-KRATAS-
ZITADCLLE DER TREICN

"Der folgende Bericht iiber Kratas, die Stadt der Diebe, unterscheidet sich von den vorherigen besonders dadurch, dafi es
kaum schriftliche Aufzeichnungen iiber die Stadt gibt. In Kratas wird dem geschriebenen Wort nicht viel Bedeutung zuge-
dacht - so gibt es keine Chronik oder sonstige gefestigt Aufzeichnungen tiber die Geschichte der Stadt, einmal abgesehen
von den wenigen Fragmenten, die die Zerstérungen der Plage heil tiberstanden haben. Nur wenig Informationen iiber
Kratas sickern iiber Karawanen- und Handelswege nach Throal, und viele der oft schaurigen Berichte beruhen auf
Hérensagen. Schon allein deswegen lag es unserem weisen Herrscher besonders am Herzen, den Reisenden einen etwas
ausfiihrlicheren Blick auf Kratas zu gewdhren.

Die vorliegende Sammlung beruht im Wesentlichen auf den Aufzeichnungen und Eindriicken unseres reisenden
Schreibers Voiha Mystral, der geniigend Mut und Ausdauer aufbrachte, fast drei Jahre in den Mauern der verrufenen
Zitadelle zu verweilen. Neben diesen Berichten fiigte er auch etliche Mitschriften von Gespriichen bei, die er, oft unter

erheblichen Anstrengungen, mit den unterschiedlichsten Stadtbewohnern fiihrte.

Wie es sich herausstellte, mag sein Eifer und Wissensdurst ungewollte Aufmerksambkeit auf sich gezogen haben, denn
unser Freund wurde eines Nachts Opfer eines hinterhdltigen Anschlags auf sein Leben. Obwohl er tagelang mit dem Tod
rang, erlag er den Folgen seiner schweren Stichverletzungen. Auf Veranlassung von Garlthik Einauge wurden seine
Schriften zusammen mit seinem Leichnam nach Throal iiberbracht. Obwohl wir einen tiefen Verlust erlitten haben, wird
Voiha in unseren Herzen und durch diese seine Arbeit weiterleben.

Allein der Vollstindigkeit halber, erginzten unsere Scholaren dieses Dokument noch durch einige Berichte des Auges

Throals und anderer miindlichen Uberlieferungen aus dem Fundus der Bibliothek."

EIN ERSTER BLICK AINTER DIE MASKE

Meine Anreise nach Kratas war, verglichen mit all meinen
vorigen Reisen, beschwerlich, da mir von der Bibliothek aus-
driicklich nahe gelegt wurde, inkognito zu reisen. So schlof3
ich mich einer Hurlg-Karawane an, die von Throal in die Stadt
der Diebe aufbrach. Wir benétigten fast fiinfzehn Tagesreisen
und immer wieder beneidete ich die Abenteurer und Boten,
die zu Pferd entlang der Handelsroute an uns vorbeipresch-
ten- sie wiirden kaum ldnger als neun Tage fiir die Strecke
brauchen, davon war ich {iberzeugt. Immer wieder kontroll-
lierte ich heimlich unseren Kurs mit Shantayas Sextant, da ich
dem dauerhaft in eine faulige Schnapswolke gehiillten
Karawanenfiihrer nicht weiter traute, als ich eine Huttawa
hitte werfen konnen.

So legte ich tagtédglich sein Zentrum auf Throal und richtete
die g-Achse des Astrolabiums auf die Drachenberge aus. Nur
wenn die y-Achse auf Kratas zeigte und wir zur Zeit des
Sonnenaufgangs Floranuus folgten, war ich beruhigt, aber das
war nicht oft der Fall. Ich kenne bis heute den Grund fiir unse-
re haufigen Umwege und Pausen nicht, aber es kénnte etwas
mit den vielen niedergebrannten Héfen und Katen zu tun

- Merrox, Meister des Dokumentenhauses, Throal 1508-

haben, die immer wieder wie stumme Mahnmale unseren
Weg sdumten.

Wihrend der Reise machte ich mir oft Gedanken iiber unser
Reiseziel- ich hatte schon viel tiber die Stadt gehort, doch sel-
ten gutes. So versuchte ich meine widerspriichlichen
Gedanken zu ordnen, war dies doch die Voraussetzung fuir
den objektiven Bericht, den die Bibliothek von mir erwartete.
Aus diesen Bruchstiicken meines Wissens formte sich mit
jedem Tag der Reise ein Bild der Stadt und ich begann, die
ersten Notizen zu einem Uberblick niederzuschreiben.
Eigentlich liegt Kratas sehr zentral im Herzen Barsaives, falls
es einen solchen Ort nach der Plage noch geben kann.
Dennoch fiihren alle grofieren Handelsrouten in einem weiten
Bogen um die Stadt herum, weil nur sehr wenige ehrbare
Héndler es wagen ihren Fuf$ in die Stadt der Diebe, wie sie
landldufig genannt wird, zu setzten. Die Taten der Verbrecher,
die sich in der Stadt niedergelassen haben, verhindern einen
wirtschaftliche Aufschwung durch den Handel mit anderen
Stiadten. Die Bewohner der alten Zitadelle sind zum Teil &rmer
als alle anderen Stadtbewohner Barsaives, andere haben auf

nicht immer ganz geraden Wegen sehr grofle Reichttimer auf-




gehduft. Kratas ist fest in der Hand der Diebe und
Verschlagenen, die tiber die Hungernden herrschen. Dieses
Bild drangt sich den Aufsenstehenden auf, aber es ist, wie der
erste Eindruck so oft, falsch. Gerade in einer Stadt, die kein
Recht und Gesetz zu kennen scheint, werden die Biirger teil-
weise von den einzelnen Banden geschiitzt.

Jeder Dieb erkennt, daff Diebstahl allein die Bevtlkerung
nicht erndhren kann. Und daher schétzt er die Biirger in seiner
Nihe, die eine Gemeinde funktionieren lassen.

ANKUNFT IN KRATAS

Ein Bericht wvon Bhjurke cor Lenthro, einer elfischen
Schwertmeisterin, die auf ihrem Weg von Kratas zum Schlangenflufs
eine Nacht in unserem Lager verbrachte:

"Wer Kratas betreten will, der wird sich entweder gezwungen
sehen, bei Nacht und Nebel iiber die verfallenen Mauern zu
Klettern und dabei die Passionen anzurufen, sie mdgen ein
Entdecken verhindern - oder am Tor den sogenannten
"Stadtwachen" zehn Silberstticke zahlen. Die Bezeichnung
Stadtwache ist hier eine reine Ironie, obwohl sich die schmie-
rigen Typen, die sich an den Stadttoren herumdriicken, selbst
so nennen. Sie alle gehoren der "Macht des Auges" an, der
grofiten Diebesbande von Kratas, welche vom selbsternannten
Magistraten, dem Ork Garlthik Einauge dominiert wird. Wer
nicht zahlt, wird nicht in die Stadt gelassen, und wer es denn-
noch versucht, wird mit Waffengewalt daran gehindert.
Stellen die Wachen auch kein echtes Problem dar, so wird man
in der Stadt sehr schnell eines bekommen, wenn der Vorfall
am Tor erst bekannt wird. Und das kann in Kratas schneller
gehen, als die Eindringlinge den ersten Straflenzug erreicht
haben. Kluge Reisende verbeifien sich ihren Arger und zahlen.
Lieber zehn Silberstiicke weniger im Beutel als einen Dolch im
Riicken, wie man in der Umgebung von Kratas zu sagen
pflegt. Mit diesen zehn Silberstiicken versichert man sich
zumindest des zweifelhaften Schutzes von Magistrat Garlthik,
und man kann sich im gesamten Stadtgebiet frei bewegen.

Die Wachen nehmen sich das Recht heraus, jeden Neuan-
kommling griindlich zu durchsuchen, wenn er sich verdachtig
benimmt - oder ihnen sein Gesicht nicht gefallt."

Ich habe die persinliche Erfahrung gemacht, dafi es ein fundamenta-
ler Fehler ist, die zehn Silberstiicke am Tor in Form eines
Goldstiickes zu entrichten. Noch bevor ich zwei Straflenbiegungen
hinter mich gebracht hatte, wurde ich von zwei zerlumpten
Gestalten iiberfallen und niedergeschlagen. Als ich aufwachte, besaf
ich nichts mehr, aufSer meiner Kleidung. Sogar meine Stiefel waren
weg. Wiire nicht mein Gepick und damit mein Notsilber nicht noch
bei der Karawane verstaut gewesen, hitte mein erster Besuch in
Kratas bereits hier ein unriihmliches Ende gefunden....

- Voiha, friihe Datumsangabe

ORT DER LANGEN SCRATTEN

"In tiefer Nacht hért man das Fliistern in den Gassen und
Hinterhdfen, wenn Kratas seinen geheimen Traum triumt und sein
Versprechen des schnellen Goldes in die Ohren der Hoffnungslosen
raunt."

- Thain Lange Hand, Elfischer Troubadour aus Urupa

Voiha, friihe Datumsangabe:

Als die Karawane den Tafelberg erreichte, auf dessen
Riicken die altehrwiirdige Zitadelle Kratas thront, regnete es
in Stromen. Vereinzelt sah ich Lichter in der schwarzen
Stadtsilhouette glimmen, die sich scharf gegen den Nacht-
himmel abzeichnete. Vermutlich Fackeln auf der Stadtmauer
und am Tor, oder Tavernenfenster, die auch um diese Zeit
noch einsam leuchteten.

Wir folgten der Strafie, die sich eng an den Fels geschmiegt
nach oben schldngelte. Es war ein miihseliger Aufstieg, denn
sie war steil und das Pflaster regennafi, so daff die Tiere
manchmal ausglitten und die Rdder der Karren nicht richtig
greifen konnten. Je hoher wir kamen, desto deutlicher konnte
ich die Stadt erkennen. Eine méchtige Mauer umschlang
Kratas wie der Giirtel eines Riesen. Wir steuerten auf das Tor
zu, das einzige, wie ich spéter feststellte, und im Licht der
Fackeln, die den Vorplatz erleuchteten, konnte ich eine
Handvoll Gestalten erkennen. Lange Lederméntel schiitzen
die vor dem prasselnden Regen und als die Karawane sich
endlich vor dem Tor versammelt hatte, kam einer der Manner
auf uns zu. Es war ein Ork von méchtiger Statur und einem
Gesicht, daf} schon viele Fauste gesehen haben mufite. Lassig
stiitzte er sich auf seinen Speer und im Fackelschein sah ich
ein Auge, daf8 auf seinen Rundschild gemalt worden war.
Waren das die Wachen der Macht des Auges, von denen
Bhjurke berichtet hatte? Die Gesandten von Garlthik, dem
legendéren Dieb und Herrscher der Stadt?

Als sie begannen, die Karawane zu durchsuchen, war ich
mir sicher. Sie schienen ihre Arbeit ernst zu nehmen und gin-
gen griindlich vor- erst als unser Anfiihrer ihnen ein Faf3
Hurlg tiberlief3, konnten wir passieren. Natiirlich mufste jeder
der Mitreisenden noch den Wegzoll von zehn Silberstiicken
entrichten. Durch Bhjurkes Bericht war ich bestens gewappnet
und driickte im Vorbeireiten dem Ork am Tor ein Goldstiick
in die Hand- schliefslich wollte ich keinen Arger machen. Der
Ork grinste freundlich und nickte mir zu, dann winkte er mich
in die Stadt.

Kratas lag vor mir.

Die Gassen waren eng und verwinkelt. Wolken huschten mit
grofler Geschwindigkeit tiber den Himmel und wann immer
sie das fahle Gesicht des Mondes preisgaben, fiel sein Licht auf
das ausgetretene Strafienpflaster, auf dem sich in unregelma-
fiigen Abstanden Unrat angesammelt hatte. Eine Horde wohl-
gendhrter Ratten huschten eifrig hin und her, und ich wurde
das Gefiihl nicht los, das sie nicht die einzigen waren, die mich
beobachteten.




Die Hauseingédnge links und rechts lagen fast einen ganzen
Schritt zuriickgesetzt in den Mauern und schienen wie leere
Augenhohlen in die Dunkelheit zu starren. Ein Blitz zerrifd den
Himmel und erschrocken kauerte ich mich fiir einen Moment
an eine Hiauserwand. Mein Blick wanderte nach oben. Erst
jetzt fiel mir auf, dafs kaum eines der spitzgiebeligen Fenster
zur Strafie hin zeigte, und es in den unteren zwei Stockwerken
gar keine zu geben schien. Ob das hier tiblich war?

Als der Donner durch die Gasse rollte, horte ich ein schlur-
fendes Gerédusch aus einem der Hauseingénge.

Kratas erscheint einem Reisenden oft verlassen zu sein.
Wenige Gestalten bewegen sich in der Stadt, und oft kann
man hunderte Schritt durch die Strafsen wandern, ohne einen
Bewohner zu sehen. Mit Sicherheit aber wird man gesehen.
Hinter den halbgeschloffenen Ldden der Fenster, um
Héuserecken und aus dunklen Seitengassen heraus folgen
einem mifStrauische, neugierige und vor allem abschétzende
Blicke. Die Stadt lebt, und ein Neuankémmling, der Kratas am
Tag durchwandert hat, wird es Nachts nicht wiedererkennen.
Dennoch wire er gut beraten, im Haus zu bleiben, denn nicht
viele Fremde iiberleben eine Nacht im Freien.

Zu leicht kann es passieren, zwischen zwei rivalisierende
Diebesbanden zu geraten, die mit Spionen und solchen, die sie
fiir welche halten, kurzen Prozefs machen.

Es ist allemal sicherer, in seinem Zimmer zu verweilen und
Fenster und Tiiren fest zu verriegeln. Eine Nachtwache und
eine verbarrikadierte Tiir scheinen ebenfalls empfehlenswert.
Die meisten Bewohner der Stadt, die nicht zu den Verbre-
chern und deren Gefolge gehoren, leiden unter der
Gewaltherrschaft. Dennoch bleiben sie, weil sie sich hier
sicher fiihlen - so seltsam das klingen mag,.

Trotz der Rivalitat einiger Gruppen hat sich zwischen den
Bewohnern ein merkwiirdiger Zusammenbhalt entwickelt, der
fir Aufienstehende nur schwer zu begreifen ist. Die Diebe
sind zu dem Schluff gekommen, das eine Stadt ihre Biirger
braucht, und lassen sie bei ihren Aktivitdten in der Regel in
Ruhe. Nur so ist es zu erkldren, das Kratas nicht nur zwielich-
tigen Gestalten eine Heimat ist, sondern auch Handler,
Scholaren, Handwerker und Kunstschaffende in den verfall-
lenden Mauern leben. Tatsdchlich stellen sie sogar die
Mehrheit der Bewohner. Nur etwa ein Drittel aller Kratraer
gehen im Schweifle ihres Angesichts dem Diebeshandwerk
nach. Zwar leben die ehrbaren Biirger mit der stindigen
Bedrohung von Uberfillen, ziehen es aber dennoch vor, ihrem
Geschift in der Stadt der Diebe nach-zugehen, da sie hier eine
bessere Bezahlung als anderswo erwarten kénnen und nicht
unter der Last von Steuern st6hnen miissen.

ACIMAT DER AEIMATL?SEN

"Schau mich an und du siehst in das Gesicht eines Ausgestofienen-
aber das furchtbare Verbrechen, fiir das ich diese Runennarben trage,
habe ich nicht begangen. Dennoch werde ich nie wieder in meine
Heimat zuriickkehren kénnen. Hier in Kratas schert das niemanden
- man legt an den Stadtmauern seine Vergangenheit ab und kann ein
neues Leben beginnen. Kratas kennt kein Bedauern. Hier zihlt, was
du bist, nicht was du warst."

- Setrenas, Hindler zu Kratas

Obwohl die Zitadelle von Kratas mit Leichtigkeit eine
Bevolkerung zwischen 90.000 und 100.000 Namensgeber
beherbergen konnte, belduft sich die tatsédchliche
Einwohnerzahl vielleicht um die 48.000. Allerdings kann diese
Zahl nicht mit Sicherheit als korrekt gelten, denn nur etwa ein
Fiinftel aller Biirger hat einen festen Wohnsitz. Auch hat man
es in Kratas nie fiir notwendig gehalten, eine Volkszdhlung
vorzunehmen- aber wozu auch, denn die Steuern werden in
Kratas von je her auf andere Art berechnet...

Wer aber zieht in eine Stadt, die einen so zweifelhaften Ruf
wie Kratas geniefdt? Die Frage lafit sich nur Beantworten,
wenn man an die Geschichte der gesamten Provinz denkt.
(hier sollte noch was kommen)

Pranthe, die Schmiedin der Geborstenen Klaue, erlaubte mir zu
notieren, was sie mir iiber dem Verbessern meiner Lederriistung von
ihren Mitbiirgern erzihlte:

Viele der Bewohner haben es nie gelernt, ihr Knie vor einem
Konig zu beugen oder sich in den Staub vor den FiifSen eines
reichen Magistrats zu werfen - und die meisten wollen es
auch nicht. Keine andere Stadt legt so wenig Wert auf die
Vergangenheit des Einzelnen wie die Stadt der Diebe.

Meine Stadt ist nichts fiir die, die in lauen Sommernéchten
durch friedliche Gidfichen spazieren wollen, die auf dem
Markt einen fairen Handel erwarten oder ihre Waffen nur zur
Zierde tragen. Aber wer derbe Spafie liebt und starken Wein,
wer gerne schnell lebt und intensiv, fiir den ist Kratas genau
das richtige. Wer hier lebt, atmet Freiheit. Sicher, manchmal
schmeckt sie nach Blut, aber wen schert's solange es nicht das
eigene ist."

Zusammensetzung der Bevolkerung Kratas
ca. 48.000 Namensgeber
diese Zahlen beruhen auf Schiatzungen:

Elfen 5%
Menschen 32 %

Orks 36 %
Zwerge 19 %

Trolle 7 %
T'skrang 1%
Obsidianer sehr wenige

Windlinge

einige wenige




EIN LEBEN IN KRATAS

Nach der Plage sind wir in diese Zitadelle gekommen, um
reich zu werden. Wir waren unter den ersten, die diese Ruine
betraten. Hétten wir etwas gewartet, wire uns grofierer Erfolg
leichter zuteil geworden. So verloren viele meiner Gefahrten
ihr Leben, und ich meinen Schwertarm.

Derartig verstiimmelt wollte ich es etwas ruhiger angehen
lassen und begann, zusammen mit Ortan, der sein Augenlicht
einbiifSte, am Rand von Kratas eine Schenke aufzubauen. Thr
miifst verstehen, damals war es noch anders als heute. Wir
waren froh, als sich die ersten hier niederliefSen. Immer mehr
Namensgeber fanden den Weg in unsere entstehende Stadt,
die ich vor meinen Augen schon erblithen sah. Eines Tages
kamen die ersten Banditen. Ich rede nicht von Dieben, mein
Herr, nein, das waren Banditen, bei den Passionen. Sie pliin-
derten uns, um am néchsten Tag wiederzukommen und uns
ihren Schutz anzubieten! Gegen Bezahlung, natiirlich. Wehe
dem, der ihr so grofiziigiges Angebot ablehnten.

Heute leben wir in einer Strafle, die zwischen zwei
Rauberbanden umkampft wird. Mynbruje allein weif$, womit
wir dies verdient haben. Oft finden wir Tote auf der Strafle,
vor zwei Tagen lag eine Leiche in unserem Kiichenhof! Immer
wieder kommen die einen oder anderen, um uns auf ihre Seite
zu ziehen. Ich versuche, beiden das Gefiihl zu geben, ich stiin-
de auf ihrer Seite. Eines Tages werde ich die Karten auf den
Tisch legen miissen.

- Uigtar Ohnehand, Schankwirt des "Funkelnden Dolches" zu
Kratas.

MEAR ALS EINE STADT

Folgender Bericht stammt wvon An'Loir, einem orkischen
Abenteurer, den ich kurz nach meinem Eintreffen in Kratas kennen-
lernte. Nachdem ich ihn einige Abende hintereinander zu
Unmengen von Hurlg und Pentha eingeladen hatte, und er mich
mittlerweile als seinen ,besten Freund', teilte er seine Sicht von
Kratas mit mir

Voiha, friihe Datumsangabe.

Kratas - laf8 dir den Namen auf der Zunge zergehen. Er hat
Gebhalt, Geschmack und langweilt nicht die Stimmbé&nder mit
weichen, geschmacklosen Worten wie Vishon oder Urupa.
Kratas ist nicht nur der Ort an dem man wohnt, er ist das
Leben das man lebt. Schnell, intensiv und ohne sich um die
Vergangenheit zu kiitmmern. "Lebe fiir den Augenblick" sagt
man in Kratas, und das ist ganz nach orkischem Geschmack.
Kratas ist eh ein Ort fiir Orks und Trolle. Elfen mit ihrem
affektierten Getue und Zwerge mit ihren biirokratischen
Gepflogenheiten haben dort Schwierigkeiten. Zieh nicht so ein
Gesicht, mein Freund, ich wollte dich nicht beleidigen. Aber
dennoch- diese Volker sind hier kaum vertreten. Nicht, das sie
es schwerer hitten als die anderen, nein, sie kommen einfach

nicht mit dem Stil der Stadt so zurecht wie wir oder unsere
grofSen Briider. Es ist weniger das Risiko, in Kratas zu leben.
Was uns Orks besonders an dieser Stadt fasziniert, ist die
Freiheit. Lach nicht Junge, sonst zeige ich dir was ein Ork tut,
um seinem Gahad zu entgehen! Ja, es ist Freiheit. Nicht wie
die Freiheit der Zwerge, eingepfercht von grofien Trupps
Soldaten und dicken Mauern und nicht die des Geldes der
Feilscher in Travar. Nein, es ist die Freiheit des Einzelnen.
Nicht zu verwechseln mit Sicherheit, nein, ich spreche auss-
schliefdlich von Freiheit. ,Freiheit ist der wertvollste Besitz des
Diebes' heifst es, und er wird eher sterben, als sie sich von wem
auch immer rauben zu lassen. Es ist unsere Stirke, die uns frei
macht, das innere Feuer, der unbeugsame Willen- und die
Dreistigkeit, mit der wir uns nehmen, was uns zusteht."

Diejenigen, die es nicht einmal geschafft haben, einen funktionieren-

den Staat mit einer intakten Gesellschaft zu bilden, sollten sich vor-
sehen tiber andere zu urteilen.

- Grondlan, Hindler des ehrenwerten

Hauses Shandorrin zu Travar

DER BRAUCH DER FREIEN LEARE

In der Stadt herrscht eine Sitte, die besonderer Erwdhnung
bedarf. Viele mogen tiber diese recht junge Tradition erstaunt
den Kopf schiitteln, doch er birgt eine tieferen Sinn, der sich
erst auf den zweiten Blick erschliefst.

In Kratas darf kein Lehrmeister einer Disziplin von einem
Schiiler ein Entgeld fiir seine Dienste nehmen. Allein Kost und
Logie mufs der Schiiler entrichten, aber fiir die Lehre an sich
braucht er kein einziges Silbersttick aufbringen.

Man kann sich vorstellen, daf8 dieser Umstand viele junge,
mittellose Adepten und Mochtegern-Abenteurer nach Kratas
zieht. Fiir Auflenstehende mag dieser Brauch wenig Sinn erge-
ben und nicht gerade lukrativ erscheinen, doch, wie sollte es
anders sein, es gibt einen kleinen Haken bei der Sache. Vor
Beginn der Lehre schworen Schiiler und Lehrer einen Bluteid,
in dem der Schiiler seinem Meister eine Anzahl von Diensten
verspricht, die je nach Dauer und Intensitdt der Lehre stark
variiert.

Es hat mich einige Miihe gekostet, die Geheimnisse dieses
Bundes zu ergriinden, doch im Laufe meiner Ermittlungen bin
ich zu folgendem Schlufi gekommen: fast jeder Lehrmeister,
der offiziell in Kratas als solcher anerkannt ist, gehort der
Macht des Auges an. In Zeiten grofiter Not, wie zum Beispiel
im Falle eines Krieges oder einer Belagerung, konnen die
Lehrmeister ihre Schiiler zu sich rufen und die Einldsung ihrer
Dienste verlangen. Es verwundert nicht, daf Garlthik Einauge
so sehr darauf dréngte, diese Tradition einzufiihren, denn so
schafft er sich indirekt ein kleines Heer an Adepten, die der
Macht des Auges aufgrund ihres Lehrschwurs ergeben sind-
ob sie es nun wollen oder nicht ist eine andere Frage.




DIE GESCAICATE CINER ALTEN STADT

- Zusammengestellt mit freundlicher Hilfe von Pjertho, Vorsteher
des Kartenhauses zu Kratas -
Voiha, Mittlere Datumsangabe

Einst war Kratas eine stolze Zitadelle, aber die dunklen
Jahrhunderte der Plage haben auch hier ihren Tribut gefor-
dert. Damonen konnten eindringen und vernichteten die
urspriinglichen Bewohner ohne Ausnahme. Nur wenige
Aufzeichnungen aus der Zeit vor der Plage haben ihren Weg
in die Hande der Scholaren gefunden und so ist kaum gesi-
chertes und verldfiliches Wissen aus den goldenen Zeiten der
Stadt tiberliefert. Was einmal war, kiimmert die heutigen
Bewohner eigentlich auch nicht.

Nach der Plage fanden Abenteurer die Stadt verwiistet vor.
Einige Damonen und ihre Konstrukte lebten noch in ihren
Mauern, aber die unerforschten Gewdlbe bargen eine grofie
Zahl magischer und weltlicher Schitze. Diese waren es
schlieilich, die viele Helden und Gliicksritter in die alte
Zitadelle lockten, um die Monster zu erschlagen und ihnen
ihre Schitze zu entreiffen. Zu den ersten Helden kamen
schnell Banditen, die in den alten Ruinen das schnelle Gold
lockte. Die letzten Astralwesen wurden erschlagen oder ver-
trieben, und die Herrschaft der Diebe begann. Kratas wurde
zum Stutzpunkt fiir Raubziige, und es bildete sich eine
Gemeinde mit einem gewissen, wenn auch lockeren,
Zusammengehorigkeitsgefiihl.

Noch gab es aber keinen Biirgermeister oder eine Fithrung
der Bewohner, die sich um die Belange der Einwohner
gekiimmert hitte. Das dnderte sich erst mit der Besatzung
durch die Theraner, die kamen um ihre abtriinnige Provinz
Barsaive wieder zu unterwerfen. Als Throal den Widerstand
gegen die Unterjochung organisierte, war es der Ork und
Diebesadept Garlthik Einauge, der eine Miliz aus Dieben und
Wegelagerern zusammenstellte. Der bunt zusammengew{ir-
felte Haufen, der sich selbst stolz als Armee bezeichnete, setz-
te den Theranern erbitterten Widerstand entgegen und schlug
sie schliefllich nach einigen blutigen Scharmiitzeln in die
Flucht.

Die nun entstandene Liicke an der Stadtregierung fiillte
Garlthik geschickterweise durch seine eigene Person und
ernannte sich zum Herrscher iiber die Stadt. In weiser
Voraussicht erkannte der pragmatische Ork, dafs eine Stadt
nicht auf alle Zeit von der Beute aus der alten Zitadelle leben
konnte. So ermutigte er einige tatkréftige Handler, die trotz
oder wegen der herrschenden Bedingungen Kratas als
Geschéftssitz unterhielten, zu einem neuen Projekt. Die Stadt
Daiche am niederen Tylon wurde gegriindet. Der Plan ging
besser auf, als sich der Herr von Kratas und seine Berater triau-
men lieflen. Zwar blieb die Bevolkerungszahl in Daiche relativ

gering, aber die Tatsache, daf8 Kratas einen Zugang zum Tylon
und damit zum grofiten Handelsweg Barsaives gefunden
hatte, fiihrte zu einen gewaltigen Aufschwung von Kratas und
seinem Handelsaufienposten.

Trotz seines ungewohnlichen Lebenslaufes hat Garlthik
somit, entgegen den Befiirchtungen innerhalb und aufSerhalb
Kratas, der Stadt gute Dienste geleistet, freilich nicht ohne
dabei seinen eigenen Vorteil aus dem Auge zu verlieren.

Dennoch sind nicht alle Biirger der Zitadelle mit der Herr-
schaft ihres Magistrats zufrieden. Immer wieder kam es in der
Vergangenheit zu kleineren Unruhen und Aufstinden, die
aber die Macht des Auges stets schnell unter Kontrolle brach-
te. Dennoch mehren sich diese Zeichen wachsender
Unzufriedenheit, und es scheint, als hitten immer mehr
Personen Interesse daran, Garlthiks Macht zu schwichen, um
selbst ein Stiick der steigenden Profite an sich zu raffen.

WIE MAN SICA IN KRATAS ZURECATFIN-
DLT

-Voiha, spiteres Datum-

Ich fiirchte es ist schwierig, dem Leser einen geeigneten Uber-
blick iiber das verfilzte Wirrwar der Strafien, Plitze und
Gassen Kratas zu bieten, aber es gibt doch einige markante
Punkte, zu denen man auch in dunkelster Nacht finden wird.
Es gibt eigentlich auch kaum eine vollstandige oder detaillier-
te Karte der Stadt, aufler der einen, die im zentralen
Kuppelraum des Kartenhauses ausgestellt und fiir die Offent-
lichkeit zugénglich ist. Selbstverstandlich darf man keine
Kopie anfertigen, aber ich konnte nicht umhin, sie mir genau
einzuprdgen um spéter am Abend eine Abschrift davon zu
erstellen. Ich habe sie noch durch Punkte ergianzt, die mir als
wichtig erschienen und stellte sie der GrofSen Bibliothek und
dem werten Leser zur Verfiigung.

Noch ein Wort der Warnung, wenn ihr durch Kratas streift:
an manchen grofieren Wegkreuzungen findet man das eine
oder andere verwitterte Schild, das in Richtung der
,Sehenswiirdigkeiten' deuten mag. Folgt niemals so einem
Schild. Sie werden von Straffenkindern und Wegelagerern
aufgestellt, um Fremde in Sackgassen und wohl vorbereitete
Hinterhalte zu locken. Auch rate ich davon ab, sein Leben
einem der vielen ortskundigen Fiihrer anzuvertrauen, die
Fremden ihre Dienste an allen grofieren Pldtzen anbieten.
Besonders jene, die besonders preiswert sind, werden keine
Miihe scheuen, an euer restliches Silber zu gelangen.

Traut lieber euren eigenen Sinnen oder zahlt die halsab-
schneiderischen Preise fiir einen ehrbaren Scout.




STADTVIERTEL

DQLCAGASSE

In und um die sogenannte Dolchgasse zeigen sich die "besse-
ren" Geschifte, die Kratas zu bieten hat. Alle Gebdude in die-
sem Teil der Stadt sind in gutem Zustand und das, was man
als einladend bezeichnen konnte. Nachts sorgen die Besitzer
dafiir, dafs niemand etwas an diesem Zustand dndert und ver-
barrikadieren Liden, Fenster und Tore mit schweren Gittern,
so daf3 die gesamte Dolchgasse eher an eine Festungsanlage
erinnert.

In dem Viertel befinden sich die Waffenschmiede, deren
Arbeit den Preis wenigstens ansatzweise rechtfertigt, die
Gemischtwarenldden, deren Ware nicht aus gebrauchten
Kleidungsstiicken zweifelhafter Herkunft und speckigen
Lederbeuteln besteht und einige Handwerker. Man kann hier
auch einen Botendienst und eine kleine Schreibstube finden.
Die Dolchgasse und alle Nebenstrafien sind fest in der Hand
der Macht des Auges, und deren Leute sorgen dort Tag und
Nacht fiir ein gewisses Mafs an Sicherheit. So kann das Viertel
als das mit Abstand sicherste in Kratas gelten, zumindest
wenn man Garlthik in letzter Zeit nicht auf die Fiifie getreten
ist.

NIEMANDSLAND

Das Niemandsland ist nicht das, was man in anderen Stddten
als Viertel bezeichnen wiirde. Weder seine Gréfie noch die
Zugehorigkeit einzelner Strafien zu diesem Viertel sind fest-
geschrieben; vielmehr verdndert sich seine unsichtbare
Grenze von Tag zu Tag - oder besser gesagt - von Nacht zu
Nacht.

Niemandsland ist die Bezeichnung fiir jenes Gebiet, in wel-
chem die Interessen der verschiedenen Banden und Gruppen
aufeinandertreffen. Gruppen von Namensgebern huschen bei
Dunkelheit durch die Strafien, wechseln von Straflenzug zu
Héuserblock. Ab und zu gibt es Handgemenge und offene
Auseinandersetzungen, ofter jedoch werden arme
Zeitgenossen im Niemandsland erdolcht oder erwiirgt. In
Kratas kann man die Leute oft sagen horen, die Passionen bli-
cken nicht ins Herz des Niemandslandes. An diesem Ort sind
selbst die sparlichen Gesetze der Stadt aufier Kraft gesetzt.
Wenn hier ein Verbrechen geschieht, dann hort niemand das
Schreien der Opfer- und wenn es auch noch so grausam hin-
gerichtet wird.

Nur sehr arme Kratraer leben, oder besser vegetieren, im
Niemandsland vor sich hin. Jeder der etwas Geld hat ver-
sucht fast panisch in die Dolchgasse oder wenigstens in etwas
sicherere Viertel zu wechseln. Hiuser und Grundstiicke, die
ins Niemandsland geraten, verlieren drastisch an Wert, Laden
verlieren wortwdrtlich tiber Nacht den Hauptteil ihrer
Kundschaft.

RAND

Rand- kaum ein anderes Wort wird in Kratas mit so viel
Ehrfurcht und Zittern in der Stimme ausgesprochen.

Der Stadtteil liegt am dufSersten Stidzipfel der Zitadelle und ist
Heimat der Namensgeber, die von den anderen Kratraern nur
,die Entlegenen' genannt werden.

Ich selbst werde nie meinen ersten Besuch dort vergessen.

Uigtar hatte mir geraten, einen weiten Kapuzenumhang zu
tragen, der mein Gesicht verdecken wiirde- eigentlich eine
gute Wahl fiir jeden Stadtteil Kratas'. Doch als ich durch die
enge Gasse schritt und mir die ersten Entlegenen begegneten,
wufste ich, daf3 er mir nicht helfen wiirde. Sie sahen mich an
und wufsten, daf$ ich nicht zu ihnen gehorte.

Ich blickte in das Gesicht eines Mannes, dessen Ziige nicht
mehr die eines Menschen waren. Sie wirkten, als hétte waren
sie unter der Hitze eines unirdischen Feuers geschmolzen und
waéren an vollig falscher Stelle wieder zu Fleisch erstarrt. Das
linke Auge hing fast auf der Hohe des Unterkiefers, wahrend
der rechte Mundwinkel sich fast bis zum Ohr erstreckte. Der
Mann -das Wesen- verharrte einen Moment in seiner
Bewegung, fuhr dann aber fort, die StrafSe zu fegen. Fiir eine
kurzen Moment sah ich seine verkriippelten Hande unter dem
langen Leinengewand hervorkommen. Etliche der Finger
waren zusammengewachsen.

Ich senkte meinen Kopf, doch mein Herz schlug mir bis zum
Hals und ich mufste mich auf jeden meiner Schritte konzen-
trieren, um nicht ins straucheln zu kommen. Zwei Frauen,
kamen die Gasse hinunter auf mich zu, doch ehe sie meinen
Weg kreuzten blieben sie stehen, und begannen zu tuscheln.
Die linke von ihnen, ein junges Elfenmé&dchen, das einmal
wunderschon gewesen sein mufite, trug ein schlichtes Kleid,
das aussah, als wére es in frisches Blut getaucht worden. Der
Vergleich war nicht weit hergeholt, als ich bemerkte, daf§
Gesicht und Korper von tiefen Schnittwunden tibersdht
waren, die unaufhorlich Blut nidfiten. Die andere, eine alte
Frau mit schlohweiflem Haar, schien auf den ersten Blick
unversehrt, doch dann sah ich dunklen Rauch und haarfeine
Blitze tiber ihre Haut huschen. Die jlingere schien jeden kor-
perlichen Kontakt mit der Alten peinlich zu vermeiden, so als
hitte auch die kleinste Beriihrung unségliche Folgen fiir beide.
Ich vermag den Schrecken kaum in Worte zu fassen, den ich
an diesem und drei folgenden Tagen in Rand sah. In jeder
Nacht verfolgten mich schreckliche Alptraume und hétte der
gute Uigtar mir nicht Abend fiir Abend bei einem starken
Branntwein gut zugeredet, hitte ich einen Teil meines
Verstandes an diesem Ort gelassen.

Noch immer scheine sich Feder und Tinte gegen die Worte
zu streben, die ich gerade niederschreibe, doch ich mufS von
den Entlegenen berichten- denn so furchtbar ihr Leid ist, so
beachtlich ist das, was sie in Kratas erreicht haben.

Die Entlegenen gehdoren zu den auflergewthnlichen
Namensgebern, die eine Begegnung mit den furchtbarsten
Déamonen lebendig, aber nicht siegreich, tiberstanden haben.




Die meisten von ihnen tragen deutliche Ddmonenspuren,
die von furchtbaren Ritualen und Opferzeremonien zeugen
und sie zu Aussdtzigen und Heimatlosen in ganz Barsaive
machen. Es ist verstidndlich, daf} viele Barsaiver glauben, wer
solche Qual tiberstehen kann, hat auf irgendeine Weise einen
Handel mit jenen schrecklichen Kreaturen geschlossen, die fiir
das Leid verantwortlich sind.

Nun haben sie, meist auf der Flucht vor Verfolgung und
Tod., ausgerechnet in Kratas eine Heimat gefunden. Scheinbar
weifs der Magistrat um die unschitzbar wertvollen
Informationen tiber die Damonen, die die Entlegenen durch
ihre Erfahrungen gesammelt haben, und 14ft sie relativ unge-
stort gewdhren. Gegen Almosen, Nahrung oder sonstige
Unterstiitzung sind sie manchmal bereit, ihr Wissen mit ande-
ren zu teilen. In den Reihen der Entlegenen gibt es auch viele
Adepten, doch nicht wenige haben angesichts der Schrecken,
die sie erdulden mufiten, den Pfad ihrer Disziplin verloren
und verschliefSen sich vor der Welt.

Obwohl in Kratas viele Dinge anders laufen, ist man auch
hier weit davon entfernt, die Entlegenen als Biirger anzu-
erkennen. Sie leben abgesondert, unter der stindigen Be-
obachtung der Macht des Auges. Es ist ihnen nicht gestattet,
Rand zu verlassen, aber eigentlich will das auch keiner von
ihnen. Ich glaube, sie sind sich der Gefahr, die sie ausstrahlen
weit bewufster, als wir und vermeiden Kontakte mit der
Aufsenwelt.

Seit ihnen ein eigener Stadtteil zugesprochen wurde, haben
die Entlegenen eine kleine, verschworene Gemeinschaft gebil-
det, in der jeder nach Kréften den anderen unterstiitzt. Sie
haben sogar einen Sprecher aus ihrer Mitte gewahlt, der die
Interessen der Gemeinde nach auflen vertritt: der EIf
Raehlacain, einer der wenigen Entlegenen, die sowohl geistig
als auch korperlich einigermaflen unversehrt sind. In der Tat
war er es, der mich nach Rand eingeladen hatte, und mit dem
ich wihrend der drei Tage viele Gedanken austauschte.

Hintergrundinformationen:
Manche Bewohner von Rand zeigen lediglich &duferliche
Spuren von Ddamonen. Sie haben die Damonenkraft "H&duten"
(sieche EARTHDAWN - Grundregelbuch Seite 305) oder ande-
re fiirchterliche Rituale tiberlebt und sind auf ewig auf
schrecklichste entstellt. Andere trugen jahrelang einen Damon
in sich - einige konnten ihn vertreiben, andere wurden aus
unerklarlichen Griinden verschont. Viele dieser beklagens-
werten Gestalten haben durch diese Tortur bleibenden geisti-
gen Schaden genommen. Manche Ddmonenopfer erscheinen
duBlerlich und in der sozialen Interaktion mit anderen
Namensgebern vollig normal. Jedoch konnen unvorsichtige
Charaktere durch uniiberlegte Worte oder Handlungen
Erinnerungen an ihre Vergangenheit hervorrufen und sie in
einen Anfall stiirzen. Als typische Symptome ihres Wahns
konnten auftreten:

- Storungen der Wahrnehmung. So scheinen manche an

Licht- und Farbtiberempfindlichkeit zu leiden. Viele sehen
Gesichter oder Figuren seltsam verzerrt.

- Wieder andere konnen Gesprachen kaum folgen und rich-
ten ihre Aufmerksamkeit auf alles, was sie in ihrer
Umgebung ablenkt.

- Manche leiden an Grofsenwahn und tibersteigerten
Selbstwertgefiihl.

- Ungewdhnlich redselig bis unaufhorlich redend.

- Angstattacken, in denen das Opfer das unmittelbare Gefiihl
hat, auf der Stelle sterben zu miissen.

- Extreme Schuldgefiihle, teils mit realem Hintergrund oder
nur durch den Damon geweckt.

Diese kurze Ausfithrung soll natiirlich nur Anhaltspunkte fiir
den Spielleiter liefern. Kombinationen aus diesen oder ganz
andere Ausprdgungen der tiberwundenen Besessenheit sind
ebensogut denkbar.

R@STD?RN

Rostdorn ist das Viertel der Alchimisten, Giftmischer und
Magiekundigen und birgt die geheimnisvollen ,Gehege' in
sich. Eine eng mit eisernen Spitzen tibersihte, fast drei Schritt
breite Mauer umschliefit das gesamte Viertel. Nur ein einziges
Tor fiihrt in den Komplex- jeden Abend wird es mit einem
massiven Eisentor verschlossen und von Séldnern im Dienst
der Alchimisten bewacht.

Zentrum des Viertels ist der Platz der Gehege, in dessen
Mitte ein fast vier Schritt breiter Schacht in die Tiefe des
Fundamentfelsens fiihrt. Nachts dringen seltsame Gerdusche
aus diesem Schacht hinauf- er fiihrt angeblich zu den gehei-
men Laboratorien der Alchimistenmeister und in die Gehege
der gefdhrlichsten Kreaturen, die in Rostdorn geziichtet wer-
den. Dem Geheimnis auf den Grund zu gehen, wagte meines
Wissens bislang noch niemand; zu grofs erscheint das Risiko,
sich mit der geballten magischen Macht der Meister anzule-
gen.

Um den Platz der Gehege stehen dicht gedrdngt die turm-
dhnlichen H&duser der Alchimisten. Die Fassaden sind mit
prachtvollen Zeichen, Mustern und Mosaiken versehen und
bunte Leuchtkristalllaternen hiillen den Platz in ein merkwiir-
diges Farbspiel. Man bekommt nur selten die Gelegenheit, das
Innere eines Hausturms zu sehen, aber die luxuritse
Einrichtung steht dem blickefangenden Aufleren angeblich in
nichts nach.

Jeder der etwa ein Dutzend Alchimistenmeister hat ein
besonderes Spezialgebiet, sei es nun die Anfertigung von
Magischen Artefakten, Tranken oder die Giftherstellung, die
zu den lukrativsten gehort. Viele ziichten seltene Kreaturen,
um sich ihre magischen Fahigkeiten und Organe zu nutzen zu
machen oder sie schlichtweg an Sammler zu verkaufen.

Den Meister unterstehen etliche Schiiler, die mit allen Mitteln
um ihre Gunst feilschen. Wenn einer der Meister stirbt,
beginnt das grofie Intrigenspiel um seine Nachfolge, bei dem




es regelméfiig zu unerklérlichen Todesfillen in den Reihen der
begabtesten Schiiler kommt...

Am frithen Morgen jedes Tages wird der Schacht in der
Mitte des Platzes mit einem soliden Eichendeckel verschloss-
sen. Dann schaffen die Bediensteten und Schiiler der
Alchimisten Verkaufsstinde herbei und auf dem gesamten
Platz werden Kifige und Kisten aufgestellt, in denen sich die
unterschiedlichsten Wesen tummeln. Viele bunte
Dschungelvogel sind darunter, aber auch ausgewachsene
Bestien, die ich mir nicht im Traum ins Haus holen wiirde.
Einmal habe ich sogar gesehen, wie ein Skerox-Junges an
einen reichen Karawanenfiihrer aus lopos verkauft wurde.
Allein der Gedanke 14fst mich frosteln.

Doch es gibt auch weit harmloseres: in grofien Fassern und
Tontdpfen wimmeln tausende schwarze Kéfer, Wiirmer und
anderes Kriechtier- Basis oder Zutat von vielen Gift- oder
Heiltranken. Schlangen winden sich iiber die Arme der
Verkdufer, wihrend sie den Kunden die Vorziige ihres fri-
schen Knochenmehls oder des gerade eingetroffenen Krillra-
Talgs nahe bringen. Uber dem gesamten Platz hidngt eine
kuriose Mischung aus bestialischem Gestank und seltenen
Wohlgeriichen, untermalt vom Geschrei der Handler und
dem Kreischen der Tiere.

Wie die Faden eines Spinnennetzes gehen vom Platz der
Gehege verwinkelte Stréfichen und Gassen ab. Hier finden
sich unzihlige kleine Krduterstuben, Gewtirzhandler und
Garkiichen, in denen man exotischste Speisen kosten kann. Es
haben sich dort auch unzdhlige Angehorige magischer
Disziplinen angesiedelt, die hier ungestort ihren Studien nach-
gehen konnen. Durchreisende konnen sich in den Hinterhofen
von Wahrsagern die Karten legen oder die Knochen werfen
lassen, um einen fliichtigen Blick auf ihr Schicksal zu erha-
schen. Viele Biirger der Kratraer ,Oberschicht' gehtren zur
Stammkundschaft der Seher, vertrauen ihrem Urteil oft
Geschiftsabschliisse und Handelspldne an.

Reisende, die neben Messernarben oder Knochenbriichen
eine andere bleibende Erinnerung an Kratas suchen, kénnen
einen der Tdtowierer aufsuchen, deren Stinde meist auf offe-
ner Strafle, umringt von Schaulustigen, stehen. Wer weif3, wen
man fragen mufi oder wo man zu suchen hat, kann sich von
manchen Tatowiermeistern auch sogenannte
Bluttdtowierungen stechen lassen. Ich habe mir sagen lassen,
daf8 ihre Wirkung denen von Blutamuletten dhnelt- sicher
nichts fiir mich, aber in Kratas laufen viele Adepten mit dieser
Art Korperschmuck herum.

Die Sandgasse scheint dafiir ein guter Anlaufpunkt zu sein,
hier kann man auch normale Blutamulette und -riistungen
kaufen, dazu magische Gegenstidnde in allen erdenklichen
Formen.

Auch sollte man eine kleine Gruppe von Upandalanhén-
gern nicht aufser Acht lassen, die sich in einem abgelegeneren
Teil Rostdorns angesiedelt haben. Die Gruppe nennt sich
Upandals Eisen und ist ein locker zusammengewdirfelter

Haufen von Zwergen aus allen Teilen des Landes.

Sie streben danach, die Zitadelle wieder zu ihrem ur-
spriinglichen, aus alten Berichten bekannten, Glanz zu verhel-
fen. Zu diesen Verehrern der Passion haben sich auch
Handwerker gesellt, die in Kratas ein Leben in relativen
Wohlstand aufbauen wollen, einen Wohlstand, den sie in
Travar oder Urupa nicht erreichen kénnten.

Wegen ihrer handwerklichen Fahigkeiten sind die Questo-
ren in Rostdorn und auch sonst tiberall in der Stadt gern gese-
hen. Allerdings verweigern sie jedem ihre Fahigkeiten, der sie
ftir den Bau von Fallen gewinnen mochte.

Upandals Eisen wird von Juverth dem Schmalen angefiihrt,
einem begnadeten Steinmetz, der meines Wissens vor einigen
Jahren die Innengestaltung des Lektoriums von Throal vollen-
det hat. An Kratas reizt ihn wohl die Herausforderung, und
bei seinem Temperament und Durchsetzungskraft konnte ich
mir gut vorstellen, dafs Kratas bald einen weiteren, architekto-
nischen, Aufschwung erlebt.

Juverth ist oft im Kartenhaus anzutreffen und streitet sich
dort lauthals mit Pjertho wenn dieser sich weigert, alte Karten
und Baupldne der Zitadelle an die Zwerge auszugeben.

Spielleiterinformation:

Die Bluttdtowierungen kosten einen Punkt weniger Blut-
magieschaden, wenn dem Téatowierer ein hervorragender
Erfolg bei der Probe in Kunsthandwerk gelingt. Die Kosten
konnen nicht unter eins fallen.

Abenteuervorschlag 1:

Die Charaktere sollen fiir den Besitzer ein seltenes Wesen aus
den Gehegen zu besorgen. Er will aber nicht die horrenden
Preise des Besitzers zahlen.

Abenteuervorschlag 2:
Ein Tiermeister heuert die Charaktere an, einige der Kéfige zu
stehlen, damit die gefangenen Wesen befreit werden kénnen.

SCAWALBENNEST

An der nordlichen Steilwand des Kratraer Fundamentfelsens
liegt oder besser hiangt der Stadtteil Schwalbennest {iber dem
gdhnenden Abgrund. Seinen Namen hat das Viertel von den
vielen kleinen Gebiduden und Wohnhohlen, die wie
Schwalbennester an den Fels gedréngt sind. Basis und Halt fiir
die Wohnstitten bilden mehrere ineinander verschrinkte
Holzplattformen, die in der Steilwand verankert sind. Viele
Hiitten tummeln sich auf diesen Ebenen, die durch
Strickleitern und Hangebriicken miteinander verbunden sind.
Andere sind einzeln auf schwindelerregende
Holzkonstruktionen aufgebaut, die weit vom Felsen fort ragen
und mit Tauen und Seilen stabilisiert werden. Teilweise wur-
den auch kleinere Hohlen und Offnungen in den
Fundamentfelsen getrieben, und bieten so schmal aufgemau-




erten Gebduden Halt.

Schwalbennest ist kein Ort fiir schwache Nerven oder
Hohenkranke. Manchmal muf$ man, um von einer Ebene zur
nichsten zu kommen, iiber morsche Briicken balancieren oder
sich schlicht an einem Seil tiber den Abrund hangeln. Kaum
einen Fuf$breit trennt einen dann vom Absturz in den sicheren
Tod. Immer wieder knarrt das Gebélk verdéchtig unter den
eigenen Schritten und das stete Schwanken der Bohlen,
bedingt durch den Fallwind an der Klippe, weckt ein ungutes
Gefiihl in der Magengrube, das sich so schnell nicht abschiitt-
teln laf8t. Bedenkt man das Alter der Holzkonstruktionen,
kann es einem bei der Vorstellung hier zu wohnen nur
schlecht werden. Zwar sorgen die Bewohner dafiir, daf3
schadhafte Stellen immer wieder ausgebessert werden, aber
insgesamt ist es ein Wunder, daf$ Schwalbennest nicht schon
vor Jahren einfach abgesttirzt ist.

Die kleine Wohnkolonie wurde wohl in Zeiten gegriindet,
als Wohnraum in Kratas knapp war. Heute, im Angesicht der
etlichen leerstehenden Gemauer erscheint das wie pure Ironie.
Dennoch, die Schwalbennester erfreuen sich trotz oder viell-
leicht gerade wegen ihrer ungewchnlichen Architektur und
Abgeschiedenheit grofier Beliebtheit.

Ein Grofsteil der Windlingsbevolkerung lebt hier, die ein-
zigen, die wirklich an diesen Ort zu passen scheinen. Unter sie
haben sich auch noch eine Gruppe von Menschen und
Zwergen gemischt, denen die Hohe scheinbar auch nichts aus-
zumachen scheint. Besondere Erwdhnung verdient eine kleine
Bande von Straflenkindern, die sich in einem grofieren
Gebdude eingenistet haben und von dort ihre Diebesziige pla-
nen. Thr ,Anwesen' ist nur tiber besonders wacklige Planken
und Klettertaue zugénglich, und so bleiben sie von Verfolgern
meist unbehelligt.

TOLLAAUS

Im Tollhaus landet, wer nach einem harten Tag voll anstren-
gender Geschifte Muse und Abwechslung in den Armen einer
holden Dame oder eines verstindnisvollen Herren sucht. Es
ist das Freudenviertel der Stadt und befindet sich unweit des
alten Luftschiffhafens, der bekanntlich in letzter Zeit
besonders durch die Trollclans des Nordens wiederbelebt
wird und so viele neue Gesichter in die Stadt bringt. Gerade
diese Reisende sind es, die viel Gold und Silber in den
Freudenhéusern lassen und sie in Wohlstand gedeihen lassen.
Neben den wichtigsten Insitutionen, der Purpurbarke und
Ureas Gartenlaube (auf die ich spater noch eingehen werde),
ist noch die Schunkelnde Laterne erwihnenswert. Dieses
Haus hat sich besonders auf die Bediirfnisse der Trolle einge-
richtet und dementsprechend werden auch nur Trolle einge-
lassen. Die Feste in der Schunkelnden Laterne sind mindes-
tens so legendér, wie die der Purpurbare, arten aber meist in
ein schweres Besdufnis mit anschlieffender Schldgerei aus. Um
zu verhindern, daf8 stindig das Mobiliar ausgewechselt wer-

den muf}, wurde es von Upandals Eisen gefertigt und ist
auflerordentlich langlebig.

Eine kleine Randnotiz, die vielleicht fiir einige Leser inter-
essant sein konnte: Madame Veniah Indirijan, die Besitzerin
der Purpurbarke, kontrolliert das Schutzgeldgeschift in
Tollhaus und hat einen nicht gerade geringen Einfluf auf die
Geschicke der Stadt. Zwar teilt sie ihre Gewinne mit Garlthik
und ist auf den Schutz der Macht des Auges angewiesen, aber
in den entlegensten Kneipen Kratas wird gemunkelt, daf sie
eigene Plane fiir die Zukunft der Stadt hat- und in diesen
scheint Garlthik keine grofie Rolle zu spielen.

DIE UNTERWELT

Die Unterwelt ist eine Sammelbezeichnung der alten Tunnel,
Gewolbe und Zisternen, die sich noch immer unter Kratas
erstrecken und grofitenteils unerforscht sind. Der
Fundamentfelsen scheint durchlchert zu sein, wie ein scyther
Schafskidse, und an vielen Orten der Stadt gibt es geheime
oder offene Eingiange zu den Gewolben. Manche werden als
Lagerstédtten oder Weinkeller benutzt, doch die meisten stehen
leer.

Wenige trauen sich, tiefer in die Unterwelt vorzudringen. Es
kursieren immer wieder Geriichte, die von unheilvollen
Wesen berichten, die angeblich noch immer in den Tiefen des
Felsens ihr Unwesen treiben sollten. Wieder andere erzihlen
von Schétzen, die dort noch verborgen liegen.

Die einzige einigermaflen sichere Information {iber das
Tunnelsystem ist die, dafi es Hoheitsgebiet der grofien
Diebesbanden ist. Sowohl die Macht des Auges als auch
Brochers Brut erheben alleinigen Anspruch auf die Gew®dlbe,
und so bilden sie immer wieder den Austragungsort fiir bluti-
ge Fehden zwischen den Kontrahenten.

Scheinbar gibt es noch eine dritte Partei, die sich in der
Unterwelt herumtreiben soll, die sogenannten Tunnelgréber.
Wer sie sind, oder ob sie wirklich existieren, konnte ich aller-
dings noch nicht eindeutig belegen.

TAVIRNEN

Der folgende Text entstammt dem Bericht der Botschafterin Liltom
an den Generalbotschafter des Diplomatischen Korps seiner
Majestit, 1508 TH.

- Der vorliegenden Dokumentensammlung hinzugefiigt von Thom
Edrull Schreiber und Archivar der Grofien Bibliothek -

An seine Exzellenz Tramon, Generalbotschafter.

Gemaf3 Eures Befehls, die Fithrungsstruktur der Zitadelle, die
Kratas genannt wird, in Erfahrung zu bringen, kann ich nur
meine bisher gemachten Berichte untermauern: Kratas hat




keine Fithrungsstruktur wie wir sie verstehen wiirden. Es
heifst zwar, Magistrat Garlthik Einauge gebietet tiber die Stadt,
das bedeutet jedoch nicht, das ihm alle Biirger folgen. Er
gebietet tiber die grofite Gruppe in der Stadt, die diese in ihren
Griff halt. Taglich tobt die Auseinandersetzung um die
Vormachtstellung durch die Straflen, manchmal bewaffnet, oft
subtil.

Politik wird in Kratas auf der Strafle gemacht, und das beste
Beispiel hierfiir sind die Tavernen der Stadt. Je nachdem, wer
mehr Tavernen in seinem EinfluSbereich hat, kontrolliert
mehr Namensgeber der Stadt. Garlthik beobachtet die grofiten
Tavernen und Gasthduser durch Mitglieder seiner Bande, und
seine Leute sind immer vor Ort, wenn sich in den Gaststuben
etwas tut. Sei es ein neuer Raubzug von Banditen, sei es ein
Aufbegehren gegen eine bestimmte Gruppe, das Samenkorn
jedes Unternehmens scheint in den Tavernen gepflanzt zu
werden. Nur wer die Tavernen im Griff hat, beherrscht Kratas.
Leider geht es in den genannten Hadusern nicht so gesittet zu,
wie man es mit Erfahrungen in Throal vermuten kénnte. Dafs
nur Mobiliar zertriimmert wird, ist beinahe schon eine
Ausnahme, und die Streitgesprache, die hier gefiihrt werden,
gehen in der Regel nicht ohne einen Knochenbruch zu Ende.
Beim Erstellen dieses Berichts, beziehungsweise bei den fiir
ihn notigen Recherche, bekam ich zweimal ein Stuhlbein oder
einen schweren Kniippel tiber den Kopf, einmal wurde mir
von einem ungehobelten Ork, der mich wohl als treue
Dienerin Throals erkannte, der widerliche Inhalt seines
Hurlgkruges ins Gesicht geschiittet.

Ich kann weiterhin nur Empfehlen, die Beziehungen zu
Kratas tiber Garlthik Einauge zu kniipfen, da alle anderen
Gruppen Throal feindlich gesinnt oder zu klein sind, um
Einfluf$ auf das Geschehen in Kratas zu nehmen.
Hochachtungsvoll,

Liltom, Botschafterin.

Nachtrag:

Eure Exzellenz, wére es moglich mir ein anderes Einsatz-
gebiet zuzuweisen? Ich scheine die trockene Luft der
Tylonberge nicht zu vertragen und leide fortgesetzt an Kopf-
und Gliederschmerzen. Ich moéchte Euch um meine
Versetzung bitten.

Liltom.

Voiha, mittlere Datumsangabe:

"Von Innen drangen die dumpfen Gerédusche des Wirtshauses
auf die StrafSe. Obwohl sich die Luft gegentiber dem Tag kaum
abgekiihlt hatte und noch immer schwer in den Gassen lag,
war keines der staubblinden Fenster getdffnet. Ich war etwas
erstaunt, war ich es doch von meinen Reisen nach Travar
gewohnt, dafs die Wirte jede Gelegenheit nutzten, die stickige
Luft aus ihren Schankrdumen zu vertreiben. Im Schatten einer
Hauserecke kauerte eine zerlumpte Gestalt, die eine verbeulte

Kupfermiinze warf und fing und mir eines jener zahnlosen
Grinsen schenkte, das jedem redlichen Biirger das Blut in den
Adern gefrieren l4f3t. Ich beschleunigte meine Schritte und trat
in den Schein der einsamen Laterne, die {iber dem Eingang der
Kaschemme baumelte.

Die massive, metallbeschlagene Tiir der ,Roten Elster' erinn-
nerte mich mehr an eine Festung als an eine Taverne, und als
ich eintrat ertonte tiber mir ein silbernes Gléckchen. Der Klang
erhob sich hell und klar tiber das eifrige Stimmenwirrwar des
halbdunklen Raumes. Urplotzlich verstummten alle
Gespréche und fiir einen endlosen Augenblick schienen die
Blicke aller Anwesenden auf mir zu haften. Ich bemerkte
fliichtig, wie sich Hande um Waffengriffe legten und Muskeln
anspannten, wiahrend mich Dutzende Augenpaare abschit-
zend musterten. Doch wie auf ein unsichtbares Signal hin,
16ste sich die Anspannung genauso plotzlich wieder und die
Anwesenden wandten sich wieder ihren Gesprachspartnern
zu. Bierhumpen schlugen klirrend aneinander und aus der
Tiefe des Schankraumes mischte sich derbes Gelidchter in die
wiederaufgenommenen Gespréche. Anscheinend war ich in
die Kategorie ,harmloser Narr' gefallen..."

GALGENSEIL

Galgenseil ist eine kleine Schenke im Stadteil Rand. Allein
diese Tatsache fiihrt dazu, das dieses Gasthaus eigentlich nur
von Stammgésten aufgesucht wird. Wirt ist der Mensch
Brinthula, dessen Gesicht mit fremdartigen, grob geschnitte-
nen Runen {iberzogen ist. Brinthula ist dennoch weltoffener
als manch anderer der Entlegenen, und kénnte Fremden, die
jemanden in Rand suchen, sicher weiterhelfen. Er kennt die
Bewohner dieses Viertels besser als die meisten und weifd von
vielen die Geschichte ihres Leides.

Abenteuervorschlag:

Brinthulds Narben stammen von einem Didmon namens
"Nesser". Dieser versucht, sein Opfer aufzuspiiren und ist ihm
im Lauf der Zeit recht nahe gekommen. Brinthula spiirt die
Néahe seines Peinigers und sucht Helden, die ihn schiitzen
konnen.

FETTES GETREIDE

Die Schenke "Fettes Getreide" befindet sich etwa in der Mitte
der Gasse der Guten Passionen, in der Nihe des Adlerwegs.
Die Taverne wird hauptsachlich von Orks besucht, die den
guten Hurlg dieses Hauses schitzen. Ansonsten kann man
nicht von einem gepflegten Lokal sprechen. Die Tische sind
schmutzig, das Essen fiir alle die nicht Orks und Trolle sind,
beinahe ungeniefSbar. Dennoch ist die Taverne stets gut gefill-
It, und eine der wenigen, deren ausgelassenen Lirm man bis
auf die Strafie hort. Innen kommt es regelméfiig zu derben
Schldgereien, und vor der Taverne versammelt sich allabend-
lich eine Horde von Bettlern und StrafSenkindern, die nur dar-
auf wartet, bis wieder einer vollkommen Betrunkener oder ein




Gast durch Fenster oder Tiir nach draufien geschmissen wird.
Sie machen sich dann wie die Geier iiber ihr wehrloses Opfer
her und entledigen ihn seiner nutzlosen Habseligkeiten.

Der orkische Wirt Beerl scheint es zu lieben, seine
Bediensteten, meist Zwerge, zu schikanieren wo er nur kann.
Dennoch finden sich immer wieder arme Zeitgenossen, die es
vorziehen, vom Wirt und seinen Gésten herumgestofien zu
werden, als in der Gosse jammerlich zu verhungern.

FUNKELNDER D@LCH

Der Funkelnde Dolch ist eine der &ltesten Schenken in Kratas.
Sie wurde von Uigtar Ohnehand, einem gutmiitigem Zwerg,
gegriindet, als es noch keine Siedlung in den Ruinen der alten
Zitadelle gab. Wer sich tiber die Geschichte der Stadt interess-
siert, kann bei Uigtar viel wissenswertes erfahren. Der etwas
in die Jahre gekommene Zwerg verachtet die meisten
Banditen und erlaubt keine Gewalt in seinem Hause. Falls
jemand in seiner Taverne Arger machen will, geniigt dem
Troll Lor'Dam, der iibrigens Teilhaber des "Funkelnden
Dolches" ist, ein Blick des Zwerges, um die Unruhestifter
unsanft in die Gosse zu beférdern. Lor'Dam ist der Sohn eines
Weggefdhrten Uigtars, des Trollkriegers Ortan Starkarm. Die
Taverne ist sicherer als jeder andere Ort in Kratas, einmal
abgesehen vom Turm Garlthik Einauges.

AALSABSCANEIDERS RUAE

In einer finsteren Seitengasse des Klauenwegs fanden wir ein
Gasthaus mit einem Holzschild, auf dem ein langes, gezacktes
Messer abgebildet ist. Dabei handelt es sich um
"Halsabschneiders Ruhe" einer der tibelsten Spelunken, die
Kratas zu bieten hat. Der Name ist Programm. Hier treffen
sich die schlimmsten Gestalten, die Kratas hervorgebracht hat
- und die sind um einiges skrupelloser als die tibelsten
Verbrecher, welche sich behiitete Biirger Throals vorstellen
konnen.

Halsabschneiders Ruhe rithmt sich die einzige Absteige in
Kratas zu sein, die frei von Ratten und anderen Nagern ist -
manche Géste behaupten, diese wiirden das Essen nicht ver-
tragen.

Lafit euch bloff nicht von Benko, dem Wirt, dazu tiberre-
den, seinen speziellen Eintopf zu versuchen! Dieses Gebrau
scheint mehrere Monate auf kleiner Flamme zu reifen, bevor
es serviert wird.

LAMPENSLTAVERNE

Diese Taverne in der Dolchgasse ist zwar schlicht eingerichtet,
hat aber einen soliden Ruf fiir ihr gutes Starkbier und das
herzhafte Essen. Wie die meisten Schenken in Kratas ist auch
diese mehr oder weniger verwinkelt und untibersichtlich, und
in einigen der dunkleren Ecken sitzt genau die Art Kratrarer,
die ein Fremder erwartet, dennoch ist die Lampendltaverne
eher die Gaststitte der Handler und Handwerker. Vor allem
Orks fiihlen sich hier wohl, wird doch hier wirklich guter

Quaalz serviert. Der orkische Wirt Trollan versteht sein
Handwerks aufs vortrefflichste und hat immer ein offenes Ohr
fiir Gertichte und Neuigkeiten aus der Stadt und dem
Umland.

Trollan hat sein Herz auf den rechten Fleck- er ist einer der
wenigen in der Stadt, der Mitleid mit den armen zerlumpten
Teufeln empfindet, die Abend fiir Abend die Gasthéuser nach
etwas Efsbarem abklappern. Auch wenn er sich nicht traut
seine Anteilnahme offen zu zeigen, habe ich ihn doch mehr als
einmal dabei beobachtet, wie er verstohlen einen Topf
Hirsebrei vor die Tiir stellte oder seine Dienerin Shalla mit
einem Korb Essensreste nach Rand schickte.

TROPFENDER D@RN

Vielen wird erst bewuf3t, wie liberal die Gesellschaft Kratas ist,
wenn sie auf einen Schluck Wein in die Schenke Tropfender
Dorn kommen. Das kleine Lokal mit dem wunderschonen
Rosengarten hinter dem Haus wird von der Blutelfe Namis
Lentara gefiihrt. Die Elfe ist es mittlerweile gewohnt, von
Fremden und Neuankémmlingen begafft zu werden und rea-
giert dementsprechend gelassen. Sollte es aber zu offenen
Anfeindungen gegen sie kommen, kann sie sich der Hilfe ihrer
beiden muskelbepackten Wachter Guhn und Tresto sicher
sein, die Storenfriede ohne Umschweife auf die Strafde befor-
dern.

Namis redet nicht gerne dartiber, warum sie den Blutwald
verlief und nach Kratas kam. Es gibt zwar eine rege
Geritichtekiiche, aber niemand, vielleicht noch nicht einmal die
Macht des Auges, weifs genaues {iber ihre Vergangenheit.
Aber nach alter Kratraer Tradition schert das bekanntlich nie-
manden, solange der Wein siiff und das Essen herzhaft ist-
und das ist im Tropfenden Dorn garantiert.

Im Frithling und Sommer spielen im Rosengarten hinter
dem Haus oft Troubadoure auf und sorgen fiir die
Unterhaltung der Géste. Zu besonderen Anlédssen greift
Namis hochstpersonlich zu ihrer Laute und tragt Balladen aus
ihrer fernen Heimat vor, deren Schonheit angeblich schon
manch ungehobelten Séldner zu Tranen gertihrt hat.

Hintergrundinformationen:

Was Namis Lentara dazu gebracht hat, den Blutwald zu ver-
lassen, ist nicht bekannt. Anders als die meisten Blutelfen, die
auflerhalb des Elfenhofes den Weisungen Alachias folgen,
scheint Namis aber nicht von der Konigin gesandt zu sein.

UREAS GARTENLAUBE

Dieses grofie Gebdude im Herzen des Tollhauses war ur-
spriinglich der Sitz einer reichen Handler- oder Adelsfamilie.
Nach der Plage stand das Haus lange leer, bis vor etwa zehn
Jahren Urea, eine mittlerweile zu gewaltigem Umfang ange-
wachsene Menschenfrau, eine Taverne daraus machte.




Nun, Taverne ist nicht gerade das richtige Wort- zwar kann
man dort auch Wein und Bier trinken, aber das eigentliche
Geschift ist das alteste der Welt. Egal welche Vorlieben ihr
habt, dort, so habe ich zumindest gehort, werden sie erfiillt.
Nur Obsidianern wird dort nichts geboten, so sagt man
zumindest. Genaues weifS ich allerdings nicht...

Mehr als ein Dutzend Angestellte kiimmern sich standig um
das Wohlbefinden ihrer Giste und die Kunden kénnen sich
mit ihren neuen Bekanntschaften in kleine, diskrete
Gartenlauben zuriickziehen kann, die im Park um das Schlof3
verteilt stehen.

Urea pflegt freundschaftliche Beziehungen mit Madame
Indirijan und steht ihr oft als Beraterin zur Seite.

ZUM BETRUNKENEN DRACHEN

Der betrunkene Drache ist eines der grofiten Gasthéduser der
Stadt. In der StrafSe der Martyrer ist das Gebaude schon von
weiten zu erkennen, ist es doch das hochste und massigste der
Strafse. Der Wirt ist Delemor, ein miirrischer Zwerg, der etwas
in die Jahre gekommen ist. Er ist ein schmieriger Zeitgenosse
mit einem schiefen Gesicht und schwarzen Zdhnen- seine
Unterarme sind von einer eitrigen Flechte befallen und er
kratzt sich standig; wenn einem da noch nicht der Appetit ver-
gangen ist, kann man auch das Ragout nach Art des Hauses
bestellen, von dem ich eigentlich gar nicht wissen will, was
alles darin herumschwimmt.

Allgemein ist das Essen im Betrunkenen Drachen mehr als
mittelméagig, die Zimmer schlecht, feucht und eh meist {iber-
belegt- mit Ungeziefer.

Wenn man beschliefst, die Nacht in diesem Haus zu ver-
bringen, dann sollte man keinesfalls seine Riistung ablegen
und nach Mbglichkeit auch den abendlichen Trunk ausschla-
gen, den Delemor ,besonderen' Gasten auf Kosten des Hauses
serviert. Es soll hin und wieder zu Uberfillen auf Giste in
deren Zimmern kommen, und in jeder anderen Stadt wére
Delemor wohl als Verdachtiger festgenommen worden, doch
nicht in Kratas. Hier fiihrt er weiterhin sein Gewerbe und
begliickt seine Géste mit seinem freundlichen Wesen...

GRINSENDER PFAU

Eine der bertichtigsten Rauschhallen ist der Grinsende Pfau.
Hier wird alles verkauft, was teuer, selten und begehrt ist. Da
sich nur wenige das auserlesene Angebot des Pfaus leiten
konnen, finden sich hier nur jene ein, die genug Gold ange-
hiuft haben, um sich ohne Reue dem Nichtstun hingeben zu
konnen. Statt sich in den Straflen von der Last ihres Besitzes
befreien zu lassen, ziehen sie es vor, die Biirde ihres
Reichtums im blaue Dunst der Raucholampen und den
geheimnisvollen Gefiihlskristallen zu vergessen. Die

Rauschhalle ist durch Pergamentwénde in kleinere Salons auf-

geteilt, in denen sich die Kunden allein oder in Gesellschaft
dem Rausch hingeben konnen.

Der Grinsende Pfau wird von Ellric gefiihrt, einem aufge-
dunsenen Ork mit vergoldeten Hauern und einer ungesun-
den Liebe zu Schminke und Seidenkleidern. Man darf sich von
seinem weibischen Aufleren und seinem zogerlichen
Auftreten nicht tduschen Ilassen- hinter den kleinen
Schweinsduglein pocht einer der schérfsten Verstande, die ich
je erlebt habe und es wiirde mich nicht wundern, wenn
Chorollis personlich jeden Abend Ellrics Einnahmen zidhlen
wiirde.

Ttirsteher des Pfaus ist Bren'Thau, ein Troll mit abgesédgten
Hornern und einem Blick, der das Todesmeer gefrieren lassen
konnte. Man sagt, er habe ein ganzes Dorf ermordet, bevor ihn
eine Abenteurergruppe dingfest machen und vor das
Trollthing schleifen konnte. Wie es scheint, konnte er fliehen
und das Thing hat eine ordentliche Belohnung auf seinen Kopf
ausgesetzt. Die Kette abgeschnittener Ohren, die Bren'Thau
um den Hals trdgt, erinnert aber jeden daran, daf3 es keine
gute Idee ist, sich dieses Geld verdienen zu wollen.

Eine besondere Spezialitidt des Hauses sind die Gefiihlskri-
stalle, eine Art Blutkristalle, die einem Kunden eingepflanzt
werden und deren Magie scheinbar unglaubliches vollbringen
kann. Man kann sie zwar auch in anderen Rauschhohlen
Kratas' finden, aber im Grinsenden Pfau sind sie von einer
besonderen Qualitit.
Alchimisten in Rostdorn hergestellt und an die Rauschhallen
verkauft.

Da ich selbst nie den Wunsch hatte, sie auszuprobieren,
mufte ich in dieser Hinsicht auf das Wort von Jejoban mit der
leisen Stimme vertrauen, einem Stammbesucher des
Grinsenden Pfaus:

"Ahh, die Gefiihlskristalle- welch ein prickelndes Gefiihl und welch
wohlige Abwechslung von dem leidvollen Leben der ndirrischen
Stadt. Die Kristalle sind in unterschiedlichsten Arten und
Variationen zu haben- es gibt Kristalle, die den Kampfesmut anspor-
nen oder dich mit brennender Energie erfiillen- andere zeigen dir
alles in Schonheit und Gliick und einige besondere wecken Astendar
in dir.

Nur wenige kennen das Geheimnis der Herstellung der Kristalle.
Die Alchimisten kénnen Unsummen dafiir verlangen, aber jedes
Gramm Gold ist gut angelegt, vertrau mir. Wenn man mdchte, kann
man den eigenen Kristall auf magische Weise mit dem eines anderen
verbinden lassen, so dafs man diese Emotionen gemeinsam und noch
viel intensiver erleben kann.

Was fiir ein Gefiihl, wenn man dir ein bifichen die Nackenhaut
anschneidet und der Stein vorsichtig unter deine Haut gleitet- er
breitet sofort ein wohliges Gefiihl in dir aus. Wenn du ihm jeden Tag
etwas von deinem Blut schenkst, wird er dir das Paradies zeigen. Der
Erfinder dieser kleinen Steinchen mufS ein Liebling der Passionen
gewesen sein."

Scheinbar werden sie von den




Weitere Tavernen (Tabelle)
Rote Elster (Taverne)
Halbmond (Taverne)

Der Hort (Gasthaus)

Zimt und Nelke (Rauschhaus)
Am Lotostor (Rauschhaus)

LADEN VON INTERESSE

Kratas lockt Kdufer aus allen Teilen des Landes mit seinem
umfangreichen Angebot verschiedenster Waren. Dazu geho-
ren sicherlich die Blutamulette und -Riistungen, die hier wie
an keinem anderen mir bekannten Ort offen feilgeboten und
in allen erdenklichen Formen zu haben sind. Ich bin oft durch
die Sandgasse geschlendert und habe mit Abenteurern
gesprochen, die nur wegen dieser Form der Magie den
beschwerlichen Weg nach Kratas auf sich genommen haben.
Auch Gifte, spezielle Krdutertinkturen, Balsame und Tranke
finden tiberall in Kratas guten Absatz, aber dazu an anderer
Stelle mehr. In den sorgsam in Hinterhofen und Seitengassen
verborgenen Kramerstuben und ,Zwischenhandelsstationen’,
wie die  Vermittler zwischen Diebesware und
Strafsenkundschaft genannt werden, kénnen auch seltene
Biicher, magische Artefakte, exotische Waffen und vieles mehr
erstanden werden.

Neben diesen Waren bietet die Stadt auch eine auflerge-
wohnliche Auswahl an Lederwaren von hoher, wenn nicht
sogar bester Qualitit. Dies liegt zum einem Mal daran, daf3
das Leder der grofien Tierherden nahe Kratas ausgesprochen
kraftig und doch geschmeidig ist- das saftige Gras der Ebenen
hélt die Tiere fett und gesund.

Zum anderen gibt es in keiner anderen Stadt einen so ho-
hen Bedarf an Riistwerk wie hier. Eine Riistung ist in Kratas
kein Statussymbol, sondern tiberlebensnotwendig. Da sich die
wenigsten eine Ketten- oder Plattenriistung leisten konnen
(einmal abgesehen davon, dafs sie die Beweglichkeit empfind-
lich einschranken wiirde), ist Leder sehr gefragt. Die
Ristbauer der Stadt haben ungewdohnliche Methoden gefun-
den, Schutz und Beweglichkeit des Trédgers gegeneinander
abzuwédgen und einige beeindruckende handwerkliche
Neuerungen geschaffen.

BRIGAS KRAUTERKUCHE
Briga, eine alte Zwergin, unterhidlt den grofiten Laden in
Kratas fiir Salben und Krauter. Es gibt zwar einige andere
Hindler, die ebenfalls lebensrettende Heilhilfen verkaufen,
aber oftmals nehmen Gifte und Rauschmittel den grofieren
Posten bei diesen "Heilern" ein.

Briga hingegen hat sich ganz der Lehre Garlens verschrie-
ben und folgt der Passion des Heims und der Heilung als

Questorin. Sie hilft auch jenen, die ihre Dienste nicht bezahlen
konnten, aber nur, wenn sie von deren Bediirftigkeit tiber-
zeugt ist. Ab und zu besucht Briga den Stadtteil Rand und
heilt die oft chronischen und offenen Wunden der Entlegenen
so gut sie kann. Oft aber sind ihre Kréfte der bosen und ver-
nichtenden Magie der Damonen nicht gewachsen. Thr
Scheitern in dieser Aufgabe l4f3t sie manchmal in tiefe Trauer
fallen, aus der ihr nur ihre im Geist gefiihrten Zwiegesprache
mit Garlen helfen.

Hintergrundinformation:
Briga ist eine Garlen-Questorin des Ranges 2.

DOMNULS WARENLAGER

Der etwas nervds scheinende Ork Domnul leitet ein
Warenlager das gleichzeitig einer der grofiten Laden in Kratas
ist und auch eine dementsprechende Auswahl bietet. Dom-
nul hat mehrere Angestellte, die sich um die Kunden in dem
mehrstockigen Steinhaus, das durch Stiitzbalken aus massi-
ven Eichenholz abgesichert wird, kiimmern. Das
Warenangebot erstreckt sich von Zubehor wie Feuersteinen,
Schleifsteinen, Lederschlduchen fiir Wasser und Angelhacken
tiber diverse Waffen und Kleidungsstiicke. Die Preise sind
akzeptabel und die Qualitdt der Waren durchaus annehmbar.
Im Erdgeschof3 gibt es eine Auswahl an Proviant und Weinen,
sowie einen kleinen, gut bewachten Stralenverkauf.

Hintergrundinformationen:

Domuls Warenlager fithrt alle Waren, die bei "Waren und
Dienstleistungen" im EARTHDAWN - Grundregelwerk ab
Seite 277 gefunden werden kénnen. Die Preise bewegen sich
zwischen denen im Buch angegebenen und 150% dieser.
Magische Tranke und Amulette kosten mindestens 200% des
angegebenen Preises.

EISENAARTSCAMIEDE

Die Eisenhartschmiede verkauft Waffen und Riistungen von
eher zweifelhafter Qualitidt. Die Waffen sind bestenfalls aus-
gebesserte Ware, die ihrem fritheren Besitzer lange Zeit
gedient hat. Die neuwertigen Waffen, die im Verkaufsraum
ausgestellt liegen, sehen zwar besser aus als die gebrauchten,
aber die Qualitit ist schlecht bis unbrauchbar. Dafs diese
Schmiede tiberhaupt tiberleben kann, ist wohl hauptséchlich
der Korperkraft der beiden Schmiede T'rendarr und Redmorl
zu verdanken, welche Beschwerden tiber Waffen meist mit
einem festen Faustschlag in die Magengegend quittieren (was
bei diesen nicht gerade schméchtigen Trollen sicherlich recht
schmerzhaft sein kann). Aus diesem Grund haben die beiden
auch keine Stammkunden, und nur Neuankémmlinge und
Durchreisende kaufen hier ein.




Hintergrundinformation:

Die beiden Trolle denen die Schmiede gehort verstehen recht
wenig von Schmiedekunst und sind eher auf schnelles Geld
aus. Das Problem bei ihrer Waffenherstellung ist, das sie die
Ware zu schnell abkiihlen lassen, was das Material zwar sehr
hart aber auch sprode macht. Dadurch zerbrechen die Waffen
duflerst leicht.

Ein Waffenschmied koénnte den Fehler von T'rendarr und
Redmorl erkennen, wenn er sie bei der Arbeit beobachtet.
Wenn er es dann schafft, die Trolle darauf hinzuweisen, ohne
das sich diese in ihrer Ehre gekréankt fithlen, konnte er einen
gewissen Rabatt auf Lebenszeit erhalten.

DER IMMERVQLLE KELCH

Zu manchen Tageszeiten kann man kaum durch die Gan-
sehalsgasse gehen, ohne von den schweren Alkoholddmpfen
eingelullt zu werden, die aus Arendals Schnapsbrennerei ins
Freie ziehen. Von den fiinf Schnapsbrennereien in Kratas ist
Arendals Immervoller Kelch mit Sicherheit die beriihmteste.
Der stammige Ork stellt mit seinen Gehilfen die Brande und
Schnépse her, mit denen in der Stadt auf erfolgreich abge-
schlossene Geschifte angestofien wird. Die Spezialitdt des
Hauses, die auch immer mehr aufierhalb der Mauern Kratas
bekannt wird, ist das Pentha, ein stark alkoholisches Getrank,
das aus in der Sonne gegorenen Friichten gewonnen wird.
Sein milder, siiffiger Geschmack hat schon manchen tiber die
starke Wirkungsweise hinweggetduscht. Pentha ist daher ein
guter Freund der Diebe denn was lafit sich leichter berauben
als einer, der besoffen in der Gosse liegt....

Arendal organisiert in unregelméfliigen Abstdnden kleine
Karawanen, die Fadsser mit seinen beliebten Spirituosen in den
Osten, vor allem nach Throal, bringen. Fiir Abenteurer mag es
interessant sein, sich bei solchen Ziigen als Wachen anheuern
zu lassen, stellt Arendal doch seinen Bediensteten neben der
meist guten Bezahlung auch noch ein Faff seines besten
Penthas zur Verfligung- natiirlich nur unter der Bedingung,
dieses erst nach Ankunft der Karawane zu geniefsen.

Neben der Brennerei betreibt Arendal auch noch eine klei-
ne, gut besuchte Schenke, die aber nur tagsiiber getffnet ist.

SEIDENE SEANE

Die Bognerei Seidene Sehne in der Dolchgasse wird von dem
Elfen Kethanu gefiihrt. Kethanu war angeblich lange Jahre ein
aullergewchnlicher Schiitze und es gab kaum ein
Bogenturnier in Barsaive, auf dem er nicht den Goldenen
Kranz des Siegers holte. Obwohl der Elf bescheiden war und
selten mit seinem Ruhm prahlte, zog er dennoch den Neid
anderer auf sich. In einer dunklen Sommernacht wurde er in
den Strafien Urupas von gedungenen Meuchlern iiberfallen,
die seinem Leben ein Ende bereiten sollten- nur mit viel Gliick
entkam er ihnen, aber er biifite sein linkes Auge ein.

Seit diesem Tag tragt Kethanu den Beinamen ,der Geblen-
dete'. Er kam nach Kratas, um dort Karriere als Scharfschiitze
zu machen- so sagen zumindest die Gertichte. Aber seine ein-
stige Zielgenauigkeit war dahin. Obwohl seine Talente von
der Magie getragen wurden, hatte er jedes Selbstvertrauen
und damit auch den Zugang zur Adeptenmagie verloren, so
fliistert man zumindest.

So mufite er sich nach einer neuen Beschiftigung umsehen.
Seitdem verdient der Elf seinen Unterhalt mit dem, was er am
zweitbesten kann: die Fertigung von Bogen, Pfeilen, Speeren
und Armbriisten aller Art.

Der wortkarge Elf mag einem Kunden unwirsch und ver-
bittert erscheinen, aber nichts desto trotz fertigt er
Schufiwaffen von aufierordentlicher Giite und Genauigkeit.

Eine besondere Spezialitit in der Seidenen Sehne ist die
grofle Auswahl an Pfeilen und Projektilen jeder Art. Neben
den normalen Pfeilen fiir die Jagd oder den Kampf gibt es
Pfeile, die speziell fiir das Scheibenschiefien und fiir Turniere
geeignet sind, solche mit gehérteter Spitze, die auch
Ristungen durchdringen kénnen; stumpfe Pfeile mit denen
man Betduben kann oder ,singende' Pfeile mit speziell
geschlitzten Spitzen, die im Flug einen schrillen Ton erzeugen.
Auch gibt es Pfeile mit breiten, besonders scharfen Spitzen um
einem Feind die Gliedmafien abzutrennen oder solche mit
Widerhaken und Flammung, die besonders schmerzhafte
Wunden zuftigen. Oft werden auch Pfeile gewtiinscht, deren
Spitzen mit Gift gefiillt werden kénnen.

Zusitzlich zu seinem weitgefdcherten Standartsortiment
fertigt Kethanu auch spezielle Pfeile ganz auf Wunsch seiner
Kunden an. Genauso wie die speziellen Pfeile sind solche
Sonderwtinsche allerdings sehr teuer.

STINA FEUERSCAWEIFS HAUS

Man findet nicht oft Geschifte, die exklusiv Waren und
Dienstleistungen fiir Windlinge anbieten- nicht so in Kratas.
Stina Feuerschweif, eine Windlingskriegerin aus dem fernen
Lohenwald, hat sich in Kratas mit dem Wunsch niedergelass-
sen, ihre Artgenossen mit allem Wiinschenswertem zu versor-
gen. Thr Laden befindet sich -wie sollte es anders sein- in
Schwalbennest und ist fiir Nicht-Windlinge nur iiber eine
wacklige, fast lebensgefdhrliche Strickleiter zu erreichen. Es
scheint, als wolle man unter sich bleiben.

Das Sortiment des Hauses ist beachtlich- eigentlich findet
man hier alles, was das Herz begehrt:

Windlingswaffen, -netze, -kleider, -gifte, -wein und vieles
mehr. Neben den Gebrauchsgiitern locken auch glitzernde
Kunst- und Schmuckgegenstinde in den Laden. Die Preise
sind zwar fiir neue Ware etwas iiberteuert, aber dafiir gibt es
wirklich alles, was Windlinge herstellen oder fiir sie herge-
stellt wird.

Uber die Herkunft der Waren schweigt sich Stina generell
aus, sie kauft aber gern Gebrauchtes von vorbeiziehenden
Reisenden.




Abenteuervorschlag:

Stina bekommt ihre Lieferungen immer als Brennholzbtindel
geliefert. Eines Tages bleiben die Lieferungen aus. Stina ver-
mutet, das ihre Versorgungswege ausspioniert wurden, und
verdéchtigt Brochers Brut. Wer war der Tater?

BESONDERE GEBAUDE UND QRTE

GARLTHIKS TURM

Das legendédre Oberhaupt der Macht des Auges hat sich einen
alten Turm als sein Hauptquartier auserkoren. Das massive
Bauwerk, das von einer Mauer mit Torhaus umgeben ist, liegt
abseits der Hauptstrafie in der sogenannten Aasgasse. Das
Torhaus dient den Wachen, die Tag und Nacht vor dem bron-
zebeschlagenen Tor Dienst schieben, als Schlaf- und
Aufenthaltsraum. Wer diesen Wachen nicht bekannt ist oder
nicht von Garlthik erwartet wird, hat es sehr schwer, an ihnen
vorbei zu kommen- und selbst wenn man eine Einladung oder
einen Passierbrief hat, kommt es vor, dafs man den
Wachleuten eine kleine Gebiihr fiir ihre Aufmerksamkeit ent-
richten darf.

Innerhalb des Geb&dudes steht man unter standiger Beob-
achtung von Mitgliedern der Macht des Auges, wird tiber-
wacht und kontrolliert, auch wenn niemand zu sehen ist.
Garlthiks Feste ist sehr geschmackvoll und teuer eingerichtet.
Trophden verschiedenster Art und Herkunft sdumen die
Bogengiange und prachtvolle Samtteppiche bedecken den
glinzenden Marmorboden. Nach all dem Prunk des unteren
Stockwerks und der Treppenhduser erwartet man einen
Thronsaal, wenn man vor den legendédren Orkdieb tritt.
Fremde, die Einauge nicht kennen, sind aber enttduscht, wenn
sie beim Hausherren angelangt sind. Der Ork residiert in
einem schlichten Arbeitszimmer hoch im Turm, das kaum
grofSer ist als der Wachraum unten im Torhaus. Auf dem Tisch
liegen meist Papiere mit Berichten verschiedener Informanten
der Macht des Auges, und durch das oft gedffnete Fenster
kann man tiber die Dacher von Kratas blicken.

In den alten Ruinen der Zitadelle gibt es aufierdem ein weit-
verzweigtes Netzwerk aus unterirdischen Géangen, welches
die wichtigsten Gebdude miteinander verbindet. Nur wenige
wissen von diesen Gidngen und Stollen, und nur der
Fiihrungszirkel der Macht des Auges behauptet, alle zu kenn-
nen. Man munkelt, dafd Garlthik auserwéhlte Besucher in spe-
ziell fiir solche Zwecke eingerichteten unterirdischen Rdumen
empfangt, allerdings wurde mir, obwohl ich durchaus das
Gefiihl habe, Garlthiks Vertrauen zu geniefsen, diese Ehre bis-
lang noch nie zuteil.

DIE GILDE DER ILLUSI®NEN

Uber Kratas hingt ein geheimnisvoller Schleier der
Verstohlenheit und viele versuchen emsig, ihn zu durch-
schneiden, um fiir einen kurzen Moment das wahre Gesicht
der Stadt zu erkennen.

So mischen sich unter die zerlumpten Gestalten der
Beutelschneider und Rduber auch die farbenfrohen Roben der
Tauscher und Illusionisten, die danach streben, in den Mauern
Kratas wahre Erleuchtung zu finden.

Wann immer ich mit einem dieser Adepten ins Gesprédch
kam, raunten sie hinter vorgehaltener Hand, daff es in der
Stadt eine Illusionistengilde gibt, deren Legende Schiiler aus
allen Teilen Barsaives anzieht.

Die Schule hat angeblich auflergewthnliche Adepten her-
vorgebracht hat, die allesamt wissen, gewitzt und ungewshn-
lich mit ihrer Magie umzugehen. Ich kann mir bei Mynbruje
niemanden vorstellen, der besser das Rénkelspiel und die ver-
zwickten Intrigen der Zitadelle verstehen kénnte, als einen
Abganger der Illusionistenschule.

Wer allerdings wiinscht, von der Gilde ausgebildet zu wer-
den, muf$ sich zundchst als wiirdig erweisen, und eine Art
'Aufnahmepriifung' ablegen. Diese besteht schlicht daraus,
das Gebdude der Schule zu finden, das irgendwo im
Strafiengewirr der Stadt liegt. Selbstverstandlich wiirden die
Meister der Schule ihrem Ruf nicht gerecht, wenn sie das Haus
nicht mit einem wahren Bollwerk von ausgekliigelten Illusion
und architektonischen Irrwegen vor Neugierigen und
Unwiirdigen schiitzen wiirden.

Uber das Innere der Schule konnte ich nur durch Gliick
genaueres erfahren- bei einem Bankett, das der Freihandler
Lokanto Bendrus zur Feier eines besonders glorreichen
Raubzuges gab, bot sich mir die Mboglichkeit, mit Iksis
Nebelfall zu sprechen, dem Leiter der Schule. Er ist ein sehr
angesehener T'skrang des Hauses K'tenshin, der in Garlthiks
Haus ein und aus geht.

Iksis berichtete, daf8 das Haus der Gilde klein, gemditlich
und unscheinbar sei und dauerhaft etwa ein Dutzend Schiiler
beherbergt. Wissensuchende seien in den Hallen immer will-
kommen. Wer nicht wiinscht, sich auf Dauer einzuschreiben
und dennoch von einem der vier Meister der Schule unter-
wiesen werden will, mufi einen geringen Obulus an die
Leitung der Schule entrichten, der dazu verwendet wird,
Gebdude und Inventar der Schule in Stand zu halten. Das gut
sortierte Studierzimmer der Gilde bewahrt laut Iksis einige
Werke des legenddren Illusionisten Shakeri, darunter auch
das geheimnisvolle Buch der Unvollkommenheit.

Jeder, der die Gilde der Illusionen einmal gefunden hat,
muff einen Eid ablegen, die Lage der Schule keinem
Uneingeweihten preiszugeben.

Hintergrundinformationen:
Iksis Nebelfall ist mit der derzeitigen politischen Lage in der
Region, besonders dem erneuten Auftauchen des Hauses




T'kambras, sehr unzufrieden. Er hat sich darauf verlegt, seinen
Studenten Aufgaben zuzuteilen, welche unter den Héndlern
in Daiche Verwirrung stiften sollen, die mit dem T'skrang des
Hauses T'kambras Geschifte machen.

Man darf sich ihr nur zu ndhern, wenn man die eigene Gestalt
durch eine Illusion verborgen oder sich in anderer Weise
unauffallig gemacht hat.

DAS KARTENHAUS

Als die ersten Abenteurer und Gliicksritter nach Kratas
kamen, um in der Zitadelle nach weltlichen Giitern und
Schitzen zu stobern, stielen sie in den unterirdischen Hallen
auf einen Schatz, dessen Bedeutung ihnen vollkommen ver-
borgen blieb- einem Abenteurer erwadrmt der Anblick von
Gold eben weit mehr das Herz als der von zusammengeroll-
tem Pergament und staubigen Folianten. So schenkten sie der
kleinen, gut verborgenen Kammer, in der hunderte von
Schriftrollen herumlagen, keine weitere Beachtung. Diese
Narren miissen wahrhaftig von allen Passionen verlassen
gewesen sein- wie kann man nur solch ein Verméchtnis unbe-
achtet liegen lassen? Das Schicksal wollte es, daf3 ihre
Dummbheit einige Jahre spéter unserem allseits geliebten
Stadtherren Garlthik zu Gute kam. Einer seiner Anhénger
stief bei einem Streifzug durch die alten Génge auf die
Kammer und erstattete seinem Herren Bericht von dem selt-
sam en Fund. Garlthik ist ein schlauer Mann, und die Bergung
der Schriften aus der Kammer war einer seiner gliicklichsten
Schachztige im Spiel um die Macht in Kratas.

Das Schriftwerk entpuppte sich als eine umfangreiche
Sammlung von Landkarten und Routenplénen fiir Luftschiffe,
die noch aus der Zeit vor der Plage stammten. Viele der
Pergamentrollen waren magisch versiegelt worden, und
konnten so der Zeit unbeschadet standhalten. Die Karten
erwiesen sich als ungewohnlich genau, und umfafiten einen
grofsen Teil der Gebiete um Kratas und des stidlichen Landes.
Besonderes Interesse erregten die alten Lufthandelswege der
Theraner, konnte man doch davon ausgehen, dafl in alten
Tagen entlang dieser Routen oft randvoll mit Schitzen bela-
dene Luftschiffe abstiirzten...

Garlthik liefs die wertvollen Schriftstiicke in ein eigenes
Gebdude im Osten der Stadt bringen. Der schlichte, leicht
ovale Kuppelbau heifst seit diesem Tag das Kartenhaus und
wird von der Macht des Auges fast so scharf gehiitet, wie die
personlichen Quartiere des Stadtherren.

Luftsegler, Piraten, Karawanenfiihrer, Scholaren und Ge-
lehrte aus allen Teilen Barsaives kommen nach Kratas, um sich
einmal im Kartenhaus umsehen zu diirfen. Gegen eine grof3-
ziigige Spende wird ihnen erlaubt, unter der strengen
Aufsicht eines Kartenmeisters Einsicht in die Aufzeichnungen
zu nehmen. Wer es sich leisten kann, darf sogar Kopien von
einzelnen Karten anzufertigen, allerdings mufi man dafiir

schon sehr tief in die Tasche greifen (vorausgesetzt, derjenige
war schlau genug, sein Gold sicher vom Stadttor in die
Oststadt zu bringen).

Seit Kratas' Beziehungen zu den Luftschiffern und Troll-
piraten zunehmen, wird das Kartenwerk stiandig durch
Neuerwerbungen oder ,grofiziigige Spenden' erweitert. Erst
vor kurzem fiel dem Kartenhaus beispielsweise ein Satz
Karten in die Hinde, der auf unbestimmte Zeit von einem the-
ranischen Handelshaus entliehen wurde...

Zur Zeit verwalten etwa ein Dutzend Kartenmeister das
Schriftwerk, denen seit dem mysteridsen Tod von Bjann
Krummriicken vor einem Jahr der Zwerg Pjertho vorsteht. Es
ist ein offenes Geheimnis, daf$ Pjertho junge Talente anheuert,
um aus den Bibliotheken der grofien Stiddte Barsaives ,unver-
offentlichtes' Kartenmaterial nach Kratas zu bringen- in der
festen Uberzeugung, dafd diese Werke in Kratas' Kartenhaus
viel besser aufgehoben sind....

DIE HALLE DER FL?RANUUS

Floranuus entziindet selten Trubel und Frohsinn in der Stadt
der Masken und Zurtickhaltung. Sie hitte es schwer mit den
Kratraern, die ein gefliistertes Wort einem Lachen vorziehen,
wiren nicht so viele Orks und Trolle unter ihnen. Wer die
Orks kennt, weifs dafs ihr Gemiit so schnell entflammt, wie
Savannengras im Hochsommer. Thre grofien Briider stehen
ihnen in dieser Hinsicht kaum in etwas nach, und wahr-
scheinlich weiff niemand einen gelungenen Beutezug so aus-
gelassen zu feiern, wie sie. Wenn Kratas feiert, dann brennen
seine Feste heifier, als in jeder andern Stadt, denn jedes konn-
te das letzte sein.

Unermiidlich pulsiert das stolze Herz der Rebellen durch
die Gassen und so scheint es nur angemessen, daf} Floranuus
sich in der Stadt einen Tempel nahm. Der Einflufs der Passion
in Kratas ist grofs und ihre Halle wahrscheinlich eine der
bedeutendsten Kultstétten in ganz Barsaive.

Das Heiligtum, das in einer Seitenstrafie der Dolchgasse
steht, besteht aus einem schlichten ovalen Gebidude, dessen
Kuppel von einem mehrreihigen Sdulengang getragen wird.
Das Gebdude ist zu vier Seiten hin offen, wobei die Zugénge
zur inneren Halle nur mit bunten Seidentiichern verhangt
sind.

Dafs ein Teil der Kuppel bei einem Erdbeben kurz nach
Ende der Plage einstiirzte, stort niemanden. Sie wurde von
den Anhidngern Upandals durch eine beeindruckende
Holzkonstruktion so weit abgestiitzt, dafs keine Einsturzge-
fahr mehr besteht.

Im Zentrum des Gebaudes steht ein grofies Feuerbecken aus
feinstem Alabaster- das einzige Schmuckstiick in der Halle.
Darin brennt ein heiliges Feuer, das angeblich nie erlischt-
selbst dann nicht, wenn wéhrend der Regenzeit schwere
Wolkenbriiche durch das Loch in der Kuppel hereinstiirzen.
Kerhydant, der Schirmherr des Heiligtums, lud mich oft in




den Tempel ein, um dort eine Partie Konoko zu spielen, {iber
der wir meist ins Plaudern gerieten. An stiirmischen Tagen,
wenn der Wind das Wasser durch die Halle peitschte, freute
sich fast kindisch, wie die unbandige Natur an den Mauern
des Gebdudes rifs, wihrend mir das Knarren des Gebilks das
Blut in den Adern gefrieren liefs...

Man sagt, wer sich im Tempel aufhilt, spiirt wie sich sein
Herz offnet und schneller schldgt, wie zu einer fernen
Tanzmusik, die im Wind erklingt. Wann immer ich dort war,
erfiillte mich ein seltsamer Tatendrang, und auch wenn ich
stundenlang im Licht des Ewigen Feuers meine Notizen
niederschrieb, war ich doch nie von Miidigkeit erfillt.

Immer wieder sehe ich Abenteurer, die zu Beginn einer
schweren Reise oder an der Schwelle zu einer heldenhaften
Tat an diesen Ort kommen, um Zweifel und Furcht in ihren
Herzen zu tilgen. Viele, die zum ersten Mal durch Floranuus
Halle wandern, sagen, man kénne ihr Lachen hoéren, wenn ein
Windstofs durch die bunten Stofftticher fegt- ein Lachen, das
alle Bedenken mit sich nimmt.

DIE ZISTERNE DES BLUTES

Unterhalb der Stadt befinden sich neben unterirdischen
Giangen der Unterwelt auch viele alte Brunnenschdchte und
Zisternen, die in alter Zeit und teilweise auch heute noch den
Wasservorrat der Stadt sicherten.

Die Zisterne des Blutes ist eine von ihnen, doch dient die
heute einem ganz anderen Zweck: sie ist Schauplatz von blu-
tigen Kampfen, ein brodelnder Kessel von Gewalt und
Schmerz zur Unterhaltung der hartgesottensten Kratraer.

Das Gewdlbe der Zisterne gehort zu den grofiten unterirdi-

schen Anlagen der Unterwelt und fafit um die zweihundert
Namensgeber. Die Zisternenbecken haben sich in der langen
Zeit der Plage mit Schlamm und Unrat gefiillt, deren Gestank
dazu beitrdgt, die Anwesenden in einen morderischen
Blutrausch zu versetzen.
In die alten Mauern der Zisterne wurden Durchginge ge-
schlagen und Verbindungen mit den Gangen unter der Stadt
geschaffen. Durch diese Génge betreten die Kampfer die
Arena des zentralen Zisternenschachtes, der etwa 20 Schritte
im Durchmesser und etwa fiinfzehn in der Hohe mifst. In die
Winde wurden Klingen und Speerspitzen eingekeilt, die nach
innen ragen und nur darauf warten, jemanden aufzuschlitzen.
Oben ist die Zisterne mit einem massiven Eisengitter abge-
schlossen, um das sich die nach Blut gierenden Zuschauer
drangen. Auf Sieg oder Niederlage der Gladiatoren werden
zum Teil hohe Summen gewettet. Gekdmpft wird in der Regel
bis zur Bewufstlosigkeit eines der Kontrahenten, es sei denn
vorher wurde mit Rerran, einem menschlichen Séldner und
Besitzer der Zisterne des Blutes, etwas anderes vereinbart.

In der Arena kdmpfen arme Teufel, die sich durch das
Preisgeld eine Verbesserung ihrer Lage erhoffen, Mérder, die
sich zu ungeschickt angestellt haben und erwischt wurden

und nicht zuletzt jene, die der Spionage fiir das theranische
Imperium verdéchtigt werden. (Und das ist in den Augen von
Garlthiks Leuten auch jeder, der zu Brochers Brut gehort.)

Das Wettgeschift lauft ausschliefSlich {iber die Mitarbeiter
Rerrans, die ihr Monopol in diesem Geschaft durchaus zu ver-
teidigen wissen. Wer sonst Wetten annimmt und von Rerran
oder seinen Schergen dabei erwischt wird, kann ohne
Schwierigkeiten der ndchsten Kampfrunde in der Zisterne bei-
wohnen: als Kaimpfer mit blofien Hénden gegen einen bewaff-
neten Gladiator.

DAS WAISENAAUS

Voiha, mittleres-spites Datum

Die Leute in Kratas kennen nur die Gastfreundschaft der klin-
genden Miinze und wenn neben ihnen jemand abgestochen
wird, warten sie lieber bis er verblutet ist und sich gegen den
Raub seiner Stiefel nicht mehr wehren kann. Wenn jemand
reglos in der Gosse liegt, geht man schnell und mit gesenktem
Kopf vorbei- man weif3 ja nie, ob es nicht doch eine Falle ist. So
unzéhlig sind Leid und Schmerz in dieser Stadt, dafs selbst
Garlens Trdanen sie nicht aus den Straflen und Herzen
schwemmen kénnten.

Ja, nur wenige hier folgen dem Geist der Passion, aber viell-
leicht sind es gerade sie, auf die Mutter Heim ein besonderes
Auge geworfen hat.

Zu diesen ganz besonderen Namensgebern gehort der Troll

Ranox, der vor vielen Jahren nach Kratas kam und dort ein
Waisenhaus errichtete, in dem auch ein kleiner Garlen-Schrein
untergebracht ist. Das Waisenhaus ist klein, hoffnungslos
tiberfiillt und stindig in finanziellen Schwierigkeiten, aber
wenigstens bietet es den etwa fiinfzig Kindern ein sicheres
Heim und regelmaéfliges Essen. Ranox ist auf jede Hilfe ange-
wiesen, die er bekommen kann, und man sieht ihn oft in
Lédden, Tavernen und bei den Gilden vorsprechen. Es ist eine
Schande, zu beobachten, wie man ihn manchmal behandelt,
ihn wegjagt wie einen schmutzigen Bettler oder ihn wegen sei-
nes verkriippelten Schwertarmes hanselt. Ich habe ihn oft
gefragt, wie das seine Ehre als Troll zuldfit und wie er seinen
Zorn so in Zaum halten kann. Er zuckte meist mit den
Schultern und sagte "So sind sie eben", doch als ich beharrlich
weiterbohrte, teilte er seine Geschichte mit mir.
Vor langer Zeit, als Ranox noch jung und in der Bliite seiner
Jahre war, gehorte er dem gefiirchtetsten Trollpiraten-Clan
der Zwielichtgipfel an. Jeder ihrer Raubziige war eine
Legende von Blut und Gewalt, und irgendwann horte Ranox
auf, die toten Korper seiner Feinde zu zdhlen. Nicht alle seine
Opfer waren Krieger- oft erschlug er Frauen und Kinder,
Unschuldige, manchmal nur zum SpaS3.

Eines Tages zog sein Stamm in eine Schlacht gegen drei
Clans, die sich gegen die Piraten verbtindet hatten. Der Kampf
war hart und schwer, und Ranox Clan wurde vernichtend
geschlagen. Er selbst kampfte tapfer gegen die wachsende




Ubermacht der Feinde, wurde aber schlieflich von einem
gewaltigen Hieb niedergeschlagen.

Viele Stunden lag er reglos auf dem Schlachtfeld, bis eine
Gestalt die Dammerung zwischen Leben und Tod durch-
brach. Es war eine Trollin, das weifle Leinengewand blut-
durchtriankt und ihr Gesicht von einem frischen Schnitt iiber
Stirn und Wange entstellt. In den Armen trug sie ein totes
Kind, das sie neben Ranox in den Staub legte. Als sich ihre
Blicke trafen, wuf$te Ranox, wer vor ihm stand. Sein Herz war
voller Freude, denn er wufste, dafs Garlen ihn heilen wiirde,
und er siegreich zu seinem Volk zuriickkehren kénnte. In der
Tat beriihrte ihn die Frau und seine Wunden schlossen sich-
alle, bis auf eine. Sein zerfetzter Schwertarm hing noch immer
leblos an seiner Seite und Garlen erhob sich wortlos. Noch ein-
mal schenkte sie ihm einen Blick und verschwand im Nebel.
Ranox kehrte nicht zu seinem Volk zuriick. Er hatte Garlens
Botschaft verstanden.

Es hat den Troll viel Mithe gekostet, das Waisenhaus in
Kratas gegen den Widerstand der Bevolkerung zu errichten,
aber er hat eine Handvoll Helfer gefunden, die ihn und sein
Anliegen nach Kréften unterstiitzen. Zu ihnen gehort Briga,
die wann immer es geht im Waisenhaus anzutreffen ist und
sich dort um Verletzungen und Krankheiten der Kinder
kiimmert.

Seit dem schrecklichen Vorfall vor einigen Jahren, bei denen

ein Windlingsmorder in das Waisenhaus eindrang und sechs
Kinder totete, 1463t Ranox das kleine Eingangstor und den gro-
Ben Schlafraum des Hauses bewachen- manchmal, wenn das
Geld gerade knapp ist, tibernimmt er selbst diese Pflicht.
Seit den Morden pflegt Ranox gute Kontakte zu Darnths
Gemeinschaft, die scheinbar an der Aufklarung der
Geschehnisse beteiligt waren, aber dazu kann ich noch nichts
genaueres berichten.

DAS LOT?S5-TOR

In den wenigen Aufzeichnungen aus der Zeit vor der Plage
steht geschrieben, dafs das Lotos-Tor einst den Eingang zum
grofsen Basar der Stadt bildete. Heute ist davon nichts mehr zu
sehen, allein das Tor steht noch einsam inmitten des Platzes
der Vollkommenheit. Der ovale Bogen des Tors ist mit erlese-
nen Steinmetzarbeiten tibersdt und war einmal génzlich mit
Orichalkum tiberzogen.

Selbstverstandlich ist davon nicht einmal mehr ein Kérn-
chen tibrig. Seinen Namen hat das Tor von der grofien, halb
geodffneten Lotosbliite, die den Kopf des Tores ziert, und um
die sich der schlangenhafte Korper eines fliigellosen Drachen
windet. Zu gerne wiifste ich, wer das Tor erbaut hat, aber aus
den spérlichen Chroniken ist nur zu erfahren, daf es das
Geschenk einer hochstehenden Personlichkeit an Kratas war.
Zahlreiche Legenden spinnen sich um das fast zwei Trolle
hohe Bauwerk. Man sagt, es sei verwunschen und mit einem
unaussprechlichen Geheimnis behaftet. Viele scheuen sich,

hindurchzugehen, denn angeblich verschwinden manchmal
Namensgeber, die es durchschreiten ohne eine Spur zu hinter-
lassen. Andere sagen, dafs wenn einem das Gliick hold ist,
nach der Durchquerung des Tors alle Taschen mit Gold gefiillt
sind. Mir ist weder das eine noch das andere widerfahren,
aber ich kann nicht leugnen, dafs ich ein merkwiirdiges Ziehen
verspiirte, wiahrend ich durch das Tor schlenderte.

Um das Lotos-Tor und den Platz der Vollkommenheit fin-
den sich unzihlige Rauschhallen und auch das eine oder
andere Freudenhaus.

Hintergrund:

Das Lotostor bildet in der Tat nicht nur ein Tor in der physi-
chen, sondern auch in der astralen Welt. An bestimmten
Tagen, zu bestimmten Stunden, bildet es eine Verbindung zu
der Anderswelt Thron (sieche Magie)

Das Tor war ein Geschenk eines Cathay-Drachen an die
Fiihrer von Kratas

DIE PURPURBARKE

An keinem anderen Ort in Katas kann man sich so ungestraft
und unbesonnen entspannen, wie an Bord der Purpurbarke.
Hier muff man nicht fiirchten, vergifteten Wein zu trinken
oder die Bekanntschaft eines blitzenden Dolches aus dem
Hinterhalt zu machen. Wenn es in dieser Stadt so etwas wie
einen neutralen Boden gibt, an dem jeder, ob er nun der Hand,
der Brut oder weifs Lochost welch anderer Gruppe angehort,
mit nur einem wachsamen Auge herumlaufen kann, dann in
Madame Veniah Indirijans Purpurbarke.

Das Luftschiff hat schon bessere Tage gesehen und ist kaum
noch flugtiichtig- die knapp zwei Meter, die es noch tiber dem
Boden schwebt, kann man eigentlich nur dem guten Willen
der Passionen zuschreiben. Aber das Auflere tiuscht- wie so
oft in Kratas. Rumpf und Aufbauten der Purpurbarke beher-
bergen das teuerste und luxuridseste Freudenhaus der Stadt
und jede der Bediensteten konnte es in Schonheit und Anmut
mit einer Konigin aufnehmen.

Seinen Namen hat die Barke von den purpurroten Segeln,
die nachts mit Reihen von Leuchtkristallen beleuchtet werden.
Vor langer Zeit war es das personliche Schiff eines therani-
schen Adligen, ist jetzt aber im Besitz von Madame Indirijan,
einer Elfe und ehemaligen Sklavin, deren Schonheit auch weit
auflerhalb Kratas besungen wird. Man sagt, daff Veniah sich
an dem Theraner bitter fiir die Jahre ihrer Gefangenschaft
rdachte und ihm Luftschiff, Mannlichkeit und Leben nahm- in
dieser Reihenfolge.

Am Bug der Barke hingt ein goldener Kifig, in dem ein
Skelett liegt. Die Strafle erzihlt, daff es sich dabei um die
Uberreste eben jenen Theraners handelt und daf} die Madame
ihn zum Hohn dort aufhidngen liefs. Andere sagen, daff das
Skelett einfach nur Zechpreller abschrecken soll.

Eine kuriose Mischung aus Illusions- und Elementarmagie




erzeugt unter dem Schiffsrumpf wallende Nebel, die den
Anschein erwecken, die Barke wiirde auf einem luftigen
Wolkenbett schweben. Ein befreundeter Elementarist ver-
suchte einmal, mir die ungewohnliche Natur der Purpur-
barke zu erkldren aber selbst wenn ich versuchte, das hier
wiederzugeben, wiirde es jeden rechtschaffenen Leser dieses
Dokumentes genauso langweilen wie mich damals. Trinkt lie-
ber einen Krug Wein auf sein Andenken und lafit die Wolke
Wolke sein.

Die gleiche Magie sorgt dafiir, dafs die purpurroten Segel
immer so aussehen, als wiirden sie sich im Wind bldhen.
Luftpiraten neigen dazu, diese Effekthascherei mit einem
Grinsen abzutun, denn jedem Fachkundigen ist klar, daf$ die
Purpurbarke nie mehr irgendwohin fliegen wird.

LGGARTHS GEBEINAAUS
Wie ein diisterer Tempel iiberragt das alte Gebeinhaus die
Totenstadt, die sich in westlicher Richtung an Rand an-
schliefit. Meister Loggarth und sein halbes Dutzend Gesellen
leben in der diisteren Halle und wachen iiber die Ruhe der
Toten. Der hagere Ork mit dem schlohweifsen Haar ist schon
in die Jahre gekommen, aber noch immer voller Tatendrang
und Wissensdurst. Er folgt der Disziplin Geisterbeschworer
und betitigt sich nebenbei als Arzt. Nur Wohlhabende Biirger
der Stadt besuchen ihn, da seine Dienste nicht gerade billig
sind

Insgeheim wird gemunkelt, dafs Loggarth mit Blutmagie
experimentiert, aber dies laut auszusprechen, kann einen Leib
und Seele kosten. Da keinerlei konkrete Beweise vorliegen,
will auch ich mich diesen Spekulationen lieber nicht anschlie-
fien. Dennoch- Loggarth fiihrt anatomische Studien an
Leichen durch, das ist ein offenes Geheimnis. Er erwirbt sogar
kiirzlich Verstorbene, um sie aufzuschneiden und zu untersu-
chen. Dies fiihrte dazu, daff ganze Horden von
Leichenfledderern an jeder Straflenecke nur darauf warten,
daf irgendwo ein Mord oder Uberfall geschieht, um das Opfer
anschlieffend im Gebeinhaus in klingende Miinze umzuwan-
deln. Loggarth scheint keinerlei Respekt vor den Verstorbenen
zu haben- eine Eigenschaft die er mit vielen Anhéngern seiner
Disziplin zu teilen scheint. Wer weifs, vielleicht ist der Meister
des Gebeinhauses auch noch zu ganz andern Dingen féhig.

Loggarths Beziehungen zu den Alchimisten Rostdorns sind
legendar frostig- sein besonderer Feind ist O'quenen
Schwarzdorn, angeblich der Leibgiftmischer von Brochers
Brut. Sie haben schon mehrmals gedroht, sich gegenseitig den
Garaus zu machen. Da beide ausgesprochen sympathische
Zeitgenossen sind, weif$ man nicht so recht, wessen Ableben
die Stadt gliicklicher machen wiirde...

AANDEL UND WANDEL

Kratas lebt wie gesagt nicht nur von Diebstidhlen und Uberfll-
len, auch wenn bose Zungen das behaupten. Tatsdchlich exis-
tieren einige grofiere Handelshéduser innerhalb der Mauern,
sowie mehrere grofle Viehzuchten in der Umgebung der
Stadt. Diese stehen ausnahmslos unter Kontrolle der
Diebesbanden, was dazu fiihrt, da hin und wieder Tiere
unfreiwillig von einem Herrn zum anderen wandern.
Einige Kristallpiratenclans aus den Tylonbergen reparieren
ihre Drakkare mit dem Holz der Walder zwei Tagesreisen
stidlich von Kratas. Diese Handelsbeziehungen haben sich im
Laufe der Zeit ausgeweitet, und anlegende Luftschiffe der
Kristallpiraten sind keine Seltenheit im Stadtbild von Kratas.
In Kratas wird mit Dingen gehandelt, die anderswo kaum
offen angeboten wiirden. Rauschmittel werden feilgeboten
und gebrauchte Ausriistung wird meistbietend versteigert.
Nattirlich gibt es in Kratas die tiblichen Handwerker, wie
Schmiede, Schreiner und Gerber. Diese Handwerker werden
von den Ubergriffen der Banditen meist verschont, weil auch
sie den Beitrag dieser ehrbaren Biirger zum Alltagsleben der
Stadt zu schédtzen wissen. Einige Diebe haben ihre
Adeptenfahigkeit auch mit handwerklichen Geschick verbun-
den und stellen mittels ihrer Erfahrungen komplizierte
mechanische Fallen her, mit denen man von der Tiir bis zur
Schmuckschatulle alles schiitzen kann, wenn man bereit ist
den Preis daftir zu zahlen. Diese Fallen stellen das einzige
,Exportgut' dar, das in allen anderen Stiadten gefragt wird. Der
herausragende Vorteil dieser Fallen ist vor allem, dafs sie von
der Magie unabhingig sind, was seltsamerweise in erster
Linie Zauberkundige zu guten Kunden macht.

HANDELSHAUSER

Es gibt sie - auch wenn man es auf den ersten Blick nicht ftir
moglich gehalten hitte. Der zweite Blick jedoch ldfst das Ganze
klar erscheinen: wer in Kratas ein Handelskontor unterhalten
will, sollte entweder ein Freund und Weggefdhrte Garlthiks
gewesen sein oder grofiziigige Spenden zur Unterstiitzung
des Gemeinwesens in Kratas leisten - natiirlich an die Macht
des Auges.

Dredos Karawanen

Der Ork Grenkaklankas fiihrt dieses Handelshaus in der
Dolchgasse, das in den beiden oberen Stockwerken ein
Warenlager und im unteren Stockwerk einen Laden birgt, in
dem man fast alles kaufen kann, was mit teurem Geld zu
erwerben ist.

Dredos, Grenkaklankas Vater, war mafigeblich an den
Unruhen beteiligt , welche die Theraner aus Kratas vertrie-
ben, doch er starb in Folge einer schweren Wundbrander-
krankung, die er sich im Kampf zugezogen hatte.

Sein Sohn, damals fast noch ein Kind, iibernahm das Ge-




schift. Er war dabei so tiberaus erfolgreich, daff sein Name
,der von Chorrolis Beriihrte' mehr als wahr wurde.

Viele Angestellte des Handlers sind Orks und gehtren der
Macht des Auges an oder sind mit Mitgliedern dieser
Organisation auf eine der verwirrenden Verwandtschaftsfa-
den der Orks verschwégert.

Dredos Warenlager hauptsachlich handelt mit Fellen, Far-
bemitteln und unbehandelten Stoffen, hat aber auch einen spe-
ziellen Verkaufsraum, in dem ungewdchnlichere und exquisite
Dinge erworben werden konnen.

Grenkaklankas nimmt seinen Beruf sehr ernst und ist be-
miiht, jeden seiner Kunden personlich zu bedienen, auch
wenn ihm das angesichts seiner wachsenden Kundschaft bald
nicht mehr gelingen wird. Er lafit es sich nicht nehmen, bei
jeder sich bietenden Gelegenheit die Geschichte seines Vaters
im heroischen Kampf gegen die ,fauligen Seuchenratten von
Theranern' zu erzihlen, was die Dauer eines Einkaufs unge-
mein verlangern kann.

Geldhaus Ordington

"Ihr sucht einen Geldgeber fiir ein gewagtes Unternehmen. Lafit
mich sehen. Ihr tragt feine Gewdnder, man kénnte fast meinem nach
dem Schnitt dieser theranischen Hunde. Verzeiht mir, wenn ich kurz
ausspucke, Fremder, aber der Anblick dieser Stoffe und Kleider sorgt
dafiir. Nun, ein Unternehmen grofieren Stils? Dann empfehle ich
euch das Haus Ordington, dort driiben in der Dolchgasse. Viel Geld
fiir Bedingungen, die andere nicht stellen wiirden. Aber wenn bei
euerem Unternehmen etwas herausspringt und Grenkaklank seinen
Segen dazu gibt, ist ja alles in bester Ordnung, wenn nicht ... ist es
euer Quaalz."

In Kratas kann es schnell passieren, daff man all sein Hab und
Gaut verliert- sei es nun durch einen von einem Gegenspieler
organisierten Rachefeldzug, eine falsch plazierte Wette, eine
zu berauschende Nacht oder schlicht durch ungliicklichen
Zufall. Einige dieser Ungliicklichen verschwinden namenlos
in der Gosse und werden vergessen, aber andere versuchen
die Ruinen ihrer Existenz wiederaufzubauen. In solchen
Situationen erscheint das Geldhaus Orlington wie ein edler
Lichttrdger und bietet seine Hilfe an.

Dieses Haus hat schon vor langer Zeit den Warenhandel
aufgegeben und sich auf das Verleihen von Geldbetriagen
gegen Gebiihr spezialisiert. Vor mehreren Jahren wurde das
Unternehmen dem urspriinglichen Besitzer abgekauft, so dafs
dieser scheinbar fiir immer genug hatte. Hals tiber Kopf hat er
seine Sachen gepackt und ist aus der Stadt verschwunden.
Seither hat niemand mehr etwas von ihm gehort.

Postrish, eine recht angenehm wirkende Menschenfrau,
fiihrt seitdem die Geschifte scheinbar sehr erfolgreich. Da sie
oft anderweitig ihren Aufgaben nachgeht, vertritt sie ihr
Geschiftsfithrer Gun Perga, ein sehr gewissenhafter Ork. Das
Haus vergibt seine Kredite nur an reiche Leute oder solche,
die in den Augen der Geschiftsfiihrer ,vielversprechend' sind.

Als Sicherheit miissen die Bittsteller oft einen gehorigen Teil
ihres Vermogens verpfanden oder dem Haus einen anderen
Dienst erweisen. Es ist nicht ungewchnlich, diese Vertrage mit
Blut zu besiegeln.

Die Zinsraten sind recht hoch, und hinter verborgener Hand
sagt man dem Geldhaus nach, daf8 sein Geld kein Gliick
bringt. Aber die meisten rational denkenden Kunden nehmen
solches Gewisch natiirlich nicht ernst.

Hintergrundinformationen:

Das ganze Unternehmen gehort der Hand des Verderbens an,
welche barsaiveweit alles zu vereiteln sucht, was das Land
wieder aufbauen konnte. Allerdings wissen nicht alle
Angestellten von den finsteren Pldnen ihrer Vorgesetzten.

Hambrells Erben

Ich habe davon berichtet, daf$ es in Kratas keine nennens-
werte Niederlassung eines grofien Handelshauses gibt, aufler
dem einsamen Aufienposten der Uberland-
Handelsgesellschaft in Puedo. Es gibt aber einen, der fest an
Kratas Zukunft als aufblithende Handelsmetropole glaubt-
sein Name ist Arvhed Klarer Stein und wenn man seinen
Worten Glauben schenkt, ist er der letzte Erbe des einst mich-
tigen Handelshauses Hambrell.

Vor der Plage vertrieb die Hambrell-Familie feinste Waren
von Kratas aus in alle Gegenden der bekannten Welt.
Legenden berichten, dafs sie in der Dammerung der Plage von
einem verfeindeten Haus ausgeloscht wurde, was Arvheds
Ansrpuch in ein eher zweifelhaftes Licht riickt. Aber ist es
nicht gerade das Zwielicht, in dem die robustesten Pflanzen in
Kratas gedeihen? So hat es der junge Zwerg geschafft, einige
Anhédnger um sich zu scharen und mit ihnen ein kleines
Handelsunternehmen zu griinden, das sich stolz Hambrells
Erben nennt. Auch wenn der Anfang schwer war, hat Arvhed
es geschafft, durch seine flinke Zunge und sein fast an
Starrsinn grenzendes Durchsetzungsvermogen, die Richtigen
von seiner Sache zu tiberzeugen. Garlthik Einauge hat ihm sei-
nen Schutz zugesichert, und aus einem mir nicht bekannten
Grund scheint auch Vistroshs Bande den Zwerg gewéhren zu
lassen.

Hambrells Erben haben ihr Hauptquartier in der Ruine des
alten Nordturms eingerichtet, der wegen seiner markanten
Silhouette auch der Schiefe Zahn genannt wird. Die
Unterkunft ist zwar noch behelfsméfig, aber es ist abzusehen,
wann Arvhed und seine Gefdhrten genug Gold zusammen
haben, um das Geb&dude in Schuf$ zu bringen.

Das junge Handelsunternehmen vertreibt hauptsichlich
Topferwaren, Bier und Pokelfleisch in die ndhere Umgebung,
ist aber seit geraumer Zeit auch im Besitz eines kleinen
Flufsschiffes, das von Daiche aus den Tylon hinabsegelt. Mit
jeder Fahrt vergroflert es Einflufs und Gewinn von Hambrells
Erben und es wird nur eine Frage der Zeit sein, bis andere
Handelshéduser mit Arvhed Kontakte kntipfen.




Weberei Windgefliister
Wo befindet sich die Weberei, wie sieht sie aus?

Die Weberei Windgefliister wird von dem T'skrang K'harro'sa
geleitet; dies mag verwunderlich erscheinen, sind doch die
T'skrang nicht gerade fiir ihre Verbundenheit mit den Planken
eines Luftschiffes bekannt. Aber K'harro'sa hat, bevor er nach
Kratas kam, lange Jahre Erfahrungen an Bord eines
Flufischiffes gesammelt und irgendwann festgestellt, daff es
zwischen der Reparatur eines Boots- oder eines
Luftschiffsegels nur einen Unterschied gibt: Luftsegler zahlen
besser.

Die Weberei stellt die Segel fiir alle moglichen Arten von
Luftschiffen her, von den leichten, schnittigen Segeln der
Trolldrakkare bis hin zu den schweren, mit allerhand ma-
gischen Schutzvorrichtungen versehenen Ledersegeln der
Minenschiffe.

Nattirlich werden die Segel auf jedes Schiff sozusagen mafi-
geschneidert; auf Wunsch des zahlenden Kapitians werden sie
mit sie mit kunstvollen Mustern bestickt, in leuchtende Farben
eingefarbt oder mit Runen zum Schutz vor Bosem versehen.
Ich habe mir sagen lassen, daff manche Kunden ihre Segel
sogar mit Fiden elementarer Luft verbramen lassen, damit sie
die Winde leichter einfangen konnen.

Die Kristallpiraten scheinen besonderen Gefallen an dem
Segeltuch aus Kepala-Wolle Gefallen gefunden zu haben.
Diese Stoffe sind robuster und haltbarer als viele andere und
dabei dennoch erstaunlich leicht- sie sind daher besonders fiir
den Einsatz auf Luftschiffen geeignet. Viele Trollkapitine
sehen es fast schon als Statussymbol an, ein Segel aus Kepala
zu besitzen, und K'harro'sa weifs geschickt, aus dieser
Modeerscheinung Profit zu schlagen.

Abenteuervorschlag 1:

Der Weberei wurde ein grofier Vorrat elementarer Luft
gestohlen. Die Spuren weisen auf einen Feind des Meisters
hin, der dem Geschéaft damit einen empfindlichen Schlag ver-
setzen wollte. Die Charaktere sollen herausfinden, ob der
Neider wirklich hinter dem Diebstahl steckt und die
Elementare Luft wiederbeschaffen.

Abenteuervorschlag 2:

Aus irgendeinem Grund verkauft K'harro'sa seine Segel nicht
an T'skrang Flufischiffe. Eine Aropagoi aus der nidheren
Umgebung mochte aber die Segel fiir sich nutzen und heuert
die Charaktere an, K'harro'sa davon zu tiberzeugen, mit der
Aropagoi Handelsbeziehungen aufzunehmen- koste es was es
wolle...

V@N DER KUNST DER AEALEREI

Die Hehlerei - oder wie sie manchmal genannt wird, "Die
Kunst, jemanden etwas zu verkaufen, den man eben bestohlen
hat", haben einige Handler in Kratas zur Perfektion gebracht.

Handelsgtiter aus Kratas werden, meist tiber den Tylonha-
fen Daiche, in alle Teile Barsaives verschifft und dort an den
Mann gebracht. Dafs so viele Waren, die noch vor kurzem tiber
throalische Karawanen oder travarische Handelsexpeditionen
die eigenen Mauern verlassen haben, so ihren Weg auf die
eigenen Markte zuriickfinden, ist vielen zwar bewufit, aber
der niedrige Preis lafit Fragen sehr oft verstummen.

Nachdem die Einnahmen aus dem Verkauf der Schitze, die
sich in der alten Zitadelle fanden, nicht ewig halten konnten,
sind die Geldstrome aus der die gesamte Provinz umspannen-
de Hehlerei die neue Lebensquelle der Stadt. Es gibt keine
genauen Zahlen oder verldfiliche Schitzungen, die den Wert
der umgeschlagenen Waren genauer fassen konnten, aber
auch unbedarfte Mitnamensgeber stellen sich manchmal die
Frage, warum dieser feingewobene Teppich einen relativ nie-
drigen Preis tragt. Vielleicht ist er unterwegs plstzlich und
unerwartet mitsamt seinen Lasttier Richtung Kratas umgelei-
tet worden...

DER SCAWARZMARKT
Voiha erwihnte in seinen Berichten oft, dafi Kratas ein einziger
Schwarzmarkt sei, und dafS es kaum etwas gibe, was seinen Weg
nicht zu einem der Verkaufsstinde auf die Basare der Stadt finden
wiirde. In seinen handschriftlichen Vermerken gab es immer wieder
Hinweise darauf, daf$ es aber noch eine andere, weitaus ruchlosere
Form des verbotenen Handels gibt- Sklavenhandel. Etliche Male er-
wihnte er einen Kontaktmann, der ihn zu einem geheimen Markt tief
im Inneren der alten Zitadelle fiihren sollte, damit er sich ein Bild
von den Vorgingen machen konnte. Es kam aber nie zu diesem
Treffen- Voiha wurde vorher ermordet. Geben die Passionen, dafl
einst die Umstinde dieser furchtbaren Tat ans Tageslicht treten wer-
den.

- Merrox, Meister des Dokumentenhauses.

Folgender Bericht stammt von Far Lorr, einem Befreier, dem ich auf
der Strafle nach Mirkteburg zur Seite stand, als er von
Wegelagerern iiberfallen wurde. Leider verstarb Fa Lorr kurz darauf,
obwohl seine Wunden nicht zu schwer schienen. In seinen letzten
Stunden schien Fa Lorr in einer Art Fieberdelirium zu phantasieren,
aber ich ent-sprach dennoch seiner Bitte und iiberbringe den Text an
die Bibliothek von Throal.

Greorius Tembles, Obsidianerkrieger.

"Ich habe ihn gesehen, Greorius. Den Sklavenmarkt von
Kratas! Gemeinhin bezeichnen sie ihn als Schwarzmarkt, aber
in Kratas kann man alles offen kaufen, so glauben die meisten.
Das stimmt aber nicht ganz. Sklaverei ist verboten - und das




muf$ man dem alten Haudegen lassen. Das hat er gut geregelt.
Aber leider denken nicht alle Kratraer wie er. Handeln wie
Theranische Hunde mit Sklaven.

Ich habe sie lange beobachtet, im Niemandsland sind sie in
die Katakomben eingestiegen, und ich hinterher. Hatte gehort,
daf$ sie hier Sklaven haben sollen.

Der Befreier stohnte kurz und hielt sich sein verwundetes
Bein.

Greorius, ich mochte dich um etwas bitten. Schreib das hier
auf. Andere miissen davon erfahren, um den Kampf fortzu-
setzen. Der Sklavenmarkt wird von einer Bande namens
Brochers Brut gefiihrt. Sie kontrolliert ihn praktisch, horst du?
Sie fangen Bauern aus umliegenden Dérfern und von tiberfall-
lenen Karawanen. Dann werden sie durch unterirdische
Gange getrieben, weit unter Kratas. Einen Teil davon kontroll-
liert Garlthik, aber nicht alles. Selbst sein Auge scheint manch-
mal blind zu sein...

Dann werden die Sklaven eingesperrt. Wie Tiere, schlim-
mer noch! Ich... konnte nicht mehr zuriickhalten, bin vor-
gestiirmt und habe die Wachter gelehrt, welche Magie die
Wut iiber Sklaverei freisetzen kann. Doch wir wurden ver-
folgt... irrten durch die Génge. Verfluchtes Labyrinth dort
unten... Nur wenige erreichten mit mir den Ausgang. Sie
holen dich ein... und sie rdchen sich, Greorius, bleib ihnen
fern. Seit Kratas verfolgen sie mich, hetzen mich durch
Barsaive, und werden mich schliefSlich kriegen. Horst du? Es
ist verloren.....verloren....

Ich bat Fa Lorr sich zu beruhigen, denn er schien hohes
Fieber zu haben und regte sich im Laufe des Berichts immer
mehr auf. Ich versorgte ihn fiir die Nacht, doch als ich einige
Stunden spéter nach ihm sah, war er bereits tot."

- Bericht des Auges Throals, freigeben seit 1505 TH.-

"Herr, unseren Informationen zufolge hat sich in den Ka-
takomben, die sich unter der Zitadelle Kratas befinden, eine
Gruppe von Bewohnern der Stadt darauf spezialisiert, den
sogar in Kratas verponten Sklavenhandel wieder aufleben zu
lassen.

Gewisse Kreise behaupten, der Blutelf Vistrosh habe auch
bei diesem Unding seine Finger im Spiel. Leider war es uns
nicht moglich, daftir gesicherte Beweise zu finden.

Gehandelt werden Namensgeber aus ganze Barsaive, die
Kéufer kommen wahrscheinlich aus den groflen Farmen und
Plantagen im Umland, um sich mit Arbeitskraften einzudeck-
ken. Auch T'skrang der Aropagoi K'tenshin scheinen hin und
wieder eine grofiere Zahl von Sklaven zu erwerben. Diese
werden dann meist nachts durch unterirdische Gange aufser-
halb der Stadt geschafft und iiber verschlungene Pfade durch
das Gebirge nach Osten zum Tylon gebracht. Dort mufs sich
eine geheime Anlegestelle befinden, die wir jedoch nicht aus-
findig machen konnten.

Ich erbitte unterténigst, unserem Kontaktmann Unterstiit-

zung in dieser Sache zukommen zu lassen, um der schind-
lichen Verletzung des Ratsvertrages endlich ein Ende zu setz-
ten."

STEUERN UND ZOLLE

Das Leben in Kratas ist billig. Essen ist recht erschwinglich,
wenn auch nicht immer von erlesener Qualitit, Hiuser stehen
gentigend leer, um auch einer mehr als verdoppelten
Bevolkerung ein Dach tiber dem Kopf zu bieten. Auch wenn
diese Quartiere teilweise bauféllig sind, kann sich jeder eine
leeres Haus in Kratas nehmen - wenn er das Risiko eingeht,
daf ihm das obere Stockwerk beim Betreten auf den Kopf fallt.
Wenn man sich erst mit dem Ungeziefer und den Ratten ange-
freundet hat, kann man sich ein gemditliches Heim einrichten.
Man sollte aber Acht geben, es nicht zu gemiitlich wirken zu
lassen- zumindest nach aufien. Neider gibt es in Kratas so
viele wie Dornen im Blutwald. Die Unvorsichtigen finden sich
schnell mit gebrochenen Gliedern im Unrat vor ihrer eigenen
Hausttir liegen.

Sobald man jedoch als nicht ortsansdssiger Handler Waren
in die Stadt einfiihrt, wird man erfahren, dafs alles, was man
nicht essen und trinken kann, recht hohe Zélle in die Kasse der
Stadt schwemmt. Luxusartikel werden mit mehr als zwei
Dritteln ihres Wertes besteuert, Kleidung und Waffen ,nur'
mit einem Drittel. Alle tibrigen Giiter, die nicht in diese
Kategorien passen, werden mit etwa einem Viertel verzollt.
Damit dieser warme Geldregen nicht versiegt und fremde
Héndler nicht ganzlich abgeschreckt werden, erhalten die
Karawanenfithrer in der ganzen Stadt starke Preisnachldsse
auf alle dort eingekauften Waren.

Abgesehen von den Handelsgebiihren und dem Wegzoll
am Stadttor ist das Leben in der Stadt vollkommen steuerfrei
- gut, es kommen noch Schutzgeldzahlungen hinzu, sie sind
aber nur einmal pro Halbjahr fillig und wenn man Glick hat
nur an eine der rivalisierenden Banden.

UBER DEN GENUSS VON RAUSCAMITTELN

Der folgende Text gelangte durch einen ungewdhnliche Zufall in
unsere Hinde. Eine Abenteurergruppe, die auf dem Weg von Kratas
nach Throal war, stief§ in den Wiildern nahe Daiche auf eine von
Banditen niedergemachte Karawane. Bei einem der Toten fanden sie
folgenden Brief, und entscheiden, ihn uns zu tibergeben. Da der
Empfiinger des Briefes trotz intensiver Nachforschung nicht ausfin-
dig gemacht werden konnte, stellen wir ihn den Lesern zur
Verfiigung.

- Thom Edrull

"Viele Tagesreisen haben wir aufgenommen, um die Felder
der Stadt Kratas zu erreichen. Dort wichst nicht, wie in unse-




rer geliebten Heimatstadt, der Weizen mit der Baumwolle um
die Wette, nein. Solche Kulturpflanzen stehen auf den Feldern
im harten Kampf mit anderen Pflanzen, die bei uns -wenn
tiberhaupt- nur in kleinen wohlgehiiteten Abschnitten
gepflanzt werden.

Es ist das als Luxuskraut oder Rauchkraut bekannte Ge-
wichs, das in kleinen Mengen verbrannt wird, um einen leicht
berauschenden Rauch zu gewinnen.

Was in Travar das Privileg reicherer Handler und Kaufleu-
te ist, scheint in der Stadt der Diebe die Lieblingsbeschif-
tigung der Bevolkerung zu sein. Selbst diese verwahrlosten
Strafienbalger nutzen die Kréduter, um sich daran zu erfreuen.
Manche scheinen deshalb von kleinerem Wuchs und gehorig
begriffsstutziger zu sein, als die stattlichen Sohne und Toéchter
meiner schonen Heimatstadt.

Aus eigener Erfahrung kann ich berichten, das Rauchkraut
wie es hier wichst, ist von erlesener Qualitdt und gentigt unse-
ren hohen Anspriichen voll und ganz. Andererseits habe ich
die unangenehme Erfahrung gemacht, dafi die hiesigen
Quacksalber und Alchimisten, welche die getrocknete Pflanze
anbieten, zum Teil Blitter des Meskalinstrauches beimischen,
jenes sowohl giftigen wie stichtig machenden Gewdéchses,
dessen Anbau in der gesamten Byrosebene von unseren
Handlern durch Sanktionen unterbunden wird. Das
Vermengen dieser beiden Pflanzen hat zur Folge, dafd der
Konsum des Rauchkrautes als intensiver empfunden wird.
Manche berichteten von Erscheinungen, die sie nach Genufs
eines dieser von den Passionen verwiinschten Verschnittes
sahen. Mir selbst blieben nur hartnickige Kopfschmerzen.

Falls es zu einem Handel kommen sollte, sollten wir in den
Vertrag hohe Geldstrafen fiir Lieferanten einbinden, die ver-
suchen, uns derartigen Verschnitt unterzuschieben.

Allerdings deuten die Zeichen eher gegen ein Uberein-
kommen, da das unserer Stadt und insbesondere vielen seiner
Handelshdusern entgegengebrachte Mifitrauen der Kratraer
nur durch viel Gold zu iiberwinden sein wird. Ob diese
Zusatzkosten rentabel sind, wird sich erweisen miissen.

Meine Erkundigungen iiber den Anbau und das Verwen-
den des Rauschkrautes haben interessante Details zu Tage
gefordert, die ich meinem Auftraggeber untertanigst zur
Kenntnisnahme empfehlen mochte. Es handelt sich dabei um
weitere Pflanzen, die in der Stadt der Diebe als Rauschmittel
Verwendung finden. So wird neben dem erwédhnten
Meskalinstrauch eine seltsame Art der Seilmacherpflanze oder
Hanfes angebaut, aus deren Stengel wie im travarer
Stadtviertel der Seilmacher Taue hergestellt werden, ihre
Blatter werden jedoch nicht wie bei uns zum Schutzes des
Ackerbodens auf den Feldern ausgebracht, sondern dhnlich
dem Rauchkraut verwendet. Vorsichtige Versuche mit meiner
eigenen, unbedeutenden Person lieffen mich beinahe gleich-
glltig der Welt gegentiiber, ja ich vergafl sogar fiir Stunden
den personlichen Auftrag aus eurem Munde. Damit ist ein-
deutig bewiesen, daff dieses Gewdchs eine dampfende

Wirkung auf den Verstand eines Namensgebers haben kann.
Eine erschiitternde Entdeckung machte ich in der Dolchgasse,
eigentlich eines der besseren Viertel der Stadt. Hier fand ich
einen Laden, der sich ganz auf den Verkauf und die
Herstellung berauschender Substanzen spezialisiert hat. Man
kann den Eindruck gewinnen, dafs diese hier ebenso konsu-
miert werden wie in unseren Hafenkneipen und Kaschemmen
der billige Schnaps. Wir miissen vorsichtig sein, wollen wir
mit diesen Leuten Geschifte machen.

Hochachtungsvoll,
Zil Fraan, Gesandter des Hauses Shunla zu Travar."

BESONDERL TAGE UND FEIERLICAKEITEN

DIE RAQUAS-RENNEN

Vom Tempel des Floranuus aus startet am ersten Raquas jeden
Jahres das Grofse Rennen. So wird eine mehr oder weniger
sportliche Veranstaltung genannt, die jedes Jahr Scharen von
Schaulustigen in die Zitadelle lockt und eigentlich immer
mehrere Verletzte oder gar Tote fordert.

Geleitet wird dieses Rennen vom Besitzer der Zisterne des
Blutes, Rerran, der auch die einzelnen Teilnehmer zuldfit und
ftir rauschende Siegesfeste sorgt.

Begleitend zum eigentlichen Spektakel finden wéhrend der
gesamten Woche vor dem Grofien Rennen noch andere, klei-
nere Wettbewerbe kdmpferischer Natur statt. So wird zum
Beispiel am Fuff des Fundamentfelsens eigens eine
Pferderennbahn aufgestellt, und auf jedem grofleren Platz
kann man sich im Ringkampf, Messerwerfen oder anderen
Disziplinen beweisen. Auch Troubadoure und Gaukler stellen
sich dieser Tage in ganzen Schwarmen ein und machen die
Woche der Rennen so zu einem der wenigen Anldssen, an
denen sich Kratas wirklich herausputzt.

Jeder, der einen von Tieren gezogenen Wagen fiihrt oder auf
einem Tier sitzt, darf am Grofien Rennen teilnehmen. Erlaubt
ist alles, was Erfolg verspricht. Einige Teilnehmer des
Spektakels versuchen, durch Schnelligkeit den Sieg zu errin-
gen, andere fithren schwere, von Tundrabestien gezogene
Wiégen, die mit dicken Metallplatten gepanzert sind. Der
Einsatz von Waffengewalt und Magie ist keine Seltenheit,
einige Teilnehmer verlassen sich sogar ganz auf diese Taktik.
Es ist auch nicht verboten, die Wagen der Konkurrenz zu
manipulieren, die Fahrer zu vergiften, die Zugtiere in Panik
zu versetzten oder gar die Strecke mit Fallen zu praparieren.
Im Gegenteil- gerade das spickt das Rennen mit der Art von
Wiirze, die das Gemtit der Menge erst so richtig anheizt.

Wen wundert es, dafs schwere Verletzungen bei den Teil-
nehmern und manchmal bei den Zuschauern an der Tages-
ordnung liegen, und Heiler, Questoren und Quacksalber wie




Geier am Rand der Strecke warten.

Vor vier Jahren etwa kam eine fiinfkopfige Familie ums
Leben, als ein Kampfwagen gegen ihr Haus schleuderte und
es zum Einsturz brachte. Der Fahrer tiiberlebte unverletzt und
fithrte seinen Wagen sogar noch zum Sieg- wenigstens war er
so anstdndig, von dem Preisgeld eine ordentliche Bestattung
der Opfer zu bezahlen.

Ja, es winkt fette Beute fiir die, die den Mut haben, ein
Gespann durch die engen Géafichen zu treiben. Die Raquas-
Rennen locken immer mehr Namensgeber in die Stadt und
niemand soll denken, Kratas sei geizig. Garlthik bestimmte
also, dafs von jeder Karawane und jedem Beutezug, der die
Stadt erreicht, ein besonderes Stiick ausgewéhlt wird, das
dann in den Pramientopf wandert. Handler, die sich nicht von
diesem Gegenstand trennen wollen, konnen auch eine grof3-
ziigige Summe an die Rennveranstalter spenden.

Uber ein Jahr verteilt kommt so ein stattliches Preisgeld
zusammen, mit dem teilweise auch die Ausgaben fiir die
Rennvorbereitungen und die Siegesfeiern beglichen werden.
Sicherlich bedienen sich einige der Veranstalter grofiziigig an
der Pramie, was will man hier schon anderes erwarten. Aber
es bleibt immer noch genug {iibrig, fiir das es sich lohnt, sein
Leben zu riskieren.

Die Route des Rennens fiihrt vom Floranuusheiligtum auf
die Ringstrafle, wo sie nach einer Umrundung des
Stadtzentrums tiber die Dolchgasse wieder zum Tempel zu-
riickkehrt. Teile der Strecke fithren auch durch die unterir-
dischen Tunnel und Sidulenhallen der Zitadelle, aber es wird
tiberlegt, diese Bereiche vom Rennen auszuschliefien, da sie
schon ohne fremde Einwirkung einsturzgefahrdet sind.

Besonders bertichtigt ist die Todesschippe, ein etwa fiinfzig
Schritt langes Gafsichen, mit einem starken Abwaértsgefille.
Das Steinpflaster ist an dieser Stelle glatt abgelaufen und
extrem rutschig, und auch an trockenen Tagen kommt es hier
zu den schlimmsten Unféllen, wenn Renngespanne ins
Schlingern geraten und umstiirzen.

Die Route wird an jedem moglichen Ort von Schaulustigen
gesdumt, und allein diese Tatsache macht das Rennen sehens-
wert, da man kaum an einem anderen Tag des Jahres so viele
Kratraer auf den StrafSen sieht.

"Es ist eine wahre Freude an diesen Tagen durch die Gassen nahe
der Rennbahn zu streifen. Man atmet den Schweifs der Tiere, spiirt
ihre Aufregung, die einem selbst ins Blut tibergeht. Uberall herrscht
hektisches Treiben, und in den dichten Menschentrauben, die sich
um die Rennstille bilden, um staunend einen Blick auf die buntge-
schmiickten und auf Hochglanz polierten Rennwagen zu erhaschen,
kann eine flinke Hand wie die meine so manchen Fremden mit dem
Geschenk des Diebstahls erfreuen."

- Lor, einheimischer Dieb-

Es ist selbstverstdndlich ein Volksport der Kratraer, in den
Tagen der Raquas-Rennen Wetten auf die Favoriten abzuge-

ben. Dieses lukrative Geschéft unterliegt der strengen Uber-
wachung der Macht des Auges und dem Rennveranstalter
Rerran, und die Einnahmen fiillen regelméfiig ihre
Schatzkammern bis zum Anschlag.

GRUPPEN IN KRATAS

DIEBESBANDEN

Brochers Brut

Wer von Brochers Brut spricht, denkt an Vistrosh. Dieser ehe-
malige Blutwéchter am Hofe der Konigin Alachia verliefd den
Blutwald, um seiner Habgier zu fronen. Zwar haben die
wenigsten Vistrosh personlich gesehen, aber die Mitglieder
seiner Bande haben ihm personlich die Treue geschworen,
und die ihm begegnet sind, haben einen bleibenden Eindruck
des Blutelfen bekommen. Seine Anwesenheit wirkt duferst
beklemmend, ja angsteinfloiend. Vistrosh spielt mit diesem
abstofenden AufBeren. So trigt er gerne Kleidung, die seine
Dornen betont und schmiickt seine Haut mit teilweise recht
markanten Tdtowierungen. Brochers Brut, eine Bande von
etwa 600 Banditen, leitet den illegalen Sklavenmarkt in Kratas.
Vistrosh betreibt aktiv die Entmachtung Garlthik Einauges,
und seine Bande bekriegt sich mehr oder weniger offen mit
der Macht des Auges.

Viele Mitglieder dieser Bande sind Assassinen, und wer
Brochers Brut oder Vistrosh personlich in die Quere ge-
kommen ist, kann sich bald einer ganzen Reihe unermiidli-
cher Verfolger erfreuen. Angeblich hatte Vistrosh auch seine
Finger bei der Todesrebellion in Throal im Jahre 1484 TH im
Spiel. Geriichteweise wurde er von theranischen Agenten
dabei unterstiitzt, als er den aufstindischen Hiusern im
Zwergenkonigreich zur Seite stand.

(Mehr zusétzlichen Hintergrund! Zu wenig Neues!)

Die Macht des Auges
Die michtigste Gruppe in Kratas ist die Bande des Orkdiebes
Garlthik Einauge, dem sie auch ihre Existenz verdankt. Die
Macht des Auges steht loyal zum Stadtoberhaupt, und
Garlthik scheut sich auch nicht, seine Leute einzusetzen, um
seine Position zu festigen. Nur durch die Macht, die ihm die
Kontrolle tiber die grofite Diebesbande gibt, kann der prag-
matische Ork seine gegen Thera und gegen die Sklaverei
gerichtete Politik durchsetzten. Nicht viele der Handler wéren
den Einnahmen, die ein freier Sklavenhandel verspricht, abge-
neigt. Dennoch wagt es niemand, sich den Anweisungen des
Stadtoberhaupts zu widersetzten. Noch nicht. Garlthik hat fiir
einen Ork ein beneidenswertes Alter erreicht, und niemand
kann sagen, wie viele Tage, Monate oder Jahre er noch die
Kraft hat, seine Ideen und Pliane durchzusetzen.

Die Macht des Auges kann beinahe 1.000 Namensgeber in




ihren Reihen aufweisen, von denen etwa 250 in allen Teilen
Barsaives Informationen sammeln, die sie an das Oberhaupt
weiterleiten. Die in der Stadt verbliebenen bewegen sich in
allen Kreisen, und die meisten kleineren Banden haben meh-
rere Mitglieder der Macht des Auges ohne ihr Wissen in ihren
Reihen. Alles, was in Kratas geschieht, kommt Garlthik zu
Ohren, und die gilt beinahe genauso fiir alles, was in der
Provinz vor sich geht. Die Vollstreckerin des Auges ist
Terricia, eine Windlingsdiebin, deren Spezialitit der plotzli-
che Tod ihrer und Garlthiks Feinde ist.

Hintergrund:

Alle Mitglieder "Der Macht des Auges" tragen ein Amulett,
das auf einem bronzenen Dreieck ein eingraviertes Auge zeigt.
Diese Anhdnger sind magischer Natur und miteinander ver-
bunden. Garlthik kann, wenn er sich darauf konzentriert,
durch diese Amulette alles wahrnehmen, was seine
Gefolgsménner sehen und horen. Daraus entstand bei den
Mitgliedern der Macht des Auges das gefliigelte Wort:
"Garlthik sieht alles".

Mehr zusétzlichen Hintergrund! Zu wenig Neues!

Digas Klaue

"Digas Klaue" ist eine Gruppe skrupelloser Banditen, die sich
darauf spezialisiert hat, Reisende und Karawanen zu iiberfall-
len. In Kratas selbst tritt diese Gruppe weniger in Erscheinung
und hiélt sich auch weitgehend aus dem Machtkampf zwi-
schen der Macht des Auges und Brochers Brut heraus. Digas
Klaue unterstiitzt den, der seinen Zielen entgegenkommt, und
das kann im Einzelfall Vistrosh oder Garlthik sein.

Der Fiihrer dieser Gruppe ist Dondal, ein Zwerg mittleren
Alters, der aus Throal verstofsen wurde. Damals hatte er einen
grofien Einflufs auf den Schwarzmarkt im Konigreich, bis sein
verborgenes Treiben den koniglichen Wachen auffiel. Dondal
lauft Gefahr fiir jeden Versuch, Throal zu betreten, mit dem
Leben bezahlen.

Um aus dem Einflufibereich der Orksoldner und Kopfjager
des Konigreichs zu entkommen, hat er sich in Kratas nieder-
gelassen und konnte bald eine Schar von etwa 200 Anhéngern
fur sich gewinnen. Diese setzt er vornehmlich dazu ein,
Karawanen aus Throal und Markteburg zu tiberfallen, wohl
auch aus einem gewissen Rachebediirfnis heraus. Aufier die-
ser offensichtlichen Schwiche agiert Dondal dufserst geschickt
und subtil und hat in der kurzen Zeit, die er in Kratas lebt,
mehr Macht und Einflufl erreicht, als seinen Konkurrenten
lieb ist.

Wenn man den Gertiichten Glauben schenken kann, ope-
riert Digas Klaue vom Tafelberg im Osten Kratas aus.
Angeblich gibt es dort ein weitldufiges, teilweise tiber-
schwemmtes Hohlensystem, in dem sich die Gruppe ein-
genistet hat. Dondal nutzt seinen scharfen zwergischen
Verstand, die Hohlen zu einer uneinnehmbaren Festung aus-
zubauen. Sollten die dominierenden Gruppen in Kratas nicht

bald eingreifen, werden sie es einst sicher schwer haben, sich
Digas Klaue mit Gewalt zu entledigen.

Die Hohlwangen
Bevor ich aufbrach, die nihere Umgebung der Stadt zu erkunden,
traf ich mich in Domnuls Warenlager mit dem bereits in die Jahre
gekommenen Scout Korist. Wihrend er meine Einkdufe verschniirte,
berichtete er mir von den Hohlwangen und ihren beeindruckenden
Gefiihrten- ich wollte den Bericht als Horensagen abtun, aber tat-
sdichlich trafen wir westlich der Stadt, schon weit in den Ebenen, auf
diesen seltsamen Stamm. Korists Bericht in Erinnerung, wies ich
meine Begleiter an, einen Kontakt mit ihnen unter allen Umstinden
zu vermeiden.

- Voiha, mittlere Datumsangabe

"Eines noch mochte ich euch Wanderern noch mit auf den
Weg geben- hiitet euch vor den Hohlwangen. Sie sind eine
Bande verschlagener Halsabschneider, die im Umland von
Kratas Jagd auf Karawanen und ahnungslose Reisende macht.
Als Meister der Tarnung und des Hinterhaltes werden sie jede
Gelegenheit nutzen, Beute zu machen- und du und deine
Begleiter seht nach leichter Beute aus, mein kurzgewachsener
Freund...

Die Hohlwangen ziehen mit riesigen, fast hausgrofien
Holzwégen durch die Ebene. Weil sie schwer und mit grofien
Armbriisten zur ,Verteidigung' ausgeriistet sind, werden
diese Wagen von zwei bis vier Tundrabestien gezogen. Ja, du
hast richtig gehort, Tundrabestien, manchmal auch Dyren;
vielleicht kannst du dir jetzt ein besseres Bild von den
Ausmafien dieser mobilen Burgen machen.

Die Kastenwagen sehen von der Form ein bifichen aus wie
ein umgedrehter Ambof3, unten etwas schmaler als oben. Sie
haben oft zwei bis drei Stockwerke, die durch Leitern verbun-
den sind. Die dicken Holzplanken sind meist mit dunkler
Farbe tiberzogen und mit den kantigen Bandenzeichen der
Hohlwangen bedeckt, die sich in grellen Farben davon abhe-
ben. In jedem der Wigen finden zehn bis zwanzig Méanner
Platz- nicht alle fahren immer mit. Die meisten traben auf
ihren zdhen Steppenpferden nebenher und schwarmen immer
wieder auf der Suche nach Beute in die ndhere Umgebung aus.
Wer auf dem Wagen mitfahrt, lenkt die Zugbestien, tiberpriift
die Waffen oder ist im Inneren mit dem Verstauen der Beute
beschiftigt. Das ganze Gebilde fahrt auf sechs gewaltigen
Holzrédern, deren Poltern bei guten Windverhéltnissen weit
zu horen ist. Die Hohlwangen geniefien den Ruf, gierig und
gnadenlos zu sein, selbst fiir unsere Begriffe. Sie {iberfallen
auch gerne kleine Dorfer, die ihr Schutzgeld nicht bezahlt ha-
ben- egal, wem sie es schulden. Dann trégt der Wind das groll-
lende Poltern der Rédder wie einen diisteren Vorboten iiber das

Grasland.

Weise Méanner und Frauen vermeiden es, den Weg einer
Wagenburg zu kreuzen. Wenn dich nicht die Reiter oder die
massiven Armbrustbolzen erledigen, dann tut es der Wagen




selbst- und wer mochte schon gerne unter vier wild geworde-
nen Tundrabestien begraben werden?

Die Hohlwangen sind eine Gruppe von vielleicht zweihun-
dert Namensgebern, meist Orks, Menschen oder Zwerge. Es
gibt verschiedene rivalisierende Gruppierungen unter ihnen,
aber alle stehen im Dienst Kratas und seiner ,Handelshéuser'.
Der einflufireichste unter ihnen ist Ursan der Haken- dem Ork
gehoren vier gewaltige Wagenburgen, die meist in einem lock-
keren Verband tiber die Steppe ziehen. Digas Klaue macht oft
gemeinsame Sache mit Ursans Leuten, und wenn wundert's
da, daf sie immer so erfolgreich sind.

Ich habe einmal gehort, dafs Ursan alle Hohlwangen als eine
Art Clan zusammenfiihren will- aber wer weif3, schon ob da
was dran ist. Zutrauen, konnt ich's diesem listigen Ork aller-
dings schon...

SOLDNER, DEREN DIENSTE IAR GOLD
WERT SIND

KONTRONS AXTE

Kontron ist ein hochgewachsener, gewalttitiger Troll, der die
grofite von den Diebesbanden unabhéngige Séldnertruppe in
Kratas leitet. Sein ungepflegtes AuBleres und die finstere
Kriegsbemalung, die er stindig zur Schau trdgt, schiichtern
seine Untergebenen und Auftraggeber nicht nur auf den
ersten Blick ein.

Kontron ist unparteiisch und unpolitisch - fiir ihn zahlt nur
die Bezahlung durch seine Auftraggeber. Selbst fiir einen Troll
ist er auSerordentlich dickkopfig und aufbrausend. Ich kann
nicht sagen, wie oft ich im Verlauf meines kurzen Gespréchs
mit ihm in ein Faf$ stinkendes Hurlg getaucht wurde-

Einmal angeheuert, verfolgen Kontrons Axte ihren Auftrag
unerbittlich - egal, ob ihnen jemand anderes mehr bietet oder
es sich der Auftraggeber anders iiberlegt. Wer Kontrons Axte
in Bewegung gesetzt hat, kann sicher sein, daff sein Auftrag
ausgefiihrt wird- oder die Axte nach dem Scheitern nicht mehr
existieren.

Kontron verbindet sein personliches Ehrgefiihl mit der
Ausfiihrung seiner Auftrdge, und dieses versucht er nach
Trollsitte zu wahren. Die Axte zihlen etwa 200 Namensgeber,
meist Orks, Menschen und Trolle, von denen keiner im Kampf
unerfahren ist. Wie der Troll es schaffte, sich die
Unterstiitzung der recht bekannten Adeptengruppe Nocurrs
Zorn zu sichern, ist ein gut gehiitetes Geheimnis, tiber das
man sich abends in den Kneipen regelméflig Gedanken macht.

DARNTHS GEMEINSCHAFT
Voiha- sehr spites Datum-
Diese Gruppe sind eigentlich keine Séldner im engeren Sinne,
vielmehr handelt es sich um die Adeptengruppe, die der

bertihmte Krieger Darnth, ein legendarer Held, um sich
geschart hat. Diese Gruppe hat sich unter anderem einen
Namen dadurch gemacht, dafs sie die letzten Damonen aus
Kratas vertrieben hat. Die weitere Entwicklung der Stadt ist
Darnth zwar zutiefst zuwider, aber er zogert dennoch, Kratas
zu verlassen, weil er sich doch mit dieser Stadt und ihren
unschuldigen Biirgern verbunden fiihlt.

Darth Gemeinschaft nimmt Auftrdge von Handlern an, die
ihren Preis zahlen konnen (und auch dazu bereit sind), han-
delt aber nie gegen ihre moralischen Prinzipien, beziehungs-
weise wiirden nie einen Auftrag annehmen, den sie fiir uneh-
renhaft halten.

Als sich vor einigen Jahren die furchtbaren Morde im
Waisenhaus ereigneten, waren es Darnth und seine Kame-
raden, die alles daran setzten, die Hintergriinde der Bluttat
aufzudecken, wahrend der Rest des Kratraer Regierungs-
gesindels mal wieder wegsah. Obwohl sie ihre Bemiithungen
bald unerfiillt einstellen mufsten, zeugt diese Tat mehr als jede
Legende von Darnths Redlichkeit.

Von allen Parteien in Kratas gehort Darnths Gemeinschaft
zu den anstdndigsten und ich bin sicher, daff er einen weit
besseren Magistrat abgeben wiirde, als Einauge.

GEACIMGESELLSCHAFTEN

Ich war ihnen auf der Spur! Wochenlang habe ich die Stadt
beobachtet, war in den schmierigsten Orkkneipen und habe
mich in den finstersten Gassen dieser verfluchten Stadt her-
umgedriickt. Immer auf der Suche nach den Leuten, die fiir
die Vernichtung meines Heimatdorfes verantwortlich waren.
Sicher, viele der Leute im Dorf waren nicht gerade herzlich
mit mir verbunden, aber dennoch hitte ich gern die Titer...
nun, zur Rechenschaft gezogen.

Aber dann spiirte ich, dafs mir Augen folgten. Bevor ich statt
der Blicke einen Dolch im Riicken hatte, warf ich mich zu
Boden. Ich horte ein metallisches Gerdusch vor mir und hinter
mir einen gemurmelten Fluch, dann rannte ich los. Ich ging
nicht zuriick zum Gasthaus, wo meine Sachen und wahr-
scheinlich ein Empfangskomitee auf der Lauer lagen, nein, ich
floh Hals tiber Kopf aus Kratas. Nicht Angst war es was mich
trieb, mehr kalte Berechnung. Mir war klar, dafs wenn ich sie
nicht tiberraschen konnte, keine Chance auf einen Sieg blieb.
Nur ein Narr stirbt diese Art von Heldentod. Nein, ich mufSte
wiederkommen, wenn sie mich nicht erwarteten.

Nach Tagen voller Hunger, in denen ich einer abgerissenen
Gauklergruppe folgte, erreichte ich eine grofiere Siedlung am
Glitzerfluf3, wo ich mich wieder unter Namensgeber wagte.
Schlieflich kannten die ja nicht meinen Namen- so hoffte ich.
Baketdmon, Geisterbeschworer




DIE HAND DES VERDERBENS

In den besseren Vierteln von Kratas, irgendwo in der Néahe der
Dolchgasse, liegt weitestgehend unbemerkt eines der
Quartiere des Maklerzweiges der "Hand des Verderbens"
beherbergen.

Postrish, die Fiihrerin des Maklerzweiges dieser Organisa-
tion, ist selbst einige Monate im Jahr in der Stadt und koordi-
niert die Aktionen der Hand in Zentralbarsaive. Auch die
Assasinen sind in der Stadt stark vertreten. Nugh, das
Oberhaupt dieser Gruppe, wurde schon des tfteren in der
Stadt gesehen. Man munkelt, das Kratas eines der geheimen
Zentren der Hand ist. Moglicherweise gibt es eine starke
Gruppe der sogenannten Nihilisten, der geistigen Fiihrer des
Kultes, in der Zitadelle. Der alte Graham Nos zumindest ver-
tritt eine Philosophie, die dem Gedankengut der Hand des
Verderbens sehr nahe kommt. (Siehe Wichtige
Personlichkeiten und Philosophische Stromungen)

Die Hand des Verderbens ist fiir Morde an Regierenden,
aufgegebenen Farmen und Verrat verantwortlich, die den
Aufbau von Barsaive nach der Plage behindern.

LEIRSTAVS RUCKKEAR

Diese bunt zusammengewtirfelte Gemeinschaft hat sich ein
grofies Ziel gesetzt: die Reinwaschung Vestrials vom
Wahnsinn der Plage.

Durch ihre Aktionen hat diese Gesellschaft tatsdchlich die
Aufmerksamkeit der Passion erregt, allerdings nutzt diese
jetzt Leirstavs Riickkehr fiir seine Ziele.

Der Fithrer der Gruppe, ein menschlicher Dieb namens
Folra, ist durch seine langen Studien der Geschichte Vestrials
und dessen subtile Beeinflussung ebenso wie einige weitere
Mitglieder zu einem Questor der wahnsinnigen Passion
geworden. Das eigentliche Ziel der Gemeinschaft haben sie so
aus den Augen verloren, auch wenn sie immer noch glauben,
dafiir zu arbeiten.

Die Aktionen welche die Gemeinschaft plant, zeichnen sich
durch ihre chaotische Durchfiihrung aus. Der letzte Streich
war der Versuch, Vistrosh umzubringen, um einen offenen
Bandenkrieg in Kratas auszulosen. Nattirlich scheiterte dieses
Attentat und der arme Narr, der fest davon {iberzeugt war, die
Spuren der Plage beseitigen zu miissen fand ein sehr uner-
freuliches Ende.

Die Gruppe finanziert sich durch Bettelei, Diebstihle und
Raubiiberfille. Auch einige geschickte Trickbetriiger gehdren
zu den Reihen der Gemeinschaft.

DIE SCALUSSEL DES T9DES

Fundierten, jedoch nicht bewiesenen Vermutungen zufolge
hat die beriichtigte Geheimgesellschaft "Die Schliissel des
Todes" ihren Sitz in Kratas. Die Anhénger dieser Gruppe glau-
ben, das sie den Tod durch ihre blutigen Taten besanftigen

konnen, wenn er einst sein Gefangnis unter dem Todesmeer
verlassen hat. Die Schliissel des Todes verehren den Tod als
dreizehnte Passion und bezeichnen sich insgeheim als
Questoren, auch wenn sie nicht tiber vergleichbare Krifte ver-
fligen.

Zwar kann niemand mit Sicherheit sagen, ob die Schliissel
oder ihre Fiihrer in Kratas leben, so beginnen doch viele, die
einen Assasinen brauchen, ihre Suche in der Stadt der Diebe.
Das kann natiirlich auch einen anderen Grund haben, denn
Kratas ist ja bekanntlich Anlaufstelle fiir alle Arten von
Gesetzlosen, und somit auch derer, die solche suchen.

Einige in Kratas erzihlen manchmal das Gerticht, wer die
Schliissel des Todes sucht, moge im Gasthaus "Zum betrunke-
nen Drachen" absteigen und dort mit theranischen Miinzen
bezahlen. Angeblich setzten sich die Schliissel dann mit ihrem
potentiellen Auftraggeber in Verbindung,.

DIE TUNNELGRABER

Meiner Meinung nach handelt es sich bei dieser Gruppe ledig-
lich um eine Ansammlung von Gertichten und Strafienklatsch,
aber da ein Abenteurer frither oder spdter von ihnen héren
wird, will ich sie in meinem Bericht ebenfalls nicht unerwdhnt
lassen.

Wenn man dem Glauben schenkt, was sich auf den Straflen
und zwischen zwei Humpen Zwergenbier erzihlt handelt es
sich bei den Tunnelgrdbern um eine Gruppe von herunterge-
kommener Gliicksrittern, die in den Tiefen der Zitadelle noch
immer nach magischen Schitzen suchen. Angeblich erfor-
schen und kartographieren sie die alten Gange und graben
auch neue, um zu unentdeckten Kammern vorzudringen. Die
Tunnelgrdber scheuen aber jeden Kontakt mit den
Einwohnern, aus welchem Grund auch immer. Sie scheinen es
vorzuziehen, unter sich zu bleiben. Allerdings kommen sie auf
ihren unterirdischen Streifziigen unweigerlich mit Garlthiks
und Vistroshs Organisationen in Berithrung- was meist unan-
genehm fiir die Tunnelgraber ausgeht. Sowohl Garlthik als
auch Vistrosh beanspruchen die alten Gidnge unter der
Zitadelle fiir sich, um sie fiir geheime Treffen, als Lager- und
Versammlungsrdume zu benutzen. Allein die Vorstellung, ein
ungebetener Gast konnte etwas von dem mitbekommen, was
in diesen Hallen besprochen wird, scheint Garlthik und
Vistrosh so sehr zu missfallen, dass sie die Tunnelgrédber
angeblich erbarmungslos verfolgen lassen. Werden sie gefan-
gen, so teilen sie das Los derer, die den Geheimnissen der
Banden zu nahe kamen und werden mit aufgeschlitzter Kehle
in der Gosse gefunden.

Die Geheimniskramerei der Tunnelgrdber inspiriert die
Phantasie der Namensgeber, besonders zu fortgeschrittener
Stunde in den Schenken und Tavernen. Es ist nicht bekannt,
wie viele Mitglieder die Tunnelgrdber haben, aber laut
Berichten von ,Augenzeugen' variiert sie zwischen fiinf und
fiinfhundert. Beleibt ist auch das Geriicht, es handle sich dabei




um eine 'geheime Gruppierung zur Unterwanderung der
Machtstruktur Kratas'.

Ich kann nur jedem raten dieses Straffengeschwitz mit dem
nétigen Argwohn zu nehmen.

DIE WAHRRER DIR TRELUL

Die Spione des Magierklans aus Iopos haben in Kratas fast
vollig unbemerkt ein Zentrum ihrer Arbeit in Barsaive
geschaffen. Stindig auf der Hut suchen sie nach Bundes-
genossen, die ihrem Idealbild am néchsten kommen: zuver-
lassig, nicht gerade schlau und vor allem unzufrieden. Vor
allem in den kleineren Gruppierungen der Stadt ist es ihnen
gelungen, einige Mitglieder auf ihre Seite zu ziehen.

Eine offene Aktion ist derzeit trotzdem nicht zu erwarten.
Die Wahrscheinlichkeit, das Uhls Agenten einen Augenblick
des Chaos und der Verwirrung nutzen konnten, Aktionen in
ihrem Sinne durchzufiihren, ist jedoch beinahe eine
Gewissheit.

WICATIGE PERSONLICHKEITEN

Die Personlichkeiten sollten wir auch noch etwas ausflei-
schen, da sonst fast nur Infos aus anderen Werken einfliefSen.
Irgendwelche Ideen? ;-)

GARLTHIK EINAUGE

"Ihr wollt etwas iiber den Magistrat Garlthik erfahren? Nun, ihr
kennt sicher die ganzen Geschichten um den Aufstand in Throal und
die Entdeckung der vergessenen Stadt. Aber der alte Ork ist nicht
nur ein legendirer Held, er ist der geschickteste Dieb aller Zeiten.
Man sagt, jede Nacht zieht er los, um den Tod wieder einen Tag zu
stehlen. Und er hat wohl Erfolg damit, sonst htte er nie dieses wahr-
lich von den Passionen gesegnete Alter erreicht"

- Gast in der Absteige "Halsabschneiders Ruhe", nach Garlthik

Einauge gefragt.

Garlthik ist alt geworden. Sein Haar hat sich gelichtet und die
Farbe der Bergspitzen Throals angenommen, einer der fiir
Orks typischen Hauer hat seinen Zwilling vor langer Zeit
schmihlich verlassen. Dennoch brennt ihn ihm noch immer
das unstillbare Feuer, das ihn in seinen besten Jahren zu den
grofsten Heldentaten gefiihrt hat.

Den Spagat zwischen Gesetzesvertretung und Diebsban-
denfiihrer scheint er geradezu zu genieflen, und fiihrt als
Magistrat die Stadt mit festem Willen. Ob er sein Ziel, einen
funktionierenden und wehrhaften Stadtstaat zu formen, noch
erleben kann, ist mehr als fraglich.

Weitere Informationen {iber Garlthik Einauge findet man im
Spielleiterhandbuch der Barsaivebox.

GRAHAM N9S

Graham, ein gealterter Zwerg, ist einer der fithrenden philo-

sophischen Kopfe in Kratas. Seine Theorien {iber
Magieniveau, das Wesen der Damonen und die Entstehung
der Plage klingen sehr einleuchtend, und so hat er viele
Anhinger gefunden. Unter diesen Gefolgsleuten kommt es
haufig zu Mord und Selbstmord, und Graham Nos kénnte
seine Thesen, die meist mit dem Schluff enden, der
Namensgeber an sich sei die Wurzel allen Ubels der Damo-
nen, wohl kaum an vielen anderen Orten Barsaives weiterhin
so ungestort verbreiten. (Siehe Philosophische Stromungen)

Moglichkeit 1: Der alte Mann mag zwar harmlos erscheinen,
aber in Wirklichkeit ist er einer der Vordenker jener
Organisation, die man als Hand des Verderbens in einigen
Kreisen des Auges Throals kennt. Sein Unterricht hat viele
Gefolgsleute gewonnen, und Kratas ist eine der Hochburgen
jenes Kultes - nicht zuletzt Grahams wegen.

Maoglichkeit 2: Nos ist nichts weiter als er zu sein scheint: ein
miider alter Zwerg, der die Welt nur als schlecht empfindet.

NUGH

Nugh ist ein sehr geschickter Dieb und fiir einen T'skrang
aullergewohnlich hochgewachsen. Die typischen Ziige der
T'skrang verleihen ihm zusitzlich ein erschreckendes und
furchterregendes Aussehen.

Spielleiterinformation: Nugh ist das Oberhaupt des Assa-
sinenzweigs der Hand des Verderbens, welche in Kratas meh-
rere Gebdude als Unterkiinfte und Verstecke nutzt.

Das Auflere von Nugh ist dermaflen abschreckend, das er
selbst von sich behauptet, er habe schon einige seiner Opfer zu
Tode erschreckt. Er hat Spafs am T6ten und kennt Begriffe wie
Grofsmut nicht. Weitere Informationen tiber wichtige
Personlichkeiten in Barsaive enthdlt das Spielleiterbuch der
Barsaive-Box.

PRSTRISH

Postrish ist Fiihrerin des Geldhauses Ordington, eines der
grofiten Geldleihhdusern der Stadt. Trotz ihres hiibschen
Auferen und ihrem freundlichen Wesen ist sie eine harte
Verhandlungspartnerin, und die Zinsen welche sie fordert
sind exorbitant. Postrish ist viele Monate des Jahres auf Reisen
und vergibt die Leitung der Gesellschaft an einen ihrer
Stellvertreter.

Hintergrundinformation: Stille Wasser griinden tief, oder wie
man in diesem Fall sagen konnte: das Schone verbirgt die
Gefahr. Postrish ist Fiihrerin des Maklerzweiges der Hand des
Verderbens (Siehe Geheimgesellschaften) und setzt ihre
Energie dazu ein, die Bemiithungen das Land nach der Plage




wieder aufzubauen, zunichte zu machen.

TERRICIA

"Wenn ich dich mal nachts besuche, dann wirst du meinen Dolch
kennenlernen hat sie gesagt. Aber ich brauche keine grofie Angst zu
haben, sie versteht ihr Geschift und kann beinahe schmerzlos téten.
Schéne Aussichten hab ich gesagt, aber da hat sie nur gelacht. Ihre
Art von Humor ist schon recht eigen..."

Terricia ist die Vollstreckerin von Garlthiks Willen. Bei ihren
Feinden ist die schwarzgefliigelte Windlingsfrau gefiirchtet,
aber die Angehorigen der Macht des Auges haben sich mit ihr
nach einigen Schwierigkeiten angefreundet. Terricia verfuigt
tiber einen sehr ausgepragten Sinn fiir schwarzen Humor. Oft
enden wiiste Beleidigungen in gefdhrlich klingenden
Todesdrohungen, welche natiirlich nicht ernst gemeint sind.
Fremde allerdings sind meist irritiert, und die Gegner des
Stadtvorstehers haben allen Grund, Terricia mehr als ernst zu
nehmen.

VISTR?SA

Die Geifsel von Kratas nennt man ihn gemeinhin. Vistrosh, der
Fiihrer von Brochers Brut ist der wohl am meisten gefiirchtete
und gehasste Mann in Kratas.

PRILOSQPHISCAE STROMUNGEN

VoM ZYKLUS DES NICATS
"Die Namensgeber haben Magie angewendet, das Magieniveau
stieg. Hocherfreut wendeten wir noch mehr Magie an. Und was
geschah? Wieder hob sich das Magielevel, und wieder konnte der
Einzelne mehr Magie einsetzen denn je. Durch unsere Gier haben
wir unserem Wahn eine Gestalt gegeben. Zuerst gelang es unseren
offenen Gefiihlen, Gestalt anzunehmen und wir nannten die guten
Geister hocherfreut Passionen und beteten sie an. Doch in unseren
Képfen lagen die wahrhaftig michtigen Gedanken; Gier, Haf$ und
Verachtung manifestierten sich ebenfalls, méchtiger und stirker als
alles was unsere guten Gedanken ihnen entgegensetzen konnten.
Wir haben uns vor unseren Gedanken versteckt, vor der Magie die
wir selbst verursacht haben, und sind jetzt wieder aus unseren
Lochern gekrochen, um weiterzumachen wie bisher. Aber wir haben
eines tibersehen: nicht Fremde sind das was wir Ddmonen nennen,
sondern unsere eigene schwarze Seite. Wir kénnen sie nicht ver-
nichten, es sei denn von Grund auf - bei uns angefangen. Es ist
nichts mehr in uns, wir sind seit der Plage endlos leer..."
- Graham Nos, Raquas 1503 TH, bei einem
Vortrag vor seinen Schiilern.

Die Vertreter dieser Denkrichtung verneinen das Leben. Aus
ihrer Sicht gaukeln sich alle Namensgeber stets einen
Lebensinhalt vor, den es gar nicht gibt und nie gegeben hat.
Wischt man diesen Horizont aus falschen Traumen und uner-
fullbaren Hoffnungen beiseite, sieht man was wirklich ist:
nichts.

Es lohnt sich nicht, fiir diese irregeleiteten Phantasien zu
Leben. Es gibt kein Gestern und kein Morgen, denn alles ist
nur eine Illusion, die sich im Kreise dreht. Wer nach diesen
Bilder strebt, verursacht nur Leid bei sich und anderen, was
die Plage eindeutig bewiesen hat. Die Namensgeber werden
sich selbst vernichten, denn die Welt in der sie Leben ist schon
unrettbar verloren.

Fiihrer dieser Gruppe ist der greise Graham Nos, ein Zwerg
unbekannter Herkunft. Die Treffen der Gruppe finden in
einem grofien, sonst leerstehenden Geb&dude in der Néhe des
Adlerwegs statt.

DIPL®MATISCHL VERSTRICKUNGEN

AROPAGOIS DER T'SKRANG

Kratas hat zu zwei Hausern der T'skrang Kontakt: dem méch-
tigen Haus K'tenshin, gegen dessen Schiffe die Truppen der
Zitadelle vereinzelt im Theranischen Krieg vorgingen, weil
sich dieses Haus mit den Theranern verbiindet hatte, und das
Haus T'kambras, welches mit den K'tenshinianern in einer
erbitterten Fehde liegt.

Vor langer Zeit wurden die Tiirme des Hauses T'kambras
von den K'tenshinianern vernichtet, und alle Gefangenen
getotet oder versklavt. Noch heute stehen die Zerstdrten
Ttirme als Mahnung dieses Verbrechens.

Aufgrund dieses Zwistes zwischen den Aropagois herrscht
ein reger Konkurrenzkampf, den die Herrscher von Daiche
und Kratas dazu nutzen, die Preise fiir Flufitransporte mog-
lichst niedrig zu halten.

Henghyoke?

BLUTWALD

Kratas und der Blutwald werden durch kein offizielles Band
verbunden. Dennoch sind sich viele sicher, das der Elfenhof
iiber viele Aktivitdten in Kratas Bescheid weif3, ebenso wie es
als Tatsache anzusehen ist, das die Macht des Auges mindes-
tens einen Informanten in der ndheren Umgebung von
Konigin Alachia hat.

Einige glauben auch, das Vistrosh nicht aus freien Stticken
und gegen den Willen der Koénigin den Wald verlassen hat,
sondern auf deren Weisung. Dafiir gibt es allerdings keine
Beweise, und der kluge Blutelf wiirde sich hiiten, selbst seinen




engsten Untergebenen die Beweggriinde seines Tuns offenzu-
legen.

[9P9S

Iopos und Kratas - wer kann sagen, welcher von beiden den
anderen mifitrauischer beobachtet. Garlthik Einauge sind die
Umtriebe des Denaistratas-Clans und dessen politisches
Schachspiel iiber ganz Barsaive hinweg nicht verborgen
geblieben, und trotz aller Schwierigkeiten scheint es dem alten
Ork gelungen zu sein, einen oder mehrere Informanten in
Iopos einzuschleusen. Ob dies dem greisen Uhl Deinaistratas
entgangen ist, darf bezweifelt werden, was den
Wahrheitsgehalt der Informationen aus Iopos nicht gerade
untermauert.

Zumindest ist Garlthik erschreckend klar geworden, das die
Denaistratas hungrig sind - hungrig auf mehr Macht und
mehr Einflussbereich. Das sie aufierdem eine abgrundtiefe
Abneigung gegen Throal hegen ist nicht einmal ein offenes
Geheimnis mehr. Das zwischen Throal und Iopos nur Jerris
und Kratas als strategisch wichtige Stadte liegen, macht dem
alten Ork in schlaflosen Nédchten durchaus Sorgen.

Hintergrundinformationen:

Die Wahrer der Treue haben ein enges Netzwerk von
Informanten und Spionen um Kratas gezogen. Sie infiltrieren
auch die verschiedenen Diebesbanden, denn ihnen ist sowohl
das Gleichgewicht der Kréfte zwischen Garlthik und dem
Konig von Throal ein Dorn im Auge als auch die Taktik von
Vistrosh mit seiner scheinbaren Anbiederung an die Theraner.

TAERA UND VIVANE

Eisiges Schweigen herrscht zwischen Vivane und dem Herrn
von Kratas. Das Theranische Imperium hat es nicht nétig, sich
mit "Dieben und Morderbanden" abzugeben, zumal man in
der Himmelsspitze man noch sehr gute Erinnerungen an die
peinliche Niederlage hegt, die der "dahergelaufene P6bel" den
stolzen Theranischen Einheiten beigebracht hat.

Dennoch hat Thera seine Fiihler nach Kratas ausgestreckt,
und sich dort mit einigen Namensgebern arrangiert. Unter
ihnen befindet sich angeblich auch Vistrosh, der Fiihrer von
Brochers Brut. Bei der Todesrebellion in Throal, in der
Vistroshs Bande eine sehr unriihmliche Rolle gespielt hat, soll-
len die Theraner die Fiden aus dem Hintergrund gefiihrt
haben. Allerdings glaubt niemand, dafs Thera seinen
Komplizen in Kratas mehr traut, als diese ihm.

Einige behaupten, das Garlthiks Manner in Vivane die dor-
tige Widerstandsbewegung unter einem gewissen Tribas Koar
unterstiitzt, indem sie den Rebellen Informationen und
Ausriistung liefern. Man munkelt, das der greisenhafte Ork an
Kratas Spitze der einzige Namensgeber in ganz Barsaive ist,
der aufSer Tribas Koar selbst dessen wahre Identitdt kennt.

TRAVAR

Die Beziehungen zu Travar sind - gelinde gesagt - gespannt.
Die Feindschaft der beiden Stddte erreichte vor wenigen
Jahren ihren Hohepunkt, als zwei Luftschiffe, die nach der
festen Uberzeugung der Kratrarer aus Travar stammten, eini-
ge Gebdude in der Stadt mit ihren Feuerkanonen beschossen
haben.

Viele denken, das dies eine Racheaktion wegen wiederhol-
ter Uberfille auf travarische Karawanen darstellte, andere
munkeln, eine wichtige Personlichkeit Travars, die heimlich in
Kratas zu Besuch war, sei ermordet worden. Was auch immer
der Wahrheit entspricht, Garlthik Einauge hat
Gegenmafinahmen fiir den Fall zukiinftiger Angriffe ergriffen.
Feuerkanonen wurden am Boden installiert, die den Himmel
iiber Kratas absichern.

Eine direkte Vertretung zwischen den beiden Stddten exi-
stiert nicht, jedoch werden {iber den Hof des throalischen
Konigs scharfe Proteste ausgetauscht, die nicht selten durch
das ungestiime Wesen von Diona, die Botschafterin Kratas in
Throal ist, in handfeste Auseinandersetzungen ausarten.

DAS KONIGREICH THRQAL

Es mag zwar verwundern, aber die Beziehungen zwischen
Kratas und Throal sind erstaunlich gut. Zieht man in Be-
tracht, das die Existenzgrundlagen der beiden sich génzlich
widersprechen, kénnte man meinen, der Koénig zu Throal ist
nicht besonders kritisch bei der Wahl seiner politischen
Freunde.

Garlthik sagt seiner alten Garde immer wieder, das man
eine solche Freundschaft nicht mit Gold aufwerten kann, und
damit hat er wohl recht. Hatte der legenddre Orkdieb dem
Konig bei der Todesrebellion nicht zur Seite gestanden, wire
die Stadt der Diebe wohl lange unter der Kontrolle von
Vistrosh, und dieser wiirde durch die Hand der Theraner aus
dem Hintergrund dirigiert.

Dennoch werden die Beziehungen immer wieder durch die
Uberfille der Diebe aus Kratas auf throalische Karawanen
getriibt.

Solche Protestnoten werden von der Botschafterin des
Zwergenkonigreichs, Liltom, nur sehr ungern tiberbracht, da
ihr die Handlanger Garthliks oft {ibel mitspielen, wenn sie
nach deren Meinung etwas zu weit gegangen ist. Wére sie
nicht mit dem Generalbotschafter des Diplomatischen Korps
seiner Majestit, Tramon, dufierst schlecht gestellt, hitte Liltom
wohl schon lange ihre Versetzung beantragt.

Die Botschafterin Kratas in Throal ist Diona die Flinke. Sie
tragt den etwas grofispurigen Titel Oberster Schlitzer von
Garlthik von Kratas. Diona ist heifibliitig und lebensfroh.
Angeblich verbringt sie viel Zeit damit, die Einrichtung im
Konigreich zu zertrimmern. Man munkelt, der Konig der
Diebe hatte sehr personliche Griinde, die Orkfrau moglichst
weit aus der Welt zu schaffen.




URUPA

Urupa ist fuir Kratas vor allem eines: weit weg. Die beinahe
einzige Verbindung zwischen diesen Stadten stellt der
Schlangenflufs mit seinen Seitenarmen dar, der von den stol-
zen Schiffen der T'Skrang befahren wird. Politisch haben die
beiden Stiddte wenig gemein, steht doch Urupa sowohl fiir
Handel als auch Recht, Gesetz und Ordnung, alles Aussagen,
die kein verniinftiger Namensgeber tiber Kratas machen
wiirde.

Der zweite Hemmschuh fiir Beziehungen stellt das Biind-

nis Urupas mit Travar dar, und dieser Stadtstaat hat Kratas ja
die offene Feindschaft angesagt.
So existieren zwar lose Verbindungen zwischen einzelnen
Héndlern, und niemand bezweifelt, das die Macht des Auges
oder Brochers Brut ihre Verbindungsménner und -frauen in
Urupa haben, aber von offiziellen Beziehungen kann keine
Rede sein.

DIE NAHERE UMGEBUNG

DER NPRDLN

Im Norden von Kratas erheben sich die méchtigen Tylon-
berge, deren zerkliifteter, von Westen nach Osten verlaufen-
der Kamm die Stadt von den Ufern des Tylon trennen. Dort
befinden sich die Spitzen der Passionen, wo nach den
Legenden der Orks die Passionen zu Stein erstarrt sind.

DER DAICHE-CANY®N

Der Daiche-Canynon beginnt im Norden mit einem gewal-
tigen Naturschauspiel. Die Tylonfélle stiirzen bis zu 130 Meter
in die Tiefe, wo die Wassermassen den tiefeingeschnittenen
Flufflauf gebildet haben. Nach diesem gewaltigen
Naturschauspiel passiert der Flufl in rascher Fahrt die
Zerstorten Tiirme, wo vorher das Dorf des Hauses T'kambras
gelegen haben soll. Angeblich soll bei Neumond das hier noch
deutlich horbare Rauschen des Wasserfalls ein geisterhaftes
Lied horen lassen, das jedem wie ein Band das Herz ein-
schniirt.

Der Flufs jedoch stromt rasch weiter, und erreicht nach saf-
tigen Hangen und griinen Wéldern die Hafenstadt Daiche.
Daiche bildet das stidliche Ende dieses grofiartigen Canynons,
danach rauscht der Tylon rasch weiter in Richtung der GrofSen
Schlange.

Entlang des Canyons gibt es kaum eine Siedlung- die Ge-
gend ist zu unwirsch und gefshrliche Kreaturen treiben dort
ihr Unwesen. Vereinzelt kann man die Erdhiitte eines
Fallenstellers, Wilderers oder eines Gischttauchers finden.
Letzere gehdren zu den besonders abgebrithten Zeitgenos-

sen, riskieren sie doch tagtaglich ihr Leben, indem sie in den
weifien Stromschnellen und Wasserféllen nach den begehrten
Tranenmuscheln suchen, deren unscheinbare Schale die wun-
derschonen und begehrten Passionenperle in sich birgt.

DAICAE
Fast genau im Nordosten von Kratas liegt die Hafenstadt
Daiche an den Ufern des stromungsreichen Tylon.

Diese Stadt wurde auf Geheifs des Herrn von Kratas errich-
tet, um die Lebensader Barsaives, den Schlangenflufs, zu
erschliefen. Der Erfolg dieser Mafinahme gab dem alten
Einauge recht, obwohl er wahrscheinlich selbst nicht in die-
sem Umfang damit gerechnet hatte. Wie dem auch sei, seit die
Siedlung existiert, blithen sowohl Kratas als auch sein
'Hafenviertel', wie Daiche von den oberen Chargen der Macht
des Auges ab und zu genannt wird, auf. Daiche wird von
Sagramon Stahlzeh, einem Zwerg, von seiner in der Stadt
errichteten Burg regiert. Sagramon hélt bei Entscheidungen,
die grofiere politische Kreise ziehen, Riicksprache mit Garlthik
Einauge.

Daiche und Kratas unterstiitzen das Haus T'kambras der
T'skrang, einen erbitterten Feind des Hauses K'tenshin, was zu
massiven Spannungen gefiihrt hat, aber fiir Kratas und Daiche
niedrige Beftrderungspreise auf dem Tylon sichert -
Konkurrenz belebt das Geschiift.

FLPRQUE

Aus den Zeiten vor der Plage erzahlte man in vielen Kaers die
Legende von Valvidius, dem Konig der Diebe, der angeblich
in der Nahe der alten Zitadelle, die heute Kratas ist, gelebt hat.
Die Festung, die sein Zuhause war, wurde in diesen
Geschichten Florque genannt.

Vor wenigen Jahren entdeckten einige Anhanger der alten
Legenden in den Bergen, etwa 15 - 17 Meilen nordwestlich der
Zitadelle, die Mauern einer alten Festung. Sie waren tiiber-
zeugt, dafs es sich um Florque handeln mufs, auch wenn dies
nicht mit letzter Sicherheit bewiesen werden konnte.

Viele Abenteurer und Gliicksritter ziehen heute noch hin-
aus zu den alten Mauern, um ungeachtet der Gefahren in den
unzuganglichen Tylonbergen nach den Schétzen jenes legen-
daren Valvidius zu suchen.

Der Gebirgspfad nach Florque ist beschwerlich und ris-
kant- mehr als einmal muff man tiber kaum fufSbreite
Felsvorspriinge balancieren und tiberhdngende Steinspitzen
tiberwinden- von Gerollfeldern und -lawinen einmal abge-
sehen. In einem kleinen Tal vor Beginn des schwierigsten
Aufstiegs hat der Trollische Handler Morogh einen kleinen
Handelsposten errichtet. Reisende kénnen in seinem Haus
noch einmal in einem ordentlichen Strohbett néchtigen, bevor
sie sich den Strapazen des Aufstiegs hingeben miissen.
Morogh verkauft auch Wegkarten und allerlei Tand, der




angeblich und ,so wahr das Wasser bergab fliefit' aus den ver-
borgenen Schatzkammern Florques stammt. Die Worte des
eigentlich gutmiitigen Trolls anzuzweifeln, wére ungeschickt,
Kklettert es sich doch mit zwei ausgerenkten Armen furchtbar
schlecht.

DIE SCALUCHT DER GEBR®CHENEN

Die Schlucht der Gebrochenen bezeichnet einen Ort des
Leidens, der auflerhalb Kratas in den frithen Ausldufern der
Tylon-Berge liegt. Alte, Kranke und Gebrechliche aus Kratas
armsten Vierteln werden dorthin gebracht, um anschlieffend
meist ihrem Ende durch Hunger und Kilte entgegen zu
ddammern. Die Schlucht ist ein natiirlicher Einschnitt in das
schroffe Geldnde, gut hundert Meter tief und vielleicht zwan-
zig Schritt breit. Zu allen Seiten ist sie mit steil abfallenden
Winden umgeben und fiir den, der an ihrem Grund ange-
kommen ist, gibt es kein Entrinnen mehr- fiir die meisten wird
sie so nicht nur zum steinernen Gefangnis, sondern auch zum
Grab.

An manchen Stellen wird die Schlucht so schmal, daf$ kaum

Sonnenlicht auf den Boden fillt, und so muf$ es dort unten oft
bitterkalt sein. Wenigstens bieten flache Hohlen den armen
Geschopfen ein wenig Schutz und Geborgenheit.
Gidbe es nicht einige gute Seelen in Kratas, wiirden die
Gebrochenen in ihrem Gefangnis sicherlich verhungern. Aber
jede Woche erreicht ein Eselskarren den Rand der Schlucht,
und unter der Bewachung von zwei oder drei Anhéngern der
Macht des Auges wird Essen, Holz und manchmal sogar ein
paar Lumpen zu den Siechenden hinabgelassen. Sie benutzen
dazu einen kleinen Lastenkran, der dauerhaft am Rand der
Schlucht errichtet wurde.

Auch Neuankdmmlinge werden mit dem Kran auf den
Grund der Schlucht beférdert. Manchmal kommt es vor, dafs
sich Verzweifelte unten an den Kran héngen, um ihrem Leid
zu entfliehen. Wenn die Wachen das bemerken, durchtrennen
sie kurzerhand die Lastseile und der Kran stiirzt in die Tiefe.
Heilern ist es gestattet, zu den Kranken in der Schlucht zu
gehen, aber es ist eine einfache Fahrt. Wer einmal in der
Schlucht ist, bleibt dort- ohne Ausnahme.

Es mag paradox erscheinen, dafd Kratas eine Ansiedlung wie
Rand inmitten seiner Mauern duldet, seine Kranken und
Altersschwachen aber einem ungleich schlimmeren Schicksal
entgegensehen miissen. Man muf3 aber bedenken, daf3 die
Entlegenen fiir sich selbst sorgen und keine Hilfe in Anspruch
nehmen und sie sich freiwillig von den Kratraern fernhalten.
Die Bewohner der Schlucht hingegen sind meist Mitglieder
von armen Familien, die es sich nicht leisten kénnen, einen
Kranken zu pflegen oder einen Alten durchzufiittern. Sie wer-
den von ihren Angehérigen einfach abgeschoben, unter dem
Vorwand in den Hénden der Passionen seien sie besser aufge-
hoben als in der Gosse der Stadt. Wenn sie erst fort sind, wer-
den sie schnell vergessen und sterben schliefilich- allein.

Vor allem Namensgeber, die an unheilbaren oder anstek-
kenden Krankheiten leiden, werden mit dem sogenannten
Leidwagen, einer vergitterten Kutsche, zur Schlucht gebracht.
Der Leidwagen wurde von Meister Loggarth gestiftet und
wird ausschliefilich von seinen Bediensteten gefahren. Einmal
pro Woche macht er in Kratas die Runde und sammelt die
armen Seelen ein, die niemand mehr haben will.

Hintergrundinformation:

Nicht alle, die in den Leidwagen eingeladen werden, landen
in der Schlucht der Gebrochenen. Manche lédfit Loggarth in
sein Laboratorium bringen, um ihre Krankheiten zu studieren.

DIR @STEN

Schmale Pfade fithren zwischen den Héngen der Berge hin-
durch und erreichen nach einigen Tagen die Ufer des Tylon,
eines Nebenarms der grofien Schlange. Kleine Handler neh-
men den Weg durch die Berge auf sich, um zwischen Kratas
und den Dorfern der T'skrang Handel zu treiben. Die
Haupthandelsroute durch das Gebirge fiihrt am Zwei-Fauste-
Pafs vorbei. Brochers Brut hat dort einen kleinen Aufienposten
errichten lassen, der die PafistrafSe kontrolliert. Da nur wenige
Héndler den beschwerlichen Weg in Kauf nehmen ist die
Zollstation nicht besonders lukrativ, aber ich bezweifle, daf3
Vistrosh dauerhaft acht seiner besten Kampfer dorthin abbe-
rufen wiirde, wenn nicht ein tiefere Sinn dahintersteckte.

DER TAFLLBERG

Etwa 12 Meilen stidostlich der alten Zitadelle liegt der
Tafelberg, der sich einige Ellen iiber seine Nachbargipfel
erhebt. Auf dem Hochplateau, den dieser Berg bildet, befindet
sich eine alte Kultstétte aus langst vergangener Zeit. Keine der
bekannten Passionen wurde dort verehrt, noch weifs man,
welche Art von Namensgeber diese Kultstitte geschaffen hat.
Der Steinkreis auf dem Gipfel mifst 30 Schritt Durchmesser, in
der Mitte liegt ein zu einem Dreieck behauener Stein, mit einer
Kantenldnge von mehreren Fufi. Innerhalb dieses Dreieckes
befindet sich aus einem anderen Stein, der nicht wie sein
Vorgénger grau, sondern schwarz ist, ein weiterer Kreis. Auch
innerhalb dessen befindet sich wieder ein graues Dreieck, und
die Reihe setzt sich immer weiter fort, bis mit dem blofsen
Auge der nédchste Schritt nicht mehr zu erkennen ist.

Am FufS des Berges befindet sich irgendwo der gut ver-
steckte Eingang zum Hauptquartier von Digas Klaue. Im ges-
amten Gebiet um den Berg kann man auf deren berittene
Wachposten oder Uberfallkommandos stofien.

Moglichkeit 1:
Auf dem Tafelberg trifft sich ein geheimer Damonenkult, der
diesen Kreis aus Findlingen dazu nutzt, astrale Energie zu




biindeln, um ein Dimensionstor zur Astralebene zu schaffen.
Digas Klaue konnte Verbindungen zu diesem Kult haben und
sie in ihren Machenschaften unterstiitzen.

Moglichkeit 2:

Digas Klaue ist es ganz recht, daf$ sich diistere Legenden um
den Kultplatz auf dem Berg ranken. Sie nutzen sie, um
Neugierige abzuschrecken und veranstalten nachts manchmal
seltsame, aber bedeutungslose Rituale und Leuchtfeuer auf
dem Berg. Sie wissen nichts von der wahren Bedeutung der
Kultstdtte und kénnten ungewollt die Aufmerksamkeit eines
Déamons auf sich ziehen...

DER SUDEN

PUED?

Die Tylonberge laufen von den hohen Spitzen im Norden in
sanften Abhdngen gegen die grofie Ebene im Stidwesten aus.
In dieser von sanfteren Hiigeln durchzogenen Landschaft,
etwa 15 Meilen von Kratas entfernt, liegt Puedo, ein grofles
Dorf oder eine kleine Stadt, deren Bewohner weitgehend von
der Viehzucht leben.

Hier weiden grofie Herden von Pferden, Rindern, Dyren
und Kepala-Schafen. Gut bewaffnete Reiter, von denen ein
Teil Adepten der Disziplin Steppenreiter sind, bewachen die
Tiere. Die hier geziichteten Tiere werden als Nahrung nach
Kratas und anderswo verkauft oder zu Reittieren abgerichtet,
die in ganz Barsaive zu erwerben sind. Leder und Wolle wer-
den als Rohstoffe in die Zitadelle gebracht und dort fiir den
lokalen Markt verarbeitet. Ersteres bildet den Rohstoff fiir die
etlichen Lederriistungen, die in Kratas reiffenden Absatz fin-
den, letzterer wird fast ausschliefilich von der Weberei
Windgefliister abgenommen. Die Weberei achtet eifersiichtig
darauf, dafs kein anderes Handelshaus den Markt untergrabt
oder auf die Idee kommt, eines der Schafe zu Zuchtzwecken
zu entwenden.

Die Gebdude Puedos bestehen aus getrockneten Lehm und
Holz, und eine Palisade aus Holzpfdhlen umgibt die Sied-
lung. Neben den Wachttirmen tiber den Toren der Pallisaden
verdienen noch der Rindermarkt und das Gasthaus "Zur
Kuhhaut" besondere Beachtung. Beim Rinder- oder Viehmarkt
handelt es sich um eine sehr grofie Halle, die aus einem hol-
zernen Pfahlbau besteht. Jeden Tag findet hier ein Viehmarkt
statt, zu dem Ziichter und Hindler aus weiten Teilen
Barsaives kommen. Grofse Herden wechseln hier den Besitzer,
um anschlieSend iiber den Fluf8 verschifft oder iiber die

Ebenen zu ihren neuen Bestimmungsorten getrieben werden.
Manche Orksteppenreitereien bestreiten durch Uberfille auf
Teil der

diese Herden einen betrichtlichen

Nahrungsversorgung ihrer Angehorigen.

"Die Kuhaut" ist das grofite Lokal dieses Marktfleckens.
Man erkennt es von Weitem an der groflen Lederplane, die
weit {iber den Eingang auf den Vorplatz reicht. In den wir-
meren Monaten werden auch auflerhalb Speisen und
Getranke angeboten. Die Qualitdt der Nahrung und der
Zimmer ist hoch, leider nicht ganz so hoch wie die Preise.
Aber Puedo ist beinahe immer iiberfiillt, und Wirt Malak, ein
hochgewachsener Mensch, hat es nicht nétig seine Preise zu
senken.

DIR WESTEN

Im Westen Kratas kann man nach etwa einem Tagesmarsch
die Auslédufer des Ebenen Waldes erreichen, die eine Art grii-
ner Briicke zwischen dem Liaj- und dem Servosdschungel bil-
den. Zwar ist dieser Wald nicht so grofs wie seine direkten
Nachbarn, aber dennoch sind schon mehrere wackere
Abenteurer darin verloren gegangen. Ob sie von wilden
Tieren oder schlimmeren gerissen wurden oder sich einfach
verlaufen haben - wer kann es sagen?

In Nordwestlicher Richtung wird das Geldnde flacher,
Baume werden von robusten Strauchern und schlieSlich wei-
ten Messergrasfeldern abgelost. Hier beginnen die Grofien
Westlichen Ebenen, traditionelles Stammesland der Orkclans
und Brenner.

\WQLFSFELDEN

Dieser Ort besteht eigentlich nur aus drei grofleren Gebéau-
den: einem Stall, einem Gasthaus und einem Gesindehaus.
Am Rande des Ebenen Waldes gelegen bietet es die letzte
Rastmoglichkeit vor dem Weg durch den dschungelartigen
Urwald oder ist die erste Station, wenn Wanderer in die
Zivilisation zurtickkehren. Der Wirt Fellos Baumlang zahlt
hohe Gelder an die Hohlwangen, weswegen sie das Gasthaus
und seine Kunden verschonen. Diesen "Kundendienst" 1463t
sich der Wirt allerdings in klingender Miinze auszahlen, falls
ihr erwédgt dort zu nachtigen.

Die Bewohner des Weilers stehen in dem Ruf, geschickte
Jager und Fallensteller zu sein. Tatsdchlich stammen viele der
Pelze, welche die Handelshiuser in Barsaive verkaufen, aus
diesem Dorf.

BACKTEXT:

"Es gibt keine grofiere Gerechtigkeit als die, die von Dieben
gemacht wird."
Sprichwort in Kratas







-19P9S, DIE STRAALENDE-
Notitzen

Uberblick

Die Stadt ist rund angeordnet und komplett von einer méchti-
gen Stadtmauer umgeben.

Da Iopos seit seiner Griindung immer stetig angewachsen ist,
ist die duflere Stadtmauer mittlerweile die dritte. An Teilen
der Mauer wird noch immer gebaut, da Uhl Denairastas erst
funf Jahren angeordnet hat, den &ufleren
Verteidigungsring um weitere drei Meter zu erhdhen. (und
dabei auch einige Feuerkanonen errichten liefs)

Die erste und zweite Mauer wurde aus Sicherheitsgriinden
stehen gelassen, so daf8 Iopos nun aus einem Zentrum und
zwei dufieren Ringen besteht. An jedem der Tore wird dem
Fremden ein Wegzoll abgefordert; nur wer die jeweiligen
Torzolle entrichtet, wird der Zugang in die inneren Bezirke
der Stadt erlaubt. Bewohner der Stadt miissen diesen Zoll
nicht entrichten, allerdings wird nicht jedem Einlaf8 in jedes
Viertel gewéhrt. Die Iopaner tragen an ihrem linken Unterarm
bunte Stoffstreifen, die ihren Status zeigen. Bewohner der
drmeren Viertel tragen dunkle Blau- oder Griintone, wahrend
den Wohlhabenden und Einflufireichen weifSe, oft reich ver-
zierte Bander zustehen. Die verbreitetste Farbe ist Gelb oder
Ocker und gehort zu den Mittelstdndischen, also den meisten
Handwerkern, Hindlern und Bauern. An den
Verbindungstoren zwischen den einzelnen Stadtteilen kon-
trollieren Wachleute diese Farbbiander und entscheiden, ob
der Betreffende das Viertel betreten darf oder nicht. Diese
Kontrollen sind aber eher stichprobenhaft, da man darauf ver-
traut, daf8 jeder Iopaner ohnehin weif3, in welches Gebiet er
darf und in welches nicht.

Wihrend sich im dufleren Ring der Stadt vor allem &rmere
Wohnviertel, die Gerbereien und Farbereien befinden, hat sich

vor

das Handel- und Handwerk treibende Gewerbe im zweiten
Ring angesiedelt.

Das alte Zentrum mit der prachtigen Altstadt beherbergt die
Tempel, die Verwaltungsgebdude, die grofle Kaserne der
Stadtwache, die Hiuser der Reichen und Einflufireichen sowie
den Grofien Palast. Der neue Palast, den Uhl Denairastas bei
Antritt seiner Herrschaft in Auftrag gegeben hat, befindet sich
am nordlichen Ende der Stadt in einem eigenen Stadtviertel,
zu dem nur die Auserwihlten Zutritt haben. Der Palast liegt
auf einem Hiigel, {iber alle Dacher der Stadt erhaben. Auf dem
Geldnde standen einst Tempel der Passionen, die aber fiir den
Bau des Palastes eingerissen wurden. Diese Tat wire

bestimmt in vielen Stidten unter throalischem Einflufs als
Blasphemie gegen die Passionen angesehen, zeigt aber, wel-
chen Stellenwert der Denairastas-Clan in der Gesellschaft
Iopos' einnimmt...

Die Stadt kann durch acht prachtvolle Tore betreten werden;
jedes wird von zwei gewaltigen Statuen eingerahmt, die
bedeutende Figuren aus der Frithgeschichte der Stadt darstell-
len.

Die Tore haben der Stadt auch ihren zweiten Namen einge-
bracht, "Stadt der neun Tore"; allerdings weifs niemand, wo
sich das neunte Tor befindet. Gelehrte vertreten die Meinung,
daf3 es sich dabei um einen heiligen Ort handelt, der nur den
Mitgliedern des Clans bekannt ist, andere spekulieren, dafs es
sich dabei um das Goldene Tor des Orakels handelt.

Das Haupttor der Stadt trdgt den Namen "Sonnentor". Es
erhielt seinen Namen nach dem Ende der Plage, war es doch
das erste Tor, das getffnet wurde, um die neue Welt zu begrii-
fien. Heute ist es das wichtigste Tor der Stadt, durch das die
meisten Neuankémmlinge und Héndler Iopos betreten.
Dementsprechend finden sich dort viele Soldaten der
Stadtwache, die darauf achten, dafi alle Zollgeschafte ord-
nungsgemaf$ verrichtet werden.

"Als das Sonnenlicht des ersten Morgens durch das Tor in die Stadt
fiel, brachen wir, die diesen Moment in unsere Herzen aufnehmen
durften, in grofien Jubel aus. Der Herrscher sank auf die Knie, kiifste
den Boden vor dem Tor und erklirte, daf§ dieses Tor fortan
Sonnentor genannt werden solle."

Aus den Chroniken der Stadt lopos, durch die Hand des Gelehrten
Cannathai

Uber dem Sonnentor begriifit das Wappen der Stadt den
Neuankdmmling: eine schwarze, neunkdpige Hydra auf sil-
bernem Grund.

Selbstverstandlich pragt der Stadtstaat seine eigene Wahrung,
die Synth genannt wird. In Iopos und Umgebung wird auss-
schlieflich damit bezahlt, andere Wahrungen werden nicht
anerkannt. Dem Reisenden empfiehlt es sich, vor dem
Betreten der Stadt sein Geld zu wechseln. Dazu bietet sich das
der Stadt vorgelagerte Handelshaus "Klingender Beutel" an.
Da er die einzige Wechselstube dieser Art ist, kann sich der
"Klingende Beutel" erlauben, die Wechselkurse selbst festzule-




gen. Man sollte sich also darauf einstellen, von Slaes'Kae, der
Besitzerin {iber den Tisch gezogen zu werden...

- das Machtgebiet der Stadt ist vulkanischen
Ursprungs; unterhalb und nahe von Iopos gibt er heifse
Solequellen. Legenden nach soll es unter der Stadt ein ausge-
dehntes Zisternen-System geben, in dem das heifie
Quellwasser gesammelt wird. Findige Gartenmeister und
Jaspree-Questoren haben eine Moglichkeit gefunden, mit
Hilfe des heifsen Wassers Gérten und Parkanlagen zu errich-
ten, in denen Pflanzen gedeihen, die eher fiir die heifien
Dschungel und die Nebelstimpfe typisch sind. In der
Innenstadt gibt es ein grofies Badeshaus, das mit dem heifien
Wasser gespeist wird und den reichen Bewohnern der Stadt
ein wohliges Vergniigen ermoglicht.

DIE GESCAICHTE DER STADT

Innere Streitigkeiten im Clan haben immer wieder dazu
gefithrt, dafl die Stadt fiihrerlos wurde. Verzehrende
Bruderzwiste haben einmal gar fast die gesamte Bevolkerung
dahingerafft, weil sie in zwei sich bekdampfende Heere zerfiel.
Daher konnte sich die Stadt nicht kontinuierlich entwickeln
und mufSte immer wieder Riickschldge hinnehmen. Wire dies
nicht der fall gewesen, hitte sich Iopos ohne Zweifel bereits zu
einem nicht mehr wegzudenkenden Machtfaktor in Barsaive
entwickelt.

Seit der Plage ist die Macht jedoch immer in die Hande fahi-
ger Anfiihrer gegeben worden, so daf sich die Herrschaft des
Clans tiefgreifend festigen konnte. Diese Anfiihrer sorgten
durch geschicktes Rankelspiel immer dafiir, dafl mogliche
Usurpatoren frith erkannt und beseitigt werden konnten. Die
Herrschaft Uhls ist ein Paradebesipiel fiir diese Taktik.
Griindung

Die Plage
Riten des Schutzes

Abkapselung der Zauberkundigen

Damonenfallen

Um die Stadt herum wurden Machtpunkte geschaffen, Orte,
an denen Magische Artefakte etc. gesammelt wurden, magi-
sche Fokusse zu erstellen. Diese Nester sollten als astrale
Leuchtfeuer dienen, um die Ddmonen anzulocken und ihren
Geist in den komplizieren Runenliturgien zu beschéftigen.
Hatte Erfolg, jedoch auf eher ungeahnte Weise: zunichst
wurde niedere Damonen von den Nestern angelockt, danach
machtigere. Die Ddmonen glaubten, in den Nestern Opfer zu
finden und téteten Rivalen um die Beute. Sie verwickelten sich
gegenseitig in Kimpfe und wurden von dem eigentlichen Ziel,

der Stadt Iopos, abgelenkt.

Die Offnung des Caers

STADTVIERTEL

Das Viertel ohne Namen

Vor den Stadtmauern liegen die Viertel der "Gesichtslosen"; es
sind schlimme Elendsviertel, in denen Armut und Gewalt
regieren. Dort hausen jene, die vom Gliick und den Passionen
verlassen wurden, die in den Augen der Herrscher in
Ungnade gefallen sind, die AusgestofSlenen und Kranken*.
Diese armen Seelen haben ihr Anrecht auf den Schutz der
Stadt verloren und miissen sehen, wie sie tiberleben. Es ist
ihnen bei Todesstrafe verboten, die Stadt zu betreten. So leben
sie an den Ausgingen der Kanalisation und den Miillhalden,
wo der Unrat der Stadt gesammelt wird. Sie suchen dort nach
Nahrung und Abfillen, eben dem, was vom Tellerrand fallt...
Disee Viertel sind eine Art neutrales Gebiet; die Stadtwachen
wagen sich nur selten hierher, daher bliiht gerade dort der
Schwarzmarkt und die Kriminalitit.

* es gibt in Iopos ein Gesetz, das noch aus der Zeit der Plage
stammt. Wer an einer unheilbaren Krankheit erkrankte,
wurde ohne Gnade aus der Stadt gewiesen. Selbst den
Questoren Garlens war es nicht erlaubt, ihnen zu helfen. Die
Oberen wollten dadurch erreichen, dafi die Bevolkerung nicht
von einer Seuche dahingerafft wurde. Die Verbannung bezog
sich nur auf Krankheiten wie Lepra o. 4., die nicht unmittelbar
todlich verliefen. Wer sich eine todliche Krankheit zugezogen
hatte, wurde auf der Stelle getttet und verbrannt.

Der Grofie Palast

Das Zentrum der Stadt bildet ein kleiner See, in dessen Mitte
der atemberaubende Grofie Palast der Herrscherfamilie liegt.
Das "Herz der Stadt", wie es von den Biirgern liebevoll
genannt wird, kann nur mit einem Boot erreicht werden.

Die Altstadt

Der Neue Palast

Die Schule der Magie

- alle Magiebegabten werden ausgesucht und von
ihren Familien getrennt der Obhut der Schule tibergeben. Sie
wachsen streng von der Umwelt abgekapselt auf und lernen
den ultimativen Gehorsam gegeniiber dem Clan und der
Stadt.

- Auf dem pyramidenférmigen Bauwerk erstrahlt tags
und nachts ein gewaltiges Leuchtfeuer, das von elementarer
Luft und elementarem Feuer gespeist wird, und seit dem
Beginn der Plage niemals erloschen ist (in der Tat wiirde das




als schlechtes Omen verstanden werden)

- die Gelehrten von Iopos haben eine besondere
Beziehung und ein tiefes Verstdndnis fiir den Lauf der Sterne.
(kann einer Legende entspringen, die Denairastas als Sohn der
Sterne bezeichnet o. 4. ). Sie haben hervorragende
Navigatoren, Mefiinstrumente etc. entwickelt. Eine Legende
besagt sogar, dafi Shantayas Sextant von einem begnadeten
Mechaniker aus Iopos fiir sie hergestellt wurde

Vom Wert eines Namensgebers

In den Tagen vor der Plage war es tiblich, dafs im Krieg besieg-
te Feinde als Sklaven nach Iopos verschleppt wurden. Aus
jener Zeit stammt auch der Ruf, die Stadt wiirde mit ihren
Feinden erbarmungslos umgehen; es steht aufSer Frage, daf8
die armen Seelen, die dieses Schicksal traf, den Tod auf dem
Schlachtfeld vorgezogen hitten.

Die Biirger der Stadt sind durch den Stadtcodex vor jeder Art
von Leibeigenschaft geschiitzt.

In manchen Féllen kommt es jedoch vor, daff einem
Angeklagten die Biirgerrechte aberkannt werden und er zu
einem "Gesichtslosen" wird. Er zidhlt dann nicht linger als
Mitglied der Gemeinschaft und geniefst nicht mehr ihren
Schutz. Sein Name wird ihm aberkannt und aus den
Chroniken der Stadt gestrichen; er darf fortan von keinem
Iopaner mehr genannt werden. Mit einem '"gesichtslosen"
Verbrecher kann nach belieben verfahren werden; sie werden
entweder hingerichtet oder, wenn Bedarf besteht, in die
Minen geschickt. Auf einigen Luftschiffen der Flotte werden
sie auch als Rudersklaven verwendet, was aber eher selten ist,
da die Kapitdne lieber mit einer Crew unterwegs sind, die
ihnen bis auf den letzten Mann treu ergeben ist.

Wer allerdings nicht in der Stadt geboren wurde, geniefit auch
nicht den Schutz des Stadtcodex. Fremde, die in Iopos eine
Straftat begehen, gelten nicht viel und kénnen ohne Probleme
zur Sklaverei verurteilt werden. Sie finden ihr Ende meist in
den Minen oder auf den Plantagen.

Iopos briistet sich damit, das Verbot der Sklaverei schon lange
vor Throal in ihre Gesetzbiicher aufgenommen zu haben.
Selbstverstiandlich bezweifle ich das stark, kann aber auch
nicht das Gegenteil beweisen. Fest steht aber, dafi Iopos
Sklaverei gar nicht nétig hat, um seine Ziele zu erreichen.

Seit jeher ist es der Herrscherfamilie mit anderen Mitteln
gelungen, die absolute Ergebenheit ihrer Untertanen zu erlan-
gen. Ihr Glaube an den Clan ist so stark und unerschiitterlich,
daf3 sie ihm blind ins Verderben folgen wiirden. Um den
Herrschern zu gefallen, schinden die Iopaner ihre Kérper bis
auf die Knochen, womoglich noch mit einem Loblied auf den
Lippen. Der Bau des neuen Palastes und des Grofien Kanals
sind gute Beispiele daftir, aber auch im Kleinen, in alltdglichen
Arbeiten und Geschéften, findet sich diese Einstellung wieder.
Man erledigt jede Arbeit sorgfiltig und gewissenhaft, damit

sie ihren Beitrag zum Grofien Ganzen erfiillen moge.

Dem Fremden entzieht sich das Verstidndnis fiir diese bedin-
gungslose Hingabe an die Familie Denairastas, aber einem
jeden sollte die Gefahr bewufst sein, die darin wurzelt...

Bestrafungen: beliebt ist die Verbannung aus der Stadt,
Hinrichtung oder Leibeigenschaft a Arbeiter in den Minen
oder als Ruderer auf einem Minenschiff der Stadt

VN DIR BEDEUTUNG DES BLUTES

Blutritual der Heimkehrenden: man ritzt sich die rechte Hand,
bertihrt die eigene Stirn, murmelt ein Dankgebet an den Clan
und driickt dann die blutige Handfldche fest auf den Boden,
so dafs ein Handabdruck entsteht. Danach ist es tiblich, zur
Stadtmauer zu gehen und dort ebenfalls einen blutigen
Handabdruck zu hinterlassen. Die Iopaner glauben, durch ihr
Blut die Mauer und ihren Schutz zu verstarken. An manchen
Stellen der Mauer sind diese Abdriicke in Mustern angeordnet

Fest des Blutes

Einer der wenigen Tage, an denen sich Uhl personlich dem
Volk zeigt. Der Herrscher ritzt sich die Brust {iber dem
Herzen, sein Blut wird in einer goldenen Schale aufgefangen
und von den Weisen aufbewahrt. Der Herrscher fordert sein
Volk auf, ebenfalls ihr Blut fiir die Stérke der Stadt zu geben.
Die lopaner fiigen sich daraufhin ebenfalls kleine Schnitte zu
und lassen Tropfen ihres Blutes auf den Boden und in golde-
ne Opferschalen fallen. Das Blut in den Schalen wird gesamm-
melt und in den Palast gebracht.

Aufier diesen Gelegenheiten ist Blutmagie in der Stadt streng
verboten. Sie ist ausschlieSlich dem Clan vorbehalten. Auch
Blutamulette, Blutriistungen etc. sind innerhalb der
Stadtmauern nicht erlaubt.

VN JENEN, DIE I2P9S IAR ALIM NENNEN

Laut der letzten Volkszdhlung stehen 117457 Namensgeber
unter dem Schutz der Stadt. Dabei leben die meisten in der
Stadt, aber ein Grofsteil hat sich auch in den zahlreichen
Siedlungen im Umland angesiedelt.

Die Bevolkerung des Stadtstaates besteht hauptséchlich aus
Menschen, Elfen, einigen Orks und Windlingen. Es gibt sogar
eine einflufreiche Obsidianer-Familie, die dem Clan bedin-
gungslose Treue geschworen hat und traditionell die
Leibwache der Regenten stellt. Daher verlassen sie nur ausge-
sprochen selten den Grofien Palast. Sie genieffen wie die
Holders of Trust den hochsten Respekt unter der

Bevolkerung.
Zwerge finden selten ihren Weg in die Stadt, was sicherlich
damit zusammenhéngt, daf8 die Iopaner in einem Zwerg gene-




rell einen Throalither und damit einen Feind sehen. Die weni-
gen Zwerge, die lopos Treue geschworen haben, ziehen es
daher vor, in den Minensiedlungen im Bergland zu bleiben
und dort durch ihre zuverldssige Arbeit den Respekt der
anderen Namensgeber zu erlangen.

Bevolkerungsverteilung

Menschen starkste Gruppe
Elfen zweitstédrkste Gruppe
Orks dritt"

Windlinge viert"

Zwerge wenige

Trolle wenige

Obsidianer sehr wenige

Der Glithende Hain

Die Windlingsgemeinde der Stadt ist vergleichsweise grofs
und generell hoch angesehen. Die feinsten Metall- und
Schmuckarbeiten der Stadt stammen aus Windlingshand und
sind auch weit tiber die Stadtgrenzen hinaus bekannt.

Die Gemeinde hat ihren Sitz in einem speziell fiir sie geschaff-
fenen Wald, der der Glithende Hain genannt wird. Der Park
wurde von den begnadeten Girtnern und Elementaristen
geschaffen, die auch die Garten des Palastes in ihrer Obhut
haben.

Die Windlinge haben in und unter den Baumen ihre Hauser
errichtet, ohne dabei auf die Bediirfnisse der grofieren
Namensgeber Riicksicht nehmen zu miissen. So entstand im
Herzen lopos eine zweite Stadt in Miniaturgrofie, die stetig
mehr Windlinge aus dem Umland anzieht. Auch wenn kaum
ein Gasthaus im Glithenden Hain je von einem Angehdorigen
der grofieren Rassen besucht werden wird, sind die Windlinge
sehr gastfreundlich und laden jeden ein, die Ruhe und
Schonheit des Parks mit ihnen zu teilen. Die gepflasterten
Wege, die sich durch den Hain ziehen, sind mit bunten
Lampions geschmiickt, die zu jeder Jahreszeit eine warme,
angenehme Atmosphire ausstrahlen. Sie haben dem Hain
auch ihren Namen gegeben. In lauen Sommernéchten flanie-
ren die Biirger Iopos gerne durch den Hain und erfreuen sich
an Musik und Geldchter, die aus den Hiusern in den
Baumwipfeln zu ihnen dringen.

Vom alltiglichen Leben

Es gibt in der Nacht von Mitternacht bis zur fiinften
Morgenstunde eine strikte Ausgangssperre; wer in dieser Zeit
ohne triftigen Grund auf der Strafle angetroffen wird, wird
ohne Umschweife verhaftet und in den Kerker geworfen. Die
meisten Bewohner der Stadt beftirworten die Ausgangssperre,
da sie fiirchten, das "fremde Gesindel", das seit Offnung des
Stadtcaers nach lopos gelangt, wiirde sich nachts in den
Gassen herumtreiben und Unruhe stiften.

VOM ARGWOHN GEGENUBER FREMDEN

Fiir die Biirger ist Iopos der Nabel der Welt, das Zentrum aller
Kultur und die einzige Metropole, die einen Anspruch auf
Barsaive als Provinz besitzt. Fremde werden bestenfalls- mifs-
trauisch bedugt und mit vorsichtig abgewégter Freundlichkeit
behandelt. Wer aus Throal kommt, wird sogar ausgesprochen
feindlich empfangen. Nicht selten verwahren Héandler und
Handwerker Throalithern ihre Dienste oder den Einlafs in ihre
Geschifte. Eine Ausnahme zu dieser Regel bilden allein die
Pilger, die das Orakel oder die Grabstitte des % % % aufsuchen
wollen. Sie werden im allgemeinen freundlich, fast tiber-
schwenglich empfangen, da die Iopaner ihr Streben nach
Erleuchtung und Hingabe hoch achten. Diese Pilger miissen
sich allerdings durch Anlegen einer speziellen Robe kenn-
zeichnen, die an den Stadttoren erworben werden kann.

Drei Regeln sind extrem wichtig fiir fremde Abenteurer in
Iopos. Zundchst ist es streng verboten, innerhalb der
Stadtmauern Waffen zu tragen, deren Grofe die eines Dolches
iibertrifft. Groflere Waffen sind nur den offiziellen
Waffentrdgern, der Stadtwache und den Bewohnern des
Inneren Rings erlaubt. Fremde kénnen ihre Waffen bei den
Zeughdusern nahe den Toren abgeben- sie werden dort sicher
verwahrt.

Des weiteren ist es Neuankdmmlingen nicht gestattet, inner-
halb der Stadtmauern Magie zu wirken. Stadtfremde Magier
haben sich ein rotes Band um die Stirn und die Arme zu bin-
den, damit man sie als Zauberkundige erkennt; wer gegen die-
ses Gesetz verstofit, wird sofort verhaftet und hingerichtet (es
ist anzunehmen, daf3 sie unter standiger Uberwachung der
Holders of Trust stehen). Ferner hat sich jeder Fremde als sol-
cher durch anlegen eines schwarzen Bandes um den linken
Unterarm zu kennzeichnen.

Schlufiendlich ist es nicht gestattet, Blutamulette- und
Riistungen in die Stadt zu bringen. Wer also eine Blutriistung
tragt, muf sie entweder entfernen lassen, oder seine Zelte vor
der Stadtmauer aufschlagen...

Ubrigens hilt es niemand der Stadtoberen oder Torwachen fiir
notig, Neuankdmmlingen diese Regeln zu erkldren oder sie
auch nur zu erwédhnen; es herrscht die allgemeine Auffassung,
daf3 sich ein Fremder gefalligst tiber die Sitten und Brauche
der Stadt zu informieren hat.

Hierbei schafft gliicklicherweise der vor den Stadttoren gele-
gene Handelsposten "Klingender Beutel" Abhilfe. Dort kann
eine Zusammenstellung der wichtigsten Regeln erworben
werden, die fiir Fremde in Iopos gelten.

VON DEN STRARLENDEN ACRRSCHERN DER STADT

- Mitgliedern des Clans ist es strikt verboten, ein Nicht-
Mitglied der Familie zu ehelichen. Wer diesem -iibrigens
ungeschriebenen- Gesetz entgegenhandelt, wird auf grausam-




ste Weise hingerichtet (unter Ausschlu8 der Offentlichkeit)

- in den Mauern der Stadt buhlen verschiedene Adels- und
Héndlerfamilien um die Gunst des Clans. Es gilt als besonde-
re Ehre, ein Familienmitglied fiir die rituellen Blutopferunden
zur Verfligung zu stellen. Die Adelsfamilien unterhalten auch
kleine Truppen von Bewaffneten, die sog. Waffentrager. Sie
unterstiitzen die Stadtwache in ihrer Aufgabe, die Sicherheit
in Iopos zu gewihrleisten.

Die Herrscherfamilie
Uhl

Neflig

Jada

Ishry

VON GLANZ UND REICHTUM EINER ERBLUHENDEN METROPOLE

Motto wihrend der Plage: "Was schon und rein ist, ist den
Damonen zuwider."

Ihren Reichtum verdankt die Stadt neben den reichlichen
Vorkommen Wahrer Elemente in der Ndheren Umgebung der
Stadt auch den nicht minder seltenen Edelsteinen Opal und
Diamant, die in den Bergen nahe der Stadt geschiirft werden.
Ersterer fallt praktisch als Abfallprodukt bei der Gewinnung
Elementarer Erde an.

Aufierdem gibt es reiche Vorkommen an Leuchtkristallen,
die in alle Regionen Barsaives verkauft werden.

Iopos unterhilt eine kleine Flotte an Schiirfschiffen, die
besonders in den nordlich gelegenen Gebieten nach
Elementarer Luft schiirfen. Die Kapitdne der Luftschiffe schei-
nen dabei ein ganz besonders feines Gefiihl fiir ausgedehnte
Taschen des Elements zu besitzen, denn es kommt nie ein
Minenschiff ohne prall gefiillte Laderdume in den Hafen
zurtick.

Eine Besonderheit der Architektur sind die prachtigen
Sdulengange aus geschliffenem Leuchtkristall, die die Altstadt
und vor allem den Grofien Palast zieren. Tatséchlich bestehen
diese Sdulen aus einzelnen, gewaltigen Kristallblcken, die
noch aus der Zeit vor der Plage stammen. In den heutigen
Tagen sind Kristalle dieser Grofie sehr selten, allein deshalb
sind die Sdulengiange ungeheuer wertvoll. Das Geheimnis des
perfekten geometrischen Schliffs ist in den Jahrhunderten der
Plage verloren gegangen.

Die Dacher der Hauser sind meist flach und beherbergen
Dachgarten, auf denen wiahrend der Plage ein mancher
Nahrungsmittel angepflanzt hat. Auch heute ist dies noch
tiblich, auch wenn die Versorgung mit Lebensmitteln aus dem
fruchtbaren Umland dies nicht mehr tiberlebenswichtig

macht.

Es gibt kaum ein Haus, unter dessen Dachkante nicht ein

breiter Schmuckfries aus buntbemalten Halbreliefs verlauft.
Sie zeigen oft geometrisch stilisierte Szenen aus dem Alltag
des Hausbesitzers oder aus er Geschichte der Stadt. An den
Gebduden, die nach der Plage errichtet wurden, dient er nur
zur Zierde, an allen anderen hat er dariiber hinaus auch eine
Schutzfunktion. Die strengen geometrischen Muster wurden
in der Zeit vor der Plage als Schutzrunen vor dem Einflufd der
Damonen ersonnen. Dementsprechend wurden sie von den
Einwohnern gepflegt; man glaubte, nur intakte Reliefs konn-
ten vor den Auswirkungen der Plage schiitzen.
Es gibt sogar ein Fest in Iopos, das sich ausschliefilich der
Auffrischung der Relieffarben und dem Ausbessern von
Rissen im Stein widmet. Es wird "Fest der Aufleren Reinheit"
genannt und erinnert die Bewohner noch heute noch an ihre
Pflicht, die Stadt rein und schon zu erhalten.

Von den besonderen Sehenswiirdigkeiten der Stadt

- Das Orakel von Iopos

Im Allerheiligsten dienen, verhiillt unter prachtvollen Roben
und goldenen Masken, die am stdrksten verunstalteten
Mitglieder des Clans. Sie versorgen das Orakel und behititen
den Eingang zum Alten Drachenhort (Denairastas lebte dort
wihrend der Plage).

Das Orakel selbst sitzt hinter einem goldenen Tor, das in sei-
ner kiinstlerischen Gestaltung einzigartig in Barsaive ist. In
dem Tor gibt es eine kleine Offnung, , durch das es seine
Weissagungen preisgibt.

Die Prophezeiungen des Orakels sind so genau, dafs selbst
Denairastas es ab und an aufsucht, um seine Meinung zu
horen

- das Grab von Naa'am Yross(oder anderer Held; N.A. wegen
Aban vielleicht etwas kritisch)?

Die Weisen der Stadt erklaren mit Bestimmtheit, das es sich
dabei um das Grab eines der beriihmtesten Helden Barsaives
handelt. Das sagt man zwar auch von zwei weiteren heiligen
Orten in Barsaive, aber das Grab in lopos ist dennoch eine
Pilgerstitte...

VON DIR VIRSPRQUNG LINER METROPOLE

- Die Bauern im Umland Iopos' halten sich grofie
Herden von Tharcs; diese den Tundrabestien verwandte
Wesen sind grof3, wild behaart und haben méchtige, gewun-
dene Horner. Ihr meist weifies oder hellgraues Zottelfell wird
zu Wolle gesponnen, ihr Leder ist zéh und besonders bei
Riistungsbauern gefragt. Die Horner schliefilich liefern ein
edles, fiir alle denkbaren Kunstgegenstinde verwendetes




Bein, das auch in andere Teile Barsaives verkauft wird.

- Die dunkle Erde ist extrem fruchtbar und 146t meh-
rere Ernten jahrlich zu.

- In Iopos gibt es die grofste Greifenzucht Barsaives;
die Tiere werden als Junge an den nahe gelegenen
Greifenfillen gefangen

AANDELSBEZIEHUNGEN

Iopos ist durch seinen Nahrungs- und Rohstoffreichtum von
Handel mit anderen Stadten und Reichen relativ unabhangig.
Einzig gutes Bauholz ist etwas knapp und wird eingefiihrt,
nicht zuletzt tiber die Allianz mit dem Haus Ishkarant.
Exquisite und seltene Handelswaren erreichen Iopos meist
ebenfalls {iber diese Weg, auch wenn die Waren bislang
umstdndlich an den Ufern des Schlangenflusses auf
Karawanen verladen und das letzte Stiick vom Fluf3 bis in die
Stadt auf Pferde- und Kamel(?)riicken transportiert werden.
Besonders gute Beziehungen unterhdlt das Travarer
Handelshaus Seidensamt mit Iopos; die Elfen erwerben hier
die edlen Schmuckstiicken und Edelsteine aus den exzellenten
Goldschmieden der Stadt.

Ein wachsendes Heer
Die Allianz mit Ishkarant

Soldnerheer und Orkbrennereien

Der nicht versiegende Reichtum der Stadt erlaubte es den
Denairastas in den letzten Jahren verschiedene
Soldnergruppierungen anzuwerben, selbstverstindlich
immer in verdeckten Verhandlungen, um nicht die
Aufmerksamkeit Throlas oder anderer zu wecken. Seit gerau-
mer Zeit versammeln sich diese Einheiten in einer Bergkette
nahe der Stadt und haben dort eigene Trainingslager errichtet,
deren Existenz allerdings ein streng gehtitetes Geheimnis ist.

Der Clan schickt seine Agenten in alle Teile Barsaives, um
Hoffnungslose nach Iopos zu locken. Sie sprechen in den
Armen- und Elendsvierteln und versprechen denen, die sich
dem Heer anschliefien wollen, grofSen Reichtum und ein eige-
nes Stiick Land.

Unterhdndler des Clans haben mit den Anfiihren lokaler
Orkbrenner-Stamme Allianzen geschmiedet und sie fiir ihre
Sache gewonnen. Die Brenner profitieren vom Reichtum der
Stadt und erhalten kostenlose Nahrung von den Bauern, die
sich in den Dérfern rund um die Stadt angesiedelt haben.

DIL UMGEBUNG V@N 19P95

DIE LICHTTURME

Im Umland von lIopos wurden bereits vor der Plage etliche
Wachposten, die sog. Lichttiirme errichtet. Sie sichern das
Territorium von lopos seit Urzeiten effektiv gegen Angriffe
aus der Luft ab.

Néhert sich einem der Lichttiirme ein feindliches Luftschiff,
entziinden die Wachtposten ein magisches Feuer, das eine
besondere Leuchtkraft besitzt. Das Licht des Feuers wird mit
Hilfe riesiger gewolbter Spiegel zum néchsten Lichtturm
weitergeleitet. Diese Nachrichtentibertragung ist auflerordent-
lich schnell und effizient und ermoglicht es den Bewaffneten
in Iopos alle Vorbereitungen fiir einen moglichen Angriff
feindlicher Krafte rechtzeitig zu treffen.

DIE GREIFENFALLE

DIE WERFT ISHKARAT

unterhAlt das Haus Ishkarat eine hervorragend ausgestattete
Werft in der NAhe von Iopos, doch diese Anlage repariert
ebenfalls nur ishkaratanische Boote.

DER GRollE KANAL

Vor kurzem haben Tausende ihrer Untertanen begonnen,
einen riesigen Kanal auszuheben, der lopos mit dem
Schlangenfluf$ verbinden soll.

DIE STEINBRUCHE VON NURSA

Sie liegen einige Tagesreisen Ostlich der Stadt und erbringen
einen hervorragenden Marmor, der mit Hilfe der T'skrang in
alle Teile Barsaives verschifft wird.




