Aleria

(eine jadranische Insel)

Einleitung:

Die Insel Aleria gehdrt zur Inselgruppe der Jadranen, sudlich von La Mer. Sie ist auf keiner Karte
zu finden (und selbst wenn sie eingezeichnet ist, ist es hochst unwahrscheinlich, dass die Insel
tatsachlich an diesem Punkt vorzufinden ist). Angesichts des standigen Wandels und alltaglicher
Unsicherheiten — die Ursache dieser liegt teils bei geographischen Veranderungen, teils bei den
Launen der fir die Insel zustandigen Baroness - bemuhen sich die Menschen hier jedoch umso
mehr um die Erhaltung ihrer Traditionen und Brauche. Aleria orientiert sich im Aussehen und der

Mode an Kroatien.
Politik / Wirtschaft:

Die Insel wurde von einer anderen Insel aus vor langer Zeit kolonisiert und wurde ursprtinglich von
deren Herrscherfamilie regiert. Aufgrund zahlreicher Positionsveranderungen verlor diese jedoch
rasch an Einfluss. Jene Angehdrige der Adelsfamilie, die hier eingesetzt wurden, ibernahmen die
alleinige Macht. Da ihnen der Grund und Boden der Insel gehdorte, vergaben sie Teile als Lehen zur
Bewirtschaftung an die Bevolkerung. Im Norden und Osten der Insel werden Wein, Oliven und Obst
angebaut, wobei hier die meisten Menschen in Unfreiheit leben. In der Hafenstadt ist ein Leben als
freie*r Burger*in moglich, doch auch hier ist es nicht leicht, der Armut zu entfliehen. Seit vielen
Generationen werden von hier Schmuck und Kunst aus Glas exportiert, auf die das alerianische
Volk sehr stolz ist. Fur die Glaserzeugung werden die Sandstrande an der Westkiiste genutzt, deren



Buchten auch vielen Piraten als Versteck dienen. Deren Plinderungen leisten ebenfalls einen nicht
unbedeutenden Betrag zur Wirtschatft.

Momentan ist die Insel unter der Regentschaft der Baroness Mirabella de Maidras. Sie stammt aus
einem alten jadranischen Adelshaus und Ubernahm die Herrschaft Gber die Insel nach dem Tod
ihrer Eltern. Sie tragt weiterhin den Titel ,Baroness®, der Grund hierfur ist der Allgemeinheit nicht
bekannt. Sie verlangt hohe Abgaben und kampft brutal gegen jegliche Aufstdnde oder politische
Gegner. Dabei hat sie besonders Piraten und Séldner auf ihrer Seite, die fir die richtige Bezahlung

auch gegen die eigenen Familien und Freunde vorgehen.
Geografie:

Auf der Stidseite Alerias findet man einen Hafen und den am dichtesten bevolkerten Teil der Insel
— man kénnte ihn als Hauptstadt bezeichnen. Hier sind Seefahrer, Handler und Handwerker
anzutreffen. Im Norden und Osten der Insel erstreckt sich ein griines Gebirge, das vor allem zum
Anbau von Wein, Oliven und Obst genutzt wird. In den Bergen befinden sich mehrere Quellen. An
der Westkuste gibt es nur vereinzelte Hauser, hier befinden sich hauptsachlich verwinkelte

Buchten und Sandstrande.
Gesellschaft / Kultur:

In den Stadten vergniigt man sich in Tavernen und erfreut sich an Kunst — der eigenen ebenso wie
jener aus fernen Landern. Das Gemeinschaftsgefuhl ist stark, man fuhlt sich durch die
gemeinsamen Ahnen und die Geister verbunden. Dennoch treibt die Armut viele in die Kriminalitat.
Besonders Piraterie dient so vielen Menschen zumindest als Nebenverdienst, dass sie
gesellschaftlich akzeptiert ist. Die meisten versuchen, die Herrscherfamilie zu meiden, akzeptieren
ihre Herrschaft jedoch, da sie nichts anderes kennen und jeder Aufstand gegen sie bisher

gescheitert ist.
Religion:

Die Kultur ist gepragt von Aberglauben, einer tiefen Verbindung zu ihren Ahnen und Traditionen.
Priester*innen und Tempel findet man hier kaum, doch in jedem Haus werden Geschichten von
Geistern erzahlt. Man ehrt und flrchtet diese Geister, die angeblich das Wasser aus den Bergen
flieBen lassen, BAume Obst tragen lassen oder Piraten an ihre Kisten fuhren kbnnen. Man bittet

die Ahnen um Schutz und dankt den Geistern fur gute Ernte; an Gottheiten glaubt man kaum.
Magie:

Die Magie auf Aleria ist stark und mit dem umgebenden Meer und den Bergen verbunden. Sie wird
besonders in der Landwirtschaft zur Steigerung der Ernte eingesetzt. Der Einsatz von Magie zur
Verbesserung der Glasblaserei ist verhéhnt, kommt aber trotzdem vor. Kriegerische Magie ist nur

zur Verteidigung der Insel erlaubt — dieses Gesetz legt die Baroness jedoch auch so aus, dass sie



sich mit ihnren Hofmagier*innen gegen die gelegentlich aufstandische Bevdlkerung wehrt. Ansonsten
steht auf den Gebrauch von Magie im Kampf die Todesstrafe. Magie wird primar in Form von

Ritualen angewandt, die oft eng mit den Ahnen oder Geistern der Insel zusammenarbeiten.
Spezien:

Auf Aleria sind hauptséchlich Menschen anzutreffen, doch gelegentlich verirren sich auch andere
auf die Insel.

Mode / AuReres Erscheinungsbild:

Die Mode unterscheidet sich zwischen der Stadt und den Bergen. In den Bergen tragt man
praktische Kleidung — je nach Jahreszeit aus Wolle oder Leinen, manchmal mit Stickereien verziert.
Auch Schirzen sind hier beliebt. In der Stadt ist die Mode dagegen mehr von jener der Seefahrer
inspiriert. Menschen mit mehr Geld und Einfluss heben sich gerne durch feine Ticher hervor. Weil3e
Kleidung und flieBende Gewander werden hauptsachlich von Adeligen getragen, die selbst keine
korperliche Arbeit verrichten missen. Schmuck gilt Uberall als Statussymbol. Glasschmuck
symbolisiert die Verbindung einer Person mit ihrer Insel und wird meist Uber Generationen
weitergegeben. Beim 6ffentlichen Tragen von Schmuck in der Stadt ist aber Vorsicht geboten, denn
auch Diebe gehen hier gerne ihrem Handwerk nach — besonders zu Zeiten, zu denen von den

Bauern Abgaben verlangt werden, die sie in die Armut treiben.
Mythen und Geschichten:

Die meisten Mythen und Geschichten der Insel handeln von Geistern. Beinahe alle Geschehnisse
auf Aleria, von naturlichen bis politischen, werden auf die eine oder andere Art und Weise durch
sie erklart. Die Details dieser Geschichten konnen sich dabei je nach Uberlieferung zwischen
Familien unterscheiden. Offizielle Geschichtsschreibung gibt es nur tGber die Herrscherfamilie,

wobei deren Aufzeichnungen diese meist gezielt positiv inszenieren.
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