gab ein
mdchtiges Beben. Der ganze Boden wankte gewaltig.
Dann war da aus der Ferne ein gewaltiges Grollen zu vernehmen
und ich sah eine Staubwolke. Ich schwére euch, da ist ein Stern ins
Herz der Gerondrata gefallen. Ein ganzer Stern! Hdttet ihr Arivor
mal besser nicht auf einem Hiigel gebaut ...«

—Arbosch Sohn des Angrax,
ambosszwergischer Meisterschmied
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- »Und das nennt sich jetzt Herzogtum, dieser lausige
~ Hafen im Wiirgegriff ewigen Frosts?«
—ein bornischer Bronnjar, 1039 BF

Wegmarken: Der hohe Norden reicht von den Eisfel-

dern der Klirrfrostwiiste, der Grimmfrostdde, der Bre-

cheis-Bucht und der Bernstein-Bucht bis zum Ehernen

Schwert und den Steppen der Nivesen.

Landschaft: Eis, Schnee, Wind und unertrigliche Kil-

te gepaart mit langandauernder Dunkelheit sind die

prigenden Merkmale der Region. Es gibt nur wenige

Landmarken, die sich als eisgepanzerte Gebirge in der

sonst ebenen weillen Fldche prisentieren: Firnklippen,

Nebelzinnen und Eiszinnen. Die Bireninseln gelten als
. | verflucht und auf dem Yeti-Land vermuten Gelehrte
= die Heimat der Schneeschrate.

Wichtige Stiddte: Paavi (4.000, davon ein Viertel Ni-
vesen und Norbarden), Eestiva (1.000, davon ein Viertel
Nivesen und Norbarden; im Winter doppelt so viele Ein-
wohner), Glyndhaven (550, davon ein Viertel Norbar-
den, einige Dutzend Schneegoblins), Frisov (250, davon
ein Drittel Nivesen und Norbarden), Farlorn (um 130,
davon 90% Nivesen, einige Norbarden)

Bevoélkerung: hoher Norden: sehr diinn besiedelt, haupt-
sdchlich von Schneegoblins, Firnelfen, Fjarningern,
Shurachai-Orks, Yetis, Nachtalben, Wilden Zwergen und
Affenmenschen, vereinzelt kommen auch Grolme vor;

3

Paavi und der hohe Norden

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

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

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

Der Primoptolith - das erste Schwarze Auge
»Das erste schwarze Auge ist ein Mysterium. Aber selbst

Primoptolith soll den Blick auf alle Welten, Sphdren und Glo-
bulen zu jedem gegenwirtigen oder vergangenen Zeitpunkt

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

Der Drache Vitrador soll jedoch einem Alchimisten berichtet
haben, dass Pyrdacor einst seinem Bruder, dem Alten Dra-
chen Nosulgor, sein Allessehendes Auge geraubt und es an
sich gebunden hat, um in alle Tiefen der Sphdren und Zeiten
blicken zu konnen. Wire das wahr, dann miisste Nosulgor
seitdem blind durch die Aonen fliegen, was erkléren kinnte,
warum kein Auftreten von ihm in Aventurien bekannt ist.
Es konnte auch erkliren, warum dem ersten Schwarzen
Auge die Mauern von Raum und Zeit kein Hindernis sein
sollen und ihm lediglich der Blick in die Zukunft auf Fa-
tas’ unbeschriebene Seiten verwehrt bleibt. Ja, es heifst, der
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richten konnen. Selbst die Unsterblichen sollen dieses alles-
sehende Artefakt fiirchten, da sein Blick Schrecken zu offen-
baren und Siegel zu erbrechen vermag, die jenseits aller Vor-
stellungskraft liegen.

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

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

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

(¥ 244)




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

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

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

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

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

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

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



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

Golf von Riva & Nivesenlande

»Riva ist der sichere Hafen fiir jede Expedition in den
Norden. Da kannst du jeden fragen. Und seien wir ehr-
lich, es kommen auch mehr Leute, seitdem die Schidtze
im Riedemoor aufgetaucht sind. Gut so, sage ich!«
—Jarwen Seehof, Leiterin des Rivaner Handelskontors
Rastburger, 1034 BF

»Miickenverseuchte Stimpfe oder miickenverseuchte

der ganzen Gegend. Was, bei Phex, hat mich eigentlich
geritten, hier hoch zu kommen?«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner, 1033 BF
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Steppen - und aufSer Riva keine brauchbare Stadt in J

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

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

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

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

Politische Zugehdorigkeit: keine (Riva gehdrte frither
zum Svelltschen Stddtebund)

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

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

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

t & Land & Leute




Ein Held aus den Nivesenlanden: Nivesen sind
besonders typische Helden fiir die nach ihnen be-
nannten Lande: eine junge Schamanin auf der Su-
che nach ihrer Bestimmung, ein altgedienter Stam-
meskrieger, eine findige Jagerin, deren Pfeile fast
immer ihr Ziel finden, ein stoischer Karenhirte, der
hervorragend mit der Wurfkeule umgehen kann,
oder ein Wolfskind, das sich noch nicht entschieden
hat, ob es seinen Platz in der Sippe oder im Rudel
finden soll. Aber auch au- oder waldelfische Helden
wie eine Auen- oder Wipfellduferin oder ein Zau-
berweber haben hier ihren Platz. Selbstverstdndlich

ist hier allerorten die Kultur der Nordaventurier zu

finden, jenes kithnen und rauen Menschenschlags,
der zwischen Jagdhiitte und Handelsposten immer
mit dem Schlimmsten rechnet. Nordaventurier sind
hiufig Jager oder Waldldufer, schnell mit Bogen und
Axt zur Hand, kundige Hindler, verwegene Gliicks-
ritter aus Riva oder Seefahrer aus Enqui, seien es nun
Thorwaler oder ehemalige Walfanger.

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

Dabei stehen die Landnahme, das Erforschen und das

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

als Inspirationsquelle dienen.

Die Region wird von zahllosen Seen und Teichen be-

herrscht, die von kleinen Hiigeln sowie Birken- und

Tannenwildern getrennt sind. Der Unterlauf des
Kvill ist flach, aber meist ruhig, sodass er mit Kih-
nen oder Booten gut befahren werden kann. Die Brin-

asker Marschen sind ein Labyrinth aus Seen, Bichen
und Flussldufen, die sich mit groRen Schilfgebieten

und Wildern aus mannshohem Kaauvilgras abwech-
seln. Dabei verdndert das Land in jedem Jahr nach
den herbstlichen Hochwassern sein Gesicht, da sich

die Fliisse dann neue Wege suchen. Die Ebenen der

Nivesen sind flaches Land, in dem es nur wenig Biu-
me oder sonstige Abwechslung fiir das Auge gibt. Sie

ziehen im Sippenverband mit ihren Karenherden
iiber die Griine Ebene, die sie Karengras nennen, und
durch die lichten Wilder der Taiga. Des Nachts kann
man dem pfeifenden Wind lauschen, der die Grdser

rascheln lisst, und dem Heulen ihrer wélfischen Brii-
der und Schwestern lauschen.

Thorwal & Gjalskerland

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

»Man konnte glauben, dass die rauen Nordleute kein

Gesetz kennen. Ich habe aber festgestellt, dass sie fiir

-~ alles Mdgliche Strafen verhdngen, die sich entweder
durch Gold oder durch ein Duell auflésen lassen, wel-

~ ches sie Holmgang nennen.«

~ —ein Andergaster Ritter, 1033 BF

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

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

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

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

Politische Zugehdérigkeit: keine

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

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

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




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

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

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

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

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

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

o




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

Nostria & Andergast

»Wire es uns moglich, tiber unsere Wurzel des Hasses
hinauszugehen, dann konnten wir GrofSes erreichen.
~ Aber die elenden Andergaster, mit ihrer mdnnlichen
Dominanz, wollen mir ja noch nicht einmal zuhdren.«
—eine nostrische Bombastin, 1037 BF

sl

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

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin
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Wegmarken: der urtiimliche Steineichenwald, die
Messergrassteppe, die Liufe von Nabla und Tommel
sowie der Unterlauf des Ingval und das Meer der Sie-
ben Winde

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

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

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

Ein Held aus den Streitenden Konigreichen:
Ein traditioneller Ritter, ein Kampfmagier aus An-
dergast, eine neugierige Hexe aus den Tommel-
auen oder ein eigenbrétlerischer Druide aus der
Waldwildnis.

Die Streitenden Konigreiche im Spiel: Niemand
traut niemandem, stets droht Krieg zwischen
Nostria und Andergast. Die patriarchalischen An-
dergaster schauen abschitzig auf ihre Nachbarn
herab, die wiederum verachten den Einfluss der
Sumen. Das verbindende Element der zerstritte-
nen Konigreiche ist die Waldwildnis, in welcher
der Legende nach zwei Tierkdnige, Hirsch und Au-
erochse, um die Vorherrschaft kimpfen.

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

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

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




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

Die Bevilkerung der Streitenden Kénigreiche ist einfach
und bodenstindig, der Adel oft protzig und selbstherr-
lich. Jeder weil}, wo sein Platz ist, und fiillt ihn wacker
und fleiig aus. Man kennt nur wenig von der Welt, denn
man braucht all seine Kenntnisse, um sich des Feindes
(sei es nun Nostria oder Andergast) zu erwehren. Die
Andergaster hingen dem Glauben an, dass Frauen den
Minnern unterlegen sind und berufen sich dabei auf

_ die Gesetze der Natur, die ihnen durch die Sumen, also
Druiden, vermittelt werden. Die Nostrier sind zwar nur
wenig aufgeklirter, aber sie akzeptieren auch das Wort
von Frauen. An der Kiiste sind Hexen keine Seltenheit,
die zwar weniger Einfluss ausiiben als die andergasti-
schen Druiden, aber dennoch gern bei Problemen auf-
gesucht werden.

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

 »Nur wenige Stidte sind geblieben, seit die Orks eingefallen
~ sind. Lowangen zahlt Tribut an die Schwarzpelze und Tiefhu-
sen ist endgiltig gefallen. Das kann so nicht weitergehen! Ich
~ sage, lasst uns einen Schwertzug fiihren gen Khezzara, die Stadt
' des Aikar, lasst uns die Schwarzpelze zerschmettern und in die
-} Steppen zuriickwerfen, aus denen sie hervorgekrochen sind.«

& —Brin von Rhodenstein, rondrageweihter Abtmarschall des Or-
. Zf', dens zur Wahrung, 1039 BF

Wegmarken: Das Orkland wird von den Gebirgen der Gro-
Ren Olochtai, des nérdlichen Steineichenwalds, des Firuns-
walls, der Ogerzihne, der Blutzinnen und des Thasch einge-
schlossen und ist eine weite und karge Steppenlandschatt.
Die Region des ehemaligen Svelltschen Stidtebundes reicht
von den Hohen des Thasch und des Finsterkamms bis zu
den Brinasker Marschen, verlauft aber vornehmlich an den
Ufern des michtigen Svellt-Stroms entlang.

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

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

Politische Zugehorigkeit: keine, ehemals Svelltscher
Stddtebund

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

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

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



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

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

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

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

I % e T AN 1 -5 ¥ A L .y F O e R
; g F [ A L - £ -
weiaks f - \-. AN e Ll £ i S by

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

Die freien Stiddte des Nordens und das
elfische Kernland
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»Wir sind frei und das bleiben wir. Es gibt gentigend
Geld, um Soldner zu bezahlen, die das mdglich machen!«
—Drujan Wesseling, Obrist der Uhdenberger Legion,
1036 BF

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

e

Wegmarken: ndrdlich von Nebelmoor, Rathil und
Neunaugensee liegen diese Stddte in den Tiefen der
Wwilder verborgen, die Auwélder am Kvill und die
Wilder der Salamandersteine sind die Kernlande der
Elfen

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




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

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

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

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

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

Ein Held aus den Freistddten: Ein wildnistaugli-
cher Rondrageweihter, eine aufgeweckte Magierin
des Seminars der elfischen Verstindigung und na-
tiirlichen Heilung zu Donnerbach, ein verschrobener
Hindler mit seinem Ochsenkarren, eine idealistische
Ifirngeweihte aus Bjaldorn, ein eigenbrétlerischer
Jéger oder eine Ritterin alten Schlags, ein abgeklar-
ter S6ldner der Uhdenberger Legion, eine findige
Alchimistin, sowie alle Arten von au-, steppen- und
waldelfischen Charakteren bis hin zu den eigentiim-
lichen waldelfischen Bewahrern sind hier zu finden.
Die Freistiddte im Spiel: Der Kampf gegen die Natur
und die Bewahrung der errungenen Freiheit gegen alle
Widerstinde sind hier das Grundthema. Ebenso wie
das Gewinnen von Land und Ressourcen, die es gegen
alle maglichen Feinde zu verteidigen gilt. Aber auch
der Kontakt zwischen Elfen und Menschen, die sich in
den nordlichen Wildern und Auen immer wieder be-
gegnen, spielt hier eine wichtige Rolle. Die Geheimnis-
se der Salamandersteine bleiben fiir Menschen weit-
gehend unfassbar und es heift, dass sie nie zweimal
denselben Wald betreten wiirden. Viele magische
Wesen, wie zum Beispiel Einhdrner, leben in dieser
Region, die noch immer Verbindungen zur Lichtwelt
haben sollen, aus der die ersten Elfen einst ins Sein ge-
treten sind. Magier glauben sogar daran, dass man hier
den legendiren Dunklen Brunnen finden kénnte, eine
unerschipfliche Quelle astraler Kraft.

,Hexer“-Romane von Andrzej Sapkowski kdnnen eben-
falls als Vorbild dienen. Die Salamandersteine sind Loth-
lérien aus ,,Der Herr der Ringe“ nachempfunden, auch
wenn die Elfen Aventuriens sich deutlich von denen
Tolkiens unterscheiden.

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

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

Das Bornland

T T T T
 »Wir haben das Land nach Rondras Willen erobert, wir
~ beherrschen es nach dem Willen Praios’ und niemand

wird uns daran hindern. Kein struppiger Rotpelz, kein
. umbherziehendes Norbardenweib und auch nicht der
* Herzog von Tobrien. Der schon gar nichtk

_ —Herzogin Marja von Kirschhausen, 1038 BF

»Sie behandeln ihr Volk wie ein Ding, das man be-
nutzt und dann wegwirft, wenn es zerbrochen ist.
Unvorstellbar - und nichts kann einen Bronnjaren in
~ seine Schranken weisen, aufer ein starker Schwert-
" arm. Das ist doch keine Art zu leben.«
_ —eine Rahjageweihte aus Belhanka, 1036 BF

= i, S R

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

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

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

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

Gotterverehrung: Zwoélfgstter, besonders Rondra und
Ifirn, ausgeprigte Heiligenverehrung

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

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

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

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

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

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

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

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

_ meist ihre Gastfreundlichkeit, ihre Dickkdpfigkeit und

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

"N ——
\‘ I(j,rf F ﬁ ¢
t. [ -.r' -.

s __- - 2 ik ..
LN & Leuis, -
i(rf_ 1 “.“"':‘*.r" y .

" -

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

Bergkonigreiche:
Die Zwerge Aventuriens

»Diese Hallen wurden erbaut, um uns Schutz zu bieten. Kein
. Drache hat es jemals vermocht, unsere Wacht zu durchdrin-
gen, noch wird es jemals einem gelingen. Schau dir nur diese
~ fein gemeifelte Ornamentik an ... und da, dieser Kamin. War-
. te erst, bis wir tiefer gelangen und die Verzierungen edel-
steinbesetzt sind.«
- —Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

" »Ja, ja, schon. Habe ich alles gesehen. Darf ich jetzt endlich

. wieder ans Tageslicht?«
~ —Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

o
Pas
28"

-
e

-u* )
L] \

o

L e

"




Wegmarken: Ingrakuppen, Eisenwald, Kosch-Berge,
Hiigellande, Raschtulswall, Thaschberge, Phecanowald,
Trollzacken, Ambossgebirge, Khunchomer Berge und
Finsterkamm

Landschaft: Die Zwerge leben in vielen Gebirgen Aven-
turiens und haben dort ihre Hallen tief unter der Erde
errichtet. Einige Bergkonigreiche erstrecken sich auch
oberirdisch weiter, aber ihr Herz schlégt tief in der Bin-
ge des jeweiligen Bergkdnigs. Die Hiigelzwerge leben
oberirdisch in ihren Hiigelst4dten.

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

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

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

Gotterverehrung: Angrosch

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Waldwacht Tosch Mur. Und Okdrdgosch, das

sogar den Weg in eure Sprache gefunden hat, das
bedeutet eigentlich Schwarzdrachenwacht! Sol«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied
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Warunkel & Schattenlande
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- »0 herrliches Yol-Ghurmak! Endlich kann ich unge-
- hemmt meinen Experimenten nachgehen. Die Stadt ist
 perfekt geeignet, denn sie wandelt sich stindig selbst. Es
ware doch gelacht, sollte der Stein das Opferblut nicht
wzlllg aufnehmen. Feuriger Vater, ich danke dirl«
~ —ein Alchimist der Heptagonakademie, 1040 BF

»Das Land ist beinahe ebenso schwer beschddigt wie
die Seelen der Menschen, die unter den schwarzen
- Schergen gelitten haben. Deswegen sind wir nach Ilsur
gekommen, denn von hier aus kdnnen wir beginnen,
_ Peraines Segen in die Uberreste der Schattenlande zu
" bringen und mit der Heilung zu beginnen.«
. —Leatmon Phraisop der Jiinger, Diener des Lebens,
& hochster Peramegewelhter Aventuriens, 1038 BF
el T i min | e e
Wegmarken: der Lauf von Tobimora sowie die
schroffen Grate von Schwarzer Sichel und Trollza-
cken, die rauchenden Schlote der Ddmonenschmiede
Yol-Ghurmak
Landschaft: Die ehemaligen Schattenlande sind zu
groflen Teilen ddmonisch verseucht, es gibt weite
Gebeinfelder, aus denen sich Geister und Untote er-
heben, schweflige Stimpfe und Flussldufe, aus denen
gepanzerte Schrecken mit Tentakeln emporbrechen
und Wilder, in denen schwarze Bidume nach dem Ein-
dringling greifen, um sich an seinem Blut zu laben. Das
Herzogtum Transysilien ist bergig und von Wildern
bedeckt, die Stadt Yol-Ghurmak, ein lebendes, dimo-
nisch verzerrtes Geschwiir in der Welt, seit der Split-
ter des Erzddmonen Agrimoth angeblich mit der Stadt
verschmolzen ist.
Wichtige Stiddte: Yol-Ghurmak (12.000 Menschen,
zahlreiche Didmonen), Warunk (3.500), Beilunk (7.500),

. Altzoll (1.400)

Ein Held aus den Schattenlanden: Helden aus den
Schattenlanden miissen sich die Frage stellen, ob sie
von Anfang an gegen die Bedrohungen durch Borba-
rads Erben gekdmpft haben oder ob sie Figuren sind,
die sich nach tiber einem Jahrzehnt der Besatzung
erst von der ddmonischen Jenseitigen Familie 16sen
konnten. Ein desillusionierter Geweihter des Kor, eine
kampferprobte Soldnerin, ein halbelfischer Spiher,
eine reisende Praiosgeweihte und alle Formen von
Kampferprofessionen oder Zauberern kénnen in den
Schattenlanden ihre Heimat haben. Hier ist es auch
moglich, moralisch fragwiirdige Helden oder sogar
Antihelden zu spielen, sei es ein gichtiger Nekromant
aus der Warunkei, eine grausame Schwarzamazone
vom Léwenstein, ein blutgieriger Werwolfsritter oder
eine gewiefte borbaradianische Wanderpriesterin.
Die Schattenlande im Spiel: Bis heute sind die
ehemaligen Schattenlande von subtilem Horror ge-
prégt, weil niemand weil3, was hinter der nichsten
Anhohe oder dem nichsten Busch lauert. Gewis-
senskonflikte spielen eine grofRe Rolle, denn wer
will der Landbevélkerung vorwerfen, dass sie sich
mit den neuen Herren und deren Glauben arran-
giert hat? Warum sollte das Blutopfer fiir Agrimo-
th auf dem Acker weniger michtig oder angemes-
sen sein, als der Perainedank? Immer wieder gilt
es hier auch, Vermisste zu retten, beispielsweise
aus den Klauen boser Zauberer und Ddmonenpak-
tierer. Manchmal sind aber auch allzu tibereifrige
Geweihte aufzuhalten, die ein unheimliches Kind
sicherheitshalber auf den Scheiterhaufen bringen
wollen. Transysilien ist geprdgt davon, dass vie-
le seiner Herrscher Werwélfe sind und gerne und
hiufig auf die Jagd gehen. Yol-Ghurmak schlieBlich
ist die Freistadt fiir jedwede Form von skrupellosen
Experimenten, denn hier ist ddimonisches Wirken
dauerhaft in der Welt verankert. Es zieht daher vie-
le Freigeister in die sich stetig wandelnde Stadt der
dunklen Wissenschaften.
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Bevoélkerung: etwa 100.000 Menschen, dazu eine Viel-
zahl an widernatiirlichen Kreaturen und Mischwesen,
einige hundert Grolme, Krakonier und Hummerier
Politische Zugehorigkeit: Schattenlande, teilweise
vom Mittelreich zuriickerobert

Regierungsform: Feudalismus, in Yol-Ghurmak herrscht
ein Stadtrat

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

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

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

Maraskan & Blutige See
s T R ' " o b |
»Die Welt ist schon, Bruderschwester. Sie ist schon im

Werden und sie ist schén in ihrem Vergehen. Nur weil |
es dir so nicht gefillt, heifit das nicht, dass die Schén- E.
heit von Rurs Geschenk dadurch gemindert wird. Es ist |
nicht an uns, den Lauf der Zeit zu verurteilen.« i
—ein maraskanischer Rur-und-Gror-Priester, 1038 BF J
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»Schlangen, Spinnen - alles hier ist todlich. Unertrig- |
liche Hitze und elende Schwiile. Und dann noch das
laute Getdne der Einheimischen, Kladj nennen sie das.
Und dieses vermaledeite Essen. So scharf oder so siif3,
dass ich einfach nichts mehr schmecke. Ich muss hier
schnellstens verschwinden, dafiir kénnen sie gar nicht
genug bezahlenl«

—ein Séldner in Diensten der Fiirstkomturei, 1039 BF
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Wegmarken: Die Blutige See umspiilt die 6stlich von
Aventurien gelegene Insel Maraskan und erstreckt sich
etwa von Vallusa bis hinunter nach Jilaskan.
Landschaft: Sanfte Kiistenlinien, moskitoverseuchte
Siimpfe und dichter Dschungel, der im Landesinneren
in die nebelverhangenen Grate der Maraskan-Kette und
des Amdeggyn-Massivs iibergeht. Die Blutige See um-
fasst Tobrische See, den Golf von Perricum, den Golf
von Tuzak und den Selem-Grund. In einigen Kiistenge-
bieten und auf der Insel Andalkan im Osten Maraskans,
wo auch der Friedhof der Seeschlangen liegen soll, herr-
schen Mangrovenwdlder vor.

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

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

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

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




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

Die Maraskaner halten die Welt fiir einen Diskus, den
der Weltenschépfer Rur seinem Zwilling Gror zuge-
worfen hat. Sobald der Diskus angekommen ist (was in
rund 4.000 Jahren der Fall sein soll), ist das Ende der
Welt gekommen. Aus dem Zwillingsglauben leiten die
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Ein Held aus Maraskan: Maraskanische Helden
sollten unbedingt auch die maraskanische Kultur
besitzen, dann jedoch kénnen alle Helden hier
heimisch sein; eine Hexe der Richerinnen Lyco-
sas mit ihrer riesigen Vogelspinne, der beredte
Wanderpriester von Rur und Gror, die Hiuser-
lduferin mit dem tddlichen Diskus, die geschickt
die Schwerkraft beim Parkour scheinbar auRer
Kraft setzt, der verschrobene Magier der Schule
der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda oder der
leidenschaftliche Freiheitskdmpfer aus dem Shi-
kanydad. Solche Helden stammen von Maraskan.
Maraskan im Spiel: Maraskan ist giftig, Maras-
kan ist tddlich. Der Kampf zwischen Fiirstkomtu-
rei und Shikanydad ist ein Partisanenkrieg. Die
Maraskaner mégen Meister mit dem Tuzakmesser
sein, aber hiufiger ist ein Hinterhalt, ein aus der
Dunkelheit geworfener Diskus oder auch Gift das
probate Mittel, um Konflikte zu 18sen. Die Fiirst-
komturei mit ihrer Ddimonenverehrung und den
vielen Opferungen ist der offensichtliche Feind,
aber tief verborgen im Herzen der Insel und ge-
schiitzt von den Schleiern der Geschichte lauert
ein anderes, viel dlteres Ubel, um die Insel und
ihre menschlichen Bewohner ein fiir alle Mal zu
verderben.

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

Die Fiirstkomturei auf der anderen Seite ist von der Ver-
ehrung des Erzddmonen Belhalhar geprégt, dem Wider-
sacher Rondras, der Blut sduft und Gemetzel liebt. Die
Besatzer sind duRerst unbeliebt auf der Insel, konnen
sich aber bisher trotz Widerstand behaupten. Und auch
wenn sie standhaft sind, nicht wenige Maraskaner erlie-
gen irgendwann den finsteren Verlockungen der Frem-
den von Macht und Einfluss.
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Aranien & Perricum
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»Aranien ist gesegnet von Phex, Peraine und Rahja.
Und es ist gut und gerecht, dass wir uns vom Mittel-
* reich gel6st haben, denn so beschert uns das Land nun
alle Reichtiimer, die wir begehren.« !
—eine Zorganer Mondsilberwesirin des Handelsbunds )
Mada Basari, 1037 BF i

{
»Sie legen Macht und Herrschaft in die Hinde von 1';
Frauen, die kontrollieren sogar das Vermdgen und die }
Heiratspolitik. Wie barbarisch, das kann einfach nicht
richtig sein ...«

- —ein Andergaster Ritter, 1037 BF {
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Wegmarken: Der méchtige Strom des Gadang, der Ho-
henzug des Raschtulswalls und das weite Baburische
Becken begrenzen Aranien. Der Golf von Perricum, der
Raschtulswall und die michtigen Trollzacken umschlie-
Ren die Marktgrafschaft Perricum.

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

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

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

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

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

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

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

Fir Perricum gilt das zum Mittelreich Gesagte, aller-
dings mit einer Prise aranisch-tulamidischer Einflisse.

Drei Viertel der Bevolkerung Araniens sind tulamidischer
Herkunft, aber das restliche Viertel hat mittellindische
Vorfahren und wird nach dem Griinder des Mittelreichs
,»die Raulschen* genannt. Obwohl sich die beiden Kultu-
ren in vielen Belangen befruchtet haben, fithrt das Ge-
misch doch auch immer wieder zu Konflikten. Dabei sind
sich die Tulamiden noch nicht einmal untereinander ei-
nig, zerfallen sie doch in die Stimme der stidlichen Ba-
buren und der nordlichen Nebachoten. Aranien war vie-
le Jahre lang Teil des Mittelreichs und erst nach seiner
Spaltung durch die borbaradianische Invasion und der
anschlieRenden Wiedervereinigung kann sich das nun
unabhingige Land langsam selbst finden.




Ein Held aus Aranien und Perricum: Die wohlha-
bende Hindlerin aus Baburin, der kampferprobte
Ritter vom Darpat, ein wilder Trollzacker Barbar,
eine anmutige Sibeltidnzerin, ein unerschrockener
Matrose der kaiserlichen Flotte, der aranische Perai-
negeweihte, die mittelreichische Rondrageweihte,
ein flinker Schwertgeselle aus Elburum, die glutiugi-
ge Katzenhexe aus dem Yalaiad oder ein schillernder
Ilusionsmagier von der Schule des Seienden Scheins
in Zorgan sind Helden, die aus der Region stammen
konnen. Auch wenn Perricum deutlich mittelrei-
chisch geprigt ist und Aranien eher tulamidisch,
gibt es wegen der Nihe der beiden Regionen immer
auch Vermischungen beider Kulturen.

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

Wegmarken: Im Groben erstrecken sich die Tulamiden-
lande siidlich des Barun-Ulah entlang der Westseite des
maichtigen Raschtulswalls und der Héhenziige von Kho-
ram-Gebirge und Unauer Bergen bis zum Chaneb. Die
stidlichen Stadtstaaten Chorhop und Mengbilla liegen
an der aventurischen Westkiiste, am Askanischen Meer.
Landschaft: Fruchtbare Ebenen, wie etwa der Balash,
die von michtigen Strémen wie Gadang oder Mhanadi
durchflossen werden, das seen- und bachreiche Hiigel-
land Mhanadistans mit groRen Rinderherden, das tro-
ckene Gorien mit seiner Steppe und der lebensfeindli-
chen Gorischen Wiiste, die auf einem Tafelberg thront,
schroffe und abgelegene Gebirge, das Ongalo-Hochland
sowie die winddurchstrémten Trogtdler und bewal-
deten Hochplateaus Thalusiens bilden die Lande der
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Prégend ist die grofe Achtung, die den Frauen entge-
gengebracht wird. In Zorgan sind Frauen grundsitzlich
Oberhaupt der Familie, auch fast alle wichtigen Amter
und Herrschaftspositionen werden von Frauen tber-
nommen, In Perricum herrschen neben klassisch-mit-
telreichischen Wertevorstellungen traviagefillige Gast-

freundschaft und kriegerische Wachsamkeit vor.

Die Stadtstaaten der Tulamiden und
des Siidens

T T T T

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

L nein, wir sind auch das Land der tatscchlichen Geschichte. Die
~ dlteste Stadt der Menschen liegt in den Tulamidenlanden, Ef-
~ fendi, und auch das prichtige Khunchom, die Stadt, die nie-
Y} mals schlift.«
 —cin stolzer Einheimischer, 1039 BF

- »Sieversuchen Euch auch noch den letzten rostigen Nagel wort-
{ reich und schmeichlerisch als ein Relikt aus der Zeit der alten

. & Echsen zu verkaufen. Und ich sage Euch, Collega, oftmals ge-

- lingt ihnen auch genau das.«

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

»Du musst wissen, Tochter der Ungeduld, dass unser prdchti-
ges und niemals schlafendes Khunchom auf den Ruinen einer
anderen Stadt errichtet wurde. Einer geheimnisvollen Stadlt,
einer gefdhrlichen Stadt. Ich sage dir nun den Namen dieser
mdchtigen Bastion, du Unwissende: Jaschalei das Prdchtige.
Viel gréfSer als die heutige Stadt und von sagenhaftem Reich-
tum. Himmelshohe Tiirme ragten tiber der Stadt auf, Stufenpy-
ramiden von unvorstellbaren AusmafSen. Man sagt, sie seien er-
richtet worden, damit selbst die Gétter aus dem Himmel steigen
konnten, um sich an der Pracht Jaschaleis zu erfreuen. Berge
von Edelsteinen haben seine Schatzkammern gefiillt, der Thron
seines Herrschers soll iiber und iiber mit Diamanten besetzt ge-
wesen sein. Und Zauberwirken hatte es in der Stadt, dass den
Magiern der Drachenei-Akademie Horen und Sehen vergehen
wiirde. Mit dem Senken seines Zepters konnte der Herrscher
den Tod bringen, sagt man. Viele solcher Artefakte haben Ja-
schalei zu einem prdchtigen Ort gemacht. Es war immer warm
und auch des Nachts funkelte Licht in den weiten StrafSen der
Metropole, vielfach reflektiert von Gold und Silber und Abertau-
senden Edelsteinen. Und Gdrten hatte diese Stadt, schwimmend
und durchdrungen vom Lotusduft. Jedes Kraut und jedes Gift
ist darin gewachsen. Das wichtigste Kleinod der Stadt aber war
der Kessel des Lebens. Es heifit, dass der Herrscher, wenn er in
einer geheimen Fliissigkeit darin badete, jugendlich daraus em-
porstieg, als habe er die Last des Alters wie ein altes Kleidungs-
stiick abgelegt. Das muss das Geheimnis ewigen Lebens und ewi-
ger Jugend sein, mein Kind. Stell’ dir das nur vor! Doch so viel
Macht und so viel Reichtum verderben einen Menschen. Denn
eines Tages kam der gute Bastrabun ibn Rashtul und geriet iiber
den Lebenswandel in der Stadt in Streit mit dem Herrscher. Der
Streit wurde zu einem Duell und die beiden mdchtigen Zauber-
meister rangen drei Tage und drei Néchte miteinander. Schlief3-
lich obsiegte Bastrabun und liefs Jaschalei dem Erdboden gleich-
machen. Nur wenig spdter griindete er dort seine Hauptstadt,
unser geliebtes Khunchom.

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

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

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

Tulamiden. An der Ostkiiste und im Delta des Mhanadi
ranken sich sumpfige Mangrovenwilder. Um die Kiis-
tenstddte Mengbilla und Chorhop wechseln sich Skla-
venplantagen, trockenes Steppen- und feuchtes Sumpf-
land sowie dampfende Dschungel ab.
Wichtige Stiddte: Fasar (40.000, davon 32.000 Tula-
miden und Novadis sowie 6.500 Mittellinder und 500
Waldmenschen, auBerdem 1.200 Zwerge), Khunchom
(20.000, davon 5.500 Mittellinder und 900 Maraskaner,
einige Dutzend Zwerge), Rashdul (8.500, davon 6.000
_‘l’ulamiden und 2.500 Novadis, nur vereinzelte Mittel-

r lénder und Zwerge), Anchopal (2.500), Thalusa (6.000);

~ Mengbilla (5.500 in der eigentlichen Stadt, dazu 6.000
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Freie und 15.000 Sklaven in den Vorstidten), Chorhop
(1.500, davon 300 Novadis, auRerhalb der Stadt 800 Freie
und 500 Feldsklaven)

Bevdlkerung: iiber 500.000 Menschen (85% Tulamiden,
8% Mittellinder, 5% Novadis, der Rest Waldmenschen,
Zwerge, Ferkinas und Achaz)

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

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

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

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

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

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

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

Die freien Stidte des Siidens sind stolz auf diesen Status
und kénnen sich dank florierendem Handel gegen die
GroRmichte behaupten. Thre Loyalitidtsbekundungen
sind lediglich Lippenbekenntnisse. Mengbilla, wo An-
archie und harte Gesetzgebung aufeinanderprallen, ist
sprichwdrtlich beka