Die Jadranischen Inseln

-

.y or der Sudkuste des Kontinents, gegenlber der Deltamindung des Grenzflusses
s })zwischen Orkland und Sturmland, liegen die Jadranischen Inseln. Vom Festland
tﬂ\\ "‘,maus erreicht man sie am besten von der am sturmlandischen Ufer des Flusses
. - liegenden Kustenstadt Goldhafen.

Dem Festland am néachsten liegen die Kohleinsel auf orklandischer und die Weideinsel auf
sturmlandischer Seite. Hinter diesen beiden erstreckt sich die Lange Insel. Ostlich von ihr
liegen Die Horner, eine Gruppe von Inseln unterschiedlicher Gro3e. Die Fahle Insel befindet
sich zwischen Den Hérnern und der Weideinsel. Weiter im Osten folgen in Kistenndhe
die Myrteninsel und sidéstlich von ihr die Eicheninsel. Die Insel Issa nimmt eine strategisch
gunstige Position zwischen der Eicheninsel, Burbil, Sommerland und dem Stadtstaat La Mer
auf dem Festland ein. Zu den Jadranischen Inseln gehdren weiters unzahligen kleinere und
winzige Inseln.

Inseln:
— Goldhafen:

ist Sturmlands wichtigster Umschlagplatz fir Handelsguter aus dem Osten, vor allem aus
Goldland. Von hier aus werden die Waren auf dem FluBweg ins Landesinnere transportiert.
Die Stadt verfugt Uber massive Befestigungsanlagen und unterhdalt eine Seeflotte, die ihre
Schlagkraft gegen Orks und Piraten nach wie vor haufig unter Beweis stellen muf3.

- Kohleinsel:

Die Bevolkerung der Kohleinsel besteht zu etwa gleichen Teilen aus Menschen und Orks,
dazu kommen zahlreiche Mischlinge. Die Insel dient orklandischen Stammesfiuhrern und
Piratenkapitanen als Stutzpunkt fir Uberfalle auf reich beladene Handelsschiffe.
Kohlevorkommen gibt es hier keine, der Name der Insel soll von der Holzkohle, die von den
in fast allen Dorfern zu findenden Waffenschmieden benétigt wird, stammen.

- Weideinsel:

Auf der Weideinsel leben hauptséchlich Fischer und Schafziichter. Der ohnehin sparliche
Bewuchs der Insel landet zum Grof3teil in den Magen der frei herumlaufenden Schafe.

- Langen Insel:

Die Bewohner der Langen Insel sind tlchtige Fischer, die ihren reichen Fang gegen Waren
vom Festland eintauschen.

— Die Horner:

Winzige, bei Flut unter der Meeresoberflache verschwindende Inseln, Riffe und Untiefen
machen Die Horner zu einem selbst fur erfahrene Kapitane gefiirchteten Gebiet. Die Horner
gelten als Heimat mythischer Kreaturen - halb Mensch, halb Tier - und machtiger
Schamanen, die Uber Wind und Meer gebieten kénnen.



- Fahle Insel:

Sie hat wenig zu bieten aul3er bleichem, zerkliftetem Kalkstein. Manchmal sollen den
Elementen Luft und Wasser verbundene Wesen von den benachbarten Hornern hierher
kommen und Seefahrer mit ihrem Gesang anlocken.

- Myrteninsel:

Auf der Myrteninsel wachsen neben Myrten seltene Heil- und Drogenpflanzen, die die
Krauterkundigen der Insel geschickt zu verwenden wissen.

— Eicheninsel:

Sie ist nach den Eichen eines vor Jahrhunderten als Kultplatz dienenden Heiligen Hains
benannt worden. Auch wenn die Baume schon lange den Axten fanatischer Anhanger des
Einen Gottes zum Opfer gefallen sind, pilgern die Bewohner der Inselwelt nach wie vor zu
dem alten Kraftort.

- lIssa:

Das zwischen der Eicheninsel, Burbil, Sommerland und La Mer gelegene Issa kann auf eine
bewegte Vergangenheit zurtickblicken. Goldlandische Herrscher, die als die Seekdnige in die
Geschichte eingingen, kampften um die strategisch gunstig liegende Insel. Spater fiel Issa in
die Hand sturmlandischer Fiursten. Nachdem das herrschende Firstengeschlecht
ausgestorben war - manche sprechen von einer geheimnisvollen Krankheit, andere von
schleichendem Gift als Ursache - Ubernahmen jadranische Adelige die Regierung.
Tatsachlich verfligt jedes der benachbarten Reiche Uber zumindest eine einflul3reiche
Gruppe, die dafir sorgt, dal keine der anderen die Macht auf Issa an sich reil3en kann.

Land und Leben:

Da die Jadranischen Inseln nur wenig fruchtbaren Boden aufweisen, leben ihre Bewohner
hauptsachlich von den Gaben der See. Die Jadraner verehren den Gott des Meeres, den sie
Poseidon oder Yamm nennen, bitten ihn um seinen Segen fur die Besatzungen der Schiffe
und um reichen Fang. Um ihn und die anderen machtigen, Wasser und Wind verbundenen
Wesen gnadig zu stimmen, bringen sie Opfer dar. Kunstvoll geknlipfte Knoten im Tauwerk,
oft auch um Hals oder Handgelenk getragen, sollen als Bindezauber vor Schiffbruch und
Uber-Bord-Gehen schiitzen.

Eroberer, Einwanderer und H&andler von Kontinent haben der Kultur und Religion der
Jadraner ihre Stempel aufgedriickt. Die Inselbewohner hatten nie ein Problem damit, ihren
unzéahligen Gottern und magischen Kreaturen neue hinzuzufiigen - bzw. den alten neue
Namen zu geben. Sie versuchen, sich mit jedem der vielen Ubernatirlichen Wesen
gutzustellen, bei unwissenden Besuchern von Festland gelten sie daher als aberglaubisch.
Missionare, etwa die Ordensbrider des Einen Gottes oder Vertreter des Sturmgottglaubens,
muf3ten sich damit abfinden - oder resigniert wieder abziehen.

Abenteuer: Die Jadranischen Inseln 1: Lavdara (1998)
Die Jadranischen Inseln 2: Aoea (2000)

— Die Moritat von der verfluchten Insel

Vom Goldenen Hafen aufgebrochen,
mit der Alem Mora in See gestochen,



gepeinigt von Kapt'n Franjos Wahn
gerieten wir in Lavdaras dunklen Bann.

Die Sturmseherin nach ihren Geistern rief,

doch die Antwort kam aus des Meeres Tief".

Im Meer wollte Larna ihr Leben beenden.

Hagen und Sancho konnten das Blatt noch mal wenden.

Lisa, der Smutje, mul3te als erste dran glauben.
Franjo wollte kosten von ihren verbotenen Trauben.
Der Kampf mit dem Messer wogte hin und her -
jetzt dient sie als Fischfutter.

Die Passagiere wollten meutern, welch ein Graus.

Da setzte der Kapt'n sie auf Lavdara aus.

Larna wollte zu ihren Geistern flehn,

doch aul3er Dunkelheit und Grauen konnte sie nichts sehn.

Uber schroffen Fels, durch eisigen Wind
eilten sie zu des Klostern Mauern geschwind,
folgten der Spur einer gar grof3en Tatz

und lauschten eifrig der schwarzen Katz.

In den Ruinen fanden sie Schétze gar viel,
doch die waren nicht Istvans Ziel.

Er wollte des untoten Abts Geheimnis.
Das war nicht zu Marians Erfreunis.

Poseidon holte die Maid in sein nasses Reich.

Larna horte den Ruf des Gottes und folgte ihm sogleich.

Doch Istvans Plan, mit dem Abt zu gehn, ging daneben.

Der Rest der Gruppe (mit schwarzer Katz) konnte nur retten das Leben.

Ein Orkschiff auf Poseidons Geheild nahm sie auf.
Dort entdeckten sie: Orks sind wirklich gut drauf.
Es wird nicht nur gesoffen und gelacht.

Ein Mensch ist danach wirklich véllig geschafft.

Hagen, Istvan und Mascha, die Katz

gingen in Orkland von Bord in Kohlevac.
Sancho machte als Matrose das Orkschiff flott.
Larna und Marian blieben beim Meeresgott.



