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Vorwort

Eine Kulturbeschreibung

O Reich von Feuer und Finsternis, du Land von Rose und
Nachtigall, Heimat von Lowenrittern und Rosentochtern —
oder nicht vielmehr von Rosenrittern und Lowentochtern? Es
war ein langer Weg nach Aran, weit lédnger als einst gedacht.
Umso groBer ist die Erleichterung, dass die Reise tiberhaupt
an ein Ziel gefiihrt hat, auch wenn manches (nicht zuletzt
Regeltechnisches) in dieser Landerkunde ungenannt bleibt,
was Spieler unzweifelhaft interessieren wird. Vollstindigkeit
ist also sicher nicht die Aufgabe dieser Publikation, aber ich
hofte, sie kann Spielern trotzdem ein hilfreicher Reisefiihrer
sein, ein Land (ganz neu oder erneut) kennen zu lernen.

Uber die wichtige Rolle, die Aran in der vielseitigen Welt
Midgard einnimmt, diirfte nie ein Zweifel bestanden haben:
eine alte Kultur am Meer der Fiinf Winde, ein seit langem
etabliertes Staatswesen, eine Geschichte, die eng mit dem
Geschick der Seemeister verbunden ist. Und dennoch blieb
Aran (ich glaube, hier fiir viele Spieler sprechen zu diirfen)
iiber all die Jahre blass, kaum greifbar, musste sich allenfalls
mit der Rolle eines ,,zweiten* Eschars zufrieden ggben. Aran
endlich ein eigenes Gesicht zu geben, seinen Chatakter einer
anderen orientalischen Kultur herauszuarbeiten, war die gro-
e Herausforderung. Ob es gelungen ist, werden die Leser am
besten beurteilen kdnnen.

Elementarbeschworungen

Dschinn, Ifrit und andere‘andere Elementarwesen sind charak-
teristisch fiir Aran und Eschar, $o dass wir diese Gelegenheit
nutzen, in diesemagBuieh passendeyRegeln fiir Elementarbe-
schworungen sowie ein kleines Bestiagium der Elementarwe-
sen einzubinden. DerElementarbeschworer wird als neuer

Abenteurertyp vorgestellt und damit die Grundlage fiir die
Feuerbeschworer gelegt, die Teil der Bevolkerung von Niha-
vand sind.

Zur Verwendung der StadtbesChreibung

Ziel dieser Beschreibungdst es, exemplarisch eingaranis¢he
Stadt vorzustellen, um Spielleitern eine Vorstellung von Land
und Leuten zu gebefl. GleichZeitig sollten diesAusfithrungen
aber auch nicht zu'einengend wirken und Maéglichkeiten bie-
ten, die Stadt nach'denfeigenen Bediisfnissen zu verdndern.
AuBerdem sollte es moglich sein, [deen zinentnehmen und sie
in eine andere Stadt zu versetzen, die sich irgendwo in Aran
ansiedeln lasst.

Auf detaillierte Aufzéhlungen der einzelnen Straen und An-
liegef wird daher bewusst verzichtet. Allein schon die Grofe
einér Stadt svie Nihavand wiirde auch den Rahmen dessen
sprengengdwas flig@€inen Spielleiter sinnvoll nutzbar wire -
und  auflerdem wire ein Grofteil davon schlicht uninteres-
sant fir Abentedrer. Sollten daher Handwerker oder andere
Details, wie'man sie in einer solchen Stadt erwartete, nicht
erwahnt werden, so bedeutet dies nicht, dass es sie hier nicht
gibt: Der Spielleiter kann sie nach Belieben einfiigen.

Die Stadtbeschreibung hat die Form eines Reisefiihrers. Daher
finden sich immer wieder zu Beginn der Artikel Texte, welche
die subjektive Sicht des einheimischen Reisefiihrers wieder-
geben, der die Gruppe bei ihrem Rundgang durch die Stadt
begleitet. AnschlieBend folgen die objektiven Informationen
fiir den Spielleiter, der manchmal mehr erféhrt, als selbst die
weisesten Gelehrten des Landes wissen. Daneben gibt es zu-
weilen erginzend erkldrende oder allgemeine Informationen
in Késten neben dem Haupttext. Viele Artikel enthalten zu-
sdtzlich kurze, exemplarische Beschreibungen von Einwoh-
nern der Stadt, die fiir Abenteurer ebenfalls interessant sein
oder auch Anregungen fiir eigene Abenteuer bieten konnen.
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Kleine aranische
Landeskunde

Land und Leute

Landschaften

Zwei landschaftliche GroBrdume prégen Aran: die Tiefebenen
und das weite Bergland. Die Ebenen erstrecken sich vomasRand
der unbarmherzigen Wiiste Gond nach Norden und gehen all-
méhlich in die unendlich erscheinenden Weiten der Tegari-
schen Steppe iiber. Im Westen wird das Tiefland auf ganzer
Linie vom Meer der Fiinf Winde begrenzt. Wo Wasser tiber
Fliisse, Kanile und ein ganzes Netzwenk'aus, Bewasserings-
graben verfligbar ist, verwandelt menSehlicher Eleil3 dickarge
Landschaft in blithende Girten. Uppige Gemiiseéicker, blii-
hende Obstplantagen und wogende Getreidefelder wechseln
so mit diirren Steppen, in denen die Rinderherden der Halb-
nomaden und Scharen vofit Wild in den trockenen Jahreszeiten
Staub gen Himmel schleuderm.:\Dann wieder wandelt sich die
Steppe in eine Busehlandschaft, Heimstétte zahlreicher Vogel
und Wildtiere. /Weite Schilfgiirtel ziehen sich an Gewéssern
entlang und bieten denhdufig vorkommenden Wildschweinen
genauso Schutz'wigfden Leoparden und Tigern, die Jagd auf
sie machen. Andefnorts treteén alte Salzstocke zutage, werden
vom Regen abgespiilt und&ind in der nassen Jahreszeit meist
unpassierbar: Eelderund Wege verwandeln sich in einen tii-
ckis€hen, beschwerlichen und schlammigen Untergrund, der
das Vorankommen behindert und im schlimmsten Falle das
Reittier bis zdm Bauch einsinken ldsst. Im Osten steigt das
Tiefland _sehlieBlich rasch zum Gebirge empor, um sich im
Demawend zu den hochsten Gipfeln Midgards aufzutiirmen.
Wo in den Bergen der Regen hinfallt, dort wuchern Walder.

Die westlichen Hange und das Vorgebirge bilden eine frucht-
bare Landschaft, den Garten Arans, in dem es einem im

Frithjahr'schwindelt vom Duft der allgegenwértigen Bliiten.
Dogéh schon_der riickliegende Hang desselben Berges kann
sichin einé'baumlgse, ja menschenfeindliche Odnis verwan-
deln.

Zwar wirkt die Nahe der See méifBigend auf die Temperaturen,
trotzdem dorrt die Sonne das Land aus. Die Winter wieder-
um-konnen unangenehm kithl werden. Bei Nordwind schiebt
sich dann die klirrende Kélte weit in den Siiden, von keinem
Hohenzug aufgehalten, und wird zu einer immer wiederkeh-
renden Bedrohung fiir die Obstbdume. Willkommener sind
in Winter und Frithjahr die dunklen Wolkenbénke, die vom
Meer der Fiinf Winde ins Landesinnere ziehen und an den
Gebirgshingen abregnen. Doch nicht immer ist das Wasser
ein Segen. Bisweilen stiirzt der gesamte Niederschlag eines
Jahres in einem einzigen furchtbaren Sturzregen herab, was
Uberschwemmungen zur Folge hat und kostbares Erdreich
mit sich reiflit. RegelmaBig folgen darauf Hungerperioden.
Viele Flisse erreichen dabei nie das Meer, sondern sammeln
sich in zahlreichen Niederungen zu abflusslosen Seen, die
im Laufe der Zeit wieder verdunsten, eintrocknen und einen
tiickischen Salzmorast zuriicklassen, bevor sie sich in glei-
Bende Salzwiisteneien verwandeln. Kaum mehr als Dornge-
striipp, Eidechsen und Skorpione iiberleben in diesen Minia-
turwiisten. Besonders im Gebirge sind solche Salzwiisteneien
(Kawir) von 6den Flachen aus Gerdll und Kies umgeben
(Dascht).

Die Macht der Elemente und die Macht der Geschichte sind
grof} in Aran und schlagen sich gleichermallen in Wundern
und Schrecken der Landschaft nieder. Vulkane und Erdbe-
ben bedrohen die Bergbewohner ebenso wie Steinstiirze und
Schlammlawinen. Winterkélte wechselt mit blendender Som-
merhitze, Trockenheit mit Wasserfluten. Elementare Erschei-




nungen in Feuertdlern und anderen unheimlichen Orten gehen
bis auf den Krieg der Magier zuriick. Uber den Schlachtfel-
dern jenes Krieges, aber auch an Orten anderer Katastrophen
wie der Vernichtung der Stadt Samarra durch die Tegaren, ist
noch immer das Wispern der Geister zu héren. Mérchen tiber

Wunderhohlen gehen auf uralte verschiittete Arrachtstitten
im Siiden des Landes zugiiek, in denen‘noech immer unbe-
schreibliche Schitze und Gefahren warten.

Proyvinzen und Stidte

Tiristan, das Pfeilland, dessen Name schon auf die kriege-
rische Ges€hichite dieser Provinz hinweist, war immer wie-
derS€hauplatz tegarischer Einfille. Eine Kette von Grenz-
festungen und Wehrdorfern bildet eine erste Abwehrkette
gegen die ,tegarische Gefahr. Oft blist ein kriftiger Wind
iiber die flache, eintonige Steppenlandschaft, in der nicht nur
aranische’'Nomaden, sondern auch Splittergruppen der tegari-
schen Salchtschonen ihr Vieh treiben. Das trutzige Hardscha
(25.000 Ew.) ist nicht nur Stiitzpunkt einiger koniglicher Eli-
teeinheiten, sondern das aranische Zentrum des Sklavenhan-
dels. Die Stadt profitiert von den Handelswegen durch die
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Tegarensteppe und blickt doch zugleich immer mit einem
angstlichen Auge gen Norden.

Das o6stlich angrenzende Darpanien ist gleichfall§iGsenz-
land gen Norden. Auch hier stehen die Grenzimarken unter
der strengen Hand konigstreuer Statthalter. Abseits
dieser Siedlungen treiben darpanische, Halbnoma-
den ihre Rinder und Pferde durch die Grassteppes
Die Landschaft i§t hier welliger uind von dengklei-
nen burgendhalichen Sitzen der darpanischen Stam-
mesadligenftibersit. Im Norden geht die Steppe in
die Hiigel 'von, Farun uber, einem ungebindigten
Buschland voller Wild, in dem die Darpaner gerne
ihre Toten auslegen-yAus den Hiigeln entspringt ei-
ner der Quellfliisse'des Schahjal.

Delamistan teilt sich in“die schroffen Berge von
Schir und in das Tiefland Gilan, in dessen Senken
dichte-Walder voller Moskitos und Leoparden wu-
chern,” Wéhsend die streitlustigen Bewohner des
Hochlandes nie unter der direkten Herrschaft des
GroBkonigs standen, residiert in Gilan ein Statthal-
terin dem Stddtchen Achtamar (6.000 Ew.). Seine
Herrschaft reicht kaum iiber den unruhigen, fieber-
geplagten Ort hinaus. Funde des Rohstoffs von Zau-
ber6l und die abgelegene Lage ziehen zwielichtige
Gestalten und dubiose Alchimisten an. Zugleich ist
Achtamar Sammelplatz fiir die zahlreichen delami-
schen So6ldner, die ihre Heimat verlassen, um im ara-
nischen Heer zu dienen.

Padischchvar, die Konigsprovinz um die aranische
Hauptstadt Darjabar (95.000 Ew.), ist ein Musterbeispiel
aranischer LanderschlieBung. Ein Grofteil des Landes ist
kultiviert. Ein weiter Giirtel aus Gemiisegérten und Getrei-
defeldern zieht sich um die Stadt und den Fluss Schahjal ent-
lang. Das Netz aus Bewisserungskanédlen und Strafen ist in
einem besseren Zustand als in den meisten anderen Regio-
nen. Zwischen der Kiiste und dem Schahjal spannt sich ein
Wallsystem (Saddischah), das die nordliche Provinzgrenze
gegen Tegaren, die den Grenzgiirtel Tiristans durchbrochen
haben, schiitzen soll.

Samangan war im alten aranischen Reich Konigsprovinz, bis
der Grofkonig vor den anriickenden Valianern aus Isbanir
(30.000 Ew.) flichen musste. Die Geschichte ist sichtbar und
unsichtbar allgegenwértig. Unter manchem Hiigel verbirgt
sich der Schutt alter Bauten, Tempel und Paléste. Die Bevol-
kerung scheint sich des Verfalls bewusst zu sein, denn sie gilt
als nostalgisch und pessimistisch. Auch heute noch ist die
Provinz wohlhabend, wenngleich die Versalzung des Bodens

ARAN




