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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 flinfte Edition
gebracht hat, wollen wir nun auch die Welt Aventurien
in einem neuen Band beschreiben.

Das Buch, das du nun in Handen haltst, ist als klassischer Wel-
tenband gedacht. Neuen Spielern soll er helfen, sich auf An-
hieb in Aventurien zurechtzupnden. Den Veteranen bietet er
die Mdglichkeit, sich auf den neusten Stand zu bringen und
heimzukehren in eine Uber viele Jahre geschétzte Spielwelt.

An dieser Stelle mchten 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 Wurfelgluck der Welt, auf dass eure Helden immer
wieder in Aventurien bestehen kénnen.

Daniel Simon Richter (fUr 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 Ergénzung eine aus-
fuhrlichere 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 fur 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. Ihr kénnt also auch als Spieler nach Her-
zenslust im Band lesen, ohne dass ihr Gefahr lauft, euch
den Spielspal? durch Spoiler zu verderben.

Wo fange ich an?

Am besten beginnst du ganz Kklassisch am Anfang des
Buches mit der Lektire. Der Aventurische Almanach
beschreibt zuerst das grof3e 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 naturlich auch vom Inhaltsverzeichnis
(Seite 4), dem Index (Seite 231) oder von der beiliegen-
den Karte Aventurische Regionen ausgehend direkt zu

besonders spannenden Teilen bléattern.

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 enthillt, 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 Gber 1.000 Seiten getan haben. Stattdes-
sen haben wir versucht, die schiere Fille an Informatio-
nen anschaulich und gut lesbar zusammenzufassen. Wir
wollten mit diesem Band eine Grundlage fir euer Spiel
schaffen, von der aus wir den Kontinent zukunftig weiter
beschreiben kdnnen. 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
Schauplatze & Kulissen auf Seite 30.

Blickwinkel

Wir haben den Fokus in diesem Band auf die zw6lfgott-
liche Uberlieferung und Interpretation von Ereignissen
gelegt, da sie in groRBen 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 Geftihl einer einheitlichen Welt
verstarken. 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 beschrénkt.
Wenn eure Gruppe sich also sehr fur 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, settingspezipsche Informationen zu den im
Almanach vorgestellten Themen.

Was weifl3 mein Held?

Dieses Buch richtet sich vornehmlich an die Spieler,
denn die meisten Aventurier verfiigen nicht annahernd
Uber das Wissen, das im Aventurischen Almanach zu-
sammengetragen ist. Selbst Gelehrten oder weitgereis-
te Abenteurern erschliel3en sich viele der vorgestellten
Fakten, Gerlichte und Hintergriinde nur teilweise im
Laufe ihres Lebens. Natirlich sollte aber ein Held, und
sein Spieler umso mehr, mit Informationen zu seiner
Heimatregion und auch dartiber hinaus versorgt sein,
um diese ins Spiel einbringen zu kénnen. Uber welche
Informationen genau eure Helden verfiigen dirfen,
sprecht ihr am besten gemeinsam mit euren Mitspielern
und dem Meister ab.

dz-; - :1



*’ DER KONTINENT
AVENTURIEN

»Stolz bin ich, dass ich an der Seite des wagemutigen Kapitans
Asleif Foggwulf Phileasson sein durfte, auf seiner legendéar-
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,
ware es mir auch eine Ehre. Heute will ich euch erzéhlen, was
unsere Augen schauen durften, wéhrend wir ein Abenteuer
nach dem anderen erlebten und unsere Klingen wagemutig
mit grésslichen Ungeheuern und verschlagenen Bosewichtern
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 Iprns Ozean, bis wir schlieClich das Packeis erreichten
und dann in die frostigen Ebenen des héchsten Nordens vor-
drangen. Hinter dem Yeti-Land, wo die weiCen Schneeschrate
hausen, liegt eine erstarrte Welt, die kaum ein Mensch jemals
bereist hat. Kélte und Dunkelheit herrschen in der Grimm-
frostdde, nur unterbrochen vom fahlen Flackern des Iprns-
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 pnden, 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 Sumpyand. Wir
lieCen das ¥rtchen Gerasim, in dem viele Elfen leben, hinter
uns, uberquerten 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 fir ein Land, in dem Frau und
Mann nicht frei leben diirfen?
Wir aber zogen in die Hauptstadt Festum, einer alten und
machtigen Handelsstadt an der Tobrischen See, die wir we-
nig sp@ter gen S¢den verlieCen, bis wir das prachtige Vallusa
an der Misa erreichten. Die Kopfe weit in den Nacken gelegt,
bestaunten wir die Baukunst seiner Bewohner, deren Héauser
Tarmen gleich in die Héhe wuchsen. Von Vallusa aus ging
es weiter in das groCte Menschenreich Aventuriens, welches
Neues Reich oder auch Mittelreich genannt wird. Tobrien hieC
die erste Provinz, die wir durchquerten, ein altes, ein urtimli-
ches Land, das im Osten durchs Meer und im Westen durch die
Gipfel der Drachensteine und der Schwarzen Sichel begrenzt
wird. Ihren Namen tragen die Drachensteine véllig zu Recht,
Kann ich euch sagen. Niemand kédme auf die Idee, diesen
q machtigen, gey¢gelten Wesen ihre Jahrtausende w2hrende
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Herrschaft streitig zu machen. Ich weiC jetzt ganz sicher, wa-
rum wir unsere Drachenschiffe nach ihnen nennen, denn sie
sind so unaufhaltsam wie die Gey¢ gelten, denen sich nichts
und niemand entgegenstellt. AuCer 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
fuhlte, 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-
wirdiger noch als das viele und meist giftige Kriechgetier sind
die Menschen, die dort leben. Sie lieben ihre Freiheit tber al-
les, wie wir, aber sind im Kopf nicht ganz richtig: Sie halten
die Welt fuir einen Diskus und noch dazu fiir vollkommen! Wir
fanden, was wir auf der Insel gesucht hatten fi einen Schre-
cken aus alter Zeit fi aber davon will ich ein andermal erzéh-
len. Schon bald lieCen wir Maraskan und die anderen Inseln
_ vor seinen Kusten 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 fi wir
haben es geschafft!
Wir segelten in den Golf von Tuzak und reisten in die alte Stadt
Khunchom in den Tulamidenlanden fi was fur eine Pracht hier
herrscht und wie viele Menschen hier leben! Es ist das gan-
ze Jahr ¢ ber angenehm warm, und es gedeihen s¢Ce Fr¢ch-
te an den Baumen. Das Innere des Kontinents jedoch ist eine
groCe, leere Wy ste. AuCer Sand und sengender Hitze ist in der
gl¢henden Khim wenig zu pnden. Dennoch wollten wird uns
dahin begeben. Zunachst aber zogen wir durch Mhanadis-
tan, wo im Schatten der machtigen Gipfel des Raschtulswalls
das altehrwiirdige Fasar liegt, die alteste Menschenstadt der
Welt. Hier pndet man Pal®ste neben einfachen Lehmhg tten,
und Geld regiert die Stadt. Die M@chtigen setzen ihren Einyuss
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 Uiberall prachtige Stadte gibt. Seine
Bewohner pochen auf ihr Wissen und halten sich stolz fir die
altesten Siedler Aventuriens. Was flr Einfaltspinsel, das wohl!
WeiC doch jeder, dass unsre Ahnen viel fr¢her angelandet
sind, bei Swafnir!
Unsere Wettfahrt aber fiihrte uns weiter nach Stiden in die
Stimpfe, Gber einen méchtigen Kniippeldamm zum Loch Ha-
rodrdl und in die Regenwalder 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 Gberwucherten echsischen Tempelanlagen gesehen habe,
' bin ich mir nicht sicher, ob darin nicht mehr als ein Kérnchen
Wabhrheit liegt.
Doch auch in den Dschungeln und Stiimpfen Meridianas hielt
es uns nicht, denn wir wollten weiter. Es galt schlieClich, vor
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Beorn dem Blender wieder nach Thorwal heimzukehren! Es
zog uns also nach Westen, auf das Meer der Sieben Winde.
Und wahrend wir dort kreuzten, berquerten 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.

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

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

O0hm Follker, Skalde der Seeadler Gber die legendére Expe-
dition des thorwalschen Kapiténs Asleif Foggwulf Phileasson

Das Land des Schwarzen Auges

Aventurien hei3t 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 Uberzeugt, aber ebenso gut konnte 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 h#upg Madamal genannt wird. Es
ist eine fantastische Welt voller Gotterwirken, Zaube-
rei und gefahrlicher Kreaturen fi 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 Uber das Meer der Sieben Winde fahren, um ir-
gendwann in das Gildenland 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 Gotter geheiBen wird. Im Osten
liegt jenseits des Perlenmeers das Riesland, das die Tula-
miden Rakshazar nennen. Es grenzt im duf3ersten Nord-
osten an Aventurien, die beiden Kontinente trennen je-
doch die gewaltigen Gipfel des Ehernen Schwerts, die
bis tiber 10.000 Schritt in die Hohe reichen.

Wie der Name Aventurischer Almanach schon verrét,
widmet sich dieses Buch dem Kontinent Aventurien.
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Er misst von Westen nach Osten in etwa 2.000 Meilen,
die jeweils einem irdischen Kilometer entsprechen, von
Norden nach Siden sind es ungeféahr 3.000 Meilen. Das
hei3t, auf unsere Erde Ubertragen, dass Aventurien in
etwa die GroRe Europas hat und vom Nordkap bis in
die italienische Hauptstadt Rom sowie von der irischen
Westkdste bis nach Warschau reicht. Es ist also etwas
schmaler als das irdische Europa.

Der hohe Norden

Der 2uCerste Norden der Welt, wo der fahl yackernde
Nordstern, auch Iprnslicht genannt, im Winter die einzige
Lichtquelle darstellt, ist in der eisigen Umklammerung ewi-
ger Kalte gefangen. Allein schon die Namen der dortigen
Regionen wie Klirrfrostwiste und Grimmfrostode weisen
auf die Schrecken hin, die hier lauern. Es kursieren Legen-
den, dass der Winter- und Jagdgott Firun hier uralte Ubel
gefangen gesetzt hatte. Firnklippen, Nebelzinnen oder Eis-
zinnen werden die weild bedeckten Gebirge genannt, die
sich aus den prnverkrusteten Ebenen erheben. Yeti-Land
hei3t die nordlichste 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 SchirriZzach be-
herrschen die Himmel Giber dem ewigen Eis, die Erzahlun-
gen des Nordens berichten von der Wilden Hatz des Erz-
damonen Nagrach, der wahllos jagt und mordet. Die rauen
Stamme 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, Walfangern
und tollkiihnen Pelztierjagern bevélkert werden. Noch
vor kurzem knechtete die grausame Eishexe Glorana
das Land an der Brecheisbucht. Niemand weif3 genau,
was aus ihr geworden ist, doch ihr schwarzes Eis soll
noch bis heute die Seelen jener verderben, die sich allzu
leichtsinnig aus dem Schutz der Siedlungen wagen.
Zwischen den nérdlichen Gebirgen und Kiisten und den
unheimlichen Wéldern der Salamandersteine erstreckt
sich eine yache Ebene. Diese endlose Weite der Steppe,
Brydia genannt, wird fast ausschlieRBlich von Nomaden
bewohnt, den ruhigen und gentigsamen Nivesen, die
mit ihren halbwilden Karen-Herden dem Lauf der Jah-
reszeiten folgend umherziehen.

Im &ufRersten Nordosten begrenzt das machtigste aller
Gebirge Aventurien: das Eherne Schwert. Es heil3t, dass
bisher alle Versuche einer Uberquerung an den mehr
als 10.000 Schritt hohen Gipfeln scheiterten, und so
kennt man das Land jenseits des Ehernen Schwertes, das
Riesland, allenfalls aus Mythen. Vielleicht kénnte der
Alte Drache Fuldigor darliber berichten, der so riesig
sein soll, dass auf seinem Riicken tausendjahrige Eichen
wachsen. Es heil3t, dass er seit dem Drachenkrieg am
Rande der Welt Uber die Ddmonenzitadelle im Ehernen
Schwert wacht, aus der nur Boses in die Welt kommt.

Der Kontinent Aventurien

Die Walder des Nordens

Im Osten geht die windgepeitschte Grasebene der Bry-
dia in die rauschenden, dunklen Walder des Nornja
Uber, in dem die Stadt Bjaldorn liegt, mit ihrer prachti-
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.

Sudlich davon erstreckt sich das Bornland, an den Flus-
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 grof3ten Stadte Aventuriens. Hier residiert der auf
funf Jahre gewahlte Adelsmarschall, der jedoch vor al-
lem représentative Aufgaben wahrnimmt. Jenseits der
freien Stadte herrschen die Bronnjaren, adlige Land-
besitzer, die uneingeschrankt Uber ihre Landereien
verfligen und mit eiserner Hand tber ihre Leibeigenen
gebieten kénnen.

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

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
hangen uralten Kulten an und verehren die Muttersau
Mailam Rekdai als Gottin.

Ganzlich geheimnisvoll sind die Wélder der Salamander-
steine, die im Osten durch die Griine Ebene vom Born-
land getrennt werden. Glasklare B2che yieCen hier in
tiefen Talern und die Bl&tter der Baume scheinen mit ih-
rem Rauschen alte Lieder zu singen. In der unberthrten
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 Bruchwéldern des Kvill und vieler anderer
Flisse der gesamten Region kann man die Pfahldorfer
der Auelfen pnden.

Die Steppen der Orks
Der Steineichenwald sowie die Gebirge GrofRe Oloch-
tai und Firunswall umkranzen 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. Wahrend
die meisten Orks in groBeren Stammesverbanden leben
und sich hauptsachlich von Viehzucht und Jagd ernéh-
ren, sind sie vor allem als grausame Kampfer weithin
gefiirchtet. Wen sie gefangen nehmen, den erwartet
ein grausames Schicksal: Ist man kréftig, 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 Gottern
gesandter Einiger der Stdamme und Herrscher des Ork-
landes akzeptiert. Von Khezzara aus, der einzigen Stadt
der ansonsten nomadisch lebenden Orkstdmme, sendet
er seine Krieger immer wieder gegen die Menschen, um
ihre Starke 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 Stadtebunds. Einst eine bli-
hende Handelsmacht, sind seit dem letzten Einfall der
orkischen Horden nur auf sich allein gestellte Ort-
schaften geblieben. Stadte wie Gashok und Tiefhusen
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
Tiefhusen. Tjolmar hingegen wurde von Plinderung
und Unterjochung verschont, weil fi so munkelt man
fi ein Verrat der dort anséssigen Zwerge der Stadt die
Freiheit erkaufte. Riva, das am gleichnamigen Golf liegt,
ist die letzte unabhangige Stadt des Svelltbunds, ein Tor
zu den Nivesensteppen und wichtigster Hafen der aven-
turischen Nordkuste.

Thorwal und das Gjalskerland

Vielfach erzéhlt man sich, dass die Kultur der hiinen-
haften Thorwaler allein aus lautem Gegréle, handfesten
Schlagereien 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
Rauber gefiirchtet sind. Die Feindschaft der Nordleute
gegentiber den Sklavenhaltern des tiefen Siidens sowie
ihr Hass auf alle Walfanger sind sprichwortlich, denn sie
verehren den Gottwal Swafnir als héchsten unter den
Gottern.

Ihre Skalden bewahren alte Weisheiten und Geschich-
ten in ihren Liedern und stdrken so den Zusammenhalt
der Schiffsgemeinschaften, wahrend die Runenmagier
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machtige Zauber weben, um sich Wind und Wogen un-
tertan zu machen.

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

Die Hauptstadt Thorwal wird heute vor allem fir ihre
Weltoffenheit geriihmt. Weitere wichtige Orte sind
Prem, wo mit dem Premer Feuer der beriihmteste
Schnaps Aventuriens gebrannt wird, und Olport, wo
einst die Hjaldinger, die Vorfahren der Thorwaler, aus
dem legendaren Gildenland im Westen anlandeten.
Von den Olporter Kreidefelsen und den windgepeitsch-
ten Inseln der Olportsteine, den schroffen Fjorden der
Westkdiste tiber die Hochmoore um Waskir, den schwer
passierbaren Hjaldor- und Grauen Bergen bis hinunter
zu den Niederungen des Bodir, tberall ist die Landschaft
rau und urwichsig. Im Gjalskerland schlieBlich lebt ein
verschlossener und harter Menschenschlag, der ebenso
rau ist wie das Land und nichts mehr furchtet als das
Meer: die Gjalsker Barbaren.

Die streitenden Konigreiche

Sudéstlich 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.
Wahrend das an der K¢ ste gelegene Nostria h2upg mit
den Thorwalern in Fehde liegt, hat das im waldreichen
Hinterland liegende Andergast regelméRig mit An-
griffen der Orks zu kampfen. Die alte Feindschaft und
neue Zwiste haben einen murrischen und verschlos-
senen Menschenschlag geformt, der jeder Neuerung
skeptisch gegenibersteht, weil allein die altherge-
brachten Traditionen verléssliche Grof3en sind. Beide
Regionen gelten als besonders riickstandig, in Ander-
gast herrscht sogar die Meinung vor, dass Manner den
Frauen Uberlegen seien.

Das Mittelreich

Unter allen Reichen Aventuriens nimmt das Raulsche
Reich, auch Mittelreich oder Neues Reich genannt, die
grofte Flache ein. Von der sturmgepeitschten Ks-

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




es nirgendwo sonst auf Aventurien so viele Feen wie
im dichten Griin des albernischen Farindelwalds. Am
bekanntesten ist neben der Fee Farindel der méachti-
ge Flussvater, den viele als Verkérperung des Grof3en
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 fir seine Flusspiraten und geheimnis-
vollen Druidenzirkel und beriihmt flr seine méchtigen
Herzoge und praiostreuen Adligen. Die Nordmarken
sind eine starke Macht im Reich. Gebirge, Hiigel und
dichte Walder mit zahlreichen Siedlungen pragen das
Herzogtum, und die Verwaltung des Mittelreiches resi-
diert in der nordmarkischen Hauptstadt Elenvina. Tra-
ditionell sind die unverbrichlich 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 Westkdste, die im Stiden in das horasi-
sche Herzogtum Grangor Ubergeht. Bewohner gibt es
hier nur wenige. Sie siedeln in Fischerdérfern und Pira-
tennestern an den Westhangen der Berge und leben von
Efferds Gaben wie Fischen und sonstigen Meeresfriich-
ten. In den entlegenen Talern haben Réauberbanden, wil-
de Sippen und sogar manche Orkstdmme ihr Revier.
Wer an das Furstentum Kosch denkt, denkt an Zwerge
und Gemdtlichkeit. Zwei wichtige Bergkonigreiche der
Zwerge pnden sich in diesem Landstrich. Die Provinz
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das higelige Land dstlich davon, bis hin zum GroR3en
Fluss. Ein Viertel der Koscher sind Zwerge, und so gilt
der Kosch ganz zu Recht auch als Zentrum der aventu-
rischen Handwerkskunst, die besonders in der Provinz-
hauptstadt Angbar, dem Zentrum des Ingerimmkultes,
ihre Bliiten zeigt.

Die sudlichste Provinz des Mittelreichs, und eine, die
ebenfalls an das Horasreich grenzt, ist das Furstentum
Almada am Flusslauf des Yaquir. Sie gilt als Bollwerk
gegen die Novadis, die rastullahglaubigen Wusten-
krieger aus der Khm, die h®upg bei den Ungl2ubigen
nordlich des Yaquir auf Raubzug gehen. Als Grenzpro-
vinz zum Horasreich pyegen die Bewohner die jahr-
hundertealte Rivalitét, die das Alte Reich mit dem Mit-
telreich verbindet, und der almadanische Adel gilt seit
jeher als aufm¢ppg und heiCbl¢tig. Dank des milden
Klimas gedeihen Weinbau und Pferdezucht. Die Bevol-
kerung des Landstrichs strahlt offene Lebensfreude
aus, die sich aber auch in einer lockeren Zunge und ei-
ner gewissen Streitlust &uRert. Die Hauptstadt Punin ist
das Herz des nordlichen Boronkults, gilt als weltoffen
und zieht Abenteurer, Kulturbegeisterte und Gelehrte
gleichermal3en an.

Norddstlich des Kosch liegt die Markgrafschaft Greifen-
furt, die besonders hart unter den Kriegszligen 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 h#upg m¢hsam und karg.
Viele Fluchtlinge aus dem von den borbaradianischen
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Invasoren eroberten Tobrien versuchen hier einen
Neuanfang.

Ostlich des Koschs liegt das Kénigreich Garetien, die zen-
trale Provinz des Mittelreichs. Viele Acker bedecken das
fruchtbare Land, in einer gro3en Zahl von Kleinstadten
yorieren Handel und Handwerk und die ganze Provinz
scheint damit beschéftigt, die vielen hungrigen Mauler
der Metropole Gareth zu stopfen. Sie ist die Hauptstadt
Garetiens und des Mittelreichs und die gréfite Stadt des
Kontinents, zu der fast alle Stralen fuhren. Es ist eine
Stadt der Birger und Zinfte, 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 Sumpyandschaft s¢,dwestlich der Hauptstadt
gelten. In der Damonenbrache tobte einst die Erste Da-
monenschlacht, verheerte das Land und bis heute wagen
sich nur wenige in das veryuchte Gebiet.

Teile Garetiens und das gesamte ehemalige Flrstentum
Darpatien bilden seit dem Jahr des Feuers gemeinsam die
oOstlichen Marken: Im Kriegshafen der Stadt Perricum,
der Hauptstadt der gleichnamigen Markgrafschaft, sind
die Schiffe der mittelreichischen Perlenmeeryotte sta-
tioniert. Die Seefahrt ist das bestimmende Merkmal die-
ser recht wohlhabenden Provinz, aber auch die kdmp-
ferische Gottin Rondra geniel3t hohe Verehrung, steht
hier doch ihr wichtigster aventurischer Tempel.

Die junge Rommilyser Mark umfasst weite Teile des
ehemaligen Darpatien, und seine Hauptstadt Rommilys
dient der Kirche Travias, der Gottin von Heim und Herd,
als Hauptsitz. Das Land bietet Flichtlingen 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 kampft 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 langs der stidlichen Ufer des
Neunaugensees bis zum Rathil erstreckt. Wie der Name
vermuten lasst, ist diese Provinz ein Zentrum der Vieh-
zucht. Die hier ansassigen Rinderbarone, die Uiber gro-
Ce Weidey2chen verf; gen, gehen beim Kampf um die
Macht nicht zimperlich vor. AuRerdem wird die Tradi-
tion des Rittertums in seiner urspriinglichsten Form in
Ehren gehalten. Die Weidener verstehen sich als Boll-
werk gegen die Orks, die in den nordwestlichen Grenz-
landen eine stete Bedrohung darstellen.

Das von dichten Waldern und kargen Ackern bedeckte
Herzogtum Tobrien umfasste einst samtliche Lande-
reien dstlich der Schwarzen Sichel und war die grof3te
Provinz des Reiches. Neben der Markgrafschaft Warunk
war es von der Besetzung durch die Schergen Borbarads

am argsten betroffen und verlor grof3e Teile seiner Fla-
che an die Schwarzen Lande. Inzwischen wurden die
Gebiete stdostlich der Drachensteine bis zu den Beilun-
ker Bergen aber befreit und gehéren nun wieder zum
tobrischen Herzogtum. Allein die Berglandereien des
waldreichen Transysilien und die damonisch verzerrte
Stadt Yol-Ghurmak wehren sich erfolgreich gegen jede
Rickeroberung durch die Kampfer des Mittelreichs. Das
Land ist diinn besiedelt, viele Fliichtlinge aus dem Osten
Tobriens sind weiter nach Garetien, Almada oder sogar
bis Albernia gezogen.

Eine gleiRende 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 f falls es tberhaupt gelingt.

Die Bingen der Zwerge

Zahlreiche Gebirge Aventuriens dienen den Zwergen als
Heimat. Diese sind in verschiedenen Bergkdnigreichen
organisiert, die unabhangig von den menschlichen Rei-
chen regiert werden. In tiefen Hohlenstéadten, von de-
nen Xorlosch die alteste ist, unter den Koschbergen, den
Ingrakuppen, dem Phecanowald und dem Eisenwald,
leben die konservativen Erzzwerge, das alteste und
greCte Zwergenvolk. Die f¢r ihren Durst, ihre Rauyust,
Waffen- und Schmiedekunst bekannten Ambosszwerge
siedeln vornehmlich im namensgebenden Ambossge-
birge und den Thaschbergen, vereinzelte Sippen pndet
man auch in den Khunchomer Bergen und im dstlichen
Raschtulswall. Hauptséachlich 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 Zwergenv®lker pyegen sehr
gute Kontakte zu den Menschen.

In einigen Héhlen und Stollen der Gebirge des Orklands
und des Mittelreichs leben die Tiefzwerge, degenerier-
te Nachkommen der Zwerge von Umrazim, einer lange
verschollenen Binge. Im &duf3ersten Nordosten Aven-
turiens siedeln die Wilden Zwerge, deren Herkunft in
der allerfriihesten zwergischen Historie verborgen ist.
AuBerhalb der Bergkénigreiche leben viele Zwerge in
den Stadten der Menschen, wo sie als Handwerker und
Handler hohes Ansehen geniel3en.

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 Suden und in Teilen der
Ostkiiste Maraskans den freien Teil der Insel. Den Rest




teilen sich die Herrscher der Furstkomturei, grausa-
me Kriegsherren, die den blutsaufenden Erzddamonen
Belhalhar verehren, mit Paktierern der Erzddamonin
Charyptoroth, dem Schrecken der blutigen See. Im Ver-
borgenen regt sich zudem eine unfassbar alte Macht aus
grauer Vorzeit, deren Monstrositaten das Herz der Insel
heimsuchen. Schon vor der borbaradianischen Erobe-
rung war die Insel bertichtigt fur ihre dichten Dschungel
voller giftiger Tiere und Pyanzen. Auch heutzutage ist
ein Marsch durch das (Herz der Finsternisé ein gewagtes
Unterfangen, das nur wenige tberleben.

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 Westkuste von Grangor bis Drol und
wird im Osten durch die Goldfelsen und Eternen von
der Wiste Khdm abgegrenzt. Fruchtbare Béden und ein
mildes Klima sorgen fiir den Reichtum dieser Region,
in der auch viele aventurienweit bedeutsame Handels-
hauser ihren Sitz haben. Als erfolgreichste Kauffahrer
Aventuriens transportieren die Handler des Horasreichs
auf ihren stolzen Segelschiffen Waren und Passagiere
rund um den Kontinent. Kilhne Kapitane und Entde-
cker genieBen hohes Ansehen, und seit einigen Jahren
brechen vermehrt Expeditionen nach Uthuria und ins
ferne Gildenland auf, der legendéaren 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 Zwolfgotter-
glaubens gemacht. Berithmte Tempel und heilige Orte
locken zahlreiche Pilger an. Die vielen grofRen Stad-
te des vergleichsweise kleinen, aber dicht bevélkerten
Landes wetteifern darum, einander nicht nur an politi-
schem Einyuss und Handelsaufkommen, sondern auch
an Ruhm und kulturellem Glanz zu Gbertreffen. Bildung
und Kunstverstand sind fur Adel und Volk gleicherma-
Cen verpyichtende Tugenden.

Hinter den Kulissen aber toben Machtkampfe zwi-
schen den alten Adelsgeschlechtern, und morderi-
sche Verschworungen, 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

Legendaér ist die Vielfalt der Waren auf den Basaren der
Tulamidenlande, vielgerihmt die Kunst der Zauber-
tanzerinnen und die Geschichten von Dschinnenmacht,
gewitzten Helden und majestatischen Zaubersultanen,
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mit denen die Geschichtenerzahler die Zuhorer in ih-
ren Bann ziehen. An den Ufern des Mhanadi und seiner
Nebeny¢sse (besonders des Gadang) lebt ein tempera-
mentvoller Menschenschlag, der sich besonders durch
seinen gebraunten Teint, das tGberwiegend dunkle Haar
und die auBerst blumige Sprache von den Nachfahren
der gildenlandischen Einwanderer unterscheidet. Das
Mhanadital ist ein besonders fruchtbarer Landstrich. Reis
und andere Feldfriichte gedeihen hier besonders gut, es
gibt Obst in Hille und Fiille, und die Acker sind so ertra-
greich, dass sie die Bewohner der méchtigen Stadte er-
nahren kénnen. Die groRRte davon ist Fasar, ein brodeln-
der Schmelztiegel der Vélker und alteste Menschenstadt
Aventuriens, die nicht nur aufgrund ihrer sagenhaft rei-
chen Erhabenen, sondern auch wegen ihrer pnsteren
Magierakademie bekannt ist. Weitere Stadte am Mhanadi
sind Mherwed, das tiberwiegend von rastullahglaubigen
Novadis bewohnt wird, das marchenhafte Rashdul sowie
Khunchom, das auf echsischen Ruinen errichtet worden
sein soll. Auf einem Hochplateau am Rande Araniens liegt
die Gorische Wiste, deren roter Sand bei starkem Wind
bis nach Mherwed getragen wird. Nur wenige Uberleben
eine Reise an diesen lebensfeindlichen Ort. Ein ebenfalls
vornehmlich von Tulamiden besiedeltes Gebiet sind die
Taler der Flisse Thalusim und Ongalo, wo die strenge
Grundherrschaft hdupg Aufst®nde hervorruft und R2u-
berbanden ihr Unwesen treiben.

Aranien, Land der Herrscherinnen
Zwischen dem mittelreichischen Perricum und der Go-
rischen Wste liegt Aranien, zu dem unter anderem Ba-
burin, die Hauptstadt Zorgan, Elburum und das derzeit
besetzte Anchopal gehdren. Aranien ist ein gleicherma-
Ren von der mittelreichischen wie der tulamidischen
Kultur geprégtes Land mit reichen Bdden, geschickten
Handlerinnen und yeiCigen Handwerkern. Frauen neh-
men hier eine deutlich héhere gesellschaftliche Stellung
ein als Manner, was in Aventurien insofern ungew6hn-
lich ist, als der Kontinent tberwiegend keine weitge-
hende Bevorteilung eines Geschlechts kennt.

Die Wiste Khém und das Kalifat

Die Khém, die grofte aventurische Wiste, ist die Heimat
der Novadis, stolzer Reiter und Krieger. Sie verehren
den Eingott Rastullah, der ihnen vor Gber 250 Jahren in
der Oase Keft erschienen ist. Seither pragen die 99 heili-
gen Gesetze ihres Gottes Alltag und Zusammenleben der
streng patriarchalisch gepragten Stammeskultur. Kara-
wanen mit wertvollen Handelsgltern reisen tiber Oasen
und Karawansereien durch ihr Gebiet und trotzen den
Tlcken der Khdm. Das wichtigste der Wistenrandgebie-
te, das Shadif, bringt eine edle Pferderasse hervor, die
von sprichwdrtlichem Feuer und Eleganz beseelt ist.

Die Echsensimpfe

In den modernden Simpfen und undurchdringlichen
Mangrovenwaéldern stdlich der Wiste Khdm machen
allerlei Giftgetier, riesige Echsen und die dricken-
de Schwile 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 weifd man nur wenig, auBer dass sie alte Gotter,
die méchtigen HiRanga, verehren, sich von Jagd oder Fi-
scherei ernahren 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-
wirzen, Reptilien- oder Echsenleder, der Quelle der
ewigen Jugend oder den Schatzen und Artefakten alter
Achaz-Herrscher in die Stimpfe vor.

Am nordwestlichen Rand der S¢;mpfe pndet 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

AliAnfa, die Schwarze Perle, ist die zweitgréfite Stadt
Aventuriens. Hier kann man vom Kokosmattenyech-
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 tiberzeugte Sklavenhalter. All-
zu Unvorsichtige pnden sich gar im Hanya wieder, der
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hier ins Meer miindet, denn die AliAnfaner verehren
den Totengott Boron als h®chsten der ZwPlfe und pye-
gen dariber hinaus einen verschwenderischen Umgang
mit Giften und Rauschmitteln. Selbst Meuchelmord
bleibt oft ungesiihnt, was der Stadt in Nordaventuri-
en auch die Bezeichnung (Pestbeule des Siidenst einge-
bracht hat. Die Armen sind hier zwar nicht armer als
anderenorts, aber die Reichen sind unvorstellbar reich
fi neben einem alianfanischen Granden, einem Mitglied
der wichtigsten Familien der Stadt, sieht selbst manch
ein mittelreichischer Graf wie ein Habenichts aus.

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

Dampfende Dschungel

Den Siidzipfel des Kontinents entlang zieht sich das tber
6.000 Schritt hohe Regengebirge, dessen Hange ebenso
wie die Niederungen 6stlich und westlich des Massivs
von dichtem Dschungel bedeckt sind. Wer hier Giberleben
will, wo gigantische Wirgeschlangen lautlos heranglei-
ten, Krokodile im seichten Wasser lauern, Giftvipern
nachts unter Decken und in Stiefel kriechen und wo sich
méchtige Sabelzahntiger auf den einsamen Wanderer
st¢ rzen, der braucht Mut und muss mit den Pyanzen und
Tieren dieser Wildnis bestens vertraut sein. Die besten
Lehrmeister fiir solche Kenntnisse sind die hier leben-
den Waldmenschen, die nach dem Namen ihres grof3ten
Stammes oft Mohas genannt werden. Die kupferhauti-
gen, recht kleinen, aber Giberaus agilen Wildnisbewohner
mOchten mit den iBlassh2uteni haupg jedoch nichts zu
schaffen haben, und setzen sich entschieden gegen Ein-
dringlinge in ihr Stammesgebiet zur Wehr.

Altoum und die Waldinseln

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

Schneeweil3e, palmenbestandene Strénde, einsame
Buchten und tppig griiner Dschungel, aus dem plétzlich
ein dichter Pfeilhagel yiegt & die entlegenen Waldins-
“ eln, fernab jeder Zivilisation, sind als Versteck firr die
Piraten des Siidmeers wie geschaffen. NGarantiert ech-
tei Schatzkarten kann man in fast jeder Hafenkneipe
zwischen Riva und Hoét-Alem erwerben, und einige da-
von sind es vielleicht sogar.

Spuren von (mittell2ndischer) Zivilisation pndet man
lediglich auf Token, Sokkina, lltoken und Benbukkula.
Grund hierfir ist der hiesige Gewirzreichtum. Der Han-
del mit den Kostbarkeiten der Inseln wird von Schiffen
aus AliAnfa, Festum und dem Horasreich dominiert. Im
Innernvieler Inseln leben verschiedene Waldmenschen-
stdmme sowie die grof3en, schwarzhautigen Utulus, die
urspriinglich vom Siidkontinent Uthuria stammen.

Wind & Wetter

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

Der Norden hingegen bepndet sich in Firuns gnadenlosem
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Griff. Selbst im Sommer wird es dort niemals warm und der
Winter w2hrt weit [2nger als ein halbes Jahr. Nur b2rbeiCi-
ge Menschen leben in diesen Landen. Im Siiden hingegen ist
es immer heiC und die Menschen sind schon als kleine Kin-
der braungebrannt. Ozeane aus Sand gibt es dort, Wisten
genannt, und in dichten Dschungeln, die wie endlose griine
Meere sind, machen bronzeh2utige Wilde Jagd auf gefehrliche
Tiere.«

Oaus der Einleitung des Groszen Aventurischen Atlas in der
Ausgabe von 885 BF

Trotz seiner verhaltnismafig geringen Grof3e von 3.000
mal 2.000 Meilen pnden sich alle denkbaren Klimazo-
nen in Aventurien. W&hrend der duf3erste Norden von
ewigem Eis bedeckt ist, wuchern im Siuiden tropische
Dschungel. Dazwischen pndet man Tundra und wei-
te Steppen, Taiga und waldige Mittelgebirge, steil und
schroff aufragende Hochgebirge, bliihende Flussland-
schaften, undurchdringliche W2lder, hitzeyimmernde
Wusten und moskitoverseuchte Simpfe. Dies ist innera-
venturisch vor allem dadurch zu erklaren, dass das Kili-
ma auf Dere nicht immer irdischen GesetzméaRigkeiten
folgt. Das Wetter in Aventurien hat h2upg auch etwas
Ubernatrliches. 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 trefyich viele Dinge verbergen kann,
wird h2upg mit dem gerissenen Phex, dem Gott der
Heimlichkeit verbunden. Viele Winde tragen die Namen
von Gotterkindern, weil sie fur die Aventurier launen-
haft und unerkléarlich 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 fi oder
dem Wirken von méachtiger Magie, denn es ist bekannt,
dass auch Zauberkundige in der Lage sind, das Wetter
zu beeinyussen. So gibt es etwa Legenden, dass das Ge-
biet, in dem sich heute die Wuste Khém erstreckt, einst
ein vor Leben pulsierender Dschungel gewesen sei, bis
es von méachtiger Magie in eine lebensfeindliche Eindde
gewandelt wurde.

|
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Stufe 4 Niederhdllisch  ab fi50 Grad !
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Stufe 1 Warm 11 bis 35 Grad ]
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Stufe 4 Khémglut ab 55 Grad (
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Der Kontinent wird durch drei groRe Klimazonen ge-
pragt. Im hohen Norden herrscht Kélte, die umso gro-
Ber wird, je weiter man nach Norden zieht. Im &ufers-
ten Norden machen ewiger Frost, Packeis und beil3ende
Winde das bloRe Uberleben zu einer gewaltigen Her-
ausforderung. Herrscht Firunsfrost (unter fi25 Grad), ist
es so kalt, dass die Haut an metallenen Gegenstanden
festfriert und ein unzureichend gegen Kélte geschitzter
Kdrper so viel Warme verliert, dass der Kaltetod droht.
Wird es gar niederhdllisch kalt (unter i50 Grad), gefriert
sogar das Meer und durch plétzlich auftretende Eisstiir-
me ist ein Vorwartskommen oftmals kaum mehr még-
lich. Kein Wunder also, dass der hdchste Norden bisher
kaum von Menschen bereist wurde und zu groRen Tei-
len unentdecktes Land ist.

Der grofte Teil Aventuriens, in etwa der Bereich zwi-
schen Walbergen und Raschtulswall, ist einem gema-
Rigten Klima unterworfen, was vor allem bedeutet, dass
sich hier die Jahreszeiten deutlich zeigen. Die Sommer
kénnen sonnig, heild 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 Ai25 Grad) oder warm (bis 35 Grad) erreicht.
Besonders die Kisten Mittelaventuriens scheinen in
diesen Jahreszeiten von den Gottern gesegnet: Der Fes-
tumer Hafen friert so gut wie nie zu, obwohl die borni-
sche Handelsstadt ziemlich weit nérdlich liegt und das
Bornland frostig kalte Winter kennt. Andererseits sind
die Sommer im horasischen Kuslik nie so unertréglich,
dass das alltagliche Leben zum Erliegen kommt. Friih-
ling und Herbst sind durch h2upge Nebel, heftige Winde
und Regenfalle gepragt. Vor allem bringen sie entlang
der Fl¢sse oftmals § beryutungen mitsich, die das Leben
in den Auen und an den Flusslaufen pragen. In diesen
Breiten leben die meisten Menschen und andere Vélker,
denn der Boden wirft gute Ertrage ab und das Vieh hat
genligend Weidegriinde.

Im Suden Aventuriens ist es heil. Je nachdem, wo man
sich aufhélt, ist diese Hitze atemraubend und trocken
oder driickend und schwill. Die Wiste Khém ist ein
schier endlos erscheinendes Sandmeer, auf das die Son-
ne gnadenlos niederbrennt und das nur die Gluthitze
des Tages und die emppndliche K2lte der Nacht kennt.
Nur in dieser aventurischen Region gibt es ein natrli-
ches Temperaturgefalle von Khémglut (tber 55 Grad)
bis hin zu kalt (knapp tber 0 Grad). Neben chronischem
Wassermangel sind hier vor allem die Sandstiirme, die
wie aus dem Nichts entstehen kénnen, die gréfite Her-
ausforderung fur den Reisenden, der von Oase zu Oase
pnden muss, um nicht zu verdursten.

Jenseits der Khém schlieBen sich Regenwalder an,

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

Die Witterung kann Heldenhandlungen wie etwa Reisen
deutlich beeinyussen. Mehr hierzu pndest du im Regel-
werk im Abschnitt Giber Hitze- und Kéltestufen (Seite
346ff.).

»Wetter? Bei Swafnirs Fluke, dieses laue

Luftchen ist doch kein Sturm! Damals vor

Prem, als wir die Hafeneinfahrt vor lauter

Gischt nicht sehen konnten und Carolan tber

Bord gegangen ist fi das war ein Sturml«
OTjalva Garheltdottir, Premer Hetja

ewiggriine Dschungel und Mangrovenwélder sowie
moskito- und krokodilverseuchte Simpfe und nebel-
verhangene Gebirge, die bisher kein Mensch zur Gan-
ze erkundet hat. Langanhaltende Regenfalle, die klei-
ne Béche in reiBende Stréme und sicheren Boden in
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Kleine Windkunde

Besonders Seefahrer fuirchten die Winde, welche die Luf-
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 Westkuiste warme Luft nach Osten
tragt, ist unter ihnen wohl der bekannteste. Der Rondri-
kan ist ein machtiger Sturm, der auch dem zornigen Wir-
ken der streitbaren Géttin Rondra zugeordnet wird, da er
h2upg Gewitter mit Blitz und Donner bringt.

Aber auch abseits der K¢sten beeinyussen Winde das
Wetter. Im Norden bringen der Gebelaus oder die Tob-
rische Brise, die von Norden her iber das Land wehen,
Kalte und Nasse. Im Suden ist der Wirbelwind Kauca ge-
flrchtet, der zumeist Gber dem Perlenmeer tobt, aber
auch schon an Land ganze Dérfer 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-
r¢hmten Schwefelquellen zu reisen. H2tte sie doch bloC reisen-
de Abenteurer angeworben, dann wére mir dieses Martyrium
erspart geblieben. Bis Abilacht hoch gibt es einen breiten Weg.
Trotzdem hatte ich schon nach zwei Tagen dicke Schwielen an
den F¢Cen, und auch die Hirschhornsalbe hat nur wenig gehol-
fen. Gllcklicherweise hatte ein Handler Erbarmen mit mir, sodass
wir ein Stiick des Weges auf seinem Karren mitfahren durften. Er
ware sogar bis nach Honingen gezockelt, aber ach, die Meisterin
wollte unbedingt den Waldweg gen Koschberge nehmen, um noch
weitere Zutaten fir ihr Elixier zu sammeln. Bei den Gottern, Vater,
ich schwore 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 I6chrigen Decken, und mehr
als ein sommerlicher Regenguss hat uns im pnstren Tannicht
durchnasst. An den Auslaufern 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 firchte den
Tag unserer Abreisg, ich fiirchte ihn so sehr.«

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

Wenn ein Aventurier nicht reisen muss, tut er es nicht i
Berufsgruppen wie beispielsweise Handler, Fuhrkutscher,
Botenreiter oder Pilger, wandernde Handwerksgesellen
und fahrendes Gauklervolk einmal ausgenommen. Zwar
kennen die meisten Aventurier Kriegsztige und Handels-
karawanen, aber der gewdhnliche Bauer aus dem Mit-
telreich ist nie weiter von seinem Dorf fortgewesen als
eine Halbtagesreise, etwa um den n2chsten Marktyecken
zu erreichen. Woméglich 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 beriihmten Tempel Furbitte zu
halten. Doch eine solche Reise ist h2upg ein einmaliges
Erlebnis, von dem er noch seinen Enkeln berichten wird.

Der Kontinent Aventurien

Reisen in Aventurien sind ein gefahrliches Unterfangen.
Sie sind miihsam, 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 Wéldern lauern Rauberbanden, die
es auf solch reisende Handler 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 gefahrliche Kreaturen lasst 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 zurtickerobert. Ernst nehmen sollte man allerdings
stets die Warnung NHier leben Drachen!i, denn damit ha-
ben die Kartographen sogar héchstwahrscheinlich Recht,
und die meisten Drachen sind bekannt daftir, dass sie jede
Verletzung ihres Territoriums sehr ernst nehmen.

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

Reisen Uber Land

Die Qualitat von StraBen 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
Wegqualit?t hat einen starken Einyuss auf die Reisege-
schwindigkeit, und kann als grobe Richtschnur dienen.
Auch abhéngig von Jahreszeit und Landschaftsart kon-
nensich Stra3en und Wege deutlich voneinander unter-
scheiden und ein Vorankommen spurbar erschweren.

Wildwechsel

Die kleinsten Wege sind so schmal, dass sie selbst fur
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 Uberwinden. Fir Personen, die sich in der
Wildnis nicht auskennen, sind solche Wildwechsel meist
kaum von der Umgebung zu unterscheiden. Gasthauser
pndet man hier nicht und jedes Gew2sser muss um-
standlich durchwatet oder umgangen werden.

Im Gebirge, Wald oder Dschungel: Nur Einheimische
oder gute F2hrtenleser pnden Wildwechsel in schwieri-
gem Gebiet. Kommt man vom Pfad ab, muss man damit
rechnen, in einer Sackgasse zu landen oder seinen Weg
Uber Gerdéllifelder, Steilhdnge oder quer durch dichtes
Unterholz fortzusetzen.

Pfade

Etwas gangbarer als Wildwechsel sind h&upg benutzte
Pfade f Ublicherweise sind kleinere Hofe, Einsiedeleien
oder auch kleine Ansiedlungen nur iber solche Pfade zu
erreichen. Sie sind in der Regel breit genug, um ein Las-
tentier darauf flhren zu kdnnen oder hintereinander
zu reiten. Fur groBere Gefahrte ist auf solchen Pfaden
kein Vorankommen, nur kleine Karren kénnen auf ih-
nen genutzt werden, was aber h&upg m¢hsam ist. B2che
werden meist mit Trittsteinen oder einfachen Stegen
¢berbrgckt. Natg rlich pndet man auch an Pfaden keine
Herbergen, mit etwas Gliick aber in den Siedlungen, die
man Uber die Pfade erreicht.

Im Gebirge: Pfade sind in Gebirgsregionen die tbliche
Wegesform. Sie verlaufen teilweise sehr steil, sodass
selbst Pferde oft Schwierigkeiten haben, sie zu bewalti-
gen. Ponys und Esel sind hier die geeigneteren Lasten-
trager. Gebirgspfade f¢hren h2upg ¢ ber einsame P2sse
und direkt am Rand von Felsabbriichen entlang, sodass
ein Fehltritt schnell todlich enden kann.

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

Karrenwege

Einfache Karrenwege werden nicht angelegt, sondern
sind durch h2upge 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 Dorfer und Hofe
nur auf solchen Karrenwegen zu erreichen. Der Verlauf
orientiert sich an den Gegebenheiten, der Weg schlangelt
sich also beispielsweise um sumppgen Untergrund, H2n-
ge, Waldgebiete oder andere Hindernisse herum. Bache
werden an geeigneten Stellen, etwa einer Furt, durch-
quert. Dort, wo es gar nicht anders geht, wird eine ein-
fache und meist gelanderlose Briicke gebaut. Gasthauser
kommen nur dort vor, wo h2upg Fremde vorbeikommen,
meist stehen sie in Dérfern oder an Kreuzungen. Besché-
digungen werden {blicherweise nicht repariert, man
sucht sich eher einen neuen Weg, wenn der alte nicht
mehr gangbar ist. In untbersichtlichem Gelande kann
man oft nur die ndchsten hundert Schritt einsehen, was
eventuellen Wegelagerern das Geschaft erleichtert.
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Im Gebirge: Karrenwege im Gebirge sind selten und zu-
meist nur kurze Stichstraf3en von Passstral3en oder aus
Télern heraus. Wenn ein Bergrutsch oder eine Lawine
einen Karrenweg zerstort hat, kann es Wochen dauern,
bis er wieder befahrbar ist. Bis dahin ist er fir Geféahrte
unpassierbar, wahrend sich Fuganger und Reiter einen
Pfad um die beschadigte Stelle herum suchen missen.
In Wald oder Dschungel: Karrenwege werden, sofern
moglich, um Walder herumgefiihrt, auch wenn dies
einen langeren Umweg bedeutet. Lasst es sich nicht
anders regeln, dann haben Holzfaller 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 LandstralRen

In &rmeren Regionen sind die LandstraBen in keinem
guten Zustand fi entweder sind sie in jingerer Zeit ver-
fallen oder sie sind niemals besser gewesen. Meist sind
sie gerade breit genug fir einen Karren oder eine Kut-
sche, sodass man entgegenkommenden Fahrzeugen
ausweichen muss. Wind und Wetter graben tiefe Lécher
in die StraRen und die Schlaglécher kénnen bis zu drei
Spann tief sein, sodass ein Kutscher all sein Kdnnen zei-
gen muss, um die Fracht oder Passagiere nicht allzu sehr
durchzusch¢ tteln. H2upg schl2ngelt sich der Weg um
Unterspilungen, Erdrutsche oder umgestiirzte Baume
herum. Hier zu Galoppieren ist riskant, und strecken-
weise kann es sogar sicherer sein, neben dem Weg ent-
langzureiten. An den meisten LandstraCen pndet man
Herbergen, oft in einer Entfernung, die man als guter
FuBganger in einem Tagesmarsch bewéltigen kann.

Im Gebirge: PassstraBen dieser Qualitat kénnen jeder-
zeit blockiert sein, vor allem fur Fahrzeuge. Auskunft
dartber kénnen meist die Bewohner der Dorfer und
die Gastwirte am Beginn der Stral3e geben. Nur wenn
die StraRe besonders wichtig ist, kann man davon aus-
gehen, dass alle Schaden wenigstens provisorisch repa-
riert wurden, ansonsten emppehlt es sich, das Gebirge
zu umgehen oder eine Kletterpartie in Kauf zu nehmen.
In Wald oder Dschungel: Umgestiirzte Biume werden
nur nach langerer Zeit beseitigt. Oft mussen dies die Rei-
senden selbst tun, was mitunter mehrere Stunden kos-
ten kann.

Bessere Landstraf3en

Auch bessere LandstraCen sind meist ungepyasterte
Pisten, die sich durchs Land schldngeln und dabei Wal-
der und Anhdhen umgehen. Nach langeren Regenfal-
len sind sie haupg schlammig, und Karrenr&der graben
sich dann tief in den Untergrund. Nur dort, wo es un-
umganglich ist oder der Arbeitsaufwand nicht zu grof3
erscheint, wird baulich eingegriffen: Mit Hohlwegen
werden groRere Steigungen abgemildert, Schneisen
fiihren durch Waldgebiete, und Ddmme sichern sump-
bgen Untergrund. Br¢cken sind eher die Ausnahme als
die Regel und meist einfache Holzkonstruktionen, die
bei Hochwasser manchmal weggerissen werden. Stabile




Steinbr¢,cken pndet man ¢blicherweise nur in unmit-
+ telbarer Stadtndhe und oft ist ihre Benutzung kosten-
pyichtig. Ansonsten fihren Furten durch Gew2sser
oder es gibt eine Fahrstation, an der es zu langeren War-
" tezeiten kommen kann.

Beschadigungen werden erst nach mehreren Wochen
repariert, manchmal wird der Weg einfach nur um um-
. gesturzte Baume oder Unterspilungen herumgefiihrt.
Herbergen sind h2upger als bei einfachen LandstraCen,
sodass man sein Reisetempo yexibler bestimmen kann.
Im Gebirge: Die meisten PassstraRen folgen den Gege-
. benheiten des Untergrunds. Nur dort, wo es nicht an-
ders geht, werden bauliche MaRnahmen ausgefiihrt,
also Felsen weggeschlagen, Hange abgestiitzt oder eine
Briicke tber eine Schlucht gebaut.

In Wald oder Dschungel: Die Schneise ist meist gerade
breit genug fur ein Fahrzeug, sodass es bei Gegenver-
kehr eng werden kann.

Schlechte Reichsstraf3en
Wichtige StraRen werden recht solide ausgebaut. Aller-
dings bedeutet das nicht, dass sie durchgéngig die fir
ReichsstraBen geforderte Qualitét erreichen, was zum
Teil auch daran liegt, dass sie durch Kriege beschadigt
wurden. Viele solcher StraCen sind teilweise gepyas-
tert, auch wenn diese Pyasterung 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 Strafl3e durch Hochwasser, Bergrutsche oder
umstiirzende Baume beschadigt, wird sie innerhalb der
nachsten Wochen zumindest provisorisch repariert. In
Siedlungsnéhe werden die meisten Gewasser auf Bri-
cken Uberquert, welche aber oft nur schmal oder nicht
allzu stabil gebaut sind. Manchmal fiihren auch nur Fur-
ten durch Bache und Flisse hindurch, die zu durchque-
ren je nach Wetter- und Regenlage gefahrlich sein kann.
Im Gebirge: Vor allem im Friihjahr dauert es lange, bis
alle Schaden durch Lawinen und reiRende Gebirgsbéache
repariert worden sind. Meist bemiiht man sich, den Weg
zunachst provisorisch in Ordnung zu bringen, sodass
ein Gefahrt ihn passieren kann, dennoch bleibt der Weg
riskant. Bei Schnee und Eis sollte man solche Straen
nur mit &ulRerster Vorsicht nutzen und besser nicht rei-
ten. Nur erfahrene Wagenlenker sollten ihre Gefahrten
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 MaBnahmen zur
Streckenverkiirzung und -sicherung wie Brticken oder
Bohlenwege nicht selten. Das Unterholz rechts und
links des Weges wird h2upg ausged¢ nnt, um Hinterhal-
te zu erschweren.

Reichsstraf3en

Die besten Stral3en Aventuriens, auf3erhalb des Mittel-
reichs auch Kronstral3en gehei3en, sind durchgehend
gepyastert und oft sogar breit genug f;r zwei Gefehrte
nebeneinander. Sie werden st®ndig gepyegt, verfsgen
h3upg ¢ber StraCengr2ben, in die auch starker Regen
abyieCen kann, und ¢ber kleinere Flgsse fohren zu-
meist stabile Briicken. Breitere Flisse hingegen mus-
sen auf Fahren Uberquert werden. Die Fahrstationen
sind Uberwiegend den ganzen Tag Uber besetzt, und
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»Als
waren, Swafnir hilf. Nein, hatten wir ein richtiges
Drachenboot, dann kdnnten wir einfach den
GroCen Fluss aufw?@rts rudern. Seit der Fluch des
Flussvaters aufgehoben ist, steht es uns wieder
frei,

gegen ein entsprechendes Handgeld pnden sich meist
auch nachts Féahrleute. Stra3en dieser Qualitat verlau-
fen moglichst gerade, was bedeutet, dass bei ihrem Bau
notfalls auch Felsen beseitigt, Hohlwege in Erhebungen
und Schneisen in Walder geschlagen wurden. Sumpp-
ger Untergrund wird auf Ddmmen (berquert. Spéates-
tens alle 15 Meilen, oft aber auch schon fr¢her, pndet
sich ein Gasthaus, das in der Regel gleichzeitig als Wech-
selstation fir Botenreiter dient.

Im Gebirge: Reichsstrafen umgehen Gebirge eher, statt
sie zu durchqueren. Tun sie es doch, dann nutzen sie
die niedrigsten aller mdéglichen Passe, vermeiden zu
starke Steigungen oder verlaufen in Serpentinen. Falls
erforderlich werden auch Felsen weggeschlagen, um
Engstellen zu verhindern. Schluchten oder rauschende
Bergb&che werden ¢ berbr¢ ckt. Pyaster ist in den Gebir-
gen meist nicht nétig, an Hangen sind die Wege notfalls
gegen ein Abrutschen befestigt. Bei starkerem Schnee-
fall ist die Benutzung dieser StraRen dennoch duf3erst
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, flr die sich Gruppen von
Reisenden meist zu Treks oder Karawanen zusammen-
schlielen, um den drohenden Gefahren zu begegnen,
sind Reisen zu Wasser deutlich h2upger. Viele Waren,
vor allem solche mit hohem Gewicht, werden seit jeher
zuverlassig und schnell Gber den Wasserweg transpor-
tiert, ob auf K&hnen oder wie beim Fléf2en von Schnitt-
holz oder Baumstdmmen direkt auf dem Fluss. Beinahe
immer kann ein Reisender auch Passage auf einem Schiff
pnden, entweder gegen gutes Geld oder gegen Mithilfe
bei der Fahrt. Die Kiisten, aber auch die gréf3eren Fliisse,
gelten als besondere Reiseadern fi auch deshalb, weil sie
unterschiedliche Lander miteinander verbinden.

Auf Aventuriens Meeren kreuzen die unterschiedlichs-
ten Schiffstypen. So pnden sich etwa dickbauchige Han-
delsschiffe wie Kogge und Holken sowie kleine Fischer-
boote in unterschiedlichen Formen in allen Regionen
Aventuriens und an allen Kisten. Auch Kriegsschiffe
kreuzen in diesen Gewassern, wie die machtigen Galee-
ren AliAnfas, die wendigen horasischen Schivonen oder
mittelreichischen Karavellen. Im Tulamidischen Raum
pnden sich Zedrakken und Thalukken und weiter im

ob Pferde jetzt die schnellste Mdglichkeit

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

wenn wir nicht gerade so ein protziges Boot wie die

Gullen Drakkar hatten, dann waren wir ratzfatz in Ferdok.«

OTjalva Garheltdottir, Premer Hetja
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Schiffbare Flisse Aventuriens

. jeweils yussabw?@rts bis zur M¢ndung schiffbar.
<& Grof3er Fluss und Breite: ab Greifenfurt

-~ < Yaquir: ab Ragath

< Mhanadi: ab seinem ersten Zuyuss

Zuyuss
< 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 H6he von Honingen
< Darpat: ab Rommilys
< Dergel: von Wehrheim bis ins Ochsenwasser
< Tobimora: ab dem vierten Zuyuss
- <& Radrom: ab Warunk
< Barun-Ulah: ab Baburin

Zuyuss
< Szinto: ab seinem ersten Zuyuss

Ongalo, Onjet, Pandlaril, Sikram und Thalusim
<& die Mittellaufe von Hira, Phecadi und Roab
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Stiden kann man auf die schlanken FI6Re der Waldmen-
schen treffen. Berihmt-beruchtigt sind auch die thor-
walschen Drachenboote, denn oftmals kiindigen ihre
Segel einen Uberfall auf ein Kistendorf an. Drachen-
booten kommt eine weitere Besonderheit zu, denn diese
Schiffe sind nicht nur hochseetauglich, sondern kénnen
auch auf Flussen 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 Ubernatirlicher Wesenheit zu
besénftigen, bevor sie in See stechen. Schlieflich dro-
hen auch auf dem Meer Gefahren, nicht nur durch Stir-
me oder Piraten sondern auch durch méchtige Kreatu-
ren wie etwa die gefiirchteten Seeschlangen. Uber die
Blutige See erzéhlt man sich zudem Schauergeschich-
ten Uber die verdorbenen Dd&monenarchen, die eher wie
Spinnen Uber 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 Ungetlime entronnen ist.
Auch ein Hafen muss sich nicht immer als sicher erwei-
sen, und h&upg werden Schiffe gezielt von falschen
Leuchtfeuern auf ein Riff getrieben, damit sie im An-
schluss gepliindert werden kénnen.

Auch die grofRen Flisse Aventuriens werden rege
fur den Transport von Waren benutzt, sei es mit
schnellen Flussseglern, Ruderbooten oder Treidelkéh-
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 Zuyuss des Svall, bei h®heren Wasser-
st®nden bis zum Zusammenyuss von Finsterem und

<& Chabab: ab etwa 30 Meilen hinter seinem zweiten

< die Unterlaufe von Arrati, Chaluk, Harotrud, Mysob,
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grofRem Laderaum und einer kleinen Huitte fiir die Be-
satzung wird von Ochsen oder schweren Kaltblitern
auf einem neben dem Fluss verlaufenden Treidelpfad
yussaufw?@rts gezogen. Passagiere werden h&upg gegen
Entgelt beferdert, wobei gilt, dass eine Passage yussab-
warts preiswerter ist als eine Yussauf, denn die Reise
verlauft in diesem Fall schneller und ist zumeist weni-
ger anstrengend fir Schiff und Besatzung. Die moderns-
ten Flussschiffe stellen die Windenfrachter dar, die auf
dem Yaquir fahren, sowie die Kettenféahren, die so man-
chen grofRRen Fluss Giberqueren und so den kostspieligen
Bau einer Br¢cke ¢bery¢ssig machen. Die F2hrh@user,
in denen h&upg auch ein Wirts- oder sogar Gasthaus un-
tergebracht sind, sind viel besuchte Treffpunkte fiir Rei-
sende aller Art.

An Stellen, wo das Wasser zu yach ¢ r Schiffe wird, wird
h2upg gey°Ct. FI°Ce aller Art pnden sich ohnehin auf
beinahe allen aventurischen Flissen, ebenso wie in bei-
nahe allen Flussregionen Piraten und Rauber ihr Unwe-
sen treiben, die es auf die Waren oder das Geld der Rei-
senden abgesehen haben. Vor allem der Grof3e Fluss ist
fur seine Flusspiraten bertchtigt.

Die aventurischen Seen werden meist nur von Fischern
befahren, allein das Ochsenwasser in der Rommilyser
Mark kennt einen regelmaRigen Schiffsverkehr. Die bei-
den groRten aventurischen Seen sind so gut wie unbe-
fahren: Der Blaue See ist das ganze Jahr tber zugefroren,
und der Neunaugensee in Weiden gilt als veryucht und
wird nur in Ufernédhe Giberhaupt befahren. Es heil3t, dass
die namensgebenden Neunaugen, schaurig aussehende
Fische, ein Schiff binnen Minuten zum Sinken bringen
kénnten.

Magisches Reisen

Aventurien ist Teil einer von Magie durchdrungenen
Welt, und somit gibt es auch verschiedene magische
Mittel, um Entfernungen zuriickzulegen oder Reisen an-
zutreten. Diese Methoden sind allerdings nicht immer
ungefahrlich, 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 berwinden
kénnen. Ein anderer Zauber soll sogar Tore in den Lim-
bus, die Ebene zwischen den Spharen, aufstoRen und so
jeden beliebigen Ort zuganglich machen. Der Limbus ist
allerdings eine extrem gefahrliche und lebensfeindliche
Zwischenwelt, sodass diese Form der Fortbewegung mit
auBerster Vorsicht zu genieBen ist. So verlockend es
auch erscheint, Limbusreisen gehéren gerade in ddmo-
nisch verseuchten Gebieten sicherlich zum Geféhrlichs-
ten, was man in Aventurien unternehmen kann!

Hexen koénnen sich auf ihre Fluggerdte wie den He-
xenbesen verlassen, der sie recht schnell ans Ziel
bringen kann. Aus den Tulamidenlanden kennt man
die legend®ren Yyiegenden Teppiche, die h2upg von
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Reisegeschwindigkeit i Strategische Bewegung
Wie im Regelwerk auf Seite 348 erldutert, gehen
wir davon aus, dass eine Heldengruppe abhangig
von ihrer Reiseart eine bestimmte maximale Dis-
tanz pro Tag zurlcklegen kann. Im einfachsten
Fall kannst du annehmen, dass folgende Richt-
werte gelten, wenn sich Helden durch Aventurien
bewegen:

Reiseart
FuRmarsch

~Distanz pro Reisetag
30 Meilen
50 Meilen
100 Meilen
40 Meilen

Tagesritt
Schiffsreise
Kutschfahrt

Diese Entfernungen k®nnen allerdings modipziert
werden, sollten die Wegverhaltnisse ausgezeich-
net oder katastrophal sein. Auf einer gut ausge-
bauten Reichsstralie kann man zu Ful3 sogar bis zu
35 Meilen am Tag zuriicklegen. In der Wildnis der 1
Echsenstimpfe 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 weild man, dass sie mittels Zauberei Tierge-
stalt annehmen kénnen, und nicht wenige von ihnen
verm®gen als Vogel zu yiegen oder als Fisch zu schwim-
men. Auch magische Wesen wie Drachen oder Greifen
konnen sich in die Lifte erheben, und es mag sogar dazu
kommen, dass einem Helden ein Ritt auf ihrem Riicken
gewéhrt wird.

Es heil3t, dass das alte Volk der Trolle magische Wege
gefunden hat, die viele Orte der Welt miteinander ver-
binden, sodass man auch grof3te Entfernungen in einem
Augenblick Uberwinden kann. Diese geheimen Wege
werden Trollpfade genannt. Allerdings ist es aul3eror-
dentlich schwierig, die Eing2nge zu ihnen zu pnden,
und langst 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
erschlielen. 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 erzahlt sich, dass einige Feentore
ihre Benutzer schneller altern lassen, weil die Zeit in der
dazugehdrigen Feenwelt sehr viel schneller verstreicht
als in Aventurien. Legenden berichten darlber hinaus,
dass manche Reisende, die eine Feenwelt betreten ha-
ben, nie wieder aus ihr zurtickgekehrt sind.




»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 kaltblitigen und ge-
schuppten Achaz, obwohl zweifelsfrei Zweibeiner, im
Sinne unseres allgemeinen Verstandnisses Uberhaupt
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 Regenwaldern des tiefen Stiddschungels
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 fur
die Elfen, denn man kann schlicht und ergreifend nicht
tibersehen, dass die Auelfen ganzlich andere Vorstellun-
gen Uber die Welt haben als ihre Verwandten, die Wald-
elfen. Allerdings unterscheiden sich die Elfenvélker von
der Statur her nicht so stark, wie die menschlichen Vol-
ker es tun. Auch die Zwerge Aventuriens gleichen sich
in ihrer kérperlichen Gestalt, dennoch kann man einen
gemdtlichen Hiigelzwerg aus dem Angbarer Land kaum
mit einem wehrhaften und schwer geriisteten Drachen-
kampfer 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 Volker fur 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 Vdlker zu unterteilen, von
vorneherein zum Scheitern verurteilt ist.«

Oaus dem Buch Menschen und Nichtmenschen fi Ein
phanotypischer Vergleich des Hesindegeweihten Strat-
hus, Garether Abschrift, 586 BF
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Aventurien wird von einer Vielzahl von Spezies bevol-
kert, die sich im Laufe der Geschichte weit Uber 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, tber die bis heute geratselt wird.
So pndet man im Garetien der Gegenwart noch § berres-
te trollischer Mauern, deren Sinn und Zweck sich selbst
den Gelehrten nicht erschlie3t. Die echsischen Ruinen,
Uber denen sich eine Vielzahl von menschlichen Stad-
ten erheben, haben Eingang in etliche tulamidische
Mérchen gefunden und gelten als Schauplatz ehemals
epischer Kampfe zwischen Warm-und Kaltbl{tigen.
Viele der alten Spezies haben den Zenit ihrer Kultur
Uberschritten, besaRen zu ihrer Blitezeit aber groRRes
Wissen und oft auch méchtige Magie. Noch heute bre-
chen Wagemutige auf, um diese Ratsel der Vergangen-
heit und Versprechen von grofRer 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 még-
lichen Lebensrdume angepasst, sei es an die briitende
Schwiile des Siidens oder an die frostige Kélte des Nor-
dens. So haben sich die Menschen im Laufe der Zeitalter
Uiber ganz Aventurien ausgebreitet.

Die Menschheit unterteilt sich in unterschiedliche
Volker, die allesamt ihre Eigenarten haben. Vor allem

it
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unterscheiden sie sich durch eine Tatsache: Mittellan-
der und Thorwaler stammen ursprunglich aus dem fer-
nen Myranor, Waldmenschen und Utulus kamen einst
aus Uthuria nach Aventurien. Tulamiden und Nivesen
hingegen sind aventurische Urvolker.

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

Die Mittellander stellen unter den Menschen das grof3-
te Volk dar. Ihre Vorfahren stammen zwar aus dem Gl-
denland, doch wurden sie schnell auch in Aventurien
das vorherrschende Menschenvolk. Die Mittellander
bilden den Grofteil der Bevolkerung von Mittel- und
Horasreich, des Svellttals, des Bornlandes, von Nostria
und Andergast sowie vieler anderer Lander im tiefsten
Stiden und héchsten Norden. Die Hautfarbe der Mittel-
lander reicht von blasslich-weif3 bis dunkelbraun. Eine
Vielzahl von Augen- und Haarfarben sind méglich, al-
lerdings dominieren braune und blonde Haartypen. Alle
GrofRen, Physiognomien und Gemditslagen kommen vor.
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“Schon lange vor der Ankunft der Mittellander griin-

deten die Tulamiden grof3e Reiche in Aventurien, wie
etwa das Diamantene Sultanat. Sie bewohnen die Lan-
der des Sudostens, von der Wiste Khdm (ber den Ba-
lash bis nach Aranien, aber auch Teile Meridianas und
der Insel Maraskan, wo sie sich mit den Mittellandern
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 fur
gewdhnlich dunkler als der der Mittellander und blon-
des Haar oder griine Augen sind selten. Im Durchschnitt
werden Tulamiden einige Jahre alter als Mittellander.
Den Nordwesten des Kontinents bevélkern die Thor-
waler, kiihne Seefahrer und wagemutige Entdecker.
Auch sie stammen urspringlich vom Westkontinent
Myranor, wo noch heute ihre sagenhaften Vorfahren,
die Hjaldinger, leben. Die Thorwaler tragen ihre h2upg
rot-blonde Haar- und Barttracht oft lang, sind von be-
sonders grolRem Kdrperwuchs und gelten als robuster
Menschenschlag.

Zu einem der altesten Menschenvolker gehdren die in
der Tundra und Taiga umherziehenden Nivesen, ein
Nomadenvolk. Sie leben wie eh und je in Sippenverbén-
den und durchwandern die nordaventurischen Steppen.
Sie sind schlanker als die Mittellander und etwas Klei-
ner, besonders aber unterscheiden sie sich durch ihre
leicht schrag gestellten mandelférmigen Augen und
das meist kupferrote Haar von den guldenlandischen
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Siedlern. Nivesen werden fiir gewohnlich sehr alt, bis zu
120 Jahre hat man bei ihnen bereits gesehen, ein Um-
stand, auf den auch die Redewendung Nein nivesisches
Alter erreicheni anspielt. :
Die Norbarden der n°rdlichen Geplde Aventuriens
sind besonders als reisende Handler bekannt. Ihre Vor-
fahren, die Alhani, griindeten vor Jahrhunderten ein
grof3es Reich, doch nachdem es immer wieder von Tu-
lamiden und Mittellandern zerstort wurde, zerstreute
sich das Volk der Norbarden in alle Winde. Die Norbar-
den sind etwas kleiner als die Mittellander, haben eine
dunklere Hautfarbe und meist schwarzes Haar, was sie
ihrem tulamidischen Erbe verdanken. Unter Norbarden
ist es Brauch, dass sich verheiratete Manner den Scha-
del kahl scheren und verheiratete Frauen den Scheitel
ausrasieren.

Die tbrigen 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 Mittellan-
der, Utulus werden hingegen beinahe so grofl3 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 h2upg krauses Haar, w2hrend das der
Waldmenschen oftmals fein und glatt ist. Die urspriing-
liche Heimat beider Menschenvolker 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, kilhne Piratinnen und méchtige
Magierinnen. Manche Manner fuhren schonmal ein
Leben als H®ying oder h¢ten Haus und Kinder, w2h-
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, wahrend
in Aranien meist Frauen héhere und gewichtige Po-
sitionen in Herrschaft, Handel und Militér bekleiden,
wahrend Méanner sich gerne dem MuRiggang oder den
schénen Kiinsten widmen.

Elfen

In Aventurien wird viel Gber die Herkunft der Elfen spe-
kuliert. Sie selbst behaupten, sie seien in den Waldern
der Salamandersteine aus dem Licht ins Sein der Welt
getreten A und ihr lebendiges Geschichtsbuch, das Faed-
hari, kennt viele Legenden daruber. Die Elfen sind ein
magisches Volk, dem die Benutzung von Zauberei be-
reits in die Wiege gelegt ist. Vor Jahrtausenden herrsch-
ten die Hochelfen tUber 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 blasshautigen Nachtalben, die im
hohen Norden fern der Sonne leben und sich selbst Sha-
kagra nennen, wird von den Elfen aller anderen Vélker
mit grof3er Bestlirzung quittiert (¥ 249).

Heutzutage haben sich die meisten Elfen weit von den
Fahrnissen des Weltgeschehens zuriickgezogen. Sie le-
ben in Sippengemeinschaften in der Tiefe der Walder,
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 f¢hren. Rein elpsche
Siedlungen pndet man zumeist fernab der Zivilisation
und der Menschen.

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

Die fur ihre Reitkiinste berihmten Steppenelfen haben
sich die Griine Ebene als Heimat auserkoren. Den dort
umherziehenden Nivesensippen begegnen sie misstrau-
isch bis freundlich, wéhrend sie mit den Goblins immer
wieder erbitterte Kampfe fiihren.

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

Am ehesten wird ein Mensch wohl auf Auelfen stof3en.
Diese leben an den Flissen 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 gréf3te Elfenvolk Aventuriens, das
durch seine weite Verbreitung das Elfenbild der Men-
schen am deutlichsten gepréagt hat. Einige von ihnen ha-
ben sogar das Leben in der Sippe aufgegeben und sind
in den Stadten der Menschen sesshaft geworden. Aus
der Verbindung von EIf und Mensch gehen die soge-
nannten Halbelfen hervor. Entgegen dem landl2upgen
Aberglauben ist es einerlei, ob der Vater oder die Mutter
von elpschem Blut ist. Je nachdem, in welcher Kultur er
aufwéchst, fihlt sich der Halbelf dem einen oder ande-
ren Erbe mehr verpyichtet. Die leicht angespitzten Oh-
ren weisen ihn deutlich als Mischling aus und so droht
einem Halbelfen oft das Schicksal, ein Fremder beider
Welten zu sein, der weder hier noch dort vollwertige
Aufnahme und Anerkennung erfahrt.

Auch wenn Elfen auf den ersten Blick Menschen &hneln
kénnen, gibt es doch aufféllige Unterschiede. lhre Ohr-
muscheln laufen spitzer zu und sind deutlich langer 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 auffallt:
Von saphirblau bis smaragdgrtin funkeln ihre Augen in
allen nur erdenklichen Edelsteinfarben und hupg pn-
det man sogar metallisch schimmernde Einsprengsel
darin, zumeist in Gold oder Silber. Vom Wuchs her sind
Elfen schlanker und gréf3er als Menschen, zwei Schritt
sind keine Seltenheit. Man sagt ihnen groRe Gewandt-
heit und Eleganz sowie eine emppndliche Nase nach. El-
fen gelten gemeinhin als Auswuchs an Schonheit, weil
ihre von Symmetrie gepragte Gestalt oftmals deutlich
ebenmaRiger wirkt als die der Menschen. Kombiniert
mit ihrer Gelassenheit und einer geradezu atherischen
Weltfremdheit, pragt dies das Bild des klassisch schénen
Elfen. Sie kennen keinerlei Aufgabentrennung nach Ge-
schlecht, hier zahlen vor allem Féahigkeit und Berufung,
und man sagt ihnen nach, dass sie weitaus freier leben
und lieben als viele der anderen Volker.

Elfen sterben nicht an Altersschwéche, sondern erst,
wenn sie ihre Lebensaufgabe erfillt haben. Ihre Lebens-
spanne kann daher mehrere hundert Jahre umfassen. Je-
der EIf scheint einem anderen Lebensziel zu folgen, das
sich ihm erst im Laufe der Jahre offenbart. Bis zur Erfil-
lung dieser Aufgabe altern Elfen nach Erreichen des Er-
wachsenenalters duferlich nicht. Haben sie jedoch den
Sinn ihres Daseins erfullt, altern und vergehen sie binnen
weniger Tage. Nur wenig flrchten sie mehr als das badoc,
ein Wort das am ehesten mit NVerweltlichungi tibersetzt
werden kann. Wer ihm nachgibt, der entfernt sich Schritt
fur Schritt vom Licht und damit vom NElfseini.

Zwerge

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



Ublicherweise wohnen Zwerge in unterirdischen
Stadten, die sie tief unter den Gebirgen errichtet haben.
Einst lebten alle Zwerge in Xorlosch, der heiligen Stadt
im nordlichen Teil des Eisenwaldes, den Ingrakuppen.
Aus den ehemals acht Stammvatern und -muttern der
Angroschim gingen mehrere groRe Zwergenvolker
hervor, die sich Giber beziehungsweise unter nahezu alle
Gebirge Aventuriens ausbreiteten: Die kampferischen
Ambosszwerge bewohnen das gleichnamige Amboss-
gebirge sowie die Berge des Thasch am Rande des Or-
klandes. Den meisten Menschen kommt wohl diese
Zwergenart in den Sinn, wenn sie vom kleinen Volk be-
richten. Die traditionsverhafteten Erzzwerge leben bis
heute in Xorlosch und bewahren ihr Erbe mit sprich-
wortlich zwergischer Beharrlichkeit. Sie bevélkern vor
allem die Ingrakuppen, aber auch in den Koschbergen,
im Eisen- und Phecanowald und sogar in Fasar ist ihr
Volk zu Hause. Die gutmiitigen und lebenslustigen Hi-
gelzwerge haben die Hohlen und Minen verlassen und
bewohnen gemeinsam mit den Menschen die Graf-
schaft Hiugellande und die grof3en Stadte des Firsten-
tums Kosch. Das Volk der Brillantzwerge verlor seine
angestammten Stollen und Bingen in den Beilunker
Bergen durch die Schergen des Damonenmeisters Bor-
barad (%# 254). Seit einigen Jahren aber haben sie im
Raschtulswall eine neue Heimat gefunden.

Neben diesen vier groRen Voélkern existieren auch klei-
ne Sippen oder Stdimme, die sich im Finsterkamm und
weiter im hohen Norden ihre Heimstétten gesucht ha-
ben. In Stadten wie Angbar, Fasar und Zwerch leben
zudem seit Generationen Menschen und Angroschim,
wie die Zwerge sich nach ihrem Schépfer selbst nennen,
friedlich zusammen und proptieren voneinander.

Eines der wesentlichen Merkmale, das einen Zwerg vom
Menschen unterscheidet, ist seine geringe Kérpergréfie.
Kaum ein Zwerg wird groRer als 1,40 Schritt, aber sie ha-
ben einen kompakten Kérperbau und schwere Knochen.
Zwerge sind ausgesprochen zah und widerstandfahig
und ihre Sturheit ist sprichwortlich. lhre Augen haben
sich an ein Leben unter der Erde angepasst, sodass sie
selbst in beinahe vollstandiger Dunkelheit vergleichs-
weise gut sehen kdnnen. Der Bart eines Zwergenmannes
ist sein ganzer Stolz, und oft wird er kunstvoll zu Z6épfen
gebunden und mit Schmuck verziert.

Zwerge gehdren zu den langlebigsten Spezies Aventuri-
ens und erreichen ein Alter von bis zu 400 Jahren. Es ist
aber keine Seltenheit, dass Zwerge noch alter werden,
und mancherorts wird sogar erzahlt, dass alte Angro-
schim zunehmend versteinern, bis sie schlief3lich wie-
der zu dem Element geworden sind, aus dem ihr Gott sie
einst erschuf.

Ihre Frauen verehren die Zwergenvoélker in héchstem
Mal3e, 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
gefuirchtetsten Drachentdter der Vergangenheit waren
mutige Zwerginnen.
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Orks und Goblins

Zwei Spezies, die von Menschen, Elfen und Zwergen
gleichermal’en argwdhnisch betrachtet werden und
mit denen sie schon h2upg blutige Kriege gefihrt ha-
ben, sind die Orks und die Goblins.

Al €Sanyaza, palgral* 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 salaidhal**¢
flLayariel Wipfelglanz, elpsche Auenl®uferin

Orks sind eine nomadisch lebende Spezies von gnaden-
losen und brutalen Kriegern, die ihre Heimat in den kar-
gen Steppen und Hugeln 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 kréftiger als Menschen gebaut und
ihr ganzer Korper wird von einem dunklen und dichten
Pelz bedeckt, weswegen sie h®upg auch Schwarzpelze
genannt werden. lhr weniger behaartes Gesicht wirkt
grob und weist eine breite, yache Nase, eine yiehende
Stirn, leicht spitz zulaufende Ohren und tieyiegende
Augen auf. Bemerkenswert ist aber vor allem das Ge-
biss der Orks: Die vorstehenden Eckzéhne des Unter-
kiefers wirden sich auch bei einem Keiler gut machen.
Orks werden fur gewdhnlich etwa 40 Jahre alt, aber viele
sterben vorher einen Tod im Kampf, der fest in der or-
kischen Kultur verwurzelt ist. Allein die Frauen kénnen
ein hdheres Alter erreichen, spielen in der orkischen
Kultur jedoch eine deutlich untergeordnete Rolle und
werden nur selten hoher angesehen als Sklaven.

Es gibt unterschiedliche Orkvélker, wie die schwarz-
pelzigen Zholochai oder die braunpelzigen Mokolash,
und es heil3t, dass mit den Shurachai, die auch Schnee-
orks genannt werden, sogar ein weil3pelziges Volk im
hohen Norden leben soll. Einige Aventurier mussten
leidvoll erfahren, dass aus einer Verbindung von Ork
und Mensch die grobschldchtigen 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 groRer
als Zwerge und haben uberlange, kréftige Arme. Der
schmale Korper der Goblins ist nicht so kréftig wie der
eines Orks und mit einem kurzen, struppigen Fell von
roter Farbe bedeckt, weshalb man sie auch Rotpelze
nennt. lhr Gesicht scheint eine Mischung aus Ork und
Affe zu sein, mit hervorstehenden Eckzéhnen, breiter
Nase, yacher Stirn und vorstehenden Augenbrauen.
Goblins werden selten &lter als 35 Jahre. Allein die weni-
gen zauberkundigen Goblinfrauen, die immer auch die
Stdmme und Sippen anfuihren, kdnnen beinahe doppelt
so alt werden.

* _lIsdira: Verschwinde, Ork!
**_|sdira fur 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.
- Dasind vor allem die groRRen Trolle zu nennen, eines der
altesten Volker Gberhaupt. Sie sind an die 4 Schritt grof3,
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 mogen Sti3es und haben eine unerklar-
liche Vorliebe fiir alles Steinerne. Trolle werden alt, man
geht davon aus, dass ihre Lebensspanne um die 400 Jahre
* betragt. Eine ausfiihrlichere Beschreibung dieser Spezies
pndest du ab Seite 156 im Kapitel Flora & Fauna.
GrofRer noch als Trolle sind die Zyklopen, die bis zu 5
Schritt GroRe erreichen kénnen. Die sogenannten Kin-
der Ingerimms haben nur ein Auge direkt Giber 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 ahnelt.
Dazu kommt ein langer Schwanz, ¢ber den sich h&upg
ein Kamm bis zum Kopf zieht und an dem Kenner ihr
Geschlecht erkennen kdnnen. Kleine Schuppen bede-
cken den ganzen Korper der wechselwarmen Wesen. Es
heifl3t, 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 bevolkern
Aventurien, von denen wir hier jedoch nur eine Aus-

wahl prasentieren konnen*> So gibt es etwa weitereQ

Echsenvélker, wie die blutgierigen Marus, die aufrecht
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gehenden Alligatoren dhneln, oder die lange als ausge-
storben geltenden Leviatanim (Einzahl: Leviatan), de-
nen man grof3e Zauberkraft nachsagte.

Die Grolme sind kindsgrof3e, magisch begabte Wesen
mitviel zu groRen Greisenkdpfen auf den Schultern, die
als gierige Feilscher gelten. Die riesenhaften Oger laben
sich bevorzugt an Menschenyeisch, sind aber gl¢ ckli-
cherweise nicht sehr klug, sodass man ihnen mit etwas
List entkommen kann. Ebenso riesenhaft sind die weif3-
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 Gemut sind.

Zu den maritimen Wesen, die im Wasser ihre Heimat
haben, gehdren beispielsweise die Nixen und Necker,
die kretenk®ppgen Krakonier, die molchgestaltigen Zi-
liten oder die psch2ugigen Risso des Stidmeers, deren
Kérper eine glanzende Schuppenhaut ziert. Die Blauen
und Schwarzen Mahre, die im Ehernen Schwert und
den Tiefen des Gletschermeeres leben, scheinen Vor-
fahren der Risso zu sein :
und sind bisher kaum
erforscht.

Auch Uber die Shakag-
ra, die heimtickischen
Nachtalben, weil man
bisher nur sehr wenig.
Sie leben in unterseei-
schen Stadten, da sie das
Licht der Sonne meiden

(R 249).
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»Aventurien, Land der zwolf wahren Gotter und
ihrer Kinder. Land der edlen Menschen, der schonen
Elfen und der geschickten Zwerge, aber auch der
blutriinstigen Orks, der verschlagenen Goblins und
der grobschlachtigen Trolle. Land der Gegensétze,
Land der Kultur und der Wildnis, Land der liebli-
chen Auen, der hoch aufragenden Gebirge und der
gnadenlosen Wsten, der geheimnisvollen Wélder
und der tlickischen Moore, der kleinen Siedlungen
und groCen, vor Leben pulsierenden St2dte. Umge-

ben von derer vier Ozeanen, umweht von den zwolf |

Winden, bewacht von den sechs Alten Drachen.«
Oaus 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!

DrauCen hinter dem Horizont warten unz2hlige |

groCe und kleine Abenteuer auf dich. In den vor Le-

ben strotzenden Stadten, den wilden Waldern mit
all ihren Gefahren, aber auch auf den StraCen und ¢

Wegen, die den Kontinent durchziehen. So manches
Mal kann aber auch der Weg das Ziel einer Reise
sein, und so wandere ich seit langer Zeit umher und
fihle mich doch uberall 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 Avesi Segen.«

Oder zyklopéische Avesgeweihte Periegesos von
Rethis in neuerer Zeit
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~Schauplatze & Kulissen

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

Aventurien wurde in tber 30 Jahren von unzéhligen
Autorinnen und Autoren beschrieben und ist heu-
te ein fantastischer, bunter Flickenteppich aus ganz
unterschiedlichen Hintergriinden. Diese sind in sich
zwar konsistent, erscheinen aber, gerade durch An-
leihen aus unterschiedlichen irdisch-historischen
Epochen und ihrem jeweiligen Stand der Technik,
nicht immer zur Ganze miteinander kompatibel.
Nach irdischen Mafstdben mag der aventurische
Kulturenmix mdéglicherweise 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 plindern,
konnten sie der militarischen Ubermacht des Horas-
reiches trotz schneller Schiffe und Runenzauberern
nur wenig entgegensetzen, sollten sich die Liebfelder
entscheiden eine Strafexpedition zu unternehmen. In
solchen Fallen gilt fir uns immer, dass die Geschich-
te, die wir erzahlen 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 weif3, ob nicht dereinst in einer solchen Situation
die Gunst der Gotter das Ziinglein an der Waage sein
wird oder vielmehr eure wackeren Helden.

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

Das Mittelreich und seine Provinzen

eDas groCte Staatengebilde Aventuriens ist das Mittelreich,
auch Neues Reich oder Raulsches Reich genannt. Die
Hauptstadt ist Gareth, die groCte Stadt des Kontinents und
¢ber 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 D#monenschlacht. Nachdem schlieClich

_der pnstere D2monendiener 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 firderhin durch das Reich zu ziehen, von Pfalz zu
Pfalz, um allerorten Prasenz zu zeigen und das Kaiserheil in
alle Winkel ihres Reiches zu tragen.«

Oaus der Neuausgabe des Groszen Aventurischen Atlas von
1040 BF

Das Mittelreich ist so groB3, 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 fuBt viel darauf, dass
das Neue Reich sich als freier Nachfolger des Bospara-
nischen Reiches begreift und seine Unabhangigkeit in
Ehren halt. Vielleicht sind nicht alle Barone hierzulande
wirklich wohlhabend, aber sie ordnen sich allein ihrem
Provinzherren und der Kaiserin unter, und sind dufRerst

stolz auf diesen Umstand.

i »Ein groCer Landstrich, ja. Ein Reich, dass einmal GroCe

besaC, ja. Aber heute nur ein Reich von unterw¢rpgen

- Speichelleckern, regiert von einem Madchen, das sich

nicht gegen die eigenen Wirdentréger behaupten kann.

Ich weiC nicht, ob ich lachen oder weinen soll, wenn ich
diese Posse betrachte.«

OArngrimm von Ehrenstein, Herzog Transysiliens, 1039 BF

L e e T e e
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»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-
hiter Brin, der dem Einfall der ddmonischen Horden des
Borbarad kdmpferisch entgegentrat und nun seine Toch-
ter, Kaiserin Rohaja, die endlich auch den letzten Schat-
tendiener aus dem Neuen Reich vertrieben hat.«
ORondrigan Paligan, Markgraf von Perricum, Reichs-
groCgeheimrat, Gemahl der Kaiserin, 1040BF
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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 Stiden durch den Fluss Yaquir so-
wie den méchtigen Raschtulswall begrenzt.
Landschaft: Das Mittelreich ist so gewaltig, dass es alle
denkbaren Landschaften eines gemaRigten Klimas um-
fasst: die sturmgepeitschten Kisten des Windhag, das
Delta des GroRRen Flusses in Albernia mit seinen Simp-
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 Damo-
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)




Provmzen des Mlttelrelchs von A-Z 1

Albernia (Furstentum) j

Almada (Fiirstentum)

Garetien (K6nigreich) ?
f
f
1
|

Als Folge des Grof3en Hoftags zu Rommilys 1028 BF
und den Veranderungen der Splitterddmmerung
_ (w 240) ergeben sich ab dem Jahr 1040 BF folgen-
- de Provinzen fur das Mittelreich:

.~ Konigreiche: Garetien (Konigin Rohaja von Gareth)
. Herzogtiimer: Nordmarken (Herzog Hagrobald
vom GroRRen Fluss), Tobrien (Herzog Bernfried
Rommilyser Mark (Markgrafschaft) _von Ehrenstein), Weiden (Herzogin Walpurga von
Sonnenmark (Kirchenmark) Léwenhaupt)

Tobrien (Herzogtum) L Furstentimer: Albernia (First Finnian ui Ben-
Warunk (Markgrafschaft) nain), Almada (Furst Gwain von Harmamund),
Weiden (Herzogtum) Kosch (Furst Blasius vom Eberstamm), Maraskan
Windhag (Markgrafschaft) (vakant, an die Schattenlande gefallen oder inzwi-
ST NEREET TR S S schen Teil des freien Maraskans)
Markgrafschaften: Sonnenmark (Furst-lllumi-
nierte Gwiddhenna von Faldahon), Greifenfurt
* (Markgr@pn Irmenella von Wertlingen), Perricum
- (Markgraf Rondrigan Paligan), Rabenmark (Mark-
- graf Gernot von Mersingen), Rommilyser Mark
. (Markgr2pn Swantje von Rabenmund), Warunk
(Markgraf Sumudan von Bregelsaum), Windhag |
(Markgraf Cusimo Garlischgrotz, auch Herzog des
horasischen Grangor)
e T e

Das Mittelreich im Jahr 1040 BF ‘]

Greifenfurt (Markgrafschaft)
Kosch (Furstentum)
Nordmarken (Herzogtum)
Perricum (Markgrafschaft)
Rabenmark (Markgrafschaft)

Elfen, etwa 1.000 Grolme, einige tausend Orks, vor allem
in den nordlichen Grenzregionen, und mehrere tausend
Goblins
Politische Zugehorigkeit: Kaiserreich mit 14 unter-
schiedlich eigenstédndigen Provinzen
Regierungsform: Feudalherrschaft mit rigidem Lehns-
system. Die Kaiserin steht an der Spitze und regiert ihr
Reich mit Hilfe machtiger Provinzherren.
Gotterverehrung: Zwélfgotter, mit regionalen Aus-
pragungen. Gareth ist das Zentrum des Praiosglau-
bens, aber durch die Fa-
milie der Kaiserin ist
auch der Glaube an Phex
weit verbreitet. Der Adel
halt die Gottin Rondra
hoch, das einfache Volk
betet hingegen beson-
ders zu Travia und Pe-
raine. Unter den Hand-
werkszinften 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 Stadten des Mittelreichs. E
. Irdische Vorbilder: Das Zentrum des aventurischen »Rondrahilf! §ber alle MaCen arrogant sind die. Unbe-
: Kontinents ist zu groBen Teilen an Mitteleuropa zwi- § weglich und so sehr an der Sicherung ihrer vermeintli- }

Bevolkerung: 2.000.000, darunter 40.000 Zwerge, 4.500 {
7
o

prachtiger Schlgsser und auf den Straf3en begegnet
man dem braven Bauern ebenso wie der stolzen Ritte-
rin hoch zu Ross.

“Die Gebruder Grimm
stellten damals alte Volks-
maérchen flr eine gro-

3e Leserschaft deutlich
verharmlost zusammen.
Als Vorlage kdnnen auch
marchenhaft vertraumte
Versionen dienen, aber
wir dachten hier vor allem
an die weitaus alteren

und deutlich diistereren
Uberlieferungen.

Das Herz des Reiches i das Kdnigreich Garetien und
die Rommllyser Mark

o e e et o e e e e et ™
»Garetien fi darin natdrlich Gareth fi ist und blelbt aIIes E!
was man gesehen haben muss. Die Goldene Au ernéhrt j
uns alle, sogar die Capitale, und die Ritter hier haben die
. strahlendsten R¢stungen. Unsere St2dte sind groG und
- machtig, 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-
i

- len bringen. Daran kann und wird niemals ein Feind et-
was andern fi und dafiir liebt uns unsere Kaiserin und

k 4

Kénigin.«
Oein ungenannter garetischer Burggraf, 1040 BF

-

- schen Mittelalter und Renaissance angelehnt. Dichte chen Macht interessiert, dass sie tiberhaupt nicht begrei-

. Walder bedeckten damals das Land, in dessen Tiefen " fen, dass ihnen immer wieder Gefahr droht. Eine Gefahr,

: sich niemand ohne zwingenden Grund hineinwagte. die allein wir ihnen vom Hals halten, denn wir verstehen

: Solche mittelalterlichen Urwalder hatten wenig mit zu kédmpfen fi und zu gewinnen.«

: den heutigen Forsten zu tun, die intensiv genutzt und feine ungenannte Gr2pn aus den Schildlanden, 1040BF

: gepyegt werden. Man kann das Mittelreich auch als LR e RN e L i i i
- typische Hintergrundwelt fur Geschichten im Stile
O der Grimmschen Marchen® betrachten. Wogende Ge-

L 4

Wegmarken: Garetien, das eigentliche Herz des Rei-
ches, wird von den Flussen Breite, Dergel, Darpat, Ra-

treidefelder wechseln sich mit pnsteren W2ldern ab,
liebliche Dorfer stehen zu FliRen stolzer Burgen und

kula, dem Grof3en Fluss, dem Reichsforst sowie den Ho-
hen des Raschtulswalls und dem Hugelland von Caldaia




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 Rakulahugel, das Eslamsgrunder Hiigel-
land, die veryuchte D2monenbrache (% 254) bei Ga-
reth, die unwirtlichen Hohen von Raschtulswall und
Trollzacken, die Baernfarnebene

Wichtige Staédte: Gareth (172.000), Eslamsgrund
(1.800); Rommilys (10.000), Wehrheim (800)
Bevdlkerung: Garetien: 510.000 Menschen, 3.000 Zwer-
ge, 1.500 Elfen und mehrere hundert Orks und Goblins;
Rommilyser Mark: 200.000 Menschen, 1.000 Zwerge
Politische Zugehdrigkeit: Provinzen des Mittelreichs:
Kdnigreich Garetien (Kénigin Rohaja von Gareth), Mark-
grafschaft Rommilyser Mark (Markgr2pn Swantje von
Rabenmund)

Regierungsform: Feudalherrschaft mit starrem
Lehnssystem; die Kaiserin ist immer auch Koénigin Ga-
retiens, die Markgr2pn der Rommilyser Mark versucht,
ihr Herrschaftsgebiet wieder zu einem Erbflirstentum
zu machen

Gotterverehrung: Zwolfgotter; 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.
Handelsgiter: Getreide (vor allem Weizen), Rilbenzu-
cker und andere landwirtschaftliche Erzeugnisse, Ge-
béack, Haushaltswaren (aus Zinn oder Emaille), Tuch
(Samt, Plisch, Baumwolle, Leinen), Lederwaren, Waffen
und Rustungen, Kutschen, kandierte Friichte, Ole, Kase,
Schnapse, dartber 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
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franzosischen Spatmittelalters und der Renaissance. Sie
sind die Stammlande der Kaiserin, die von hier einen
Grof3teil ihrer Einkiinfte bezieht.

Garetien erscheint h®upg als das Land, das im Gl¢ck
steht, dessen Bdden reiche Ertrdge abwerfen, dessen
Adlige sich diversen Zerstreuungen hingeben kénnen
und wo sogar die Bauern ein gutes Leben haben. Konig
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 gleichermalen gelegen ist, zieht sie
seit ihrer Kaiserkrénung mit dem reisenden Kaiserhof
umher. Seitdem ist Garetien ein Kdnigreich ohne Herr-
scher und diverse Personen und Machtgruppen ringen
darum, die Liicke, die sie hinterlassen hat, auszufillen.
Die vergangenen Schlachten haben den Adel Unsum-
men gekostet und so manchen Héandler zum Kriegsge-
winner gemacht. In ihrem Schatten erlangt das Buirger-
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 Ddmo-
nenbrache sind bis heute nicht entschlisselt, und kaum
ein Mensch bei klarem Verstand wirde letztere oder
den Gesplitterten Berg betreten, wie die Trimmer der
Fliegenden Festung genannt werden.

In der Rommilyser Mark, der ehemaligen Wildermark,
wo zuvor Kriegsfiirsten von eigenen Gnaden herrschten,
sieht es kaum besser aus. Markgr2pn Swantje m¢ ht 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 friiher die Truppen des
Mittelreiches versammelt waren, wieder aufbauen soll.

Albernia & Windhag

»Ungebeugt und ungebrochen sind wir, und es wird
niemals anders sein.«

OFUrst Finnian ui Bennain, anlasslich seiner Krénung,
1038 BF

- »Diese renegaten Querkdpfe! Man kann mit denen keine
Schlacht schlagen, immerfort wollen sie einem erzahlen,
was sie besser machen wiirden, weil ihre Vorfahren es
schon immer so gehandhabt hatten. Unfasshar anstren-
gend fi und genauso unfassbar gering sind die Aussich-
- ten auf Sieg, die ich mit denen habe.«
OReichserzmarschall Helme Haffax, 1018 BF
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Die Damonenbrache

»Kaum hatten die braven Garether das Joch der bospa-
ranischen Herrschaft abgeschittelt 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 Harte gefuihrt.
Das Gefecht dauerte vom frithen Morgen bis in die tiefe
Nacht hinein. Der Sieg schien greifbar nah fir 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 pelen ihm leicht. Ein yammender Blitz spaltete
den Himmel, und die Garether sahen den Kaiser tanzen,
einen Beschwdrungstanz, der die Macht der Niederhdllen
entfesseln sollte. Durch den Riss im Sein sprangen unhei-
ligste Kreaturen aus dem wabernden Grau in die Welt. Mit
schrecklichen Klauen, geifernden Maulern und zucken-
den Tentakeln stiirmte die niederhéllische Meute den Ga-
rethern entgegen. Sogar gesichtslose Erzdamonen tobten
¢ber das Schlachtfeld und hielten mit gleiCenden S2beln
und Sicheln blutige Ernte unter den Aufstandischen. In
diesem Moment hérte das Gefecht auf, eine Schlacht zu
sein. Es wurde zu einem Schlachten, einem Morden, einem
grausamen Gemetzel.

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

Als der Morgen graute, pel ein fahles Licht auf das ver-
yuchte Feld der Ersten D2monenschlacht und lieC alle
Toten gleich erscheinen. Unter den Gefallenen fand sich
auch die Leiche des heldenhaften Hldthar, der das méch-
tige Gétterschwert Siebenstreich getragen hatte.

Auch wenn das vernarbte Land heute von unheiligem
Wald bedeckt ist, bleibt es zur Ganze verdorben. Geister ge-
hen dort um, Wasser und Pyanzen sind ungenieCbar, und
es heiCt, unheilige Kreaturen gehen bis heute dort einher §
und umschleichen das Grab des gefallenen Helden.«
ONacherzéahlung der Ersten Damonenschlacht, neuzeitlich

(% 254)

Wegmarken: Die Kiiste des Meers der Sieben Winde, die
Laufe von Tommel und Grof3em Fluss, der Farindelwald
und die Auslaufer der Ingra-Kuppen begrenzen Alber-
nia. Der Windhag erstreckt sich zwischen Kiiste und
dem GrofRen Fluss um das gleichnamige Gebirge.

Landschaft: Der Windhag wird durch die windge-
peitschte Kiste und die erzarmen Windhagberge ge-
pragt, Albernia durch den Lauf des Grof3en Flusses, sein




sumppges Delta, dichte verwunschene Feenw?lder und
viele Bache, Seen und Auenwalder.

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

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

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

Regierungsform: Feudalherrschaft mit traditionell auf-
rihrerischem Adel

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

Handelsgiter: Dreh- und Angelpunkt fir den Han-
del (und Schmuggel) an der Kiste und auf dem Grof3en
Fluss; Fisch, Torf, Fleisch, Koschbasalt, Wolle, Loden
Irdische Vorbilder: Keltische Sagen und Mythen, wie
etwa die von Konig Arthur und seiner Tafelrunde, kon-
nen als Inspiration fiir dieses Setting dienen. Fir Alber-
nia kann man sich vor allem irischer Inspirationsquellen
bedienen. Der Windhag trégt darlber hinaus Ziige der
schottischen Highlands.

Traditionell herrscht Unruhe in den beiden Provinzen.
Albernia hat den Weg vom Furstentum zum Kénigreich
unter Konig Cuano und dann den Verlust der Konigs-
wirde unter seiner Tochter Invher, Finnians Mutter,
erlebt. Der blutige Krieg vor einigen Jahren gegen die
Nordmarken ist unvergessen und bis heute tragt das
Land tiefe Narben. Selbst wenn die Hauptstadt Havena,
die einzigartige Handels- und Hafenstadt am Siebenwin-
digen Meer, davon weitgehend unberuhrt blieb, hat das
Land bis ins Mark gelitten. Allein der Wille der Alber-
nier, flr Freiheit und Recht zu k&mpfen, hat die Regi-
on gerettet fi und sie zugleich gespalten. Denn die ehe-
maligen Helden des Freiheitskampfes gelten heute als
verfemte Verbrecher. Dennoch pnden diese Recken des
einfachen Volkes und Streiter fir alte albernische Werte
immer wieder Verstecke in den Auwaldern und Simp-
fen des wasserreichen Firstentums. Und vollig zu Recht
wird vielen alten Familien (ob burgerlich oder adlig)
eine enge Bindung zu den Feen des Landes nachgesagt.




Denn in Albernia ist die Grenze zu den geheimnisvol
len Feenwelten offenbar durchléassiger als anderswo,
und die nebelgeschwangerten Walder und Auen schei
nen Feenwesen aller Art anzuziehen. Durch alte Pforten
bahnen sich aber auch manches Mal &ltere 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
schatze beraubt, um seine Armee gegen die Zwerge zu
schaffen. Die selbstbewussten und aufsassigen Sippen
der Windhagberge sind auch das grof3te Problem der
lokalen Adligen. Niemand kann die Region und seine
selbstbestimmten Bewohner dauerhaft kontrollieren,
denn kein Heer der Welt kann in den zerklifteten-Ge
birgsztigen bestehen — aul3er vielleicht, es ware ein Heer
von Drachen.

Nordmarken & Kosch

»Ohne uns ware das Reich gesetzlos. Wir bieten das
HKHUQH GDV DOW*EHUNRPPHQH 5HFKW DXI

Und sollte es von Noten sein, dann marschieren eben un
sere Truppen. Denn wir haben noch Garden zur Verfi

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 Nordmarker kommen immer zu spat zur Schlacht.

GHP DOOHYV

I X %0 W

'"HVZHJIJHQ KDEHQ VLH DXFK-QRFK HLQH GHUDUW JUR%H +DXV

macht. Das féllt doch jedem auf, selbst den beschrank
ten Weidenern. Geschickte und ruchlose Politiker sind
sie, die sich hinter dem Wort des Praios verstecken
und ,Reicheswohl’ schreien. Aber uns kriegen die nicht
klein, had

—ein almadanischer Edler, Ende 1038 BF



Wegmarken: Die Grenze der Nordmarken verlauft ent

lang des Grof3en 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 Higellande mit blihenden

Wiesen und Obstbaumen, der verwilderte Borrewald

mit seinen R&ubern im Norden, die urtimlichen und

beinahe unzuganglichen Koschberge, der Angbarer See

und das Ferdoker Land. Das entlegene Gratenfelser Be

cken, das Tal des Grof3en Flusses mit seinen Schluchten

XQG 8QWLHIHQ GDV KIXAJ YRQ 3LUDWHQ KHLPJHVXFKW ZLUG

die Berge des Eisenwalds.

Wichtige Stadte: Elenvina (12.000 Menschen, 200

Zwerge), Albenhus (3.000 Menschen und 550 Zwerge),

Gratenfels (2.150 Menschen, ein paar Dutzend Zwerge);

Angbar (etwa 3.100 Menschen und 2.100 Zwerge), Fer

dok (etwa 2.100 Menschen und 700 Zwerge)

Bevolkerung: Nordmarken etwa 240.000 Menschen,

etwa 10.000 Zwerge (vor allem Erzzwerdg@@schetwa

80.000 (davon beinahe ein Viertel Zwerge, vor allem

Amboss- und Higelzwerge)

Politische Zugehorigkeit: Provinzen des Mittelreiches,

Herzogtum Nordmarken (der junge Herzog Hagrobald

vom Grof3en Fluss), Firstentum Kosch (der betagte und be

dachtige First Blasius vom Eberstamm). Die zwergischen

Bergkdnigreiche von Eisenwald, Koschim, Waldwacht und

Xorlosch liegen ebenfalls gréf3tenteils unter Kosch und

Nordmarken, werden aber eigenstandig regiert.

Regierungsform: Feudalherrschaft mit vergleichs

weise mildem und volksverbundenem Adel im Kosch

und mit praiostreuen, unerbittichen Baronen in den

Nordmarken

Gotterverehrung: Zwolfgotter (im Kosch besonders

Ingerimm und Travia, daneben auch zwergische- Ansich wortkarg und wissen Begeisterung wohl zu verber

groschverehrung; in den Nordmarken Praios, dann folgggen. ,Nicht geschimpft ist genug gelobt*, beschreibt das

Rondra beim Adel, sowie Efferd und Peraine, auf detordmarker Gemdit auf den Punkt. Der Krieg gegen Al

Land auch Sumu als Erdmutter) bernia hat die Nordmarker Adligen voriibergehend fest

Handelsgliter: Getreide, Erz, Holz, Papier aus derzusammengeschweif3t, doch seit dem Friedensschluss,

Nordmarken, Stahl, zwergische Schmiedearbeiten, Bieder kein wirklicher Sieg war, haben sie sich langst-wie

kunstvolle Holzarbeiten und antimagischer Koschbasaltler zerstritten. Nur wenn es erneut gegen Auswartige

aus dem Kosch geht, halten sie fest zusammen und Zwistigkeiten wer

Irdische Vorbilder: Die Nordmarken sind klassischesden augenblicklich hintenan gestellt.

Adelsland, wie man es aus vielen spatmittelalterlichenim Kosch dagegen leben seit rund zwei Jahrtausenden

Filmen kennt — die Herzdge und Barone sind machtig untMenschen und Zwerge in friedlicher Eintracht und wéh

dulden keinen Widerspruch, daher &rgert es sie sehr, dasend traditionsbewusste Erzzwerge ihren Verwandten

sie den Flusspiraten nicht beikommen kénnen. Der Kosctiorwerfen, sie hatten ihre Sitten aufgegeben, um sich an

tragt im Angbarer Land mit seinen gemutlichen Hiigel das menschliche Leben anzupassen, gelten die mensch

zwergen Ziige des Auenlandes aus ,Der Herr der Ringdithen Koscher als ausgesprochen zwergisch. Es ist (fur

Auch die zwergischen Bergkonigreiche der Regiornt lehManner und Frauen) Ublich, ein rundes Bauchlein vor

nen sich klassisch an das Werk von Tolkien an. sich her zu tragen, Pfeife zu schmauchen und regelmé
3ig mit der Dorfgemeinschaft zu feiern, wobei mdglichst

Die Nordmarken haben sehr unterschiedliche GesichgroRe Mengen fettiges Essen und schaumendes Bier

ter. Wéhrend die Stadte an der Reichsstrale und afonsumiert werden. Als Ortsfremder bemerkt man oft

Grofen Fluss durch den Handel wohlhabend gewordenicht einmal, dass man vor einem Adligen steht, wenn

sind, leiden die abgelegenen Ortschaften im HinterlandHU JHUDGH VHLQH )HOGHU SA«JW RGH|L

oft unter bitterer Armut. Allen Nordmaérkern gemein ist ge Zeit war der Koscher Adel ausgesprochen reichstreu,
jedoch ihre Bodenstéandigkeit. Sie reden wenig, gebeaber auch hier haben die langen und zermirbenden



Kriege im Osten ihre Spuren hinterlassen. Wahrend di#Vichtige Stadte: Greifenfurt (5.000), Eslamsroden (1.500);
einen meinen, dass man gerade in harten Zeiten besofdrallop (6.000), Baliho (3.500Perainefurten (4.400),
ders fiir Rondra und Praios eintreten musse, sind die arMendena (6.000), llsur (1.200), Eslamsbriick (3.500)
deren erschopft und abgestumpft und wollen von demBevélkerung: Greifenfurt: 50.000 Menschen, einige

Leid in fernen Landern nichts mehr horen. hundert Orks, Weiden: 135.000 Menschen, 1.000 Elfen,
500 Zwerge, einige tausend Goblins und Orks, Tobrien:
Die Schildlande 45.000 Menschen, 500 Zwerge, einige hundert Goblins

) ) . _und Orks, mehrere Elfen und Trolle, etliche unheilige
»Lass ihn nur kommen, den Ork, wir werden ihn UbRFeaturen

den Rathil zurlicktreiben oder Uber den Finsterkamgyitische zugehérigkeit: Provinzen des Mittelreichs,

jagen. Rondra befohlen, wir halten die Wacht, denn 5 grafschaft Greifenfurt (die nachsichtige Markgra

sind der Schild des Reiches! AQ ,UPHQHOOD YRQ :HUWOLQJHQ +HU]I
—ein Weidener Baron, 1038 BF kriegserprobte Herzogin Walpurga von Lowenhaupt),

. . ) o ... Herzogtum Tobrien (der verbitterte Herzog Bernfried
»Ruckstandig sind die, wie sie sich geben mit ihrgg,, Ehrenstein)

Rittern, ganz in Stahl und immer ein ,Rondra zur ERdle gieryngsform:  Feudalherrschaft  mit  starkem
auf den Lippen. Die sollten sich nicht so sehr auf gigartum

Orks konzentrieren, sondern auch einmal auf eWagerverehrung: zwolfgstter, in Greifenfurt vor allem

and.eres bes_innen. ) i . Praios und Peraine, in Weiden Rondra, Firun in Tobrien
—eine horasische Signora, nach einem Besuch in TraligRye|sgiiter: In Tobrien vor allem Pottasche fir die
1035 BF 3RUJHOODQKHUVWHOOXQJ :ROOWXFK O

schnaps. In Weiden Vieh, Fleisch-, Wurst- und Lederwa
Wegmarken: Die dustren Spitzen des Finsterkammsyren, Pferde (Nordmahnen und Tralloper Riesen, beide
das tiickische Nebelmoor, der unheimliche Neunaubesonders als Streitrosser geeignet), Tuche, Holz,-Umb
gensee, der Rathil sowie die Gipfel von Roter Sichel und, Schiefer, Kairan. Es wird allerdings vor allem fiir den
Drachensteinen begrenzen die Schildlande nach-NoiEigengebrauch produziert und wenig Fernhandel- ge
den. Greifenfurts Grenzen verlaufen an Ange, Breitérieben. In Greifenfurt Holz, Metalle, Baugestein, Wolle
und Dergel sowie am Reichsforst, die von Weiden enund Pferde.
lang der Menzheimer Au. Tobrien wird von Tobimora,lrdische Vorbilder: Die Schildlande sind die klassi
Radrom und Misa begrenzt. schen hochmittelalterlichen Grenzregionen, in denen
Landschatft: beinahe uniuberwindliche Gebirge mit vielen ein Ritter (oder eine Hexe, ein Druide oder ein Geweih
feindlichen Bewohnern: Orks im Finsterkamm, Goblins inter), sich in stetem Kampf mit der rauen Natur und
den Sichelgebirgen und Drachen in den DrachensteinenGHP )HLQG MHQVHLWYV GHU *UHQ]H EHAC
karg besiedelte und waldreiche Ebenen mit vielen BadcheGoblins oder die Schergen des Damonenmeisters. Auch
und Flussen wie die Breitenau oder die Menzheimer AlAnleihen an Gondor aus ,Der Herr der Ringe“ oder die
geheimnisvolle Seen wie Neunaugensee oder Ysli-Séchtwache aus ,Das Lied von Eis und Feuer” sind hier
und gefahrliche Simpfe pragen die Schildlande. durchaus passend.



Wesen. Eigentiimlich erscheint dem Fremden aber das
Misstrauen, das die Weidener oftmals gegentber Elfen
haben, wo sie doch sogar eine Fee, die méachtige-Pand
laril, die das Land beschiitzen soll, hoch verehren. Die
Greifenfurter sind durch die stdndige Bedrohung durch
die Orks, die aus dem Finsterkamm herabsteigen oder
LQ AQVWHUHQ :IOGHUQ ODXHUQ UDX
sehr gottesfirchtig. Ihre praiosgefallige Ehrlichkeit gilt
weithin als eine Tugend. Sie sind zéh und ausdauernd
und stellen sich dem standigen Kampf voller Entschlos
senheit und Mut.

Almada & Yaquirbruch

»Glutdugige Schonheiten, Manner wie Frauen, voller
Eleganz in ihren Bewegungen, voller Temperament
beim Tanz ebenso wie bei der Feldarbeit, beim Fechten
HEHQVR ZLH DXI GHP 5«FNHQ LKUHU
der Monat Rahja ist wahrlich die rechte Zeit, um dieses
Land zu bereisen.«

—aus Nimia Schoénauges Reisetagebuch, 4. Rahja
1036 BF

»Es ist nicht zum Aushalten! Hatte ich mich doch nur

an das alte Sprichwort gehalten: >Sprich in Almada nur

Uber das Wetter<. Aber nein, ich musste ja was zu seinem
Pferd sagen, ihr Gétter, was hat mich dazu getrieben? Der
KLWIN|SAJH +HL%VSRUQ ZDU VFKQHOC
dafiir habe ich jetzt seine ganze Familie am Hals, die sich

nun ebenfalls ehrbeschnitten fihlt. Das wird ein langer

Tag morgen, furchte ich ...«

—Ishannah al'Kira, elburische Schwertmeisterin

Wegmarken: die Gebirge von Phecanowald, Eisen
wald, des Amboss, des Hochlands von Caldaia und des
Raschtulswalls sowie die Flusslaufe von Yaquir, Bosquir
und Gugella; die vielbefahrene EisenstralRe fuhrt von
Punin bis in die benachbarten Nordmarken.
Landschaft: das liebliche Tal des Yaquir, das Heide
land von Caldaia, die dicht bewaldeten Hange von Am
. ) ) bossgebirge und Eisenwald, das wilde und heil3e Bos
Das Land in den Nordprovinzen mit dem unerschlosqyirien sowie das noch entlegenere Transbosquirien,
senen Bergland, den dichten Waldern und reiRendeqyer Thangolsforst, die Ebene der 1.000 Pferde und die
Flussen ist rau und hat so auch den Menschenschlag g@iadahohen
formt, der hier lebt. Wichtige Stadte: Punin (27.500 Menschen, davon 2.500
Der lange Krieg gegen Borbarads Erben hat den Tobrieff|;lamiden und Novadis, auRerdem etwa 200 Elfen und
groRRes Leid und viele Entbehrungen gebracht, doch sigpenso viele Zwerge), Ragath (3.500), Taladur (3.000)
haben die Hoffnung nicht aufgegeben. Die meisten MerBevdlkerung: 320.000 Menschen, davon etwa 32.000
VFKHQ GLH QLFKW LQ DQGHUH *HEHof Wdkita¥ difd Wt Atils e kalARK EdBlins,
sind, sind verharmt und rau. Es gibt niemanden, dep 5ng Zwerge, 1.000 Elfen, vereinzelte Orks und Oger
nicht Schreckliches erlebt und Freunde und Verwandtepjitische Zugehdérigkeit: Provinz des Mittelreichs,

verloren hat. Doch die harten Zeiten haben auch zusamgirstentum Almada (der gealterte und nicht unumstrit
mengeschweil3t — manche Leute, die vor dem Krieg nigene Fiirst Gwain von Harmamund)

mals ein Wort gewechselt hatten, haben einander deCfRegierungsform: Feudalherrschaft mit starkem Adel,
gemeinsam durchlebte Alptraume zu schatzen gelerntygiches Brgertum in den Stadten

Die Weidener gelten als besonders traditionsverhaftebonen,erehrung: Zwolfgotter (etwa 85%), vor allem Rah
und kultivieren sogar eine altertimliche Sprache. Auchja und Boron (der Haupttempel des Puniner Ritus steht in
ZHQQ VLH KIXAJ DOV GHUE EH OlFdeHfRi¥inntigerSth&), RASufidN10\bisP1B98), daneben

ihre Gastfreundschaft und ihr anpackendes, gradlinigeginige lokale und zumeist geheime Stier- und Drachenkulte



Handelsgiter: Getreide (Weizen und Hirse), Wein,
Pferde (Yaquirtaler und Elenviner), Ddérrobst, Tabak,
Olivendl, Tuch (Baumwolle, Leinen, Samt, Spitze, Tll),
Papier, Holz, Alaun, Eisen, Schmiedewaren, Baugestein
(Kalkstein, Marmor)

Irdische Vorbilder: Almada ist an das spatmittelal
terliche, frihneuzeitliche 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 fihrt.

und den Kampf gegen die Unglaubigen oder die-Bes
serwisser jenseits der Grenze, wo es immer wieder zu
Streitigkeiten mit besonders kriegerischen Novadisip

SHQ NRPPHQ NDQQ

(LQH VWIQGLJ

verbindet Almada darliber hinaus mit seinem horasi
Die Almadaner sind hauptsachlich von zwei Kultu Schen Nachbarn. In der leidgeplagten Grenzregion,
UHQ JHSUIJW 7XODPLGLVFKH (L4 Xaquibryghgfdhrtepiggyschlig@ighxzyng Bruch
VS*UEDU ZLH ERVSDUDQLVFKH XutderpHerschein in Peninkurd/Winsglio ier haben
sches Blut ist keine Seltenheit. Der Teint der EinheiSich eigenstandige Stadtherrschaften, die sogenann
mischen ist meist etwas dunkler als im Mittelreich, dieten Taifas, etabliert, die ihren Willen mit Soldnertrup
Haare oft schwarz, die Augen dunkel. Das Land ist epen durchsetzen und deren Loyalitat stets zum eige
tragreich und hat dartber hinaus einige Bodenschatnen Vorteil zwischen Almada, Kalifat und Horasreich

ze zu bieten wie Eisen, Marmor oder das wertvoll&chwankt.

Alaun, ein Salz, das zum Farben und Gerben benotifie almadanischen Magnaten legen groBen Wert auf
wird. Gelangt man aber an die Grenzen Almadas, wirétre Ehre und Eigenstéandigkeit, die sie voller unbeug

es trockener und die Landschaften werden einfarbigersamem Stolz auch durchsetzen. Nicht selten sind sie da
Hier konzentriert man sich auf seinen eigenen StolZer untereinander zerstritten. Bése Zungen behaupten,

DXIA



dass gerade aufgrund dieser mangelnden Einigkeit ddrandschaft: Das Horasreich liegt in Yaquirien und der
vielgehegte Traum eines Reiches unter almadanischgberondrata, ein fruchtbares und dicht besiedeltes Land,
Fuhrung nie Wirklichkeit werden wird. LQ GHP VLFK YLHOH SUIFKWLJH 6WIGYV
Eine besonders gewichtige Rolle spielt in Almada di&lstengebiet der Septimana geht in die liebliche Cever
Unterscheidung in Nobleza, alteingesessene Adelsfamna Uber, die besonders fruchtbar ist. Im Osten ist der Au

lien, die ihren Stammbaum wenigstens bis zur Reichgelat eine etwas abgelegenere Berglandschaft am -Gold
grindung nachweisen kdnnen, und die jingeren Adelsfelser Stieg. Chababien ist ein trockenes Hiigelland, das
familien der Rescendientes. Es versteht sich, dass d&rQ GLH IUXFKWEDUH 6XPSADQGVFKDIW
Altadel auf die jingeren Familien herabblickt und aufDie Zyklopeninseln liegen vor der sidlichen Westkiiste

seine althergebrachten Privilegien pocht. Wer adlig istund tberall auf den schroffen, aber fruchtbaren Inseln

muss das durch Protz, Prunk, groRe Worte und eine )AQGHQ VLFK UIWVHOKDIWH 5XLQHQ
ckere Klinge beweisen, und man riskiert lieber den RuinWichtige Stadte: Vinsalt (60.000), Kuslik (40.000),

als sich geizig nennen zu lassen. Belhanka (15.000), Grangor (15.000), Ruinen von Ari
vor (ehemals 12.000, heute etwa 500) (255), Nee
Horasreich & Zykloper"nse'n tha (9.000), Methumis (7.000), Silas (6.000), Bethana

(5.000), Drol (6.000Rethis (auf Hylailos, 3.000), Te
»Ein Hort von Bildung, Gelehrsamkeit, ja, der Schaigmon (auf Pailos, 2.000)
heit in Kunst und Ausdrucksform, das ist das HoraBevolkerung: Horasreich 920.000 Menschen, 3.000
reich. Nirgends sonst sind Fortschritt und -weitreiZwerge, 7.000 Achaz und etwa 100 Elfsitjopeninseln
chender Handel so prasent wie hier. Doch sollte m3n000 Menschen, auBerdem eine unbekannte Zahl von
nicht vergessen, dass wir bereit und willens sind, die&gklopen, Minotauren und Feenwesen
Schétze auch entschlossen zu verteidigen. Politische Zugehorigkeit: Souveranes Kaiserreich mit
—ein Vinsalter Burger, 1034 BF knapp 30 gréReren und kleineren Provinzen und frei

en Stadten, Herrscher ist Khadan-Horas, auf den-Zyk
»Eingebildete Stutzer sind diese Horasier. Legt m@peninseln regiert Seekonig Palamydas Thaliyin, ein
einen Stapel Papier vor die Nase, den ich nicht nMasall Khadans
zeichnen, sondern vorher auch noch lesen soll. Rsgierungsform: Feudalismus mit einem weltfremden
kénnte ich das iiberhaupt! Und anstatt mein Ange<aiser, machtigen Regionalherrschern, zahlreichen :I'i
bot, sich gleich eine blutige Nase von mir einzufangg XODUDGOLJHQ XQG VHKU HLQAXVVUH
wie ein ganzer Kerl anzunehmen, schickt er mir sépotterverehrung: Kernland des Zwolfgétterglaubens,
ne Soldlinge mit ihren elenden Rapiers auf den Hator allem Hesinde (der Haupttempel erhebt sich in Kus
2GHU ZLH DXFK LPPHU GLHVH liKEiferd(HauptempekimBeihand), Rahja{Haupttem
wieder mache ich Geschéfte mit einem dieser Vinsgél in Belhanka) und Rondra, auf dem Land auch Tsa und
ter Schlitzohren. Nie wieder, Phexversprochen! Peraine, viele Halbgotter. Eine regionale Besonderheit
—ein Fernhandler des Handelshauses Kolenbrander, 1036Btie ausgepragte Verehrung des Halbgottes Horas.

Handelsglter: Horasreichdie Handler und Manufaktu

ren des Horasreiches sind hochgelobt, man handelt mit

Wegmarken: der Phecadi mit dem Phecanowald, dieoeinahe allemzyklopeninselirisch, Oliven, Wein, Wol

Hohenzige von Goldfelsen, Eternen und Hohen Etef, ‘04 giner, Eisen, Blei, Quecksilber, Zyklopenwaffen
nen, das Meer der Sieben Winde und der Harotrud m'(tselten)

seinen Sumpfen



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 Stadte 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 Guildenland. Sie

grindeten das legendare, hunderttiirmige Bosparan,

umgeben von zahlreichen kleineren Siedlungen, Gehof

ten sowie groRen Ackern und Feldern. Heute ist das Land

zu grof3en 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 gemachlich zwischen den Hiigeln entlangschiebt.

Die glorreichen Tage des Bosparanischen Reichs sind

Vergangenheit, dennoch legen Horasier gro3en Wert auf

ihre Kultur, die sie anderen weit tiberlegen wahnen. Und

in der Tat sind Wissenschaften, Kunst und technologische

Entwicklung im Horasreich weiter fortgeschritten als

DQGHUVZR 0DQ OHEW QLFKW LQ AQVWHIUHG %XUIHQ VRQGHUQ
bevorzugt vielerorts helle Schlésser 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 TUrmen verschiedener Bauwerke.

Khadan-Horas, Kind der hdchsten Hesindegeweihten

$OGDUH )LUGD\RQ XQG GHV .DLVHUGUDFKHQ G6KDAU GHP
Prachtigen, ist eine entriickte Person. Stets ist der junge

Kaiser von einem riesigen Stab an Beratern und Lakaien

XPJHEHQ GLH HLQ XQHQWZLUUEDUHY *HAHFKW DQ QWULIHQ
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

VWDQG XQG (LQAXVV HLQKHUJHKW $X! GHU Q'FKVWHGQ SWXIH
steht das Patriziat, das sich aus Adligen, reichen Hand

lern, Magiern und hochrangigen Geweihten zusammen

setzt. Ihre Macht beruht auf Reichtum, der entweder er

HUEW RGHU HUZLUWVFKDIWHW LVW '"HIJ (LQAXYY GHV 3DWUL]LDWV
ist in den letzten Jahrhunderten stetig gewachsen und

hat wahrend der kirzlich tobenden Thronfolgekriege

noch einmal deutlich zugenommen, war es hier doch

entscheidend, wer sich die Dienste schlagkraftiger Séld

nertruppen leisten konnte. Inzwischen haben daher

Flei3 und personliche Fahigkeiten vielerorts das alte

,GHDO YRQ K|AVFKHP 0+%LJJDQJ HUVHW]W XQG DXFK GHU
Hochadel kommt vielerorts nicht umhin, sich mit dem

Patriziat zu arrangieren.



»Wir haben dem Eis und der Eishexe getrotzt und wir
KDEHQ PHLQH YHUAXFKWH -6FKZHVWE
suchen wir, das Land zu heilen und das Schwarze Eis

zu bezwingen.

3+HU]RJ '"HUPRW GHU - QJHUH YRQ 3O

»Und das nennt sich jetzt Herzogtum, dieser lausige
Hafen im Wurgegriff ewigen Frosts?
—ein bornischer Bronnjar, 1039 BF

‘Wegmarken: Der hohe Norden reicht von den Eisfel
dern der Klirrfrostwiste, der Grimmfrostdde, der Bre
cheis-Bucht und der Bernstein-Bucht bis zum Ehernen
Schwert und den Steppen der Nivesen.

Landschaft: Eis, Schnee, Wind und unertrégliche Kal
te gepaart mit langandauernder Dunkelheit sind die

Paavi und der hohe Norden pragenden Merkmale der Region. Es gibt nur wenige

Landmarken, die sich als eisgepanzerte Gebirge in der
sonst ebenen weilRen Flache prasentieren: Firnklippen,
Nebelzinnen und Eiszinnen. Die Bareninseln gelten als

YHUAXFKW XQG DXI GHP <HWL /DQG Y

die Heimat der Schneeschrate.

Wichtige Stadte: 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)

Bevolkerung: hoher Nordesehr diinn besiedelt, haupt
séchlich von Schneegoblins, Firnelfen, Fjarningern,
Shurachai-Orks, Yetis, Nachtalben, Wilden Zwergen und
Affenmenschen, vereinzelt kommen auch Grolme vor;



Herzogtum Paai5.000 (davon 25% Nivesen, 15% Nor
barden und 5% Elfen)

Politische Zugehdorigkeit: Der gréf3te Teil des Nordens
gehort nur sich selbst und dem ewigen Eis. Paavi ist
ein unabhangiges Herzogtum nach mittelreichischem
Vorbild.

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

Gotterverehrung: Zwdlfgotter, vor allem Firun und
,AUQ EHL GHQ OLWWHOOIQGHUQ +HVLQGH XOG ORNRVFKD EHL
den Norbarden, Pantheon der Himmelswdlfe bei den Ni
vesen. Es gibt immer noch Anhanger der Eishexe Glo
rana, die den Erzdamon Nagrach verehren, die weil3
pelzigen Shurachai-Orks beten zu den Orkgottern, die
Nachtalben, die sich selbst Shakagra nennen, zu ihrer
Schopferin Pardona und zum Namenlosen.
Handelsguter: Es wird nur wenig aus dem hohen Nor
den gehandelt. Wichtige Guter sind Produkte aus Fi
scherei, Wal- und Pelzjagd sowie Bernstein, Eisen und
seltene Heilkrauter. Es geht das Geriicht, dass magische
Metalle und Theriak (eine Manifestation schierer-Le
EHQVNUDIW KLHU ]X AQGHQ VLQG
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 Sidpol dienen als Vorlage
fur 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 jlingst einige davon
wieder zutage gefordert. Gerade wenn es um Bedrehun
gen aus vergangenen Aonen geht, kann zum Beispiel
auch ,Die Berge des Wahnsinns* von H.P. Lovecraft als
Inspirationsquelle dienen.



Der hohe Norden ist fest in Firuns eiskalter Hand. GebilWegmarken: Ifirns Ozean, die Hohenziige von +Fir
ge wie die Nebelzinnen, die Eiszinnen oder die Grimmunswall, Rorwhed, Salamandersteinen, Gelber Sichel
frostdde sind standig vereist, aber wenn man nochund Nordwalser Héhen, die Strome von Frisund und
weiter nach Norden schaut, dann ist selbst das Medretta
dauerhaft von einem dicken Eisschild bedeckt. In diesekandschaft: Der Golf von Riva gilt als friedliches Gewés
5HJLRQ JLEW HV VR JXW ZLH N-H Ls@rHdia Bin@skdrqMarkdded shX ELKTdilerHtiickisches
ren begegnet man nur sehr selten. Die Firnelfen haltel6 XPSADQG 'HU %ODXH 6HH GDV ]JZHLW
im ewigen Eis stoisch die Wacht gegen die Shakagra umdisser des Kontinents, ist das ganze Jahr von einrer di
die Horden des Namenlosen aufrecht ( 249. Men  cken Eisschicht bedeckt, wahrend der nur weiter sid
schen kdnnen hier ungeschiitzt kaum langere Zeit Gberlich gelegene Alavi-See im Sommer eisfrei ist. Die Taiga
leben, da die Temperaturen selbst im Sommer selteder Region ist dicht bewaldet, bis man die Tundra mit
Uber den Gefrierpunkt steigen, aul3erdem drohen Gletden weiten Steppen von Jonsu und Brydia und das-Gras
scherspalten, Lawinen und Schneeblindheit. Dennocland der Griinen Ebene erreicht. Das Einhorngras gilt als
brechen immer wieder Expeditionen in den hohen Nor Heimat der namensgebenden Tiere.
den auf, um die sagenhaften Schétze der Region zu g@&ichtige Stadte: Riva (4.000), Enqui (4.000, davon 600
winnen, seien sie nur aus grauer Vorzeit bekannt odeiThorwaler), Kvirasim (750, davon etwa 500 Waldelfen,
durch den Sternenfall zutage getreten. Und nattrlicheinige Au- und Halbelfen, wenige Menschen) Gerasim
gilt es auch jene Feinde aufzuhalten, die anscheinen(880 Menschen, 430 Waldelfen, 140 Halbelfen), Gblara
immer weiter nach Siden drangen, wie etwa die Shasim (340 Menschen, 160 Auelfen)
kagra, die weil3pelzigen Shurachai-Orks oder KreatureBevolkerung: etwa 20.000 Mittellander und Thorwaler,
des Erzdamonen Nagrach. 55.000 Nivesen, einige tausend Norbarden, wenige tau
send Au- und Waldelfen, je einige hundert Steppenelfen
und Goblins
Politische Zugehdrigkeit: keine (Riva gehérte friher
um Svelltschen Stadtebund)

Golf von Riva & Nivesenlande

»Riva ist der sichere Hafen fur jede Expedition in

. . ! G ierungsform: Patriziat in den meisten Menschen
Norden. Da kannst du jeden fragen. U_nd Selen wir ¢ %ten; Enqui ist von Thorwalern besetzt, die Elfensied
lich, es kommen auch mehr Leute, seitdem die Scha

e . . . .
im Riedemoor aufgetaucht sind. Gut so, sage ich! V] den folgen keiner derart hierarchischen Ordnung;

2-DUzHQ GHHKRI THLWHULQ &I BT e R R AR Ry,

Rastburger, 1034 BF Himmelswolfe bei den Nivesen

»MUckenverseuchte Simpfe oder mUckenverseu%?é}delsgUter: Lederwaren, Pelze, Perimutt, Salz, Salz
6WHSSHQ 2 XQG DX%HU 5LYD “&@hi@rﬁd ni%e%i@cge':\ﬁageﬁgﬂ L&y &Y Pg SREEHC
S

der_ganze_n Gegend. Was, bei Phex, hat mich C19€¥i<2nhe vorbilder: Nérdliche Regionen wie das Balti
geritten, hier hoch zu komrmen?

A kum, die sibirischen Steppen oder Skandinavien bilden
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner, 1033 BF die Vorlage fiir dieses Setting.



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 kennenternen.

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja, 1039 BF

»Man kdnnte glauben, dass die rauen Nordleute kein

Gesetz kennen. Ich habe aber festgestellt, dass sie fir

alles Mogliche Strafen verhangen, die sich entweder
GXUFK *ROG RGHU GXUFK HLQ 'XHOO I
ches sie Holmgang nernen.

—ein Andergaster Ritter, 1033 BF

Wegmarken: 6 ZDIQLUVUDVW LQ ,AUQV 2]HDQ
ge der Grof3en 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 Uber 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 Stadte: Thorwal (12.500, im Winter deutlich
mehr), Prem (3.100), Olport (2.700, davon etwa 1.100 mit
nivesischen und norbardischen Vorfahren, 50 Firnel
fen), Waskir (2400)

Bevolkerung: 100.000 Menschen, darunter auch Nor
barden, Nivesen, Nostrier und Svellttaler, einige hun

Dabei stehen die Landnahme, das Erforschen und dg§'t Elfen, Zwerge, Orks und Goblins, etwa 12.000-Gjals
Gewinnen von Ressourcen aller Art sowie das Uberlebdi¢rlander Barbaren

in unwirtlicher Umgebung im Vordergrund. Fir die e Politische Zugehdrigkeit: keine

bensweise der nivesischen Kultur kann das Volk der S&egierungsform: zahlreiche Jarltimer und Ottajaskos

men, vermischt mit Geschichten tiber WolfsmenscherMit gewahlten Vertretern (Hersire und Hetleute) und
als Inspirationsquelle dienen. einer Obersten Hetfrau (derzeit Jurga Trondesdottir);

im Gjalskerland diverse Sippen (Haeradi), denen je ein
Die Region wird von zahllosen Seen und Teichen b&iPpenfihrer (Yalding) vorsteht _ _
herrscht, die von kleinen Higeln sowie Birken- undGotterverehrung: Swafnir, der in Gestalt eines weil3en
Tannenwdldern getrennt sind. Der Unterlauf des:POV GLH OHHUH GXUFKSA«JW LVW GHU
Kvill ist flach, aber meist ruhig, sodass er mit Kgh $XFK 7UDYLD )LUXQ XQG ,AUQ VRZLH G
nen oder Booten gut befahren werden kann. Die Brint€l, Runjas genannt, werden hoch verehrt. Den ande
asker Marschen sind ein Labyrinth aus Seen, Bachdfn Gottern der Bosparaner, besonders Praios und Ef
und Flusslaufen, die sich mit groRen Schilfgebieterférd, begegnen manche Thorwaler mit Ignoranz oder
und Waldern aus mannshohem Kaauvilgras abwechverachtung. Die Gjalsker glauben an das Gott-Mammut |
seln. Dabei verandert das Land in jedem Jahr nachDW€UX *RQ XQG I-UFKWHQ GHQ 7RWHQ.
den herbstlichen Hochwassern sein Gesicht, da siciine Wesenheit, die sie die Nachtschwarze Spinne nen
die Flisse dann neue Wege suchen. Die Ebenen d&"- Der Zwolfgotterglaube ist unbekannt, sie verehren
Nivesen sind flaches Land, in dem es nur wenig-BatM HGRFK ,IUXQQ ,AUQ XQG )LUXQ DOV H
me oder sonstige Abwechslung fiir das Auge gibt. sfarkgott Tayrach und Hesinde gls Sindarra, ansonsten
ziehen im Sippenverband mit ihren Karenherdenherrscht der Glaube an Naturgeister vor.
iiber die Griine Ebene, die sie Karengras nennen, u¢fndelsgiiter: Bernstein, Silber- und Bronzeschmuck,
durch die lichten Walder der Taiga. Des Nachts kanhi@lbedelsteine, Pech, Teer, Schnaps, Met, Kase, wasser
man dem pfeifenden Wind lauschen, der die Grasdgeste Lederseile, Seetiger-Elfenbein, Speckstein, Stahl,

rascheln lasst, und dem Heulen ihrer wélfischen Brii Wolltuch, Pelze, Fisch, Mammuton
der und Schwestern lauschen. Irdische Vorbilder: Die Thorwaler mit ihren Lang

hausern und den Drachenbooten sind an die irdischen



Wikinger angelehnt. Ihre Kunst, Kleidung und viele ih
rer Sitten entsprechen den historischen Nordleuten,
auch die zerkluftete Kistenlandschaft 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 tragt
entfernte Zige der schottischen Highlands, die sich mit
NHOWLVFKHQ (LQA*VVHQ YHUPLVFKHQ
Highland Garnes als Vor'age fiir die gjalskerlandischen
Kraftspiele dienen, die Palenkel genannt werden.

Das thorwalsche Land ist rau mit seinen steilen Kis
ten, den tiefen Fjorden und den dichten Waldern des
Binnenlandes. Seine Bewohner sind ein grol3gewach
sener und Uberaus robuster Menschenschlag, der seine
Kdrper mit bunten Hautbildern schmiickt. Gastfreund
schaft, Ehre, Treue und Mut sind die Grundlagen ih
rer Kultur, und die aberglaubischen Nordméanner- und
Frauen sind stolz auf ihre Freiheit. Das Zusammenle
ben ist von Schiffsgemeinschaften (Ottajaskos) gepragt,
und wenn sie nicht gerade im Binnenland leben, dann
sind sie zumindest den Sommer Uber oft auf See, und
nicht selten auf Kaperfahrt. Als Anfiihrer akzeptieren
sie nur die Fahigsten und so wahlen sie ihre Hetleute
und Schiffsfiihrer — ein Unding, besonders im feudal ge
pragten Restaventurien. lhre Geschichte aber bewahren
die Skalden, die Helden ebenso wie deren Taten in ihren
Sagas unsterblich machen.

Die Gjalskerlander @hneln den Thorwalern, sind aber
aufgrund einer Vermischung der hjaldingschen Vorfah
ren mit Norbarden von dunklerer Hautfarbe und gelten
als besonders zah und ausdauernd. In Kilt und Felle ge
hullt leben die Barbaren in den Waldern, Ebenen und
Bergen des schroffen Gjalskerlands, doch im Gegensatz
zu ihren thorwalschen Nachbarn meiden sie die See.



Denn nichts fiirchten die wackeren Manner und Frauen
PHKU DOV GDV OHHU LQ GHP LKUHP *ODXEHQ QDFK GHU AQV
WHUH 7TRWHQJRWW =ZDQAU KHUUVFKW

Nostria & Andergast

»Ware es uns mdoglich, Gber unsere Wurzel des Hasses

KLQDXV]XJHKHQ GDQQ N|QQWHQ ZLU *UR%HV HUUHLFKHOQ
Aber die elenden Andergaster, mit ihrer mannlichen

Dominanz, wollen mir ja noch nicht einmal zahéren.

—eine nostrische Bombastin, 1037 BF

»Streitende Koénigreiche hin oder her, nur hier im

6WHLQHLFKHQZDOG AQGHVW GX GDV SHUIHNWH ODWHULDO i-U
einen Zauberstab. Die riickstéandigen Adligen der Re

gion bezahlst du in Gold, dann lassen sie dich auch in

Frieder Regierungsform: Feudalherrschaft alter Schule mit
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin fantasievollen Titeln, in Andergast herrscht ein rigides
Patriarchat

Wegmarken: der urtimliche Steineichenwald, die Gotterverehrung: Zwolfgétterglauben, jedoch stark
Messergrassteppe, die Laufe von Nabla und Tommeépm Glauben an alte Naturgottheiten durchsetzt; in-An
sowie der Unterlauf des Ingval und das Meer der Siglergast ist besonders der Glaube an Erdgeister stark und
ben Winde wird durch die dort Sumen genannten Druiden gepragt
Landschaft: Die Region wird von der unwegsamenHandelngter: Andergast: Holz (vor allem Steineichen),
Waldwildnis des Steineichenwaldes beherrscht, vorP€lze, Fleischprodukte, Leintuche Nostria: Fisch, Holz,
den Marschen und Stimpfen an der Kiiste und den-wa&e€treide, Salz

serreichen Auen von |ngva| und Tommel. Irdische Vorbilder: Frihes Mittelalter, der Hundert

Wichtige Stadte: Andergast (6.500)Nostria (6.000), jahrige Krieg Englands mit Frankreich und ein Hauch

Salza mit Salzerhaven (4000)’ Joborn (1000) Kalter Krieg sind die Vorbilder fir die Streitenden Ko
Bevélkerung: 80.000, davon beinahe 2.000 Goblins un@ LJUHLFKH XQG DXFK GLH .OHLQVWDDW
einige hundert Orks nerhalb des Heiligen Rémischen Reichs deutscher Na

Politische Zugehorigkeit: unabhangige Konigreiche, tion kann man als Inspiration nutzen. Die Handlungen
Nostria wird von der Magierin Yolande II. Kasmyrinre YLHOHU WVFKHFKLVFKHU OIUFKHQAOPH
giert, Andergast von Wendelmir VI. Zornbold in Nostria und Andergast, wo der Adel unnachgiebig ist



und das einfache Volk ausgebeutet wird. Wo der AnWegmarken: Das Orkland wird von den Gebirgen der-Gro
dergaster sich disterer, ausgedehnter MarchenwaldeRen Olochtai, des nordlichen Steineichenwalds, des Fruns
gegenubersieht, pragt eine Prise Norddeutschland unavalls, der Ogerzahne, der Blutzinnen und des Thasch einge
Niederlande das nostrische Koénigreich, das mit hoheschlossen und ist eine weite und karge Steppenlandschaft.
Deichen dem Meer jedes bisschen Land abtrotzen mud3ie Region des ehemaligen Svelltschen Stadtebundes reicht
+Wer nicht deichen will, muss weichen®, ist eine beliebtevon den Hohen des Thasch und des Finsterkamms bis zu
5HGHZHQGXQJ GLH PDQ YRU D-O Qi¢hmrivaBker Maiddderg Vernalft RiZeXvarméimrilich an den
son im Monat Efferd aller Orten zu héren bekommt.  Ufern des méachtigen Svellt-Stroms entlang.

Landschaft: GroRe Ode, Rorwhed-Gebirge, Svelltsimpfe,
Die Bevdlkerung der Streitenden Konigreiche ist einfactTal der gefallenen Sterne, das Orkland ist eine karge Hoch
und bodenstandig, der Adel oft protzig und selbstherr ebene mit sanften Hiigeln und geringem Baumbestand.
lich. Jeder weil3, wo sein Platz ist, und fillt ihn wackeWichtige Stadte: Lowangen (11.500 Menschen, 500
XQG AHL%LJ DXV 0DQ NHQQW Q X BwirgeQ 50D EIRQ), Giefhuserd Q1089 BH ge(tor, da
man braucht all seine Kenntnisse, um sich des Feindemch noch etwa 100), Tjolmar (1.500), Phexcaer (1.500),
(sei es nun Nostria oder Andergast) zu erwehren. Di€ashok (660), Yrramis (75Riezzara(7.500 Orks, dazu
Andergaster hangen dem Glauben an, dass Frauen deimige hundert Sklaven: 100 Menschen, 200 Goblins, ei
Mannern unterlegen sind und berufen sich dabei auhige Zwerge und Oger)
die Gesetze der Natur, die ihnen durch die Sumen, al®®evolkerung: 38.000 Menschen, 100.000 Orks, jeweils
Druiden, vermittelt werden. Die Nostrier sind zwar nur mehrere hundert Zwerge, Achaz, Elfen und Goblins,
wenig aufgeklarter, aber sie akzeptieren auch das WoiGrolme, Oger und Affenmenschen
von Frauen. An der Kiste sind Hexen keine SeltenheiBolitische Zugehdrigkeit: keine, ehemals Svelltscher
GLH ]ZDU ZHQLJHU (LQAXVV DXV SE#tepumOoV GLH DQGHUJDVWL
schen Druiden, aber dennoch gern bei Problemen auRegierungsform: das Recht des Starkeren, Hauptling

gesucht werden. und Schamane bei den Orks, in den menschlichen-Stad
ten oft Patriziat
Orkland & Svellttal Gotterverehrung: Orkgdtter, Zwolfgotter, vor allem Phex;

verbreitet ist aul3erdem der Pruderie und Abstinenz pra
eg}e\r;\ﬁe Lowanger Dualismus, bei dem Praios als heilbrin
elnor verehrt und Boron gefirchtet wird, wahrend die-an
eren zehn Gotter untergeordnete Rollen spielen.
Handelsgiter: Eisen, Silber, Pelze, Vieh, Pferde-(Lo
»Nur wenige Stadte sind geblieben, seit die Orks eingef gnaer .Kaltblu_ter), m ehemahgen. Stadtebund auch
rzeugnisse vieler Handwerksbetriebe und mehrere

sind. Lowangen zahlt Tribut an die Schwarzpelze und Tietfju
Iaﬂdelskontore

sen Ist endgulug_gefallen. Das karln S0 nicht weﬂergehgn] ische Vorbilder: Das Svelltland ist an den Wilden
sage, lasst uns einen Schwertzug filhren gen Khezzara, die a(ien angelehnt. Die Grenzerweiterung und der Ge

des Aikar, lasst uns die Schwarzpelze zerschmettern und in die ; . .
INN von Reichtum stehen im Vordergrund und zwie
|81rtige Personen in ausweglosen Lagen sind aus vielen

Steppen zurtickwerfen, aus denen sie hervorgekrachen sin
dens zur Wahrung, 1039 BF elnschlagigen Filmen bekannt.

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

—Brin von Rhodenstein, rondrageweihter Abtmarschall des



getrieben haben. Die Zerstérung der alten Konigsstadt

Tiefhusen durch die Schwarzpelze war ein so schwerer

Schlag, dass an eine friedliche Koexistenz derzeit kaum

zu denken ist. Allein Lowangen ist weitgehend sich selbst
Uberlassen und die gréte Stadt der Region. Im Orkland

halt der Aikar Brazoragh Hof in seiner Stadt Khezzara.
+IXAJHU DEHU ZHLOW HU DQ GHU %DXVW
eines monumentalen Bauwerks, dessen Zweck sich den
Menschen bis heute nicht erschliet ( 247).

Die freien Stadte des Nordens und das
HOAVFKH .HUQODQG

»Wir sind frei und das bleiben wir. Es gibt genligend
Geld, um Soldner zu bezahlen, die das moglich machen!
—Drujan Wesseling, Obrist der Uhdenberger Legion,
1036 BF

»Das Donnern des Wasserfalls unter Rondras heiliger

Statte erfullt mich mit Zuversicht. Donnerbach hat

dem Ork widerstanden, Bjaldorn den Schergen des
Damonenmeisters. Und Uhdenberg ist einfach, was es

immer war, eine Freistadt, die anzugreifen sich weder

Goblin, noch Ork, noch Kaiserlicher getraut.-Der Nor

GHQ LVW QLFKW LP *UR%H® UHJLHUED
lei bei Elfen zum Beispiel auch gar nicht verstellen.

—ein Baron aus der Rommilyser Mark, 1038 BF

Wegmarken: noérdlich von Nebelmoor, Rathil und
Fur die Orks haben ihre Namensvetter aus ,Der Herr dddeunaugensee liegen diese Stadte in den Tiefen der
Ringe“ Pate gestanden. Ihre Jahrtausende alte KultuValder verborgen, die Auwdélder am Kvill und die
wurde um abgewandelte Sagenelemente von SteppeWalder der Salamandersteine sind die Kernlande der
volkern wie Hunnen und Mongolen erganzt. Elfen

Landschaft: Urtimliche Walder, reiRende Flisse,
Die Menschen des Svelltlandes sind desillusioniert, seftichroffes Bergland oder tuckische Sumpfe pragen das
die Orks ihr Territorium besetzt haben und viele derUmland der Stadte rund um Nebelmoor, Totenmoor,
einstmals blihenden Handelsstadte in die KnechtschafiNornja, Kvillwélder, Salamandersteine oder Rote Sichel.



Wichtige Stadte: Donnerbach (2.100 Menschen, 75QHexer‘-Romane von Andrzej Sapkowski kdnnen eben
Auelfen, 150 Waldelfen), Uhdenberg (2.500, davon 2€dlls als Vorbild dienen. Die Salamandersteine sind Loth
Elfen, 300 Halbelfen, 150 Zwerge, 200 Goblins und 26flen aus ,Der Herr der Ringe"“ nachempfunden, auch
Orks), Bjaldorn (1.050 Menschen, davon etwa 150 Navenn die Elfen Aventuriens sich deutlich von denen
EDUGHQ GLH VWDUN HOAVFK EHTo|KeehsHibtehsEN@idén. HGOXQJHQ .YLUD
sim und Gerasim sind auf Seitd bei den Nivesenlan

den aufgefuhrt. Der Norden wird von gréReren Waldgebieten -ge
Bevolkerung: etwa 20.000 Menschen, 7.000 Auelfempragt wie den Salamandersteinen an Kvill und Gblo
6.000 Waldelfen, einige hundert Steppenelfen, hauptmon oder dem Nornja. Solche Walder sind entweder
sachlich in der Grinen Ebene (siehe Nivesenlande) feuchte Auwalder mit eher weit auseinanderstehen
Politische Zugehérigkeit: JUHLH 6 WIGWH -K|&eA LaRdbsvinéround. dichtem Unterholz oder schatti
neren Landereien im direkten Umfeld, die Elfen entzie ge und undurchdringliche Nadelwalder. Das Klima ist
hen sich meist jeglicher Zuordnung Pl%LJ IHXFKW 1HEHO LVW KIXAJ XQG
Regierungsform: Theokratie im Dominium Donner im Spatsommer und Herbst verfarbt sich im sogenann
bach (durch Rondra gepragt, First-Erzgeweihte Aldaten Elfensommer das Laub der Baume gelb und ret, so
re VIII. Donnerhall von Donnerbach), Feudalherrschafdass der ganze Wald in Flammen zu stehen scheint. Im
in Bjaldorn (Herrscher: Freiherr Fjadir von Bjaldorn), Winter wird es sehr kalt, der Schnee ist dann mitunter
Geldherrschaft in Uhdenberg (regiert von der Minen mehr als mannshoch und bleibt lange liegen. Der Men
loge, den reichsten Minenbesitzern der Stadt), bei deschenschlag hier ist auf seine Freiheit bedacht, stolz und

Elfen werden Sprecher erwahlt wehrhaft.
Gotterverehrung: =Z|O1J|WWHU 5R Q G U DDie) Sdla¥gno¥r§téine, find Qicherlich eines der geheim
dominieren; die Elfen lehnen Goétterverehrung ab nisvollsten Gebiete Aventuriens. Ihr gesamtes Gebiet

Handelsgiter: +RO] 3HO]H (U] 6F K Q migiwon Hed® WaldeKard béahsprucht, und weil viele von

zeugnisse wie z.B. Felle, Lederwaren, Bausch, Bégémen den Kontakt mit Menschen fiir schadlich halten,

Musikinstrumente verwehren sie ihnen den Zutritt. Die Waldelfen glauben,

Irdische Vorbilder: Die Freistadte des Nordens bildenman werde durch den Kontakt mit der Aulenwdla-

ein Setting, das ahnlich der Landnahme in Kanada im 180¢ verliere also den Kern des eigentlichen Elfseins. Die

Jahrhundert funktioniert. Der Freiheitswille und Entde den Menschen gegeniiber deutlich aufgeschlosseneren

FNHUJHLVW GLHVHU HUVWHQ 6L H&uéfehUebeQibliiMineisE ik PEaKIftkfeid lakl ElissénH
RGHU 6HHQ +IXAJ WUHLEHQ VLH +DQG!|
und stehen ihnen auch in Notzeiten bei.

Das Bornland

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

—Herzogin Marja von Kirschhausen, 1038 BF

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

nutzt und dann wegwirft, wenn es zerbrochen ist.
Unvorstellbar — und nichts kann einen Bronnjaren in
VHLQH 6FKUDQNHQ ZHLVHQ DX%HU
arm. Das ist doch keine Art zudeben.

—eine Rahjageweihte aus Belhanka, 1036 BF

Wegmarken: die Flisse Misa, Born und Walsach, die
Hohenzlge von Drachensteinen, Roter Sichel, Norewal
ser Héhen, Walberge und Ehernem Schwert, die Griine
Ebene, die Tobrische See und der diistere Bornwald
Landschaft: Das Bornland ist eine duf3erst waldreiche
Gegend mit einigen tlickischen Sumpfgebieten und nur
wenig Kulturland um die grof3eren Dorfer. Die Mark im
Sudwesten ist fruchtbar, das Festenland am dichtesten
besiedelt, Sewerien das Stammland der Bronnjaren.



Wichtige Stadte: 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 Nerbar
den und 7.000 Nivesen; mehrere tausend Goblins
Politische Zugehdrigkeit: unabhangige Adelsrepub-
lik, Festum und Norburg sind freie Stadte; Vallusa ge
hart 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 fur
funf Jahre gewahlte Adelsmarschall, derzeit Nadjescha
von Leufurten.

Gotterverehrung: Zwolfgotter, besonders Rondra und
,AUQ DXVJIJHSUIJWH +HLOLJHQYHUHKUXQJ
Handelsgiter: Bau- und Mobbelholz, Pelze, Eisenerz,
Schiefer, Kupfer, Marmor, Salz, Bernstein, Pech, Teer,
Honig, Meskinnes (Haferschnaps mit Honig), Bienen
wachs, Pferde, Kartoffeln

Irdische Vorbilder: Das Bornland tragt Zuge des zaris
tischen Russland und osteuropdischer Marchen. Seine
Geschichte weist Parallelen zur Landnahme des Deut
schen Ordens im Baltikum auf. Festum ist eine prach
tige Handelsstadt mit Anleihen an Stadte der Hanse in
ihrer Blitezeit.



Das Bornland wird von gewaltigen Waldern wie BornwalBergkonigreiche:
und Nornja dominiert, in denen Riesen und Waldschratg)je Zwerge Aventuriens
leben, und von Sumpfen wie dem Totenmoor, von dem

behauptet wird, es sei eine Wunde im Leib der Welt, die  rioce Hallen wurden erbaut, um uns Schutz zu bieten. Kein

eine namenlose damonische Kreatur geschlagen habe.  pache hat es jemals vermocht, unsere Wacht zu -durchdrin
Die Bornlander stammen in erster Linie von den bospa gen noch wird es jemals einem gelingen. Schau dir nur diese
ranischen Siedlern ab, die einst als rondrianische Fhea | | Q JHPHL%HOWH 2UQDPHQW-LN DQ .
territter das Land eroberten und besiedelten. Noch vor o o1 pis wir tiefer gelangen und die Verzierungen edel
ihnen lebten die Norbarden hier, ein Volk, das aus den steinbesetzt sind.

Tulamidenlanden stammt, aber vor seinen Feinden im  __ayosch Sohn des Ang{r/ax, ambosszwergischer Meisterschmiec
PHU ZHLWHU QDFK 1RUGHQ ARK :HU GHQ ERUOLVFKHQ &K

rakter mit wenigen Worten beschreiben will, nennt zu »-D MD VEK +DEH LFK DOOHV JHV
PHLVW LKUH *DVWIUHXQGOLFKNHL‘,\){gdeHﬁ%géQ@#& SAIJNHLW XQG
LS|

I
ihren Hang zu Melancholie und Alkohol. Vor allem in 3, p\puULHO - HOJODQ HOAVFKH $XH
YHVWXP JHVHOOW VLFK SAIAJH *HVFKITWVWeFKWLIJNHLW IJLQ]X



Wegmarken: Ingrakuppen, Eisenwald, Kosch-BergeKampf gegen ihre drachischen Feinde gelernt, dass nur
Hugellande, Raschtulswall, Thaschberge, Phecanowalder Riickzug unter die Erde und in die Tiefen der Stollen
Trollzacken, Ambossgebirge, Khunchomer Berge undnd Géange in den machtigen Bergen ihnen dauerhaft
Finsterkamm Schutz gegen das Drachenfeuer bieten kann. Die-ober
Landschaft: Die Zwerge leben in vielen Gebirgen Avenirdischen Teile der Bergkénigreiche werden im Mittel
turiens und haben dort ihre Hallen tief unter der Erde reich Bergfreiheiten genannt. Hier gilt seit dem Erlass
errichtet. Einige Bergkdnigreiche erstrecken sich auchder Lex Zwergia allein zwergisches Recht.

oberirdisch weiter, aber ihr Herz schlagt tief in der Bin Das alteste Siedlungsgebiet der Zwerge ist das Bergko
ge des jeweiligen Bergkonigs. Die Hugelzwerge lebamgreich Xorlosch in den Ingrakuppen, in dem auch die

oberirdisch in ihren Higelstadten. heilige Stadt gleichen Namens liegt. Die Urheimat aller
Wichtige Stadte: Xorlosch (1.600, meist Erzzwerge), Zwergenvolker wird heute aber vor allem als Heimstatt
Okdragosch (350) der Erzzwerge angesehen, die hier die alten Traditionen

Bevolkerung: 7.300 Ambosszwerge, 9.600 Erzzwerghochhalten. Auch in den Bergkonigreichddhecano-
5.600 Hugelzwerge (davon etwa 5.000 in der Koschemld und Eisenwald leben Erzzwerge. Letzteres liegt
Grafschaft Higellande), 3.200 Brillantzwerge, einigin den Eisenwald-Bergen sidlich des Grofl3en Flusses.
hundert Tiefzwerge und Wilde Zwerge Es heil3t, dass das Bergkdnigreich sich in einem schlei
Politische Zugehdrigkeit: Die Bergkonigreiche sind FKHQGHQ 1LHGHUJDQJ EHAQGHW HLQH
eigenstandig, manchmal jedoch haben Bergkénigelen schlechten Zustand der Anlagen und viele Untiere,
auch Amter in der menschlichen Gesellschaft inne. die sich in den alten Gangen und Kavernen eingenistet
Regierungsform: Herrschaft der Altesten mit gewzhl haben, untermauert wird.

ten Richtern, die Bergkénige genannt werden. In-Kri Ebenfalls von Erzzwergen wird das Bergkonigrekabt
senzeiten kann ein Hochkonig aller Zwerge ernanntschim in den Koschbergen bewohnt. Nachdem es 1027
werden, derzeit ist dies Albrax Sohn des Agam, der iBF durch den Feuervogel Alagrimm beinahe vollstandig

Okdragosch residiert. YHUQLFKWHW ZXUGH EHAQGHW HV VLFI
Gotterverehrung: Angrosch aufbau. Die Koschimer sind stolz darauf, heute denFun
Handelsgiter: Edelmetalle, Edelsteine, Koschbasaltken des Alagrimm zu bewachen, auf dass sich sein Aus

Stahl, Waffen, Feinmechanik und Bier bruch niemals wiederhole.

Irdische Vorbilder: Die Bergkonigreiche der Zwerge Die Hiigelzwerge haben ihre Heimat in der Grafschaft
sind an Moria aus ,Der Herr der Ringe" oder Erebor aulliigellande 6stlich der Koschberge und rund um den
.Der Hobbit* angelehnt sowie an Erzahlungen aus demi\ngbarer See. Sie haben ihre Hiigelhduser kunstvoll mit
Nibelungenlied. Fiir die Hiigellande kann Tolkiens Au% IXPHQ XQG *UIVHUQ EHSADQ]W XP VLFE
enland Pate stehen, gepaart mit Elementen aus alpineter Drachen zu verbergen.
Lebensart. Die aventurischen Zwerge sind ebenfalls abas BergkénigreichWaldwacht liegt im Ambossgebir
die Zwerge Tolkiens angelehnt, aber ebenso an alte Sge und dem 6stlichen Eisenwald und ist die Heimat der
gen und viele Weitererzahlungen, die die Fantasy-LiteAmbosszwerge. Hier herrscht Aufbruchsstimmung und
ratur heute zu bieten hat. es werden vermehrt zwergische Kampfer fur die kom
mende Heldenzeit ausgebildet.
Die Zwerge bewohnen die meisten Gebirge MittelaverDie Brillantzwerge haben das junge Bergkonigrefat:
WXULHQV XQG LQ EHLQDKH M H G HdralysBrQmLRas htuswAIQe@ieh@t, achdenDildeake
Hallen und Bingen, die die Angroschim in den Stein geHeimat, das in den Beilunker Bergen gelegene Lorgo
trieben haben. Denn die Zwerge haben in ihrem langerORVFK DQ GLH 6FKHUJR®).WRWEDUDGV AH
jede helfende Hand herzlich willkommen geheil3en, denn
es muss noch viel gebaut werden, bis die reichhaltigen
Edelsteinminen ausgebeutet werden kénnen.
Einige Bergkdnigreiche liegen auch auf3erhalb der
Stammheimat der Zwerge. Am bekanntesten sind
die FesteOkdragosch in den Trollzacken, Sitz des
Hochkdnigs aller Zwerge, und das Bergkénigreich
Finsterkamm.



Warunkei & Schattenlande

»0O herrliches Yol-Ghurmak! Endlich kann ieh unge
hemmt meinen Experimenten nachgehen. Die Stadt ist
perfekt geeignet, denn sie wandelt sich standig selbst. Es
ware doch gelacht, sollte der Stein das Opferblut nicht
willig aufnehmen. Feuriger Vater, ich dakrke dir!

—ein Alchimist der Heptagonakademie, 1040 BF

»Das Land ist beinahe ebenso schwer beschadigt wie

die Seelen der Menschen, die unter den schwarzen

Schergen gelitten haben. Deswegen sind wir nach lisur

gekommen, denn von hier aus kénnen wir beginnen,

Peraines Segen in die Uberreste der Schattenlande zu

bringen und mit der Heilung zu beginnen.

3/HDWPRQ 3KUDLVRS GHU -.QJHU 'LHQHU GHV /HEHQV
hdchster Perainegeweihter Aventuriens, 1038 BF

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

Landschaft: Die ehemaligen Schattenlande sind zu
groBen Teilen damonisch verseucht, es gibt weite
Gebeinfelder, aus denen sich Geister und Untote er
KHEHQ VFKZHALJH 6+PSIH XQG )GXVVOIXIH DXV GHOQHOQ
gepanzerte Schrecken mit Tentakeln emporbrechen
und Walder, in denen schwarze Baume nach dem Ein
dringling greifen, um sich an seinem Blut zu laben. Das
Herzogtum Transysilien ist bergig und von Waldern
bedeckt, die Stadt Yol-Ghurmak, ein lebendes, ddmo
nisch verzerrtes Geschwir in der Welt, seit der Split
ter des Erzdamonen Agrimoth angeblich mit der Stadt
verschmolzen ist.

Wichtige Stadte: Yol-Ghurmak (12.000 Menschen,
zahlreiche Damonen), Warunk (3.500), Beilunk (7.500),
Altzoll (1.400)



Bevdlkerung: etwa 100.000 Menschen, dazu eine-Viel\Jaraskan & Blutige See

zahl an widernatirlichen Kreaturen und Mischwesen,
einige hundert Grolme, Krakonier und Hummerier
Politische Zugehorigkeit: Schattenlande, teilweise
vom Mittelreich zurlickerobert

Regierungsform: Feudalismus, in Yol-Ghurmak herrscht
ein Stadtrat

Gotterverehrung: Zwdélfgétter in befreiten Gebieten wie
Warunk und Umgebung, teilweise aber noch immer offe
ne Damonenverehrung (die Jenseitige Familie: die Erzda
monen Agrimoth, Thargunitoth, Blakharaz und Charypto-
roth); in Transysilien ist Damonenverehrung 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) Uberschattet jedoch alles; in Transysilien
ist zudem die Borbarad-Kirche stark.

Handelsguter: Holz, Silber- und Kupfererz, Pferde (Wa
runker), Schiefer, Safran, Vieh, Schmiedeerzeugnisse
Irdische Vorbilder: Prinzipiell gilt das fiirs Mittelreich
Gesagte. Das Damonenwirken, die Untoten und die Aeiﬁ/
wesenheit von vielen Zauberern macht das Setting aber

»Die Welt ist schon, Bruderschwester. Sie ist schon im
Werden und sie ist schon in ihrem Vergehen. Nur weil

HVY GLU VR QLFKW JHIIOOW - KHL% W GI

heit von Rurs Geschenk dadurch gemindert wird. Es ist
nicht an uns, den Lauf der Zeit zu verukteilen.
—ein maraskanischer Rur-und-Gror-Priester, 1038 BF

»Schlangen, Spinnen — alles hier ist tédlich. Unertrag
liche Hitze und elende Schwile. Und dann noch das
laute Getdne der Einheimischen, Kladj nennen sie das.

8QG GLHVHV YHUPDOHGHLWH (VVHQ

dass ich einfach nichts mehr schmecke. Ich muss hier
schnellstens verschwinden, dafiir knnen sie gar nicht
genug bezahlen!

—ein Soldner in Diensten der Furstkomturei, 1039 BF

egmarken: Die Blutige See umspult die 6stlich von
venturien gelegene Insel Maraskan und erstreckt sich

vor allem geeignet, um dunkle und dusterste Geschichttwa von Vallusa bis hinunter nach Jilaskan.

ten zu erzéhlen, wie sie in der Fantasy- und Horrof-Li
teratur vorkommen. Nirgendwo sonst auf Aventurien
kann man eine Heldengruppe so leicht mit dem Bdse
konfrontieren, auf offensichtlichem oder deutlich sub

tilerem Weg. Der Moloch Yol-Ghurmak erinnert an eine
phantastische Version einer Stadt wie in den Filme

.Dark City" oder ,La cité des enfants perdus"”. Das tech

Landschaft: Sanfte Kdistenlinien, moskitoverseuchte
Sumpfe und dichter Dschungel, der im Landesinneren
die nebelverhangenen Grate der Maraskan-Kette und
es Amdeggyn-Massivs Ubergeht. Die Blutige See um
fasst Tobrische See, den Golf von Perricum, den Golf
von Tuzak und den Selem-Grund. In einigen Kistenge
ieten und auf der Insel Andalkan im Osten Maraskans,

nische Niveau der Stadt ist zunehmend vom SteampunWo auch der Friedhof der Seeschlangen liegen soll,-herr

inspiriert.

schen Mangrovenwalder vor.

Wichtige Stadte: Boran (7.500), Tuzak (14.0Q&rgan

Die Schattenlande sind weitgehend besiegt, segl
Kaiserin Rohaja ihren Schwertzug gegen den Frs €

0.000)Sinoda (10.500)
vOlkerung: 75.000 Maraskaner, etwa 10.000 Nichtma

komtur Helme Haffax fuhrte. Allein in Yol-Ghurmak, raskaner, eine unbekannte Anzahl Geschuppte

der Stadt Agrimoths, und in Transysilien behaupten
sich die letzten Erben Borbarads. Dennoch ist mi

Politische Zugehorigkeit: Firstkomturei, Shikanydad
Begierungsform: Despotie (Furstkomturei, Duumvirat

der Zerstérung der Splitter der Damonenkrone unddes Admiralkomturs Sarasto Dorkstein und des First

dem Ende der Heptarchen das Land nicht geheil
Warunkei und Beilunkei werden immer noch von
Untoten und Geistern heimgesucht, und so manche
Nekromant versucht hier immer wieder sein Glic
Von Beilunk, der Stadt des Praios, und dem durc&
Rondrianer befreiten Warunk wird die Befriedung
und Heilung des Landes vorangetrieben. Rondria
ner, Praioten, kriegsmide Ritter und klug gefuhrte
Soéldner agieren aus diesen Stadten heraus, wahre
der schwarze Werwolfherzog das transysilische Lan
knechtet und die Damonenschmieden in Yol-Ghur
mak unermidlich arbeiten. Doch es bleiben auclr‘F
nach dem Fall Mendenas und der tobimorische
Furstkomturei viele menschliche Widersacher, die e
zur Strecke zu bringen gilt.

tkomturs Iradion Kolenfeld), volksnahe Aristokratie mit
VWDUN UHOLJL|VHP (LQAXVV LQ GHQ IU}
Fanydads herrscht der Alabasterne Rat
I(‘G('jtterverehrung: Rur und Gror, seltener Zwolfgot
erglaube; Belhalhar und weitere Da&monen, uralte
chsengotter

Handelsguter: Alabaster, Edelhdlzer, Erz und Stahl; Ge
wirze, Zitrusfrichte, Mandeln, Reis, Rohrzucker,- Ta
k, Endurium

dische Vorbilder: Die maraskanische Kultur hat deut
ich verfremdete Anleihen aus ganz unterschiedlichen ir
ischen Regionen und ist &uRerst vielfaltig: verschiedene
ormen stark dualistischer Philosophie, afrikanisch bunt
nmutende Kleidung, von Japan inspirierte Waffen und
auweise sowie ein strenger Ehrenkodex flr Kriegef, in

dische Geschéftigkeit und Liebe zum extremen Wirzen
von Speisen, ein langer Besatzerkrieg, der an den-Viet

QDP .RQALNW PLW VHLQHP XQGXUFKGUL

Dschungeln oder die Auseinandersetzungen stidamerika
nischer Rebellengruppen erinnert.

(



,P '"VFKXQJHO LVW HV KHL% DEHQGV HQWODGHQ VLFK KIXAJ KHI
tige Gewitter. Noch mehr als alle anderen Dschungel Aven

turiens gilt der maraskanische Urwald als fremdartig und
voller merkwirdiger, aber vor allem giftiger Tiere. Die-un

glaubliche Vielzahl an Insekten, Kafern und Spinnen, aber
DXFK DQ IUHPGDUWLJHQ XQG ZXQGHUOLFKHQ 3ADQIHQ OIVVW
viele Menschen glauben, hier habe die Géttin Tsa ihrer

Kreativitat uneingeschrankten Lauf gelassen.

Die Maraskaner halten die Welt firr einen Diskus, den

der Weltenschopfer 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

Maraskaner ab, dass alles ein Gegenstuck hat, die Zahl
zwei wird als heilig angesehen. Sie sind ein freiheitslie
bendes, streitlustiges und aul3erst gesprachiges Volk,
das den Diskurs und bunte Farben liebt und stets eine
Gegenfrage auf den Lippen hat. Mit der Grindung des
Shikanydads wurde der Alabasterne Rat zusamimen
gerufen, der ein Ort ist, an dem Debatten gefuihrt und
Bundnisse geschlossen werden. Ihm gehdren neben
den adligen Harans und Baruuns auch die Wezyradim
an, ehemalige Rebellen und verdiente Krieger. Bei al
len Versammlungen ist ein Wanderpriester der Zwil
lingsgotter anwesend, der verhindern soll, dass die
'LVNXVVLRQHQ KDQGJUHLALFK ZHUGH
Die Furstkomturei auf der anderen Seite ist von der-Ver
ehrung des Erzdamonen Belhalhar gepragt, dem Wider
sacher Rondras, der Blut sauft und Gemetzel liebt. Die
Besatzer sind aufRerst unbeliebt auf der Insel, kdnnen
sich aber bisher trotz Widerstand behaupten. Und auch
wenn sie standhaft sind, nicht wenige Maraskaner erlie
JHQ LUJHQGZDQQ GHQ AQVWHUHQ 9HU!
GHQ YRQ ODFKW XQG (LQAXVV



Aranien & Perricum

»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

»Sie legen Macht und Herrschaft in die Hande von

Frauen, die kontrollieren sogar das Vermégen und die
Heiratspolitik. Wie barbarisch, das kann einfach nicht

richtig sein «.

—ein Andergaster Ritter, 1037 BF

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

Landschaft: Das Zorganer Land entlang des Barun-Ulah
ist fruchtbar und dicht besiedelt. Ostlich des Flusses ist
HV ADFK ]XP 5DVFKWXOVZDOO KLQ LPPHU Ke<JHOLJHU $XFK
Baburien, mit seinen vielen Bewasserungskandalen ist
Uberaus ertragreich, ebenso Teile der elburischen Halb
LQVHO DQ GLH VLFK GDV RURGQLVFKH +RFKODQG XQG GLH AHEHU
schwangeren Simpfe des von Mangrovenwaldern und
Zypressen bewachsene Yalaiad anschlieBen. Das-Perri
cumer Land wird von den Salzbergen an der Kiste, den
Darpatauen, dem Trollzacker Gebirge und dichten Wal
dern dazwischen gepragt.

Wichtige Stadte: Zorgan (20.000), Baburin (13.000 dazu
viele Pilger), Elburum (9.50Werricum (13.000)
Bevolkerung: Aranien 680.000 Menschen, davon
170.000 Mittellandeerricum80.000 Menschen, in den
Trollzacken eine unbekannte Zahl von Grolmen, Trollen
und Trollzackern

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

Regierungsform: tulamidische Geldaristokratie mit
feudalistischen Ziigen und starker matriarchaler Pra

gung in Aranien; mittelreichischer Feudalismus inpgyy perricum gilt das zum Mittelreich Gesagte, aller

Perricum o , GLQJV PLW HLQHU 3ULVH DUDQLVFK WXC
Gotterverehrung: Zwolfgotterglaube, mit Schwer

punkt auf Rahja, Peraine und Phex in Aranien, Rondrgye; viertel der Bevélkerung Araniens sind tulamidischer
und Travia in Perricum, am Raschtulswall allerlei merk oy nft, aber das restliche Viertel hat mittellandische

wiirdige und ellrchai_sche Kulte _ Vorfahren und wird nach dem Griinder des Mittelreichs
Handelsguter: Weizen, Sudfrichte, Wein, Marmor, qie Raylschen* genannt. Obwohl sich die beiden Kultu
Bauholz, Edelsteine, Tuche, Pferde ren in vielen Belangen befruchtet haben, filhrt das-Ge

Irdische Vorbilder: In vielen Details &hnelt Aranien PLVEK GRFK DXEK LPPHU ZLHGHU ] X .R Q Al
der ehemaligen englischen Kolonie Indien, vor allem insieh, gie Tulamiden noch nicht einmal untereinande ei

GHU KJAVFKHQ 3UDFKWHQWIDOWX(J QA fettiboiFitil de SBHR B Bltithdh Ba
Schmuck und schone Dinge. Die Region wird dureh €jren und der nordlichen Nebachoten. Aranien war-vie
nige arabische Elemente erganzt, gerade bei den-angk janre lang Teil des Mittelreichs und erst nach seiner

licheren Sippenverbanden. Gesellschaftlich ist die- Dogpaiiung durch die borbaradianische Invasion und der
minanz der Frauen als Familien- und SippenoberhaupfnschiieRenden Wiedervereinigung kann sich das nun
ein deutlicher Unterschied zu den irdischen Vorbildern. y QDEKIQJLJH /DQG ODQJVDP VHOEVW AQC





