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002 - Monarch-Stadt
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1- Monarch Stadt 4 Ostllches Tor 7 - Stidwest-Tor 10 Konlgllcher Wald
2 — Nordliches Tor 5 — Siidost-Wasser-Tor 8 — Westliches Wasser-Tor 11 - Koniglicher See
3 - Nordost-Tor 6 — Sudliches Tor 9 - Nordwest-Tor 12 - Der Elfenpfeil

Monarch-Stadt liegt im Zentrum des Nérdlichen Kontinents. Die umgebenden Lénder sind gut kultivierte Gegenden, hauptséchlich
wird hier Getreide und Milch erzeugt, aber auch Fleisch, Leder und Fisch. Das Land des Monarchen wird von einer grof3en Mauer
umgeben, die von einem seiner paranoiden Vorfahren gebaut wurde. Es gibt acht Festungen und etliche kleinere AuR3enposten in
der Mauer, die gut bewacht werden. Ein méchtiger Fluss namens ,Elvenpfeil” durchflie3t das Land. Durch die Hilfe vom Volk der
Grachtenmensen wurden ausgefeilte Kanéle gebaut, die eine schnelle Reise und gute Bewdsserung des Ackers ermdglichen.

Monarch-Stadt selbst ist eine florierende Metropole. Viele Reisende und Fliichtlinge von allen bekannten Arten kann man hier antref-
fen. Es gibt jede Menge Jobs fiir Abenteurer, Boten, Séldner und Entdecker. Au3erdem suchen die Hauptleute der Armee des Mon-
archen stets nach eifrigem und ehrgeizigem Personal. Markt: Viele Handwerker und Héndler bieten alle méglichen mittel- bis hoch-
qualitativen Produkte an. Institutionen: Die Akademie fiir Zauberei und Hexenkunst lehrt einen alten, jedoch méchtigen Kodex aus
Zauberspriichen und hat eine enorme Bibliothek. AuBenstehenden bietet die Akademie alle Arten von bezahlten Diensten, Elixieren,
Trénken und Artefakten. AuBerdem hat der Orden der Hermannischen Ritter hier sein Hauptquartier. Diese Ritter haben die Ritter-
lichkeit und die Kunst der Aventur/Questerei perfektioniert.

Die Diplomatie des Monarchen ist stabil: Verblindet mit den Elfen (Osten, Siidosten und Stiden), verblindet mit den Zwergen (Wes-
ten und Nordwesten), neutral zu den wilden Vélkern (Norden und Nordosten, hauptsédchlich Russbjarn und Wotanii), kein Kontakt zu
dem was-auch-immer im Teufelsberg (Sidwesten) wohnen mag. Es gibt einige direkte oder indirekte Handelsbeziehungen zu fast
allen Reichen des Kontinents (vor allem zu Zwergen und Elfen). Im Moment plant der Monarch, seinen Einfluss auszudehnen.

Neben dem materiellen Reichtum, geht auch die Bevélkerungszahl in die zig Millionen (mit Flichtlingen sind es doppelt so viele).



