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Der Tiefe Suden

Stadte, Landschaften und Bewohner

Wenn man die aventurische Landkarte betrachtet, so stellt
man bald fest, dal3 jenes Gebiet, das in diesem Kompendium
vorgestellt werden soll, einen markanten Tell des Kontinents
darstellt. Der Selem-Grund, die Bucht von Port Corrad und
Loch Harodrdl bilden eine Linie, die den tiefen Sliden recht
deutlich vom Ubrigen Aventurien abgrenzt. Sehr vielféltig
und gerahmt von ungewdhnlichen K Uistenlinien, erstreckt sich
hier die Halbinsel suidwaérts, im Inneren fast frel von nennens-
werten Ansiedlungen, nur an der Kiisteliegen die Siedlerstadte,
deren teils fremdartige, teils verheiBungsvolle Namen den
Garether oder Vinsalter mit Fernweh erflllen. Der Blick auf
die Landkarte zeigt zahlreiche Buchten, Landzungen und
schmale Meeresstralien, die allesamt eigentimlich geformt
sind und doch héufig nicht einmal einen Namen tragen - denn
nur selten setzt der nordléndische Kartograph einen Ful
hierher.

Die Form der Halbinsel erinnert ein wenig an das Bein eines
Drachen, dann wére das hochaufragende Regengebirge sein
sain tragender Knochen - eine von Nebelwéldern bedeckte
Bergkette, die zahllose Geheimnisse gut und wehrhaft ver-
birgt.

Doch auchdas Tiefland ist grotenteilsvom alles verhiillenden
Mantel des Regenwaldes bedeckt, und wo nicht der Dschun-
gel herrscht, daliegt der schwiile Modergeruch eines Sumpfes
in der Luft. Plantagen und Dérfer der Weil3en gibt es nur in
einer schmalen Kistenzone - doch auch diese Ufersiediungen
sind von wilden Tieren, feindseligen Urwaldstammen und
raublustigen Piraten nur zu oft bedroht.

Die Kartographie kennt als Teilgebiete noch das Al'Anfaner
Land zwischen Mirham und dem Jal ob, das Askanische Land
mit Menghbilla und Chorhop, die Landschaft Mysobien mit
Brabak und H'Rabaal, oder auch die Region Trahelien mit den
verfeindeten Staaten um Khefu und Hot-Alem.

Ostlich Hot-Alems |auft Aventurien in die Syllaner Halbinsel
aus, einem von mohisch-tulamidischen Mischlingen bewohn-
ten Kistenland.

Noch weiter entfernt liegen nur die Inseln, réatselhafte Punkte
zwischen Perlenemeer und Meer des Slidens - in weitere Ferne
wird der Mensch wohl kaum jemals vorstof3en.

Altoum ist nach Maraskan die grofdte Insd Aventuriens und
nur durch eine schmale Meerenge vom Festland getrennt. -
und doch zéhit das Innere der Insel zu den unbekanntesten
Teilen des Kontinents.

Gen Osten erstreckt sich das weite Band der Waldinseln, das
aufgrund seiner geschwungenen Form auch als Schwert des
Slidens bekannt ist. Die einzelnen Insaln tragen oftmals
Vulkane und sind nur diinn besiedelt - wenn man von der oft
feindseligen einheimischen Fauna einmal absieht...

Niemand kann davon traumen, diese vielfdtigen Landschaf-
ten, die Menschen und Kreaturen, die sie beherbergen, er-
schopfend - oder auch nur umfassend - zu beschreiben. Das
wenige an Wissen, was wir unter manigfaltigen Gefahren
zusammentragen konnten, findet Ihr, geneigter Leser, auf den
folgenden Seiten. Wir wiinschen erbauliche Lektire.



Das Leben in den Stadten des Slidens*

Der Ade

Echten oder alten Adel findet man in
Slidaventurien praktisch nur in ein paar aristo-
kratischen Familien aus dem Kaiserreich, dem
Lieblichen Feld, dem Bornland und Aranien
vor. Im Vergleich zu den nérdlicheren Gebie-
ten ist der traditionelle Adelsstand damit in den
Stadtstaaten und Kolonien sehr dinn gesét:
Adlige, die hier siedeln, haben entweder ein
ehrenvolles Amt (wie das eines Gesandten,
Marinekonimandanten oder Gouverneurs) oder
aber einen guten Grund, das Heimatland zu
meiden - meist wegen einer Fehde oder auf-
grund von Verarmung.

So oder so i eines der Hauptziele der aler-
meisten Adligen, zu vergessen, wo sie gerade
sind. Das bedeutet, dal3 sie sich in den grofReren
Kolonien ausgiebig mit Béllen, Teegesell-
schaften, Jagdausfliigen, ja, sogar Turnieren
beschéftigen, um die Illusion aufrecht-
zuerhalten, man sa gar nicht 2000 Meilen von
Gareth, Vinsalt und Festum entfernt.

Die Oberschicht

Die Oberschicht bilden im Siuden vor alem erfolgreiche
Reeder, Handelsherren, Sklavenhandler, Pflanzer und
Viehziichter, aber auch Offiziere und erfolgreiche Gelehrte
wie Alchimisten, Geweihte oder Akademiker (mit den mittel-
losen Philosophen ist es eine andere Sache ...). Fast immer
liegt die eigentliche Macht Uber Politik, Gesetze und Streit-
kréfte der Stadt bei diesen wohlhabenden Personen.

In den meisten Stadtstaaten entstammt der sogenannte ortli-
che Adel aus dieser Schicht, und fast alle Regierungen beloh-
nen Rat und Tat lieber mit klangvollen Titeln als mit klingen-
der Minze (in Brabak ist es gar Ublich, da3 sich der Konig fur
Adelsbriefe gut bezahlen 1803t), so dal? es allerorten Edelleute
mit den phantastischsten Titulaturen gibt - eine Praxis, mit der
vor allem das kleine Trahelien (neuerdings Kemi-Reich ge-
heifl3en) seine wenigen Freunde bei Laune hélt.

*Die Sadte des Sidens - etwa ein Dutzend, das mehr als lokale
Macht und Bedeutung hat - sind meist entweder unabhéngige
Sadtstaaten wie Mengbilla, Chorhop, Sylla, Charypso und Altaia
oder Kolonien mittellandischer Machte wie Kannemiinde, Hot-
Alem, Port Stoerrebrandt. Die einzigen unabhéngigen Reiche sind
das Alanfanische Imperium, dem Mirham und Port Corrad an-
gehdren, das Konigreich Brabak, das bis H'Rabaal reicht, sowie
Trahelien, das immerhin Uber einige Inselkolonien verflgt.

Teegesellschaft in Mirham

In den Kolonien ist eine solche Adel serhebung eher untiblich:
immerhin muite Sie der oberste L ehnsherr im fernen Mutterland
bestétigen. Doch auch hier ist es oft die begiterte Oberschicht,
die die Faden in der Hand hélt: Wenn Uberhaupt eine
Ratsversammlung die Alleinherrschaft des Gouverneurs be-
schréankt, wird diese unweigerlich von den Mitgliedern der
Oberschicht gebildet.

Der Mittelstand

Zu dieser Schicht sindjene Freien zu rechnen, die ihr Auskom-
men, aber keine Reichtiimerhaben: die kleinen Ladenbesitzer,
Gastwirte, Soldner, Seefahrer, selbstandige Fischer und der-
gleichen. Der Ausdruck Stand entspricht keineswegs der
klaren Gliederung nordlicher Gesellschaften (mit burgerli-
chen Rechten, Gilden, Steuerpflicht, Milizdienst usw.), son-
dern nur einem formlosen Durchschnitt wie in tulamidischen
Landern: nicht reich, aber wenigstens nicht arm. Die verhalt-
nismallige Anzahl der Mittelstdndigen ist deutlich geringer
als weiter nordlich, und das Schicksal zeigt wenig Gnade:
Eine Pechstréhne, eine einzige Katastrophe kann einem sol-
chen Freien rasch alles Eigentum und schliefdlich die Freiheit
rauben.

Andererseits streben auch dl diese Leute nach sozialem
Aufstieg - und gerade, dal? es einige wenige geschafft haben,
zu Reichtum zu gelangen, hélt nicht nur den Neid, sondern
auch den Ehrgeiz wach.



Gewohnlich wird bis Mittags gearbeitet und wahrend der
heilRen Mittagszeit geruht. Anschlief3end wird bis Sonnenun-
tergang gearbeitet, und danach trifft man sich auf den grofRen
Plazas in der Stadt, um gemeinsam zu feiern. Die Nahrung
besteht aus Fruchten, Kokosmilch, Fisch und Efferdsfrichten,
selten aus Fleisch. Man hdt sch Haustiere, vielleicht einen
kleinen Affen oder einen bunten Vogel. Die Einrichtung
besteht meistens aus Palmholz.

Die Armen

Es gibt im Siden praktisch keinen Unterschied zwischen
"arm" und "unfrei": Wer keinen Besitz hat, der hat auch keine
Freiheit. Ein Zyniker mag sagen, dal3 das in anderen Léndern
und Welten kaum anders i - doch so hart und gnadenlos wie
in Sdaventurien geht es selten zu.

Nur wenig Uber den echten Sklaven stehen die Unfreien, die
(oder deren Vorfahren) sich in Schuldknechtschaft begeben
haben, um dem Hungertode zu entgehen. Heute fristen sie as
Fronarbeiter einer reichen Einzelperson, selten auch der
Obrigkeit ein bedauernswertes Dasein, nur durch eine Fassade
der personlichen Freiheit geschitzt, denn zumindest auf dem
Pergament gehort ihr Leib und Leben ihnen selbst - doch wer
fragt schon kinse. wenn ein solcher Arbeiter einen Unfal hat

Einige wenige Arme kénnen zumindest den Anschein von
Selbsténdigkeit wahren, wie etwa Bettler und Dirnen, doch
auch hier gibt es in der Regel jemanden im Hintergrund, der
die Armen zu dieser Tétigkeit ausschickt und selbst am
meisten profitiert. (Bose Zungen behaupten, dal3 das auch fir
die typischen Gliicksritter, Schatzsucher, Soldlinge und Aben-
teurer gilt ...)

Die meisten ehemaligen Unfreien in den Kolonien sind im
Heimatland unerwiinscht - und der Grad ihrer Verfehlung
kann von schlichter Tagedieberei bis zu schwerwiegenden

Verbrechen reichen: Vor allem in Festum und Vinsat ig esin
letzter Zeit mehrfach vorgekommen, dal? die Regenten die
Streuner, Tagediebe, Bettler und Landstreicher einer Region
haben "einsammeln" und nach Siiden verschiffen lassen, wo
sie ein Stiick Land zur Bearbeitung bekamen.

Die meisten Schuldknechte Ieben in kleinen Hitten aus Rohr
oder Palmwedeln, die ihrem Patron gehdren. Diese Behausun-
gen haben haufig nur einen Raum, der den oft zahlreichen
Familienmitgliedern als Kiiche, Schlafplatz und Wohnraum
dient. Die Einrichtung besteht zumeist aus einer qualmenden
Feuerstelle und einigen Strohsécken. Gegessen wird auf dem
Boden sitzend. Als Kleidung dient nicht selten die abgelegte
Garderobe der Reichen, die ihre Arbeiter damit hin und wieder
belohnen. Die Hauptnahrung dieser Menschen besteht aus
kleingeschnittenen, gekochten Wurzeln, einer Art Gritze und
hin und wieder Fischresten. Einige haben Gliick und dirfenim
Haus der Herrschaft als Kichengehilfe, Zofe, Hausdiener
oder dhnliches leben.

Spétestens bel Sonnenaufgang heifdt es. zur Arbeit zu gehen,
sa es auf den Plantagen, in den Werften, Sagemihlen, Webe-
reien, Farbereien oder anderen Betrieben (echte Manufakturen
gibt es noch keine), vielleicht aber auch im herrschaftlichen
Haushalt. Die Arbeit endet in den Betrieben um die Mitte der
Nacht, im Haushalt der Herrschaft, wenn diese - meist nicht
sehrviel friher- geruht, schlafen zu gehen. Die Schuldknechte,
die auf den Plantagen oder in vornehmem Haushat leben,
bekommen in der Kiiche die Speisereste der Herrschaft - ein
luxuridseres Essen, dsesviele anderejein ihrem Leben sehen
werden.

Die Sklaven

Auf der untersten Sprosse der Leiter stehen die Sklaven, meist
Eingeborene, Mischlinge und Kriegsgefangene. Sie haben
keinerlei Rechte und missen oft unmenschlich harte Arbeit
leisten.

In manchen Stédten sind eingeborene Sklaven ungebrauch-
lich, s& es. dad das Mutterland die Sklaverei verboten hat
(z.B. Hot-Alem), sa es, dal3 frihere Angriffe durch die
Wilden die Sklavenhalterei als unklug erscheinen lassen.
Aber selbst dort haben sich die Gouverneure und Magnaten
angewohnt, von den Hauptlingen der Umgebung die Kriegs-
gefangenen anderer Stémme zu erwerben ...

Stadtbild und Hauser

Ein charakterisches Merkma fir das Stadtbild der meisten
Stédte im Sliden sind breite, von Palmen gesdumte Alleen, die
die Stadt zumeist rasterartig durchziehen; entweder wurde die
Stadt von Anfang an nach diesem einfachen und Ubersichtli-
chen Schema erbaut, oder ein Potentat hat einfach ganze
Huttenviertel niederreif3en lassen.

In der Mitte der Stadt liegt meist ein natUrlicher, selten auch
kinstlicher Higel, auf dem sich der Pdast des einstigen
Gouverneurs und heutigen Regenten erhebt, davor erstreckt



sich fast immer ein grofRer Platz, der ds Markt, vor alem aber
fir Paraden, Zeremonien und dhnliche Anldsse der Macht-
und Prachtentfaltung dient.

Die Hauser der Edlen und Reichen liegen in der Nahe des
Palastes - nicht nur aus gesellschaftlichen, sondern auch aus
militérischen Grinden. Immerhin leben hier mit allen An-
verwandten und ihren Dienern oft so viele Leute wie im
Mittelreich in zwanzig Handwerkerhdusern. Die Villa einer
reichen Familie besteht meistens aus wei3em Eternenmarmor
oder zumindest aus weil3en Korallenkalkblocken, die Dacher
sind héufig mit roten Ziegeln gedeckt. Die Hauser umgibt ein
Garten, héufiger ein Park. Z&une sind ungebrauchlich, nicht
zuletzt, weil Holz vermodert und Eisen so selten ist. DieVilla
ist fast immer zweigeschossig. Fast dle Villen verfugen tber
einen aranischen Innenhof mit einem prunkvoll verzierten
Wasserbecken. Vom Hof fuhrt eine Freitreppe auf die Veran-
da in der ersten Etage, dort sind auch die Gemécher der
Herrschaften gelegen, wahrend die Dienstboten im Erdge-
schofd in der Néhe der Kiiche wohnen. Im Erdgeschof3 befin-
den sich zumeist auch der Salon und das Musikzimmer
(letzeres nach Vinsalter Vorbild benannt, aber selten einge-
richtet). Die Einrichtung einer Villa besteht fast immer aus
den edel sten Holzern wie Ebenholz, Rosenhol z oder M ohagoni.
Geheime Einbauten in den T&felungen sind héufig, aber
wenig kunstvoll.

Wer etwas auf sich hélt, hat natlirlich auch Haustiere; wo sich
die Oberschicht im Mittelland aber mit Hunden, Katzen und
Faken zufrieden gibt, herrscht im Siden die Manie, sich
entweder Papageien, kleine Affen und Raubkatzen oder viel-
leicht gar einen Zwergelefanten zu halten.

Viele Reiche lassen ihre Villa so ausbauen, dafd ihr Prunk den
der Nachbarsanwesen oder gar den des Herrscherpalastes
Ubertrifft: der kostspielige Import mittelléndischer Archi-
tekturschétze und Baumaterialien eignet sich hervorragend
fUr derartige Protzereien. Sollte Phexens Gnade aber weichen,
wird alles versucht, um zumindestens die Fassade des Reich-
tums zu wahren. Es gibt viele Geschichten von einstmals
reichen Familien, die ihren gesamten Reichtum damit ver-
schwendeten, bis sie schliefdlich verarmt als Schuldknechte
jenen Nachbarn dienen mufiten, die sie zu Ubertreffen anstreb-
ten.

Die Hauser der Mittelschicht liegen zumeist an den etwas
weniger préchtigen Stral3en, auch sie sind wegen der Hitze
zumeist mit weillem Korallenkak getincht und mit roten
Déchern gebaut. Im Erdgeschof3 befinden sich zumeist die
Geschéfte, Werkstétten oder Schanken. Lediglich Herbergen
verfiigen Uber Innenhdfe, zum Tell auch mit grofen Wasser-
becken. Die Wohnrédume des Mittelstandes befinden sich im
oberen Stockwerk.

Die Armen leben in kiimmerlichen Behausungen in engen
Stralien, die - oft gleichfals rechtwinklig - aufferhalb der
breiten Alleen verlaufen. Die tropische Fruchtbarkeit engt die
Stadte nicht mit Ackern ein und erlaubt ihnen daher sich
grof3ziigig auszudehnen.

Die Stadte haben fast ausnahmslos H&fen (Mirham und Altaia
sind die einzigen nennenswerten Binnenstédte) und sind
Umschlagplétze fir Waren dler Art. Die wichtigsten Produk-
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te aber stammen aus dem Umland: Hier findet man grof3ziigig
angelegte Plantagen, auf denen etwa exotische Friichte, Reis.
Kakao oder Shatakwurz angebaut werden. Auf diesen Pflan-
zungen befindet sich immer eine hochherrschaftliche Villa
mit Stallungen und zahlreichen kleinen Hutten fur Soldner.
Aufseher, Schuldknechte und Sklaven. Die meisten Planta
genbesitzer verfligen aber auch Uber ein Stadthaus und nutzen
ihre Landsitze hauptséachlich fir Jagdgesellschaften oder Bélle.

L ebensart

Der Tagesablauf der vornehmen Gesellschaft sieht ein kleines
Frihstick vor, das recht oft im Bett eingenommen wird.
Ublicherweise trifft man sich dann gegen die Mittagszeit im
Salon einer der Ubrigen Familien zu einem zweiten Frihstiick.
Diese bisweilen von Maraskolinenkldngen untermalte Mahl-
zeit kann aus funf bis sechs Géngen bestehen, angefangen mit
einer Suppe aus Schalentieren Uber kleine gefillite Pastetchen,
geeiste Melonen mit Schinken, kalten Bratenplatten und
nattrlich exotischen, sprich einheimischen, Frichten. Wéh-
rend des Essens trinkt man gerne Kokosmilch mit einem
Schul3 Dattelwein oder maraskanischem Rum. Nach diesem
Imbif3 zieht man sich fir gewohnlich zurlick, um wéahrend der
Mittagshitze zu ruhen. Wenn es etwas kihler wird, legt man
seine guten Kleider an.

Aufgrund des schwei3treibenden Klimas pflegen die Reichen
morgens ein Bad in hdlzernen oder kupfernen Badewannen zu
nehmen. Anschlieffend reiben sie sich ihre Korper mit parfi-
miertem Kokosdl ein. Die Damen lassen sich ihre Haare zu
aufwendigen Frisuren stecken, in welche sie Bliten en-
flechten. Die Herren nutzen das Kokosdl zusétzlich, um sich
ihre Haare zu frisieren. Aulerdem lieben sie es, offene
Hemden zu tragen, um ihre glénzenden Muskeln zu zeigen.
Bei der Mittelschicht ist das Baden noch wenig verbreitet.
Sklaven und Schuldknechte waschen sich - wenn Uberhaupt -
im Meer oder in den Flissen.

Die Kleider der edlen Damen bestehen zumei st aus spinnenweb-
zarten Seidenstoffen oder kunstvoll verarbeiteten aranischen
StrauBenfedern, dazu trégt man aufwendig gestaltete Hiite aus
den Putzmachereien von Mengbilla bis Belhana, einen tu-
lamidischen Féacher sowie einen farblich passenden Sonnen-
schirm. Herren und weniger damenhafte Frauen schétzen
Seidenanziige und glanzende Stiefel, nicht selten aus Iryan-
leder. Fast unverzichtbar - selbst wenn man nicht damit
umgehen kann - ig eine Représentationswaffe an der Seite;
meist jedoch keine der eleganten Klingenwaffen des Liebli-
chen Feldes, sondern ein Enter- oder Haumesser, das den
Eindruck erwecken soll, man habe sich sein Vermdgen eigen-
héndig auf Schiff und Plantage erkédmpft - immerhin kann man
damit Kokosniisse spalten.

Derart feingemacht, flaniert man Uber die Alleen, um zu sehen
und gesehen zu werden. Manch einer |&% sich auch im offenen
Wagen oder einer aanfanischen Sénfte spazierenfihren.
Unverheiratete junge Damen tragen héufig einen leichten
Schleier und gehen in Begleitung einer Zofe spazieren, dabei
halten se Ausschau nach passenden Bewerbern.



Wenn einjunger Mann nun eine Dame erblickt, so steht esihm
auf keinen Fal zu, sie anzusprechen. Vielmehr wird er
versuchen, ihre Dienerin irgendwie alein anzutreffen, um sie
zu hitten, ihrer Dame eine Nachricht zu Ubermitteln. Wer
kihn ist, mag auch das Haus seiner Herzensdame ausfindig
machen und eine Gauklergruppe beauftragen, vor ihrem Haus
ein romantisches Theaterstiick aufzufihren. Wehe jedoch,
fdls die Dame verheiratet ist, dann wird unter den Hénden der
spottischen Komddianten aus diesem Auftrag leicht das Stiick
vom gehdrnten Ehemann, und der Auftraggeber mag sich mit
einer Duellforderung konfrontiert sehen.

Wenn die Sonne untergeht, treffen sich die Granden in ihren
Salons zu prachvollen Empféngen; ein recht teures Vergni-
gen sowohl fir den Gastgeber wie auch die Gaste, ist es doch
Ublich, prunkvolle Gastgeschenke mitzubringen.

Festlichkeiten

Zum Jahreswechsel, in den letzten Rahjatagen vor Beginn der
grof3en Sommerregenzeit, gibt es vielerorts ein zweiwdchiges
Fest, an dem sich die Unterschiede zwischen Reich und Ami
verwischen. Alle kleiden sich in phantasievolle Gewander
und verhtillen ihre Gesichter mit Masken. An den Gewéndern
fir dieses Fest wird monatelang gearbeitet, denn jeder will
einzigartig sein. In dieser Zeit arbeitet fast niemand, die
Stral3en sind mit Tausenden von Blumen dekoriert, es wird
gesungen und getanzt, und allerorten sind kleine Garkiichen
und Trinkbuden aufgebaut.

In einigen Stadten, wo die Reichen unter sich bleiben wollen,
werden diese Festlichkeiten auf Schiffe verlegt. Am Abend
des ersten Tages wird eine junge Frau zur Konigin gewahlt,
und se darf sich unter den maskierten - und oft ansonsten
entbl63ten -jungen Mannern ihren Konig aussuchen. Danach
vollzieht ein Geweihter der Rahja die "Eheschlieung" des
Paares, das danach im Mittelpunkt der Festlichkeiten steht
und manchmal symbolisch die Stadtherrschaft Gbernimmt.
Aber auch andere Paare finden sich zusammen: Viele Kinder
von Schuldknechten versuchen von klein auf, gentigend Geld
zu besorgen, um einmal in ihrem Leben in prachtvolle
Gewander gehillt, das Gesicht mit einer Maske bedeckt, am
Fest teilzunehmen und einen reichen Geféhrten kennenzuler-

Die Sprache

Der charakteristische Dialekt Stdaventuriens, das Brabaci,
wird im ganzen kistennahen Gebiet stidlich von Drél und Port
Corrad gesprochen. Es ig eine recht altertimliche Abart des
Garethi, die noch viele Ausdriicke aus alt-bosparanischerZeit
bewahrt und hat diese mit dem melodischen Tonfall der
Tulamiden verbrémt. Gerade die Oberschicht bemiht sich um
eine Nahe zum Bosparano, wahrend die unteren Schichten
einen ganz eigenen Diaekt verwenden, der irgendwo zwi-
schen Bosparano und Garethi anzusiedeln ist, in den sich aber
auch mohische und tulamidische Elemente mengen.

Typische Brahaci-Ausdriicke:
Don / Donna - Edler / Edle; sehr hofliche Anrede
Questador - Abenteurer

Sldléndische (Brabaci-) Namen

Das Brabaci igt eine sehr klangvolle Sprache, in der Namen oft
recht lang sind. Auch im Siiden erhalten die Kinder bei der
Geburt Vornamen fir ihr ganzes Leben, alerdings meist so
viele davon, dal3 sie sich auf einen Rufnamen festlegen
missen (in Mittelaventurien ein typischer Brauch des Adels).
Der Nachname wird von den Eltern (meist vom Vater) Uber-
nommen und wird a's besonderes Besitztum betrachtet: Ver-
brechern kann der ehrbare Elternname entzogen werden, und
wegen der vielen Deportierten miissen ganze Bevdlkerungs-
schichten mit diesem Makel leben.

Aus fast jedem Namen kann durch ein angefiigtes -ela/-elo
oder -ital-ito die Koseform gebildet werden. Nur wer beson-
ders seine Tatkraft betonen will, kirzt seinen Namen &b
(h&ufig hinter der ersten Silbe).

Es gilt als "klassisch" und daher vornehm, weibliche Namen
auf betontem -e oder -is (statt unbetontem -a) und ménnliche
auf -0 enden zu lassen.

Welbliche Vornamen

Adague, Alara, Baatravis, Carimina. Consuela, Desiderya,
Diantha, Dolorita, Dominga. Emerencia, Esmeralda, Fiorella
Galindia. Heliantha, Imelde, Inares, Jesabela*, Karianna,
Katalinya, Luising, Maryarita, Marchesca, Morisca, Nicolasina,
Ordlia, Phelippa, Praiociose. Querinia, Rayades, Rosinia
Saranya, Tomassina, Ugolines, Ulembina, Ursania, Vadoria.
Vaerfa Xantilia Ximena,Yvonya,Zalines.Zephirina,Zeradia

Ménnliche Vornamen

Adario, Agusto, Alondro, Amirato. Boromeo, Coragon, Diago.
Diamantes, Dorio, Efferdito, Egiliano, Enrisco, Fiorenzo,
Firunando, Flaminio, Gaiomo, Gordo, Hesindiego. Imaculo,
Ingarin, Jesidoro*. Kamillio, Koloman, Lirobal, Lucan,
Mandolo, Marno, Micirio. Morisys, Nestario, Nostromo.
Orelio, Panfilo, Pedresco, Praiopio. Quintilian, Ramon,
Romero, Rondrigo, Salpico, Sandro, Simodo, Tirato. Trienco,
Tito, Ulan. Vitario, Xenofero, Yorge. Yuan, Zurbaran

Nachnamen:

Anthos, Beratas, Cornio, Delazar. Erabenas. Fontanoya,
Gonralas, Gredo, Inezano, Jacobella, Kalando, Lupinez,
Malagro, Monterey. Nirrano. Olibantin, Piriones, Queseda,
Rivito, Salmoranes, Santana. Tiamartin, Uludaz

Grundsétzlich kann man auch aus fast jedem Vornamen einen

Familiennamen bilden, indem man das -o oder -a durch -ez
oder -uez ersetzt.

"gesprochen mit tulamidischem Dsch-



Die " Neue Brabaker"

Die "Neue Brabaker Bilderpostille" ist - wie in alen Hafen-
stadten Slidaventuriens, jateilweise bis Festum und Havena -
ein seltenes Vergniigen der Ungebildeten. Die etwa zwei-
monatlich erscheinende Zeitung ist Ubrigens nicht so barba-
risch ricksténdig, wie belesene Aventurier das gerne sehen:
Diehesindiale Ideg, die ihren Herausgeber vor etwa 20 Jahren
beflligelte, bestand darin, einfache Holzschnitte zu drucken
und die maraskanischen Holzlettern nur fir Uberschriften und
Untertitel zu verwenden. Die Karikaturen der "Bilderpostille"
sind gefurchtet, sind sie doch meist die einzige Darstellung,
die Seeleute und Soldner von den Méchtigen wie Amene-
Horas und Stoerrebrandt zu sehen bekommen. Der verblichene
Tar-Honak (stets mit riesiger Rabennase) war ein besonders
beliebtes Motiv, und mehr as einma haben seine Wutanfélle
einige alanfanische Aufruhrer (sprich: Besitzer der Bilder-
postille) Besitz und Freiheit gekostet.

Geld und Wahrungen

Vieféltig ig das Geld im Siiden, sowohl an Aussehen, Metdl
und Wert wie auch an Namen: Manche Wahrung hat mehr as
drei verschiedene Bezei chnungen, was das heillose Durchein-
ander noch verstarkt. Vor alem die aanfanische Wahrung
(die im entsprechenden Heft beschrieben wird) igt beriichtigt
fur ihre verwirrende Kompliziertheit. Im folgenden seien
zuerst die heute Ublichen Namen (meist aus dem Brabaci)
genannt, danach eventuelle mittelléndische Umschreibungen.
Die meisten Stadtstaaten auf3er Al" Anfaprégen Geld, dasdem
kaiserlichen nachempfunden ist und auch dessen Namen trégt
- und was al die Brabaker Kreuzer, Chorhoper Heller und
Syllaner Taer angeht, kann man sagen, dal3 hier Nennwert
und Metallgehalt auch weitgehend Ubereinstimmen.

Eine Ausnahme machen dadie mannigfaltigen Nachpréagungen
des Dukaten, denn dessen Gold ig den meisten Stadifirsten
doch zu kostbar, als dal3 sie es unverfé scht ausgeben méchten.
Dievon ihnen gepragten "Dukaten™ sind mit etwa 20 Skrupeln
meist leichter ds die Originale und bestehen aus Weif3gold
oder Elektrum, einer Gold-Silber-Mischung. In fast dlen
Stédten aulRer derjeweiligen Prégestétte werden solche Pseudo-
Dukaten nur zu etwa finf Silbertalem gerechnet und sind dank
ihrer oft sehr protzigen Aufmachung as Kronen bekannt.
(Dieser Mangd i, einerderGriinde dafir, dal3 die alanfanische
Dublone, das Doppelgoldstiick, in alen Piratensagen der
Inbegriff der Goldminze ist.)

Gladiatoren

Schaukampfe spielen in der Kultur des Siidens eine sehr grof3e
Rolle: Das beginnt mit den unblutigen, fast rituellen Kémpfen
zwischen den ausgewdahlten Helden verschiedener Wal dmen-
schenstémme und geht bis zu den abscheulichen Gemetzeln,
die in Al'Anfaim Namen der Unterhaltung gezeigt werden.
Die in den meisten anderen Stadtstaaten Ubliche Form - wo
man nicht den Reichtum hat, nur zum Vergniigen wertvolle
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Sklaven zu téten - sind Kémpfe zwischen Unbewaffneten, die
in einer kleinen Arena zur Freude des Publikums wild aufein-
ander einschlagen. In traditionell slidaventurischer Hoch-
stapelei werden diese Kémpfer als Gladiatoren bezeichnet.
Meist kdmpfen sie einzeln oder in Paaren gegeneinander.
Traditionell haben fast ale Gladiatoren - soweit sie nicht
ohnehin einen Besitzer haben - einen reichen Forderer, der sie
unterstitzt, Kédmpfe und Wetten aushandelt und andere Dinge
erledigt: vor allem aber genieft er Ansehen und Einkiinfte aus
Wetteinnahmen und Preisgeldem, wenn sein Schiitzling er-
folgreich ist.

Das Publikum nun schaut sich gerne bestimmte Gladiatoren
als seine Favoriten aus, die umjubelt und bewundert werden,
wo immer Sie auftreten - ein gutes Mittel fir die Reichen, sich
im Glanz dieser V olkshel den zu sonnen, die den Immanheroen
des Nordens in nichts nachstehen.

AulRer bei den fagt immer tédlichen Kémpfen in Al'Anfa ig
es auch gang und gabe, dal3 Gladiatoren gezidlt verlieren. Die
Grinde dafir kbnnen vielféltig sein: Der Forderer (oder der
Kampfer selbst) hat auf eine Niederlage gewettet, ein neuer
Gladiator soll durch einen Sieg populdr gemacht oder einem
anderen Forderer soll ein Gefallen erwiesen werden. Gerlich-
ten zufolge werden nicht nur die Kampfergebnisse selbst aus
dramaturgischen Aspekten vorherbestimmt, sondern auch die
Fehden und Streitereien der einzelnen Gladiatoren haben viel
von einem Schauspiel an sich:

So gab esetwain Brabak einen Ringer namens" Der Patriarch”,
der angeblich fur Al'Anfa kdmpfte und mit faulen Tricks
einen "einheimischen™' Gladiator nach dem anderen besiegte,
bis er schliefflich vom Kampfer des Konigs in einem
spektakuldren Zwei-Stunden-Kampf niedergerungen wurde.
Die patriotische Aufwalung im Stadtstaat kann man sich
vorstellen.

Tatséchlich spielen die unehrlichen Gladiatoren, die nur mit
regelwidrigen Mandvern kdmpfen, eine ebenso grof3e Rolle
wie die "Guten", denn sie dienen als allgemeine Ziele des
Hasses, und derjenige Stadtstaat sollte aufmerken, der in den
Stral3en eines Verbiindeten auf einmal von einem schurkischen
Ringer dargestellt wird: In dieser Hinsicht hat das Gladia-
torenwesen viel von der Typenkomddie des Lieblichen Feldes
geerbt und kann dem Kundigen gute Einsichten in die offent-
liche Meinung gewahren.

Meisterinformation:

Die Gladiatorenkémpfe lassen sich vom Spielleiter in vie-
len verschiedenen Arten nutzen: der Atmosphére halber, ds
Stimmungsharometer, als Abenteueransatz. So kénnten die
Helden etwa einem Wettbetrug auf die Spur kommen, en
einzelner Held wird vielleicht mit einem &hnlich aussehen-
den "Regelbrecher” verwechelt. vidleicht ist ein Kampfertyp
unter den Helden ja auch bereit, selber eine Zeitlang ds
Gladiator anzutreten: entweder als Tarnung, zum Geld-
verdienen oder direkt im Auftrag eines noblen Reichen.
(Gekémpft wird nach den herkdmmlichen Regeln fir
waffenlosen Kampf, allerdings kann durchaus wéhrend
eines Kampfes zwischen Box-, Ring- und Raufmandvern
hin und herwechseln.



BRABAK

Regierung: Aristokratische Monarchie: Konig

Einwohner: 2950

Garnisonen: 25 Koniglich Brabaker Hellebardiere, 10 Leib-
gardisten Mizirions. 150 Matrosen und Seesoldaten der "Konig-
lich Brabaker Flotte", etwa 250 Freibeuter

Tempel: Efferd, Phex, Boron, Rahja

Brabak. Hafen am Kap, Stz reicher Handelshduser, Zentrum

uralter Machttraditionen, Stadtreichgefiillter Markte: aber auch

Sadteinesmachtl osenK6nigs. Schlupfwinkel ruchl oser Schwar z-
magier und Versteck mysteridser Ungeheuer.

Historischer Uberblick:

Bis800v.BF.:  Echsenreich von H'Rabaal

874 v.BF.. Admira Sanin entdeckt das Mysob-Delta

860 v.BF.: Admira Sanin Il. umsegelt das Kap

762 v.BF.. Griindung Brabaks unter Nasul-Horas

701 v.BF. erste Hungersnot

Ab 602 v.BF.:  Kronkolonie Brabak; der Bau der
Mysobstral3e scheitert

Ab 476 v.BF.:  Herzogtum Mysobien/Brabakien
(Lex Imperia)

341 v.BF. Auswanderungswelle nach Hot-Elem

154 v.BF. Sturmfahrt der Heiligen Elida von Sdza

15v.BF. Hellige Aussaat der Peraine

Ab 2n.BF.: Grafschaft des Vizekonigreiches Meridiana

Ab 336 n.BF.:  selbsténdiges Gouvernement (Priesterkaiser)

4./5.Jh.n.BF.: K&pt'n Brabacciano

594 n.BF.: Magierkrieg zwischen Brabak und Al'Anfa

Ab 602 n.BF.:  Grofer Brand: Gouvernement der Meridiana

735n.BF.: Der Gauklergouverneur

849-859 n.BF.: Unabhéngigkeit unter Konig Ariakon

859-887 n.BF.:  Konig Mizirion 1.

887-896 n.BF.:  Konig Ariakon I

896-910 n.BF.: Konig Ariakon Il

908 n.BF.: Vertrag mit Hetfrau Olverja Kendrifari

911-933 n.BF.:  Konigin Therseia

933-959 n.BF.: Konig Peleiston

944-947 n.BF.: Krieg mit Al'Anfa; Annektion H'Rabaals;
Seeschlacht von Charypso

959-980 n.BF.:  Konig Mizirion 1.

Seit 980 n.BF.:  Konig Mizirion I11.

Geschichte

Brabak wurde vor vielen Jahrhunderten gegriindet und kann auf
mehr unruhige Ereignisse zurtickblicken ds manche Grof3stadit
im Mittelreich; immer schon war die Siedlung ein wichtiger
Stitzpunkt am Schiffahrtsweg zwischen O und West. Die
genaue politische Situation der Stadt nderte sich inden fast 1800
Jahren ihres Bestehens naturgemé? mehrfach, in den letzten
Jahrhunderten war Brabak durchgéngig die Hauptstadt der Pro-
vinz Mysobien. Nach dem grofen Brand von 602 n.BF. kam die
Stadt dlerdings unter die ungnéddige Herrschaft des Vizekonig-
reichs Meridiana. dessen Regenten in Al' Anfaes as unterworfe-
ne Kolonie behandelten.

Seine Unabhéngigkeit erlangte Brabak im Jahre 849 n.BF., dsdie
hungernde Meridianische Legion rebellierte, sch sowohl vom

Mittelreich wie auch von Al"Anfa lossagte und den 6rtlichen
Gouverneur Thiralion von Sylphur zum Kénig ausief.

Eine der vidlen Episoden von Ticke und Widertiicke, die heute
noch Folgen zeigt, ereignete sch wéhrend des Krieges gegen
Al'Anfa: Der Konig von H'Rabaal, offizidl neutral, aber ins-
geheim léngst mit der Schwarzen Perle verbiindet, verlockte mit
Versprechungen von Gold und Land die Olporter Hammerfaust-
Otta, eine bekannte Soldnertruppe, zum Angriff auf Brabak,
wahrend zugleich ein Heer aus H'Rabaal den Mysob abwérts
zog. Nur durch sein Verhandlungsgeschick gelang es Konig
Peleiston, die Thorwaler davon zu Uberzeugen, dald Se praktisch
fur AlI'Anfakémpften. Der empGrte HetmannThorgal verbrannte
den aten Kontrakt und akzeptierte einen neuen. Dieser
Seitenwechsdl fihrte letztlich zur Kapitulation H'Rabaals und
seiner Eingliederung in das Brabaker Reich.

Trotz seiner offensichtlichen Schwéchen ig das Konigreich an
Mysob und Kap noch immer einer der bedeutenderen Staaten
Aventuriens. Unter dem Harpyienbanner Ieben immerhin fast
80.000 Menschen - ein Drittel der Bevolkerung Stidaventuriens.
Dichte und Verteilung der Bewohner entsprechen eher mittel-
[&ndischen Bevdlkerungsverhatnissen: Etwa4.000 Birger leben
in Stadten, etwa die zwanzigfache Zahl Bauern auf dem Land.
Diese Population ist jedoch von haufigen Hungersnéten bedroht,
dadie standigen Uberschwemmungen des Mysoblandes und der
saure Boden Ackerbau kaum zulassen. Versuche, die Simpfe
trockenzulegen, sind salbst mit brutalster Fronarbeit unter Fran-
Horas gescheitert und heutzutage unfinanzierbar.

Neben der Hauptstadt - der drittgréfen Stadt des Siidens nach
Al'Anfaund Menghilla - und H'Rabaal snd die bedeutendsten
Ortschaften Vinay an der Sudkiste und Sylphur. 40 Melen
mysobaufwarts.

Die kleineren Ortschaften und auch H'Rabaal sind stets
Ubergriffen alanfanischer Soldner ausgesetzt, meist auf der Ver-
folgung fltichtiger Sklaven, neuerdings werden auch trahelische
Angpriche laut.

Auch die militdrische Macht entspricht eher mittellandischen
Proportionen: nur wenige stehende Truppen, hingegen einetheore-
tisch beeindruckende Gesamtzahl mit Milizen - im Gegensatz zu
Al'Anfa, wo ein Maximum an stehenden Truppen unterhalten
wird. Die Bewaffnung 18/% jedoch wegen der bedriickenden
Finanzlage und da Eisen jeder Art im Siden Mangeware i,
deutlich zu wiinschen dbrig.



Hande und Gewerbe

Wirtschaftlich gesehen, ig Brabaks Lage sowohl ein Huch wie
en Segen: Das sumpfige Hinterland verhindert jede weitere
Ausdehnung und macht Ackerbau fag unmdglich. Die Lage am
Kap hingegen fiihrt zu regem Schiffsverkehr, der viele Waren und
vor alem Dukaten nach Brabak bringt. Denn trotz aller Piraten
und Seekriege, aller Stirme und M eeresungeheuer ist der Seeweg
immer noch einer der besten Wege, Guter von der Ostkliste zur
Westkiiste zu beférdern. In diesem Fall passieren alle Handels-
schiffe irgendwann Brabak, und der erholsame Zwischenauf-
enthdt in der Stadt gehdrt zu den festen Ereignissen fadt jeder
Fahrt, it die Umschiffung des stiirmischen Kaps doch aufreibend
und geféhrlich genug.

Ja, die meisten Kauffahrer wissen nur zu gut, dal? Perlenmeer und
Meer der Sieben Winde Uberaus unterschiedlich snd und jedes
Gewésser seine eigenen Gefahren hat, die den Ortsunkundigen
nur zu rasch zugrunde richten. Aus diesem Grund tberlassen se
die Kapfahrt (wie man die Umschiffung der Siidspitze auch
nennt) den wagemutigsten oder erfahrensten Kapiténen und
bringen ihre Giiter aus Festum oder Havena nur bis Brabak - von
dort soll Se dann ein anderer weitertransportieren. Die Zahl der
Schiffsungliicke vor dem Kap zeugen von der Weisheit dieser
Mal3nahme, und selbst solche reichen und angesehenen Handels-
héuser wie etwa Stoerrebrandt oder Engstrand bleiben mit ihren
Handd sschiffen und Konvois tiberwiegend im "eigenen” Mesr.
Die Brabaker profitieren davon natirlich immens. Seit langer
Zeit schon dient ihre Stadt als Umschlagplatz aler Gitter, und der
stolze Spruch "Weas immer irgendwo in Aventurien gehandelt
wird, igt auch auf den Brabaker Mérkten zu finden." ist nicht alzu
weit von der Wahrheit entfernt. Seit der Zeit Konigin Therseias
gibt es in Brabak das Gesetz, das den Handd "von Fremd zu
Fremd" verbietet, d.h., keine Ware darf direkt von enem z.B.
Kudiker Kaufmann an enen Handler aus Perricum verkauft
werden. Statt dessen muf? stets ein Brabaker al's Zwischenhandler
angeworben werden, dessen Provision Ublicherweise ein Zehntel
des Warenwertes betragt.

Nicht ales, was hier gehandelt wird, kann Praios' Blick stand-
halten: bisweilen kommt die mihsam geborgene Ladung einer
vor Jahrhunderten versunkenen Silberkaracke auf den Markt, vid
héufiger aber solche aus Wracks, die nur einem falschen Leucht-
feuer aufgesessen sind. Und es kommt auch vor, dal3 untreue
Guldenlandsegler, die offizidl im Meer der Sieben Winde ver-
schollen sind, Schiff und Ladung einfach in Brabak zu Gold
machen.

Neben den Gewinnen aus dem Zwischenhandel - zu denen
natirlich noch die Hafenzolle und Liegegebiihren sowie die
gewil3 nicht zu unterschdtzenden Einnahmen aus den diversen
Gaststétten und Herbergen zu rechnen sind - kommen noch die,
alerdings weit geringeren, Einkinfte aus der eigenen Produkti-
on; doch sa gleich gesagt, dal? Brabak von diesen Geldern dlein
kaum Ieben konnte.

Die wichtigsten Produkte sind das biegsame Brabaker Rohr, ein
Sumpfschilf, sowie das Iryanleder: im Sumpf geséuerte Haute
vor alem von Echsentieren, die durch spezielle Gerbung sehr zéh
und feuerfes wurden und dank ihrer aparten, schlangenhaft
feuchtgldnzenden Farbe auch in der Mode recht beliebt sind.

Wichtige Familien

An der Spitze des Staates steht seit seiner Unabhangigkeit die
Dynastie der De Svlphur, deren wichtigste Landereien im und um
Sylphur am mittleren Mysob liegen. Hier bauen die Vasallen und
Schuldknechte der Familie vor alem Sif3wurz. Shatak und natuir-
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lich Reis an. Die eigentliche Macht der De Sylphur riihrt aber
daher, dal3 Se in den letzten beiden Jahrhunderten praktisch
identisch mit der herrschenden Klasse Brabaks wurden: Jeder
Regent hat die Gffentlichen Amter am liebsten mit sdinen Ver-
wandten besetzt, und Konig Mizirion macht dakeine Ausnahme.
Darum sind neun von zehn Schreibern, Hafenbeamten, Zdlinern,
Marktaufsehern und Steuereintreibern Angehdrige der Familie
De Sylphur und haben vor Mizirion as ihrem Sippenoberhaupt
weit mehr Respekt dsvor ihm als Kaonig. Die meisten De Sylphur
wachsen dabel in dem Bewul¥sein auf. die Elite des Stadtstaates
darzustellen und die einzigen, die das Auseinanderfalen Brabaks
in verfeindete Sippen verhindern kénnen - eine eitle und arrogan-
te Haltung, die dennoch nicht unredlistischist... Ginge esnurnach
ihnen, wére Brabak ein friedlicher Hafen, der Sch vor dlem dem
Handd zur Aufstockung der Finanzen widmet, und sich von
solch unpopuldren und gefahrlichen Abenteuern wie Kaperkriegen
und Sklavere fernhdt.

Eing die Linie der Kénige von H'Rabaal, z&hlen die Charazzar
heute noch zu den wichtigsten und einflul¥reichsten Familien des
kleinen Brabaker Reiches. Nicht nur nach Ansicht mi3giinstiger
Feinde weisen die Charazzar eine Reihe von aul3eren Merkmalen
auf, die auf eine schwere Erbkrankheit, Inzucht und Degeneration
deuten: 5 es die Tendenz zu schuppenden Hautkrankheiten, die
sdtsam kleinen, fagt verkiimmerten Ohrmuscheln, der geringe
Haarwuchs mit vorzeitigem Haarausfdl in frihen Jahren sowie -
am unheimlichsten - der beriichtigte "Bose Blick der Charazzar”,
ein unerschitterliches Starren aus scheinbar lidlosen Augen, mit
dem die Mitglieder der Familie schon manches Md andere
Honoratioren im Bann gehalten und Abstimmungen in ihrem
Sinne entschieden haben. Welcher Natur diese Erbkrankheit
auch immer sein mag. mit fortschreitendem Alter wird se offen-
sichtlich immer stérker. So pflegt der fagt neunzigjdhrige Azzaeph
Charazzar, das Haupt der Familie, in der Offentlichkeit nur noch
tief verschleiert aufzutreten, und der von seinen weiten Roben
ausstromende Geruch 18% fagt das Gerlicht glaubwirdig erschei-
nen, e s8 en entstelltes Opfer der Zorganpocken oder der
Duglumspest geworden.

Doch die Gefolgschaft von Azzaphs Familie scheint keinen
Moment zu schwanken, und wenn er Sch auf den dlten Landereien
seines Hauses immer noch as "Kénig von H'Rabaal" titulieren
und behandeln 183, sind es nicht nur die aberglaubischen
Echsenmenschen der Simpfe, die ihm darin gehorchen. Wann
immer esgeht, predigen die Charazzar die Vorteile von Plantagen
voller Arbeitssklaven, wiesesiein H'Rabaal sait Jahrhunderten!
betreiben - naturgemal? verbunden mit einem Bindnis und
Handelsvertragen mit dem grof3en Vorbild Al'Anfa.

Die dritte wichtige Familie der Stadt Snd die Hammerfaust von
Vinay; ersteres der Name der Thorwaler-Otta, aus der Sie hervor-
gegangen sind, das zweite der Name des relativ reichen Dorfes,
das ihnen eingt as Belohnung verliehen wurde.

Die Fihrung der Familie, die vidfach noch thorwalschen Sitten
und Bréuchen folgt, liegt bel der etwa 55 Jahre dten Barsotha
Marby. die fir ihr Temperament beriichtigt ist: Zum einen liebt
Se ausgekltigelte und wohldurchdachte Pléne, andererseits kann
Se eben diese Vorhaben durch plétzlichen Jdhzorn wieder zu-
nichte machen.

Ein solcher Wutanfall hat auch vor viden Jahren zum Zerwiirfnis
mit ihrer Schwester Ragna gefiihrt, die von ihr rasch entschlossen
aus der Familie ausgestol3en wurde. Die Ursache war damalseine
Debatte Uber Raanas "stures Festklammern an verateten Sitten”



bzw. Barsothas "kriecherische Ubernahme dekadenter Zivilisa
tion". Ragna fihrt heute nur noch den Vaternamen Surensdottir
und henscht ihrerseits Uber zwel Ottaskin, deren wichtigerer nur
120 Melen nordlich von Brabak liegt. Zum Teil diese Macht,
zum Tell auch ehrliche Reue lassen Barsotha Marby-Hammerfaust
nach einem Weg suchen, wie sie Sch mit ihrer Schwester versbh-
nen kann, ohne ihr Gesicht zu verlieren.

Die Hammerfaust snd Uber die Generationen loyale Brabaker
geworden, die das Wohl der Stadt allerdings auf ungewohnlichen
Wegen erreichen wollen. Sielehnen die Sklavere ab und besitzen
selbst keine Unfreien; vor alem aber sehen sie Brabaks Zukunft
im Sieg tber Al'Anfa und Mengbilla, die das Konigreich dann
quas beerben soll. Zu diesem Zweck wiinschen se den Aufbau
einer Brabaker Freibeuterflotte und bringen regelmédig Antrége
ein, die af die Umgestaltung Brabaks zur Piratenbasis und
Zuflucht dler Feinde Al'Anfas hinaudaufen - bidang ohne
nennenswerten Erfolg, denn die meisten Familien erahnen nur zu
gut das Schicksal ihrer Stadt, wenn se erst einen Ruf wie Sylla
oder Charypso bekédme und von fremden Korsaren Uberlaufen
wirde.

Die Familie Geraucis ig vor allem im Reedergeschéft tétig und
besitzt letztlich gut zwei Drittdl der typischen Brabaker Potten,
dievor dlem Korn importieren, z.B. die 'Sonne von Brabak' oder
die 'Heilige ElidaXVI'. Vor alem aber haben die Geraucis selbst
oder Uber Strohménner den Lowenanteil der Warenmaklerei in
Handen, wobel se oft nur den Namen unter Handelsvertrége von
Fremd zu Fremd setzen und dafur betréchtliche Provisionen
kassieren.

Politisch stehen die Geraucis fir den Ausbau des Brabaker
Fernhandels, firr die Schaffung einer eigenen Handel sfl otte sowie
die Entdeckung und Kolonisierung neuer Gebiete im Siiden. Den
Kaperkrieg gegen die Al'Anfaner unterstiitzen se durchaus,
wenn auch nicht besonders leidenschaftlich - aber gegen Profite
aus dem Handd mit Beutegut haben sie gewil3 nichts.

In der Regd unterstiitzen die Geraucis die Position des Kénigs
und stellen mehrere Offiziere der Brabaker Flotte.

Die Bocadilio snd Bodenspekulanten reinsten Wassers - Miet-
echsen nennt man sie hier. Sat langem haben se es verstanden,
gewaltige Mengen des knappen Baulandes in ihren Bestz zu
bringen und entweder gegen immensen Profit weiterzuverkaufen
oder - weit lieber noch - mit billigen und vid zu hohen Hausern
aus Lehm, Brabaker Rohr und Gottervertrauen zu Uberziehen, die
Se dann gegen hohe Gebiihr an kleine Krémer und Handwerker
vermieten. Daneben haben se ihre Hande noch ein wenig im
Hafentavernen- und Herbergengeschéft und im Lagerhauswesen.
Die genaue Herkunft der Familie is ungeklart, fest steht nur, dai3
Se einen beachtlichen Antell Waldmenschenblut in ihren Adern
haben miissen, denn dlen Familienmitgliedern sind dunkle Ha.
schrégg stehende Augen und blauschwarze Haare gemeinsam.
Dies verleiht ihnen zwar ein sehr apartes Aussehen, jedoch
reagieren die Bocadilos aullerst pikiert, wenn man se auf dieses
Erbe anspricht. Grundsdtzlich snd auch se an der friedlichen
Entwicklung Brabaks interessiert und stehen recht fest im Lager
des Kdnigs.

Die Familie Zcforika betreibt die einzige Werft fir Hochseeschif-
fe (22) und verdient am Bau neuer Schiffe, aber weit besser an der
Wartung und Reparatur derjenigen, die die gefahrvolle Fahrt um
das Kgp gerade vor oder hinter sich haben. Die meisten Schiffe
des Konigs wie der Freibeuter - Ublicherweise nur Potten und

Kutter - stammen aus ihrer Werft. Zudem gehdren ihnen direkt
oder indirekt fast dle Léden und Werkstétten fur Schiffsbedarf
sowie einige Tavernen und Pfandhéuser im Brabaker Hafen.

Die in Chorhop herrschende Familie gleichen Namens geht auf
einen jungeren Sohn zuriick, der vor Jahrzehnten nach Norden
geschickt wurde, um die Moglichkeiten fir die Ausdehnung des
Werftgeschafts zu Uberprifen. Nach unerwartetem und
gigantischem Erfolg weigerte er sich, zuriick unter die véterliche
Obhut zu kommen und blieb in seiner neuen Heimat - seitdem
herrscht Fehde zwischen dem Brabaker Haupthaus und dem
ungleich méchtigeren Ableger. Auch das ig einer der Grinde,
weshalb die Zeforikas eifrige Unterstiitzer der Hammerfaust und
ihres Planes sind, die Stadt in einen Piratenhafen zu verwandeln.

Diekleinste der reichen Familien Brabaks Snd die Du Berilis, die
neben den De Sylphur zum &testen Addl der Region gehdren -
doch ihr wichtigstes Einkommen ig kaum adlig zu nennen: Ihnen
gehtren fag ale Bordelle im Hafen und anderenorts, die meisten
Kurtisanen, Dirnen und Lustknaben zahlen ihnen fir einen eher
schwachen Schutz hohe Abgaben. Dariiber hinaus verfiigen die
Du Berilis ds dte Addsfamilie tber eine gewaltige Armee von
Leibeigenen und Schuldknechten, deren Kontrakte zum guten
Tell noch aus der "Kaiserzeit" bis vor 170 Jahren stammen und
immer wieder vererbt wurden. Diese hilligen Arbeitskréfte wer-
den von den Du Berilis anjeden Zahlungswilligen "ausgeliehen”,
30 dal3 Se s0 sehr eine Sklavenhéndlerfamilie geworden sind, wie
man das in Brabak nur sein kann.

Kein Wunder aso, daf’ die Du Berilis die eifrigsen Unterstiitzer
der Charazzar snd und mit diesen durch vide Hande svertrége
verbunden. Was ales gehanddlt wird, dariiber schweigt man Sch
aus, doch unter anderem sollen es "Medikamente” aus H"Rabadl
sein, die die sorglose Glickseligkeit der in eenden Kammern
hausenden Dirnen herbeifiihren ...

Trotz ihrer Jugend it Natalina du Berilis bereits Hochgeweihte
im Brabaker Rahjatempel, ihre Zwillingsschwester Naomi die
Leibmagierin Konig Mizirions.

Natalinadu Berilis



Die Audienzia

Eingt nicht mehr as die beratende Versammlung des Konigs, hat
sich der Rat der grof3en Familien heute zu einem eigensténdigen
Machtfaktor entwickelt, denn so zergtritten die Sippen auch sind
- wenn es darum geht, Mizirions Einfluld zu schméern und den
eigenen auszubauen, herrscht Einigkeit. Unter anderem hat sich
die Audienzia Brabaks in den letzten Jahren das Recht erdtritten,
bei Besetzung der wichtigsten Amter der Stadt mitzureden und
Uber Dinge wie Steuern, Zélle und Ahnliches mitzuentscheiden.
Aulerdem hat se das Recht, mit einem einstimmigen Beschluld
konigliche Erlasse fir ungiltig zu erkléren - doch dahat Mizirion
wenig zu beflrchten, ist er doch selbst Vorsitzender des Rates, in
den die De Sylphur noch zwei weitere Mitglieder entsenden.
Auch die Charazzar und die Hammerfaust stellen zwei, die
Ubrigen grol’en Familien je einen Rat.

Der Hafen

Der Hafen Brabaks liegt heute noch an der von Admiral Sanin
beschriebenen einzigen Stelle, wo keine Untiefen eine Landung
verhindern, und i dafir, dald er der meistfrequentierte Hafen

Aventuriensist, wenig ausgebaut. Zwei uralte Molen aus der Zeit
der Sklaverel schirmen die Bucht gegen die Audéaufer der Stiirme
ab, ein brockeliger Leuchtturm trégt das berlihmte Kapfeuer.
Hinter énem zusétzlichen Wellenbrecher und einigen drohenden
Holzpfahlen, die das Fahrwasser begrenzen, schaukeln des K&
nigs Karavellen 'Grofer Mysob', 'Kap Brabak' und Tapferkeit'
und die drel Chorhoper Biremen der Stadt. Auf der Werft liegt
aufgebockt die vor 75 Jahren erbeutete Galeere "Konig Pdeigton.
Dazwischen herrscht die bunteste Unordnung: zwischen enhei-
mischen Freibeutern. Fischkuttern und Schinakeln kann men
dann Schiffe wie den wehrhaften Festumer Holken 'Milzenis
oder die 'Purpurblitz' aus Prem sehen ...

Am Ka laufen Lastentréger und Scheuerleute mit Handkarren
durcheinander, wenn es gilt, hunderte von Quadern Schiffda
dung binnen Stunden von Schiff zu Schiff zu verladen. Dazwi-
schen lauern StralBenhéndler, die Gedorrtes, Geféle und
Schnitzwerk aus Edelholz, schmuddelige Kupferdtiche, én grau-
enhaftes Wurzelbier namens 'Brabakbrau’ oder die "Neue Braba
ker Bilder-Postille" feilbieten - und natirlich die berlichtigten
Taschendiebe der Stadt.

Gebaude und Ortlichkeiten in Brabak

1 Hafenfestung

Die ganze Stadt Brabak ist eine Festung, doch auf
einer Insel im Mysob erhebt sich unter der Flagge
mit der roten Harpyie auf Gelb eine Befestigung,
die nach den neuesten Erkenntnissen der Kriegs-
kunst errichtet ist: komplett mit geschiitzbestiickten
Vorspriingen und Bastionen versehen, kénnte sie
wohl jedem Feind lange trotzen. lhre eigentliche
Aufgabe aber ist es, den Hafen gegen Piraten und
Seesoldner zu verteidigen, die hierim Stiden tber
alle Maf3en zahlreich sind - und nicht wenige sind
so tollkiihn, daR ihnen selbst ein Uberfall auf eine
grofl3e Hafenstadt wie Brabak machbar erscheint.
Zum Schutz des Hafens besitzt die Festung vier
Geschiitztirme mit je zwolf Bocken (schwere
Katapulte). Das Problem istjedoch, daf? alle tech-
nische Perfektion wenig nitzt, wenn die Men-
schen unmotiviert sind und wenig Eifer zeigen:
eine eindeutige Folge der schlechten Bezahlung
und der Einsparungen in ihren Unterkiinften.

2 Efferdlempel

Einst direkt Gber dem Meer erbaut, liegt der
EfferdtempelheutedurchdieVerschlammungder
Mysobmiindung einige hundert Schritt land-
einwarts. Dadurch ist der Tempel nicht mehr ein
leuchtendes Monument tiber den Wogen, sondern
langst umringt von kleinen Hitten und baufélligen
Héusern, die seine einst vielgerihmte Architektur
fast verdecken. Schon deshalb fordert der hiesige
Hohepriester und Meister der Brandung fiir das
Stdmeer, Emmeran Tralloper, seit Jahren einen
Tempelneubau, und in der Konigin hat er eine
verwandte Seelegefunden. Doch solangeder Bau
des neuen Tempel durch Geldmangel und andere
Probleme stockt, werden sich auch weiterhin die
Seeleute in den viel zu kleinen alten Tempel
drangen, um dem Meeresgott und Windherren fur
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die erfolgreiche Umschiffung des Kaps zu danken,
ein Umstand, der dem Kult allerdings mehr from-
me Schnitzereien oder schéne Muscheln als ba-
res Geld an Opfergaben eingetragen hat. Vor
allem in der Opferschale der Heiligen Elida von
Salza, die ja dereinst mit vier Kornschiffen das
sturmumtoste Kap bezwang, finden sich taglich
eimerweise kleine Devotionalien.

3 Phextempel

Der Tempel des Handler- und Diebesgottes in
Brabak ist ein protziges Gebaude, das gar nicht
zum Gott der Heimlichkeit passen will. Doch nach
dem Kult des Efferd hat der des Phex vermutlich
die meisten Anhanger in der Stadt. Kaum einen
Kenner der Stadt wird es uberraschen, da der
allgemein zugangliche Teil des Tempels zugleich
als eine Art Borse dient, in der Nachrichten ausge-
tauscht, Anteile an Schiffsladungen gehandelt,
und vor allem der gesetzméfige Warenumschlag
durchgefuhrt wird; Vogtvikarin Adaque Falkner
beteiligt sich Ubrigens lebhaft an den Geschaften.
Unterhalb der Tempelanlage soll sich ein zweiter,
geheimer Tempel befinden - so munkelt man - in
dem Scharen von Dieben hausen sollen. Wesent-
lich realistischer scheint da schon die Vermutung,
dal} der Tempel - wie die ganze Stadt - jenen
Phexjungern als Zufluchtdient, die anderenorts zu
eifrig gesucht werden.

4 Borontempel

Der Kultdes Todesgottes hat in Brabak zahlreiche
Anhanger, ist aber bei weitem nicht so einfluf3reich
wie in Al'Anfa. Der kleine Tempelbau aus schwarz
geteertem Holz verfigt tiber unterirdische Gewdl-
be, die weit gerdumiger sind als der oberirdische
Bereich, aber teilweise seit Jahrzehnten unter
Wasser stehen.

Zur Zeit des grof3en Krieges sollten die hiesigen
Boronis auf Befehl Bai Honaks den Widerstand der
Brabaker brechen, doch die nach einigen Sabo-
tageakten beabsichtigte Vergiftung der stadtischen
Brunnen mit betaubenden Drogen konnte noch
gerade rechtzeitig verhindert werden. Die funf
Soldner,diedamalsdiesen Plan enthillten, gelten
heute noch in Brabak als VVolkshelden. Die Priester
hingegen verschwanden kurz darauf aus der Stadt.
Gerlichte sprechen zwar von einem immensen
Tempelschatz, der irgendwo in einem Versteck
zurlickgelassen wurde, doch haben alle Untersu-
chungen nichts zu Tage gefordert.

Inzwischen haben langst Diener des Raben, also
Angehorige des Puniner Ritus, den Tempel iber-
nommen. Doch die Hiterin des Raben, Barla
Orokand, - die erste in Brabak Geborene - hat
theologische Einwande: Die meisten Brabaker
Boronglaubigen schétzen die ekstatischen, mit
Rauschkrautgenu 3 verbundenen Teile des Kultes
sehr hoch und verzichten seit dem Rituswechsel
nur ungemn darauf. Aus diesem Grund erwagt
Barla seit einigerZeit, eine Petition nach Punin zu
senden, derzufolgeder BrabakerTempel bei Wah-
rung der Oberhoheit des Raben von Punin die
alanfanische Liturgie pflegen darf. Bislang ist kei-
ne Entscheidung gefallen, doch soliten die tibrigen
Priester dem zustimmen, wéaren gewi 3 einige ver-
trauenswirdige und zuverlassige Ortsfremde
vonndten, die ein solches hochbedeutsames Doku-
ment vorbei an allen Gefahren unaufféllig nach
Almada bréchten.

5 Rahjatempel

"Wie sagt der Festumer Kaufmann zur Brabaker
Dire? Das sehe ich mir an, und wenn's mein
eigenes Geld kostet..."

Es ist unbestreitbar, da der Rahjatempel Brabaks



zu den geistlosesten und weltlichsten Hausern
des Kultes z&hlt: Unter der Fiihrung von Natalina
du Berilis ist der Tempel schlicht und einfach zum
groRten Bordell der Stadt geworden, dessen Ge-
weihte und Novizen nicht einmal die Verfeinerung
mancher Kurtisanen haben - und man munkelt,
daf? so mancher Novize das Geliibde eher unfrei-
willig abgelegt habe.

6 Tempel von Licht und Dunkelheit

Dieses kleine Geb&ude diene als Beispiel fiir die
vielen - eher an Hiitten gemahnenden - Tempel
anderenorts unbekannter Kulte, die in Brabak eine
Zufluchtgefunden haben. (Neben Fasar ist Brabak
das bedeutendste Zentrum der Freidenkerei.)
Das Haus ist wie ein Riva-Spielbrett in Schwarz
und Weil3 gefleckt und von einem kleinen Garten
umgeben, in dem seltsame Krauter wachsen. Die
beiden einzigen Priester predigen - inspiriert von
der Satinav-Sage vom Weltenbuch, in dem die
Tage und N&chte verzeichnet sind - eine seltsame
Lehre, nach der die zwei Prinzipien Licht und
Finsternis in ihrem Wechselspiel die Welt lenken
und beide gleichermaRen verehrtwerden muissen.
Der stets weif3 gekleidete "Sohn des Lichts" tragt
auch am Tage eine Laterne und spricht nur, solan-
ge die Sonne an Himmel steht, sein dunkler Bruder
redetallein bei Dunkelheit. Eherdierechtfreimiitig
ausgegebenen Wundertranke, die sogar Heilkraft
haben sollen, als die Lehren haben dazu gefiihrt,
daR der Kult schon ein Dutzend Glaubige gesam-
melt hat.

7 Konigspalast

Die Uppig und geschmacklos verzierte Residenz
der Konige von Brabak wurde vor langer Zeit als
Palast des Kaiserlichen Gouverneurs aus dem
rosenfarbenen Marmor der Eternen errichtet - ein
kostbarer Baustoff, der heutzutage kaum mehr
erschwinglich ist, so daR die von Zeit zu Zeit
angefiigten Anbauten und Verzierungen aus je-
weils anderem, preiswertem Material sind: Die
unzahligen Gargylen bestehen aus glizerndem
Feuerstein, manche Balkons und Erker sind vom
stumpfen Gelb billigen Sandsteins, und hier und
da mischen sich noch griine und blaue Tupfer
darein, das Erbe von Mizirions offensichtlich
farbenblindem Vorganger - und tiber all dem weht
die Harpyienflagge!

Unter all diesen "Ausschmiickungen" tbersieht
man leicht, daf3 das Geb&ude mit drei Stockwer-
ken und insgesamt vierzig Raumen eher eine
groBe Villa als ein koniglicher Palast ist - selbst
manche der reichen Familien haben grél3ere Re-
sidenzen. Dennoch wimmelt es hier nur so von
Dienstboten und Leibwachen, diefiirdas Wohlerge-
hen der Koniglichen Familie sorgen sollen.

Die Koniglich Brabaker Hofhaltung soll eigentlich
die Leitung dertaglichen Routine im Palast und die
Erfullung aller Wiinsche des Konigs gewahrlei-
sten, doch nach dem Uberraschenden Tod seiner
Vorgangerin wurde dem Kénig von der Audienza

der Uiberaus eifrige Thiamon Duchenn aufgendtigt,
und dieser hat sich in Kénig Mizirions Augen zum
Widersacher in vielen Dingen entwickelt: Denn der
vom Konig der Bestechlichkeit verdachtigte Haus-
hofmeister tut vermutlich viel dazu, Ansehen und
Ruf des Konigs zu schmélern, ganz wie es seinen
Freunden in der Audienzia geféllt. So vergif3t er
gerne, gerade geringfiigige Rechnungen zu be-
zahlen, den Konig tber Audienzgesuche zu infor-
mieren oderihn auf wichtige Ereignisse vorzuberei-
ten.

Daf} an einem der wichtigsten Empfange der
letzten Jahre, dem Staatsbesuch der Hiterin des
Zirkels am Tag des Wassers, die Festrobe leider
verlegt worden war und Konig Mizirion in einem
alten, geflickten Mantel auftreten muRte, ist nur ein
Beispiel von vielen...

8 Admiralitat

In diesem auR3en prachtvollen, innen recht verfal-
lenen Gebaude wachen zahlreiche Verwandte des
Konigs dariiber, daf? Brabak von See her kein Leid
droht.

Die Konigliche Brabaker Flotte ist klein, verglichen
mit denen anderer Méchte, doch nicht ohne Be-
deutung im Kréaftespiel im Sudmeer. Mit ihren
zwolf Galeeren, acht Seglern, einigen Drachen
und zahlreichen kleinen Hilfsfahrzeugen (den so-
genannten Freibeutern) ist sie durchaus in der
Lage, FeindezurSeezumindest ander Eroberung
Brabaks zu hindern. Grof3ere Unternehmungen
wiedie inzwischen legendére Fahrt der'Korisande'
sind allerdings kaum mehr moglich.
GroRRadmiral der Flotte ist Hjaldar Hammerfaust,
ein friiherer Drachenkapitén, der personlich einige
Kaperfahrten gegen Al'Anfa und Mengbillagefiihrt
hat. Aus den politischen Intrigen in der Audienza
halt er sich nach Méglichkeit heraus.

9 Generalstab

Der Fuhrer der Koniglich Brabaker Armee, der
GrolRmarschall, besitzt eine eigene Residenz un-
weit des Konigspalastes.

Das Amt des Marschalls wurde vom Kénig schon
aus Grinden der Ausgewogenheit mit einem An-
gehorigen der Familie Charazzar besetzt: Zara-
phine Charazzar befehligt nicht nur die wenigen
Brabaker Hellebardiere, sondern auch die
anderenorts untergebrachten Krieger (etwas we-
niger als vier Banner), sie genief3t auch geriichte-
weise die Ergebenheit mehrerer Sippen der
Echsenmenschen in den Sumpfen - eine
"Hilfstruppe”, die nicht nur geeignetist, um Brabak
gegen alle Angriffe zu Landezu schiitzen, sondern
auch immer wieder ins Gespréach kommt, wenn es
um die Macht speziell ihres Hauses geht...

Die Grofimarschallin verabscheut die Seefahrt
und insbesondere den GroRadmiral Hjaldar
Hammerfaust, seitdem dieser sie als "Hrann-
garbrut" bezeichnet haben soll - ein Umstand, der
die Kriegsfuihrung Brabaks im Ernstfall nicht gera-
de einfacher macht.

10 Schatzkammer

Trotz ihres Namens ist die Koéniglich Brabaker
Schatzkammer keineswegs im Konigspalast un-
tergebracht, sondern besitzt eine eigene Villa
neben dem Palast. Sie wird von der Kéniglichen
Schatzmeisterin geleitet, der die zahlreichen
Steuereintreiber Brabaks unterstehen. Doch an-
gesichts des exzessiven Schmuggels hat des
Konigs Kusine Pellione de Sylphur nur wenig zu
tun. Zwar hat sie als erfahrene Kauffrau vielfach
gute Vorschlage ersonnen, die Einkiinfte der Kro-
ne aufzubessern; doch fehlt bereits fir deren
Verwirklichung das Geld: "Arm wie Kdnig Mizirion"
ist in Aventurien eine stehende Redewendung.
Seit geraumer Zeit bedréngt sie ihren Vetter, die
Griuindung einer kdniglichen Handelsgesellschaft
nach aranischem Vorbild - quasi eine private
Unternehmung Mizirions - bekanntzugeben, doch
bleibt das grundlegende Problem, daR’ zur Zeit
nicht einmal genug Geld fiir die Anmietung von
Handelsschiffen da ist, und die meisten Schiffe
des Konigs sind bereits 200 Jahre alt.

11 Kanzleipalast

Die Koniglich Brabaker Kanzlei ist zustandig fur
die Fuhrung von Aufzeichnungen aller Art und
besonders fir die Aufsicht Uber die Recht-
sprechung.

Da allerdings das Hofgericht verglichen mit den
Gerichtshofen anderer Monarchen eher machtlos
ist (viele Streitigkeiten werden entweder mit priva-
ten Vergleichen oder gezielten Morden geregelt),
hat Kanzler Guelmo de Sylphur-Hardebrand, ein
ergebener Gefolgsmann des Kénigs, genug Zeit
fur sein Traumprojekt: die Schaffung und Verof-
fentlichung eines "Kodex Mizirion", der als
Gesetzsammlung richtungsweisend fir den gan-
zen Suden sein soll.

12 GroRer Markt

Anders als in vielen Stadten ist der Brabaker Markt
kein Platz, sondern eine breite Stral3e, die sich fast
durch die ganze Stadt zieht. Zu allen Markttagen
séaumen hier Stande und Verkaufsbuden die unge-
pflasterte StraBe, die bis zum Abend von vielen
hundert Fi 3en und Karrenrédern in zahen Schlamm
verwandelt wird, in dem sich Dreck und Sumpf-
wasser mit zertrampeltem Obst, Fischabféllen
und Hiihnereingeweiden mischen. Zu den Zeiten,
wenn die ehrbaren Leute in ihre Hauser
zuriickgekehrt sind und die Handler ihre Stande
schlielen, huschen die vielen Stra3enkinder und
Bettler durch den Dreck und suchen gierig nach
ERRbarem.

Einige Kaufleute, darunter der beriichtigte Krau-
terhandler Kiban Shossler, sind allerdings dafiir
bekannt, daR sie sich selbst mit diesen Armsten
der Armen noch um Waren streiten, die sie gesau-
bert noch einmal anbieten kénnen ...

Da auf der langen Straf3e auch alle eventuellen
Festzlige und Ausritte des Konigs stattfinden, darf
eine Woche davor kein Markt stattfinden; ein
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Gesetz, dal? derlei Festivitaten bei den Kaufleuten
recht unbeliebt gemacht hat.

Alle Plane zur Pflasterung des Marktes wurden
bislang von Adel und Konig zuriickgewiesen, da
"das Geld sinnvoller angelegt werden kann".

13 Dunkle Halle der Geister

Hinter der imposanten und sinistren Fassade des
riesigen Granitklotzes mit seinen winzigen Fen-
stern, der nur von dem auf dem Hugel liegenden
Konigspalast Uberragt wird, verbirgt sich eine der
beriichtigsten Magierakademien des Kontinents.
Der einzige Zugang zu dem Gebéude liegt hinter
einer schweren bronzenen, mit DAmonenfratzen
verzierten Eingangsture. Es gibt keinen Klopfer;
wer Einla® begehrt, muR seine Hand in den
messerscharfen Schnabel eines basaltenen Vo-
gels legen, was durch die blutrote, feucht-
schimmernde Farbe des Schnabels nicht gerade
erleichtertwird. Wer es denochwagtundfurwirdig
befunden wird, wird Zeuge, wie die méachtige
Bronzetire lautlos zur Seite gleitet. Der Besucher
sieht nun vor sich einen dunklen Flur, der rechts
von der Jadestatue eines sechsarmigen Riesen
mit Falkenkopf und links von alchimistisch erzeug-
tem schwarzem Nebel flankiert wird. Sobald der
Besucherinden Flurtritt.schlieBtsichdiebronzene
Ture wiederum lautlos. Wer mutig durch den Flur
weiterschreitet, gelangtin eine prachtige Halle, wo
er bereits erwartet wird...

In der Dunklen Halle werden auch jene Magie-
kundigen willkommen gehei Ren, die in allen ande-
ren Gilden Hausverbot haben. Das einzige Entge-
genkommen, das man in Brabak erwartet, ist eine
Spende fir die Bibliothek.

Die Akademie kann auf eine lange Tradition
zuriickblicken: angeblich wurde sie von den Uber-
lebenden der legendéren Zitadelle der Geister im
Regenwald gegriindet, sicherlich jedenfalls von
den Schamanen der Mohas und Napewanhas
beeinflu3t. Vieles von dem alten Wissen wurde
beseitigt oder vergessen, aber es ruhen noch
immer eine ganze Reihe von kostbaren Bichern
und Schriftrollen gut verschlossen in der Biblio-
thek.

Beruchtigt wurde die Halle, als sie wahrend der
Magierkriegeden Nebel der Niederhéllen Isyahadin
rief und gegen Al'Anfa schickte (siehe MYSTERIA
ARCANA, Seite 158). Eines der zahlreichen Ge-
richte, die sich um die Akademie ranken, besagt
sogar, dal es dort ein Schwarzes Auge gabe, mit
dem man in andere Sphéren schauen konne.

In Magierkreisen werden die Brabaker Magi haufig
als inkompetente Spinner beléchelt, ein gefahrli-
cher Trugschluf3, den die BrabakerZauberkundler
aber gerne unterstitzen - denn dadurch kénnen
sie unbehelligt von ihren Kollegen ihre Forschun-
gen betreiben.

14 Werkstatte des Roten Salamanders

Wie in Fasar, Festum und Andergast unterhalt der
Bund auch in Brabak ein Haus, in dem sich
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Alchimisten aus allen Teilen Aventuriens treffen
und gemeinsam forschen kdnnen. In dem
zweigeschossigen Gebaude leben auRer Alchi-
misten auch stets einige der berihmten Brabaker
Philosophen, zum Beispiel der Uber die Stadt-
grenzen hinaus bekannte Toron Mironimus, der
die kiihne These aufstellte, daf3 die wahre Gestalt
Deres ein Ikosaeder sei.

Hier wird auch der "Salamander" gedruckt, die
recht kompetente Quartalsschrift des Bundes,
und auch die Dunkle Halle der Geister liefert hier
die Manuskripte fur den "Spiegel der Schwarz-
magie" zum Drucken ab.

In einem Anbau wird eine Reliquie gezeigt, die die
Werkstétte kirzlich dank einiger Glucksritter in
ihren Besitz bringen konnte: den legendéren hei-
ligen Strohsack des Nandus. (Fur die Echtheit des
Fundstticks blrgen eine eindugige Soldnerin, ein
rauschkrautstichtiger Seemann und ein entlaufener
Mohasklave.) Die Spenden der Pilger sichern den
Alchimisten zusammen mit den Einkinften aus
ihren Produkten (z.B. dem bekannten Brabaker
Vitriol) ihr Einkommen.

Es gibt unter den Forschern allerdings einige, die
sich nicht mit den reinen Forschungen zufrieden
geben und die ihre seltenen Elixiere an jeden
verkaufen, der gentigend zahlen kann - angeblich
nur wirksame Gegengifte und stérkende Tréanke;
doch vermutlich auch gefahrliche Gifte, Liebes-
elixiere und den immer populédren Regenbogen-
staub ...

15 Arena

Dieser irrefuhrende Name bezeichnet ein Freiluft-
theater, in dem, wie auch in den anderen Stédten
des Suidens, regelmaRig Gladiatorenk&mpfe statt-
finden - allerdings solche der unblutigen Art, so
dald die Kampfflache kaum groRer ist als ein
mittelreichischer Boxring. Die Zuschauerreihen
sind dafur umso grof3ziigiger angelegt und bieten
fast tausend Schaulustigen Platz.

Manchmal werden hierallerdings auch Auffuhrun-
gen von fahrenden Schauspielern gezeigt, so da®
sich die Brabaker Bevolkerung in den grof3en
Dramen der Theatergeschichte weiterbilden kann
- zu solchen Anléssen ist der Adel aber fast unter
sich ...

16 Palast der Charazzar

Die Residenz der zweitméchtigsten Familie der
Stadt ist auffallend klein und unscheinbar, ohne
daR der Grund dafiir offensichtlich wéare: Manche
munkeln von Katakomben und Labyrinthen, die
sich meilenweit im Sumpfboden (!) erstrecken
sollen, anderevon magischen R&dumen in anderen
Welten, wahrend dritte schlicht darauf hinweisen,
daR sich die Charazzar wohl im heimatlichen
H'Rabaal am wohlsten fiihlen. Was immer hier die
Wabhrheit ist - ihre Privatsphére schitzen die
Charazzar nicht nur mit menschlichen Wachen,
sondern auch mitechsenhaften Kreaturen, diedes
Nachts frei durch die Garten streifen, wie schon

mancher Neugierige oder Einbrecher kurz vor
seinem Tod erfahren muf3te. Angeblich ist jeder
der zahlreichen Wasserspeier des Hauses ein
magisch gezéhmter Gargyl, doch derlei erzahit
man auch von der "Dunklen Halle der Geister" und
anderen Gebéauden der Stadt.

17 Villa Hammerfaust

Die in Brabak gelegene Villa dient der Famiiie
Hammerfaust immer dann als Residenz, wenn
wichtige Ereignisse die Anwesenheit in der Haupt-
stadt erfordern. Sonst sind hier meist nur einige
jingere Familienmitglieder zu finden, von denen
eines als der ortliche Statthalter fungiert - doch im
"heimatlichen” Vinay halten sich die meisten Mit-
glieder der Sippe weit lieber auf.

Denn dort sind die Geb&aude inzwischen auf mo-
dernen Stand gebracht, die Villa Hammerfaust
wurde aber vom tradionsverbundenen und
nostalgischen Vater Barsotha Marbys errichtet
und kennt keinerlei Annehmlichkeiten der Zivilisa-
tion. Frau Barsotha, die das Thorwaler Erbe ihrer
Familie nicht leugnet, aber auf ein gesundes Mal3
beschrankt sehen mochte, haft die deplaziert
wirkende Anlage aus vier Langhdusern in einem
runden Erdwall und wiirde sie am liebsten durch
einen reprasentativen Palast ersetzen.

18Casa Bocadilio

Die dreistockige, schneeweil3e Villa Ubertrifft in
ihrer GroRRe sogar den Palast des Konigs. Die
Bocadilios kénnen es sich miihelos leisten, mit
ihrer neunzig Zimmer umfassenden Residenz die
Flache zu bebauen, auf der ansonsten Hunderte
derarmlichen Behausungen Platz fanden -und vor
Erbauung des Palastes auch hatten.

Am Eingang des kunstvollen Tores stehen zu
jeder Tageszeit zwei uniformierte Hellebardiere,
die nur geladenen Gésten den Zugang in den
palmenumsdumtem Innenhof gestatten. Die Ein-
richtung des Hauses ist auf dem neuesten Stand,
es gibt sogar von einem Havener Baumeister
angelegte Thermen. Die meisten Mitglieder der
Familie leben hier in Brabak, wenn auch nicht alle
von der Menagerie des Familienoberhauptes
Marsila Bocadilio begeistert sind, deren zahme
Alligatoren und junge Elefanten mit Vorliebe im
grof3en Badebecken im Innenhof planschen. Es
heil3t, dafd den zum Teil recht ungestiimen Tigern
auch schon haufiger Dienstboten zum Opfer fie-
len.

19 Palazzodu Berilis

Die Wohnstatt der Familie du Berilis ist ein fir den
Suden recht ungewohnliches Gebaude: Wéhrend
die meisten Villen des Siidens Uber Innenhofe
verfugen, handelt es sich bei dieser Anlage um
einen von einer Mauer umgebenen Garten, in
dessen Mitte ein einstdckiges, mit Tirmchen und
Erkern verziertes Geb&ude im pseudo-helaischen
Stil steht.

Hier lebt Baradia du Berilis, die nach dem frithzei-



tigen Todes ihres éltesten Sohnes Marnon erneut
die Familiengeschicke lenkt, gemeinsam mit zwei
Schwestern, einigen Cousinen und etwa 30 Dienst-
boten. Baradias grof3te Hoffnungen ruhen derzeit
auf ihrer Tochter Naomi, von der sie hofft, daf? sie
der Familie einen "kéniglichen" Erben schenkt.

20 Echsenvorstadt

Am Westufer des Mysob liegt das kleine Dorf
Lrr'zzkrot, in dem etwa flinfzig Echsenmenschen
leben. Selbststéandig verwaltet, sind sie dem Konig
dennoch tributpflichtig und werden dafiir von ihm
in Angelegenheiten der Simpfe gehort - eine
gewisse Quelle des Unfriedens, da ihr Stamm zu
den wenigen gehort, diedenCharazzar ablehnend
gegeniberstehen.

Die geistige Fuhrung der Echsenmenschen lag bis
vor kurzem bei einem scheinbar stummen
Zilitenpaar, deren unhdrbare Sprache nurvon den
Echsen selbst verstanden wurde. Dennoch ka-

men sogar Adlige aus der Stadt hierher, um Rat zu
suchen, seit die Konigin damit begonnen hatte,
hielt sie die beiden doch fur Gesandte des Efferd.
Doch vorwenigen Wochen wurdeeinerderbeiden
Fischmenschen ertrunken (?) aufgefunden, und
seitdem hat sich auch der / die andere zuriickge-
zogen.

21 Neubau des Efferdtempels

Dieser - noch - freie Platz am Stadtrand, nahe dem
FluB, soll nach dem Willen von Konigin und
Geweihtenschaft dereinst den neuen Tempel des
Efferd tragen, den grof3ten in ganz Aventurien.
Doch aufler den Fundamenten ist davon noch
nicht viel zu sehen, und der im ersten Uber-
schwang herangeschaffte maraskanische Ala-
baster ist auch langst bei Nacht verschwunden.
Neben den allgegenwartigen Finanzproblemen
Brabaks, die den Weiterbau hemmen, hat sich vor
kurzem ein weiteres Problem ergeben: Die vielen,

kaum zu Ubersehenden Zelte auf dem Gelande
stammen von einem Kult, der den Efferdpriestern
das Leben schwer macht. Sein Fuhrer, Vater
Mysobian, istder Prophetdes Mysob, der Personifi-
zierung des Stromes der Stadt. Seinen Lehren
nach war Mysob der Schopfer und Grinder der
Stadt und hatte hier vor Urzeiten seinen Tempel,
der durch den Efferdkult entweiht wirde. Die im-
merhin gut dreiig kréftige FluRschiffer zéhlende
Gemeinde des Mysobian hat den Bauplatz vor
einiger Zeit besetzt und die wenigen Arbeiter
vertrieben, um einen eigenen Tempel zu errichten.
Die vielféltigen Klagen und Beschwerden des
Efferdkultes haben bislang nicht dazu gefiihrt, die
Mysobianer in ihrer Absicht wanken zu lassen,
aber zu einem Kampf auf bereits geweihtem Grund
will es doch keine Seite kommen lassen.

22 Werftgelande
(siehe Abschnitt "Wichige Familien/DieZeforikas)

Nr. Etablissement (Besitzer) B*| A*| Q* P* Bemerkungen

23 Bordell "Zum wilden Kaiser" | (Elisa Windbrecht) 351|719

24 Taverne "Mysobwellen” (Stover Gujan) 21- 1|2 vorwiegend einheimische Gaste
25 Hotel "Brabaker Admiral” (Radegast T. Merion) 51128 |9

26 Schenke "Roter Jaguar" (Gernot Boregast) 4113 |4 Seefahrerkneipe

27 Taverne "Kap Brabak" (Radulf Schwarzbunk) 3|12 |6 |6 Seefahrer, hthere Range

28 Pension "Ritterstube” (Pamma, Edle von Plotzbitz) 1/- 116 Besitzerin derzeit verschollen
29 Herberge "Sudkap" (Yaslinda Bonion) 5|- 5|5

30 Hotel "Guldener Mysob" (Terza Imogena) 3 /8|7 7

*B.: feste Bewohner; *A.: im Gebaude Arbeitende; *Q.: "Qualitat der Leistungen; P.: Preise
Bei Q. und P. liegt eine Skala von 1 (miserabel, bzw. sehr billig) bis 10 (exzellent, bzw . sehr teuer) zugrunde.

Meisterhinweis;

Zur Rolle Brabaks in einem Abenteuer braucht man eigentlich nicht viel sagen, stellt sie
doch so etwas wie eine Zusammenfassung ganz Siidaventuriens im Kleinen dar: Die
Stadt sprudelt geradezu Uber von Intrigen, offenen und verborgenen Konflikten.
Dekadenz und Lasterhaftigkeit, diisteren Geheimnissen vergangener Zeitater und
anderen Abenteueransétzen.
(Weitere Informationen zu Brabak siehe DAS LAND DES SCHWARZEN AUGES,
Seite 56f. sowie DIE SEEFAHRT DES SCHWARZEN AUGES. Seite 20 und 46f..)
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Charypso*

Regierung: Ochlokratie (=Pdbel herrschaft)

Einwohner: 1600

Garnisonen: 15 Bittel, etwa 400 Freibeuter der Schwarzen
Schlange (8 aanfanische Dromonen mit Freibeutern)
Tempel: Efferd, Phex

Historischer Uberblick:

ca. 1000v.BF.: Zedrakken erreichten Souram und A1 Toum:
Entdeckung von Tempelstadt und
Déamonenhohle As-Shabija al-Charypdosor
Syllanische Siedler griinden eine Stadt
Zerstérung durch die Haipu und Darna
Neugriindung durch Sylla

Seeschlacht von Charypso

499 n.BF.:
802 n.BF.:
854 n.BF.:
947 n.BF.:

Die Stelle, an der die Insal Altoum dem Festland am néchsten
kommt, besitzt zugleich einen guten nattrlichen Hafen und
trug schon mehrmals eine Stadt - in der Regel vom nahen Sylla
an der Gegenklste aus gegrindet.

Zwei Gelandemerkmale begrenzen die Stadt der schwarzen
Schlange im Norden und Siden: Zum einen breitet sich
Charypso fag ausschliefdlich am Nordufer des Ilara aus, der
den besten Weg ins Binnenland der Insel darstellt; zum
anderen begrenzt im Norden eine schroffe Klippe die Ausdeh-
nung der Stadt.

Doch es ig dles andere as eine gedrangte Stadt, die der
Seefahrer erblickt, wenn er sich Charypso néhert: Denn die
heutige Stadt Charypso, etwa 150 Jahre alt, hat sich noch lange
nicht alle verlassenen Gebdude ihrer von Waldmenschen
zerstorten Vorgangerin angeeignet - viele Teile der Stadt sind
mit kaum bewohnbar scheinenden Bruchbuden und Hausruinen
bebaut, in denen jeglicher Abschaum Aventuriens sicher vor
Stérungen hausen kann.

Charypso hat sich vor Uber 100 Jahren von Syllalosgesagt und
i zu einem erbitterten Rivalen der einstigen Mutterstadt
geworden. Diese Rivalitét fuhrte zu einem engen Bindnis mit
Al'Anfa, das der Stadt sogleich eine Garnison gegen die
Riickeraberungsversuche Syl laszur Verfigung stellte. Charyp-
S0 steht bel heute treu zu dem Pakt mit der Schwarzen Perle,
der einerseits nennenswerte Einkinfte als Versorgungshafen
der Al'Anfaner Flotte bringt, der Stadt andererseits aber die
erbitterte Feindschaft fest aler Ubrigen Stadtstaaten der Regi-
on eingetragen hat.

Von den 1600 Charyptern sind allenfalls ein Drittel "echte"
Stadtburger, die sich mit Geschéften, Kneipen und Spelunken
Uber Wasser halten, die Ubrigen sind Piraten - das Strandgut
der siidlichen Meere, dald sich seit dem Brabak-Al'Anfaner
Krieg hier angesammelt hat: Damals belagerten die verbiin-
deten Sreitkréfte Brabaks und Hot-Alems die Al'Anfaner
Garnison in Charypso, deren fall den Krieg entscheiden wirde

- denn danach stiinde den V erblindeten der Weg ins Perlenmeer
weit offen. In der Seeschlacht vor Charypso gelang es den
verbiindeten Flotten, voi allem aber ihren Thorwaler Soldnern
und den Freibeutern Syllas. die Al'Anfaner Entsatzflotte
vernichtend zu schlagen und somit Al'Anfa zum Waffendtill-
stand zu zwingen - mehr ds zu Kriegsbeginn erhofft worden
war.

Die Uberlebenden der Al'Anfaner Seite aber liefen sich zum
groften Teil in Charypso nieder und es dauerte nur wenige
Jahre, bis se erneut die Meere des Siidens unsicher machten
- diesma ds Piraten, die keine Treue aul3er zu sich sdbgt
kannten.Ihr Beispiel lockte andere an. die nirgendwo sonst
mehr Zuflucht fanden, und heute is Charypso ein giinstig
gelegener Stiitzpunkt fir die Plinderfahrten seiner Raubfahrer.
Damals entstand auch der den Thorwalern zum Spott und
Trotz gewéhlte Name einer "Stadt der Schwarzen Schlan-
gen”, und nach diesem mythischen Seeungeheuer ig auch der
zeremonielle Bund benannt, den die Seerduber schléssen und
angeblich mit blutigen (Menschen-?) Opfern besiegelten.
Die Feindschaft der umliegenden Stédte wird durch die
skrupellosen Raubziige und Piratenstiicke der charybdischen
Seerduber nur noch verstérkt, dadie Piraten auch die Matrosen
eroberter Schiffe ds Sklaven verkaufen und nur die Schiffe
Al'Anfas verschonen.

Sehr viele dieser Piraten snd Abschaum aus aler Herren
Lander, die in den teils zerfalenen Teilen der Stadt hausen
und stark zum Ruf Charypsos a's der gesetz- und gottlosesten
Stadt des Siidens beigetragen haben.

Unter ihnen wechseln Rang- und Hackordnung ganz nach dem
Glick, dal3 se auf ihren gotterlosen Raubziigen haben, und
nur von Zeit zu Zeit kann sich eine lockere Gruppe die
Vorherrschaft erkédmpfen, doch einige Dinge sind ihnen alen
gemein: Charypso ist kein Platz fir " Schwéchlinge”, die den
Feind schonen und mehr as die kréftigsten oder hiibschesten
Manner und Frauen an Bord gekaperter Schiffe am Leben
lassen: Nur wer guten Gewinn verheilyt, sei es Ldsegeld, 8 es
der Verkaufspreis als Sklave, hat Aussicht, zu Uberleben.
Alle anderen Opfer werden sogleich Uber Bord geworfen oder
fur brutale Spektakel bereitgehalten, mit denen die verrohten
Ubeltdter sich amiisieren:

In der Mitte der Stadt erhebt sich die beriichtigte "Planke",
eine viele Schritt hohen Konstruktion, die einem mit grausigen
Trophden, Knochen und Schédeln behéngtem Sprungturm
ahnelt, werden digjenigen Opfer, die kein gutes Losegeld
bringen, zum Amulsement der gitterl 6sen Piraten hinabgestiirzt
- eine blutige Zeremonie, der sogar die aufgesetzte Feierlich-
keit des Al'Anfaner Fluges der Zehn fehlt.
"Zeremonienmeister" dieses Haufens und das. was im Bund
der Schwarzen Schlange einem Anfihrer am néchsten kommt,
ist Dagon Lolonna, einer der erfolgreichsten und andernorts
meistgehaldten Piraten Aventuriens.

* Aussprache: Kdriipso; Eigenschaftswort: charyptisch: Bewohner:Seine Grausamkeit scheint flrwahr grenzenlos zu sein: Er

Charxptcr
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prahlt damit, niemals einen Syllaner oder Liebfelder Gefan-



genen am Leben gelassen zu haben, ganz gleich, wie hoch die
Verluste waren: und auch Menschen anderer Herkunft sind
nicht vor seinen sinnlosen und kaltblitigen Schléchtereien
gefeit.

Sein bertichligstes Schurkenstiick war wohl die Kaperung
eines Pilgererschiffes, auf dem zahlreiche Perainepnester und
-gléubige aus dem Lieblichen Feld auf dem Weg nach Zorgan
waren: Lolonna lie sie in Reihen antreten, um zu sehen,
wieviele sein Armbrustbolzen nacheinander durchschlagen
konnte... Hin und wieder vergntigt er sich auch damit, einigen
Gefangenen wie etwa Kindern Schutz vor jeglichem Blutver-
giellen zuzusichern, um sie dann ersdufen oder erhdngen zu
lassen...

Eine andere beliebte Folter ist das "Elfenmachen”, bei dem
ausgesucht hilbsche Opfer an den Ohrmuscheln aufgehangt
werden...

Heute hat seine pervalische Grausamkeit ihm einen solchen
ddmonischen Ruf verschafft, da3 kaum ein Seefahrer vor
Angst mehr aus und ein weil}, wenn seine Karavelle am
Horizont erscheint und Eltern von Drél bis Kannemiinde mit
seinem Namen Kinder einschiichtern.

Uber seine Herkunft ist so viel Widerspriichliches bekannt,
dal3 man eigentlich nichts genaues weil3: Dagon Lolonnallgt
Uber seine eigene Person so beilaufig, wie er Menschen totet,
und trotz aller wilder Behauptungen, die bis hin zu seinem
friheren Leben as Kronprinz Jaltek von Vinsalt reichen, ist
nicht auszuschlief3en, dald dieser zugleich taktisch brillante
und vallig irrsinnige Mann seinen Hald auf Liebfelder nur as
Vorwand fir Metzeleilen ersonnen hat.

Diglenigen Gefangenen, die das Gluck haben, as profitabel
zu gelten, werden mit groRRer Wahrscheinlichkeit auf einem
der almonatlich stattfindenden Sklavenmérkte ausgestellt.
Hier kénnen ihre Verwandten oder Freunde (oder deren
Beauftragte) sie auszuldsen versuchen, doch nicht selten
kommt es vor, dal3 anwesende Charybdier mitbieten - sai es
aus purem Vergnigen, um die Spannung zu erhéhen und die
Fremden zu quélen oder auch, weil sie selber am "Handel" mit
dem Gefangenen profitieren wollen. Manche Kaufherren oder
Adlige gehen so durch einige Hénde, ehe Se gegen ein
exorbitantes Losegeld frelkommen - wenn sie frelkommen...
Wer némlich kein Losegeld verspricht oder seinen "Besit-
zern" zu l&stig ist, findet sich schnell bei Madame Messalia di
Aragoja wieder, einer Al'Anfaner Sklavenhandlerin, die sich
dem Konkurrenzdruck der Schwarzen Perle entzogen hat, in
dem se ihr Geschédft nach Charypso verlegte - manche
munkeln aber auch von einem vertuschten Skandal um einen
zu Tode gepeitschen Grandensohn...

Zur Zeit ist Madame Messdliajedenfalls die fihrende Sklaven-
handlerin (und Mazenin des Phextempels) der Stadt, die ihre
Ware von den Piraten erwirbt und nach Al' Anfaweiterverkauft
- ganz offensichtlich eine lukrative Tétigkeit, denn sie be-
wohnt eine der groften Villen Charypsos und geht nie ohne
ihre zwanzig Leibwéchter aus dem Haus.

Vor alem aber munkelt man Uber die Gesellschaften, die sie
von Zeit zu Zeit gibt und denen angeblich die schonsten
Sklaven zum Opfer fdlen...

Der charybdische Efferdtempel ist weniger eine Stétte der
Andacht as ein weiterer Ort, wo Piraten mit ihren Untaten
prahlen und Teile ihrer Beute fir weiteren Beistand des
Meeresgottes opfern...

Von den Geweihten des Efferd wird geradezu erwartet, dald sie
alleEmotionen ausleben, doch so mancher Besucher Charypsos
hat sich schon gewlinscht, dal3 die Geweihten des hiesigen
Tempels nicht gar so zerstorerische Launen hétten: Unter der
Fihrung des Tempelobersten Raul Moreno - eingt as Schiff-
brichiger auf hoher See gerettet und zum Geweihten gewor-
den - haben se dsch zu einer sehr einflulreichen Kraft im
Gewirr Charypsos entwickelt, die nach Lust und Laune
"Schifferzehnte”" und "Hafengebihren", aber auch schikandse
Regeln und Strafen auferlegt und alen Missetétern mit Efferds
Zorn droht, der se von den Meeren spilen wird.

So Uberzeugt und dreist ig ihr Auftreten, dald kaum ein
Schiffer Widerspruch wagt - zumal die Piraten der Stadt sehr
glaubige Anhanger des hiesigen Efferdkultes sind.

In den Geschichten der abergldubischen Sidlénder werden
den Efferdpriestern geradezu magische Fahigkeiten zuge-
schrieben - so sollen sie Stiirme herbeirufen und Seeungeheuer
beschworen kénnen und in geradezu hdhnischer Verspottung
des Spei segebotes von noch warmem, blutigem Fleisch leben.
Nicht zuletzt konnte sich diese eigenartige Sekte hier behaup-
ten, weil sich bei Charypso die nach Meeresgebieten aufge-
teilten Amtsbereiche zweier Ubergeordneter Kultmeister (in
Brabak und Thalusa) berChren und zu beiden Stédten der
Kontakt eher lose ist...

Eine von den Feinden der Stadt gerne kolportierte Legende
erzahlt von einem Unheiligtum der Erzddmonin Charyptoroth.
das sich in ihrer Néhe befinden soll.

Tats&chlich liegt dort, wo die Klippe nordlich Charypsos auf
das Meer trifft, eine verrufene Hohle, die in Syllaner Legen-
den seit eh undje mit schlangenhaften Seeungeheuren verbun-
den erscheint...

Meisterhinweis:
Sie haben es schon gemerkt: Charypso erfillt die Funktion
der abgrundtief schlechten Piratenstadt. Hier konnen Sie
alles ansiedeln, was an gotterlosen Gesellen die Meere
unsicher macht und was an Bosheit und Grausamkeit seines-
gleichen sucht.
Fastjederzeit mag es Helden passieren, dal? ihr Schiff in die
Hand charybdischer Piraten gerét und sie den langen Weg
zu einem grausamen Tod antreten miissen, wenn sie sich
nicht befreien kénnen.
Vielleicht werden sieja aber auch in die Rénke der Mé&ch-
tigen Charypsos gezogen und miissen sich mit der tierischen
Brutalitdt Dagon Lolonnas, der schmierigen Dekadenz
Messdia di Aragojas oder der fanatischen Dreistigkeit des
Hochgeweihten Raul Moreno auseinandersetzen...
Charypso ist definitiv kein Ort, aus dem ein Held stammen
sollte - doch auch anders denn as Gefangener kann er
hierher gelangen: Nicht selten suchen verzeifelte Familien
Slidaventuriens nach furchtlosen und vertrauenswirdigen
Boten, die bereit sind, einen Gefangenen freizukaufen.



Chorhop*

Regierung: Plutokratie: Stadtrat (unabhangig / Kalif von
Mherwed)

Einwohner: 1350 (20% Novadis)

Garnisonen: 70 Stadtgardisten

Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus), Phex, Rastullah

Historischer Uberblick:

etwa 1000 v.BF\: Tulamidische Deserteure griinden
Chorhop

875 v.BF.: Besiedelung Corapias aus dem
Lieblichem Feld

476 v.BF. Das Gebiet bis zum Sidask untersteht
direkt Yarum-Horas (Lex Imperia)

bis 11 n.BF.: Befriedung Yaquiriens von Grangor
bis Chorhop

ab 56 n.BF.: Tell der Markgrafschaft Drdl

864 n.BF.: Die "Grof3e Havarie"

866 n.BF.: Unabhéngigkeitserkléarung Chorhops

906 n.BF.: Plinderung durch Hetmann Hyggelik
den Grof3en

961-966 n.BF.:  novadische Herrschaft unter Chamallah

So wechselhaft wie das hier verehrte Gluck scheint auch die
Spielerstadt am Sidask zu sein - oft hat se die Herren
gewechselt, ohne sich im Grunde zu verandern. Spétestens
seit der Eroberung durch Kalif Chamallah kennt man das
einstige Corapia wieder unter seinem tulamidischen Namen -
doch auch die Anwesenheit von fast 300 Novadis, Nachfahren
der Eroberer, hat das Bild der Stadt kaum gewandelt (abgese-
hen von den Geiern, die den neu erbauten Turm des Schwei-
gens besuchen).

Chorhops lehmige Stral3en, in denen der charakteristische
Duft von Maisbrot schwebt, bieten ein buntes Gemisch unter-
schiedlichster Bauformen. Im Novadiviertel findet man viele
der Gebdude mit Zwiebelbogenfenstern, wie sie in den
Tulamidenlanden geschétzt werden. Die Reichen der Stadt
bevorzugen die im Siiden ublichen, weif3 gekalkten Villen mit
Veranda, Laubengdngen und Gartenhof, wéahrend der Wohn-
Sitz der herrschenden Familie Zeforika ein tulamidisch anmu-
tender Rundbau aus weiflem und rosa Eternenmarmor ist.
"Herrschen" ist dabei nur indirekt zu verstehen. Nominelles
Oberhaupt von Chorhop it seit der Eroberung durch Chamallah
der Kdif von Mherwed. wahrend der Werftbesitzer Adlan
Zeforika das Haupt einer der zehn reichsten Familien Aven-
turiens ist und die Wirde des drtlichen Vogtvikars, des Phex-
Hochgeweihten, innehat. Doch dieses geistliche Amt ist der
Schliissel zur wahren Macht in Chorhop.

In ganz Sudaventurien sprichwortlich geworden ist die Wett-
leidenschaft und Gliickspiel versessenheit der Chorhoper: Nicht
nur hat jede Schénke und Herberge wohl mindestens eine

"Aussprache: Koérhop: Eigenschaftswort: chorhoper: Bewohner:
Chorhoper
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geeignete Vorrichtung, s dieseine Mondscheibe, ein Gllicks-
rad oder eine Arena fir Kroten- und Hahnenkampfe; an neun
wechselnden Terminen im Jahr finden dartiber hinaus noch
grof3e Wettspiele und ffentliche Gliicksspiele stett, bel denen
man nach Herzendust wetten kann: welcher Gepard as erster
den Hasen erreicht, wie weit die Schildkréte l1&uft oder auf
welchen Abschnitt des Arenabodens der Elefant seinen ersten
Haufen falen 1&% ... Dald bel diesen Veranstaltungen der
Tempel des Glicksgottes Unsummen an Dankopfern und
"Bestechungsgeldern” einnimmt, versteht sich von selbst.
Doch eine Verlosung - ndmlich die zu jedem ersten Frih-
lingsvollmond abgehaltene - Ubertrifft all diese Ereignisse ba
weitem: In der Grof3en L otterie werden ndmlich - man mag es
kazm glauben - die neun hochsten Amter des Stadtstaates
vergeben.

Ein Jeder, der daran teilnehmen will, begebe sich an diesem
Tag ins "Haus der Spiele" gegenliber dem Phextempel ud
setze entweder die horrende Summe von 1000 Dukaten ein -
oder die eigene Freiheit... Erbekommt dann eine Losnummer
zugewiesen und wartet, bis die grofie Trommel gedreht ist und
Melyssa Zeforika, die bildhibsche Tochter des Vogtvikars,
nacheinander die neun Elfenbeinpléttchen mit den siegreichen
Nummern hervorgezogen hat.

Waéhrend der Verlosung sind hier nur Lotterietellnehmer und
-Organisatoren zugelassen, doch der Jubel, die gedampften
Wutschreie und die Laute uRerster Verzweiflung dringen
miihel os duch die Saulenreihen bis zu der angespannt warten-
den Menge der Chorhoper auf dem Marktplatz.

Der Brauch der Grofien Lotterie igt Ubrigens noch ziemlich
jung und wurde erst vor knapp hundert Jahren von Sarkisan
Zeforika, dem Grolvater und Vorganger Meister Adlans,
eingefihrt: Nach der wiederholten Plinderung der Stadt
durch Thorwaler hatte Phex seinem Oberpriester eine Vison
geschickt, der zufolge das Schicksal Chorhops kiinftig ganz
von den Entscheidungen des Gliicksgottes abhdngen sollte.
Man mag am Wahrheitsgehalt dieser Offenbarung zweifdn,
sicher igt aber eines. Seit dieser Zeit hat kein Stadtregent
jemals die Macht gehabt, den EinfluR der Reeder-, Handler-
und Priesterdynastie Zeforika zu verringern oder gar auszu-
schalten. Im Gegenteil: Einjeder der neun Wirdentrager weif3
nur zu gut, da3 eine "Wiederwahl" so gut wie ausgeschlossen
ist und nutzt deshalb sein Jahr im Amt, um mdglichst griind-
lich fir die Zeit danach vorzusorgen... Korruption ist in
Stdaventurien die Norm, aber in Chorhop ig sie beinahe
Pflicht. So kommt es jedes Jahr vor, dal3 ein Dutzend der
Armsten der Armen, die gerade noch ihre Freiheit besitzen,
auch diese riskieren, um entweder in einem Jahr reich oder am
néchsten Tag Sklave zu sein. Letzteres ist natirlich die Rege

Die grofite Einnahmequelle Chorhops ist die Werft der
Zeforikas. Hier arbeitet gut ein Fiinftel der Bevdlkerung mehr
oder minder freiwillig. Die Néhe zum Regenwald mit seinen
Edelhdlzern hat dabei entscheidend dazu beigetragen, dai3



Chorhoper Bildhauer bei der Arbeit

heute die meisten Galeeren Mengbillas, Drdls und mancher
anderen Stadt aus Chorhop stammen.

Berihmt sind die Bildhauer der Stadt, die Wasserspeier,
Statuen und Gallionsfiguren aus den Edelhdlzern des Regen-
waldes und dem Elfenbein der Elefanten formen. Aber auch
die Zuckerbacker der Stadt sind Uber die Stadt hinaus be-
rihmt, verstehen sie sich doch wie kaum ein anderer darauf,
ihre berlihmten Zuckerstangen zu fertigen, die gerade so viel
Rauschkrauter enthalten, daf? ihr Genul3 leicht anregend wirkt.
Weitere charakteristische Waren sind die Tinte der Kraken
und Jaguarfelle, die in Kirschnerel und Heraldik VVerwendung
finden. Der Mais, der nur auff den Feldern der Yakusha
gedeiht, ig hingegen Chorhops Hauptnahrungsmittel, erganzt
durch Thunfische und den Beerenwein Mohaska.

Obgleich die Werft so bedeutsam ist, kann man die Flotte
Chorhops nur klein nennen: die Prunkgaleere 'Stolz von
Chorhop' und die drei Biremen 'Nordask’, 'Stdask' und
'‘Adlan Zeforika' sind die einzigen Kriegsschiffe. Denn bis-
lang hat die Stadt wenig Interesse, auf hoher See die schwarz-
goldene Pardel-Flagge zu zeigen. Das hief3e nur die Thorwal er
zu provozieren, die die Stadt in der Vergangenheit mehrfach
geplindert haben. Die Werft arbeitet nur gegen Bestellung
und Vorauskasse - unter der Voraussetzung, dal3 das Schiff
direkt nach dem Stapellauf in den Besitz des Kaufers tber-
geht. Wenn eine der neuen Biremen der Pfeil-Klasse hinausin
das Askanische Meer féhrt, trégt sie also bereits die
Menghillanische Flagge ...

Zum Schutz des Hafens verlélt man sich lieber auf die beiden
Batterietiinne, die die achtzig Schritt breite Hafeneinfahrt
flankieren und jeweils mit zehn Bdcken und sechs Rotzen
bestiickt sind - eine der stérksten Hafenbefestigungen Aven-
turiens und kaum bezwingbare Verteidigung gegen Angriffe
von See her. Die grof3e Plinderung durch Hetmann Hyggelik
den Grof3en aus Ol port lief dann auch so ab, dal3 die sechs Ottas
an der Kuste landeten und von Land her aufmarschierten.

Die landeinwérts Hegenden Bastionen wurden seitdem aller-
dings erheblich verstérkt, so dal? die Chorhoper Grund haben,
sich alsBewohner einer sicheren Insd in wildem Barbarenland
zu fuhlen - auch wenn die Barbaren gar nicht so wild sind: Mit
dem Stamm der Yakosh-Dej jedenfalls treibt die Stadt regen
Handel und bezieht nicht wenige ihrer Sklaven von ihm -
Kriegsgefangene, die den Raubziigen der Wadmenschen
zum Opfer fielen.

Zweitméchtigste Sippe der Stadt sind die Arupanag/. wenn
auch Besitz und Einfluf3 sich nicht mit dem der Zeforikas
messen konnen. Die Arupanag haben noch immer einen
betréchtlichen Antell Waldmenschenblutes in ihren Adern.
Sie selbst behaupten, dal sie vor einer feindlichen Sippe, die
se ausrotten wollte, nach Chorhop fliichten mufdten und dort
rasch die Segnungen der Zivilisation kennenlernten.

Seit dieser Zeit wird allen Erben der Arupanag schon im
jungsten Alter beigebracht, da3 die Menschen der Walder
wilde Barbaren seien, denen nichts Besseres geschehen kon-
ne, als ebenfalls in die segensreiche Kultur der Stédte und
Plantagen gefuhrt zu werden, notfalls auch mit Zwang. Diese
oftmals ehrliche Uberzeugung, verbunden mit einer betrécht-
lichen Arroganz gegeniiber storrischen Wilden und den bis
heute bewahrten Kenntnissen und Geheimnissen der Urwal d-
jéger haben die Arupanaq zu der erfolgsreichsten Sippe aler
Sklavenjéger gemacht, die ihre "Expeditionen” bis weit ins
Regengebirge hinein unternehmen. Dort genief3en sie auch
recht gute Kontakte zu prunkliebenden Kriegshduptlingen der
Y akosh-Dej, die nur zu gern Gefangene aus den héufigen
Stammesfehden gegen klingende Miinze oder Glasschmuck
verkaufen. Dank dieser Verbindungen kodnnen Chorhops
Kramer die einzige Pal3stral3e Uber das Regengebirge benut-
zen, die durch Gebiet der Yakosh-Dey und Anoiha fihrt und
auf der Std-Elemitischen Halbinsel auf die Stral3e von Port
Corrad nach Mirham trifft.

Es gibt zahlreiche Hinweise, dal? die Arupanag einst selbst ein
Stamm waren, der einfach die Nachbarn unterwerfen wollte
und dabei scheiterte - doch liebt es Hurak Arupanaqg, seine
Sippe als die unschuldigen Opfer wilder Angreifer darzustel-
len. In letzter Zeit alerdings mehren sich Hinweise, dal3 ein
Stamm im Regengebirge im Besitz des zerstort geglaubten
Totembildes des Sippenvatersist - und unter seinen seidenen
Roben und gedrehten Locken ist Hurag noch so abergl&ubisch
wie seine Vorvéter und furchtet sich sehr vor eventuellen
Schadens- und Rachezaubern ...

Vor alem von aulRenpolitischem Einflul ist der Huter der
Nacht, der Hochgeweihte des Boron, der recht gute Beziehun-
gen zu seinem Kirchenbruder in Mengbiilaund dem Patriarchen
von Al'Anfapflegt. Der 17.Boron, der Geburtstag Bai Honaks,
wird hierzulande mit einem orgiastischen Fackelzug began-
gen, bei dem fir eine Nacht Herren und Sklaven gleich sind.
Erwéhnen muf? man auch die Novadis, die in Chorhop leben:
Angeblich handeln sie vor alem mit Giften. Weit glaubhafter
ist jedoch, dald se sich ihr Maisbrot mit ehrlicher Arbeit, vor
allem as Krémer, Topfer und Soldner, verdienen. Von den
knapp drethundert Novadis sind immerhin gut hundert Man-
ner im kampfféhigen Alter. Dal3 diese sich unter ihrem Hairan
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Rastafan ibn Thabaruliah weitgehend aus alen Kémpfen des
Khomkrieges herausgehalten und nicht einmal einen Angriff
auf das von Truppen fagt entbl6te Umland Menghillas unter-
nommen haben, zahlt zu den groflen Rétseln des Krieges.

Meisterhinweis:

Fur den Meister bietet die Stadt des Glicks zahlreiche
Maoglichkeiten, die Helden am stidaventurischen Lebens-
gefuhl teilnehmen zu lassen. Intrigen und Gegenintrigen
snd an der Tagesordnung, so dald die Helden jederzeit
Auftrdge und Anreize finden kdnnen.

Oder lassen Sie doch einen Threr Helden zum Stadtregenten
werden: Als Spielleiter kénnen Sie die Grof3e L otterie ganz

nach Belieben manipulieren. Warum soll nicht vidleicht
die eine Halfte der Helden in den Staditrat kommen, wéahrend
die anderen versklavt wird und erst einmal wieder freigekauft
werden mui3? Die einjdhrige Amtszeit sollte interessant
werden: Angefangen von Intrigen unter den Wrdentr&
gem, Uber Auseinandersetzungen ehrlicher und reformer-
isch gesonnener Helden mit der Macht Adlan Zeforikas,
plétzliche und drastische Tribut- oder Gefolgschafts-
forderungen des Kalifen in Mherwed bis hin zu echten
Krisen wie einem erneuten Uberfal der Thorwaler.

(Weitere Informationen zu Chorhop siehe DIE SEEFAHRT
DES SCHWARZEN AUGES. Seite 20 sowieIM DSCHUN-
GEL VON KUN-KAU-PEH, Seiten 14ff. und 20.)

Kanneminde

siehe Farbkarte "Die Wiuste Khom und Mhanadistan"

Regierungsform: Plutokratie (Bornléndische Kolonie)
Einwohner: 1850 (30% Novadis)

Garnisonen: 50 Stadtgardisten

Tempel: Phex, Efferd, Travia, Tsa

Kannemiinde liegt zwar nicht in Siidaventurien, sondern am
Rand der Khom, ist aber die bekannteste und gréfite der neuen
Kolonien. Die Stadt wurde am Sidufer der Mindung des
salzigen Chaneb in die Tranenbucht errichtet. Hier fand sich
vordem nur ein vollig unbedeutendes Dorf des Sultanats von
Unau, nicht einmal as Anlegestelle ausgebaut (die Novadis
lehnen Fischfang und Seefahrt ab). In den letzten Jahrhunder-
ten wurde der natirliche Hafen mit der direkten Verbindung
ins Herz des reichen Kalifates wiederholt as Standort fur
Kontore genutzt, aber erst mit dem Aufblihen der
bornlandischen Seemacht in den letzten fiinfzig Jahren wurde
Kannemiinde zu einer mittelgrof3en Stadt von offensichtlich
nordaventurischem Charakter: mit annéhernd rechteckigem
GrundriRvon 150 Schritt mal 200 Schritt, mit einer Steinmauer,
etwa 150 Fachwerkhdusern, Tempeln, soliden Hafenanlagen
und Speichern. Rings herum jedoch wachsen Zwergpalmen
und Hartlaubgewéchse, und auf3erhalb der Mauern liegen die
novadischen Lehmbauten.

"Wir lagen vor Kannemiinde..." ist eines der bekanntesten
Seefahrerlieder, und tatsachlich kann man den Hafen nicht zu
jeder Tageszeit anlaufen, denn Kannemiinde hat den gréfiten
Gezeitenhub Aventuriens: In der engen Trénenbucht steigt die
Flut fast finf Schritt!

Kanne ist eine bornléndische Verballhornung des tulamidi-
schen FluRnamens Chaneb. Am gesamten Lauf des Chaneb
wird wenig Ackerbau betrieben; der salzhaltige Schlamm
ruiniert fast jedes Saatgut. Dennoch war das Salz - as wich-
tigstes Handelsgut - der Hauptgrund fir die Grindung der
bornléndischen Kolonie. Der Chaneb ist auch nicht schiffbar.
Eine bekannte Kannemiinder Redewendung: "Man fragt sich,
was Efferd sich bei der Erschaffung dieses Flusses gedacht
haben mag."
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Kannemiinde hat etwa 1300 bornlandische und 500 novadische
Einwohner. Der Markt ig das Zentrum der Stadt. Hier liegen
die Kontore der sieben Handel shduser Stoerrebrandt. Surjel of f
(Festum), Furstlich-Aranische Handelskompanie, Waltich
(Beilunk), Klande (Perricum). Morello (Tuzak) und Alschera
(Sylla), weiterhin die vier Tempel und der Gasthof "Zur
Krone', in dem der Stadtrat tagt.

Der Versuch, ein Stadtrecht zu schaffen, scheitert seit Jahr-
zehnten an der Streitfrage, ob die Handelshduser entspre-
chend ihrer aventurienweiten Macht oder ihrer lokalen Présenz
entscheiden sollen. Die Bornlénder, zuvorderst Stoerrebrandt,
wollen natrlich ihren kolonialen Einfluf3 geltend machen, die
anderen sehen Kannemiinde als Freihandelsstadt. Beide Par-
teien lebenjedenfalls - mit sprichwdértlich bornierter Ignoranz
- wie in einer nordaventurischen Birgerstadt, unbeschadet der
Tatsache, dal3 man am Rande der Salzwiste und viele hundert
Meilen weg von zu Hause ist. Obrist der (bornléndisch
uniformierten und organisierten) Stadtgarde is Boledaw von
Salderkeim-Schwertbergen.

Die o6stliche Stadthéfte wird vom Hafen eingenommen, der
auffélig grofRe Korn- und Salzspeicher hat. Im Friihjahr, wenn
die Altoum-Winde jeden Schiffsverkehr aus Festum verhin-
dern, missen die Kannemiinder von ihren Vorréten |eben. Die
Hafenarbeiter und Lasttrdger im Schlepperviertel haben vid
zu tun. weil es wegen der Wasserknappheit kaum Tragtiere
gibt. Am FluR leben auch einige Fischer: In dem sazigen
Chaneb hat man durchaus Chancen, auch einmal enen
Streifenhai zu fangen.

Im Westen der Stadt, auf3erhalb der Mauern und beiderseits
der Straf3e, liegt die Novadisiediung. (Die Kannemiinder
lassen die Novadis ebenso ungern in die Stadt wie die Unauer
die Kannemiinder.)

996 n.BF. schlug hier die gefiirchtete Eiserne Maske erstmals
zu und erbeutete eine Kogge. Die Spuren des Khomkrieges -
1008 n.BF. wurde Kannemunde ein halbes Jahr von den
Mengbillanern belagert - sind langst wieder getilgt.
(Weitere Informationen zu Kannemiinde siehe WIE SAND IN
RASTULLAHS HAND, Seite 8-10; DER LOWE UND DER
RABE I, Seite 19-20)



Hot-Alem*

Regierung: Aristokratie: Firstprotektor (Neues Reich)
Einwohner: 1800

Garnisonen: 1 Kompanieder Flrstlichen Stadtgarde " Protektor
Salpikon". 2 Kompanien der Lowen von Thalusa

Tempel: Efferd, Praios, Boron, Rondra

Historischer Uberblick:

341 v.BF.: Prinz Ukhraban grindet Hot-Elem
336 v.BF.: Schlacht gegen die Wudu
Seit 1013 n.BF.:  Kaiserliches Firstprotektorat

Sonnenstadt nennen die Birger Hot-Alemsihre Heimat. Nicht
nur, weil die malerisch gelegene Stadt am Tirob (neben
Khefu) der stidlichste Ort des aventurischen Festlandes ist,
auch weil es einen der wenigen Praiostempel des Siidens
besitzt, und weil es seit kurzem die stidlichste mittelreichische
Besitzung ist - ein Hort von Ruhe und Frieden, aber auch
Adelsdiinkel und Blasiertheit im unruhigen Siden.
Hot-Alem kann auf eine bewegte Geschichte zurlickblicken.
Eswurdeim Jahre 341 v.BF. vom Sultan von Elem begriindet,
Prinz Ukhraban nannte seinen Palast aus Altoumscher Jade
Grof3-Elem (Tulamydia: H6t-Elem), und die Siedler "kauf-
ten" die bereits damals reiche Mutterstadt einfach in Brabak,
das in den Dunklen Zeiten vollig vom Horas-Reich abge-
schnitten war. Mit den Siedlern kamen die ersten Praiosdiener
zu den Elemiten.

Kurz nach der Griindung kam es zum Ansturm der Wudu und
ihrer Scharen von todesverehrenden Fanatikern, ja, die Mér-
chen erzdhlen sogar von Untoten, die in ihren Reihen k&mpf-
ten. Das Umland wurde schnell Gberrannt, doch die Stadt
selbst hielt voller Opfermut aus. Da traf ein Brabaker
Entsatzheer ein, begleitet von einem leibhaftigen Greifenreiter
aus dem fernen Bosparan, und die Macht der Wudu wurde in
einer groflRen Schlacht derart gebrochen, dai3 die Krieger nie
wieder sudlich des Hanfla auftauchten.

Vor alem in der folgenden Zeit des Wiederaufbaus, in der
héufig noch zurtickgelassene Untote und magische Gefahren
besiegt werden mufdten, gewann der Praioskult stark an An-
héngern und ist heute noch einer der wichtigsten Kulte in der
Stadt. Auch Brabak mehrte seinen Einfluf3, vor allem nach der
Zerstorung Elems (106 v.BF.).

Doch nach dem Grof3en Brand Brabaks (602 n.BF.) und in der
Folgezeit mufdte Hot-Alem viele Herren als Regenten aner-
kennen. Vor alem Al' Anfa streckte seine Hand nach der Stadt
aus. Zeitweilig waren auch die Syllaner Korsaren so stark und
zahlreich, dald Hot-Alem beinahe ein weiterer Freibeuterhafen
geworden wére. Eine Aussicht, die den gesetzestreuen Bur-
gern wenig benagte, so dal3 es 894 n.BF. unter Flihrung des
Praios-Hochgeweihten zu einem kurzen und unblutigen Auf-
stand kam, der die Seeréuber aus der Stadt warf.

Fir die Wahrung der Unabhangigkeit reichte die Kraftjedoch

*Das O wird lang gesprochen: Eigenschaftswort: hét-alemitisch:
Bewohner: Hot-Alemit

nicht lange: Fureine Weile lagen wiederum Schwarze Galeeren
im Hafen, in den letzten siebzig Jahren seit der Seeschlacht
von Charypso hingegen war Hot-Alem praktisch unabhéngig
unter Protektoren, die formal im Namen der Brabaker Konige
herrschten. Doch auch das Mittelreich, das dem Verlust
samtlicher stdlicher Besitzungen fagt tatenlos zugesehen
hatte, besann sich unter Kaiser Reto auf den Nutzen eines
Stutzpunktes, und vor alem Kaiser Hai forcierte die
Einflunahme auf die kleine Stadt - doch viele Griinde, vor
alem aber des Kaisers Ehe mit einer Alanfanerin, verhinder-
ten eine feste Bindung.

Alsjedoch im Jahre 1013 n.BF. die Lage zwischen Hot-Alem
und Trahelien prekdr wurde, war man in Gareth nur zu gerne
zur Hilfe bereit. Ein Flrstprotektionsvertrag unterstellte die
Stadt dem Kaiser (bzw. dem Regenten) personlich. Der
Verlust der (zweifelhaften) Freiheit wurde zudem versufit
durch den Fortbestand der Herrscherdynastie, Privilegien wie
20 Jahre Steuerfreiheit und eine kaiserliche Garnison, die,
statt bezahlt werden zu mussen, ihren Gardesold in der Stadit
|43, sowie die Aussicht auf Investitionen durch Magnaten aus
Perricum, Beilunk und Havena. Seitdem ist die Sonnenstadt
der einzige sudaventurische Hafen unter dem Schutz des
Garether Thrones.

Zur Zeit herrscht in der Stadt Furstprotektor Refardeon 11., der
dlteste Sohn des beim trahelischen Angriff umgekommenen
Sapikon 111. Sein Beraterstab setzt sich zu einem grof3en Teil
aus Adligen des neuen Reiches zusammen, von denen manche
aus Pflicht, manche freiwillig ein Leben im Siiden fuhren. Die
Flagge Hot-Alems zeigt weil3e Sdbel auf rotem Grund - leicht
zu verwechseln mit vidlen Piratenfahnen der umgebenden
Héfen.

Das Stadthild ig bunt zusammengewdrfelt, da durch die
zahlreichen Eroberungen grof3e Teile der Stadt zerstort wur-
den. GroRtenteils herrschen roter Lehm, Palmwedel,
Bastmatten und Brabaker Rohr vor. Neue Gebdude werden
zumeist in Anlehnung an den Edamidischen Stil Gareths
errichtet: So igt auch der neue Pdast des Protektors eine
Miniaturausgabe der Neuen Residenz. (Von Prinz Ukhrabans
Jadepalast ist nach 1300 Jahren der Plunderung nicht mehr
auch nur ein Brockchen geblieben, obwohl der Schatzraum
noch irgendwo im Boden liegen soll.)

Uberhaupt versucht man in der Stadt nach Maéglichkeit, den
Lebensstil des Mittelreiches zu imitieren: Die Vornehmen
treffen sich zu Turnieren, Hofbdlen und Jagdgesellschaften,
man orientiert sich an der aktuellen Garether Mode - ein fur
die Betreffenden oft unangenehmes Unterfangen, denn die
hofische Kleidung ist nun einmal fur andere Temperaturen
konzipiert. Auch die Sklaverei ist hier - dem Vorbild Brabaks
folgend - verboten.

Im Zentrum der Stadt befindet sich der Praiostempel, der
heute viel zu gro3 erscheint - it er doch dem Grof3en
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Sonnentempel Bosparans hachempfunden. Lange Zeit diente
der immerhin einem Wahrer der Ordnung als Residenz und
war damit Mittelpunkt der "Ordnung Stdland"; bis verschie-
dene Ereignisse (vor alem das Kultverbot in Menghilla) die
Verlegung des Sitzes nach Drdl ratsam erscheinen lief3en.
Heute residiert hier deshalb "nur" ein Hochgeweihter. Doch
da Seine Hochwiirden Solareon di Morundi zugleich Ordent-
licher Rat der Helligen Inquistion ist, besitzt der Kult immer
noch betréchtlichen EinfluR in der Stadt, auch wenn er nur
selten in der Sonnenstadt weilt - denn vielerorts im Siiden gibt
es magische Phéanomene, zu deren Beseitigung man nach ihm
ruft.

Der Borontempel gehort as einziger des Stidens dem Puniner
Ritus an und ist fast ausschliefdlich mit der Durchfiihrung von
Bestattungen beschéftigt. Thm angegliedert ist allerdings eine
kaum as Ordensburg zu bezeichnende Niederlassung der
Golgariten, die einmal als Vorposten des Kriegerordens gegen
Visarketzerei und alanfanische Héretiker dienen sollen, vor-
erst aber vollauf damit beschéftigt sind, die kleine Kultstétte
gegen Angriffe der weitaus stérkeren Gegner auszubauen.
Allgemein meiden die Birger der Sonnenstadt den Tempel
und die schwarzgekleideten Ritter lieber, obgleich sie ihren
Nutzen durchaus anerkennen - doch mit Todeskulten hat man
in Hot-Alem zu schlechte Erfahrungen gemacht.

S0 ist es auch verbreitete Uberzeugung, daf die Nachbarstadt
Khefu eine Griindung der einstigen Wudu und damit das
borontreue Trahelien eigentlich der Erbe der Todesanbeter
waére. Wenn man dann noch an die Brabaker Gel sterbeschworer
denkt, kann man sich leicht eingekreist fihlen...

Jenseits der zwei prunkvollen Palmenalleen mit den Palésten,
Tempeln und Villen liegen die typischen Gassen Slidaventu-
riens, voll Hitze, Gestank und Armut, wenn auch die Hitten
aus Lehm und Schilf etwas wenigerdicht stehen als andernorts.
Die einfachen Hét-Alemiten kdnnen stundenlang auf ihren
Bastmatten zwischen Orangen, Kokosniissen und Fischen
sitzen, die Hitze macht trége und gemditlich - die Leute ebenso
wie die Hunde. Selemferkel und Huhner.

Direkt am Hafen befindet sich ein groRRer Markt. Hauptangebot
sind billiger Fisch und Badeschwadmme, dazwischen kann
man aber fast dle erdenklichen Giter erstehen, seien es
Garether Samt oder Kusliker Keramik - allerdings zu horrenden
Preisen. Dennoch kommen auch viele Kauffahrer aus kleine-
ren Stédten nach Ho6t-Alem, um hier Dinge zu ergattern, fir
die sie sonst 700 Meilen weit reisen mufiten. Der Hafenzoll it
ebenso wie die Kosten fir Proviant recht hoch, aber welcher
ehrliche Kauffahrer will schon in Sylla oder Charypso anle-
gen, wenn er die Sicherheit H6t-Alems geniefl3en kann: Nach
der erfolgreichen Zuriickweisung der trahelischen Invasion
wurden zwei Kompanien der Léwen von Thalusa unter Ver-
trag genommen, aulRerdem liegt die "Stern des Slidens', eine
kaiserliche Kriegsgaleere der Perricum-Klasse mit 85 See-
soldaten im Hafen, der somit zum stidlichsten Stiitzpunkt fir
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die gewaltige Perlenmeerflotte geworden ist. Auch ein Rondra
Tempel ist (wieder einmal) in der Stadt eingezogen.

Die traditionelle Piratengefahr des Slidmeeres it damit kel-
neswegs gebannt: Vor der Bucht von Ho6t-Alem treiben sch
haufig Thalukken, Biremen und Kutter herum, immer bereit,
blitzschnell zuzuschlagen und einen leichtsinnigen Kauffah-
rer um seine reiche Ladung zu bringen: denn die kaiserlichen
Schiffe sind zur Abwehr von Angriffen auf die Stadt, nicht zur
Jagd auf Piraten gedacht - und wéren dafir auch kaum
geeignet...

Es wird gemunkelt, dal3 eine ganze Reihe der hier lebenden
Fischer immer noch Kontakt zu den Syllaner Piraten pflegt
und diese Uber besonders Iohnende Beute versténdigt. Man-
che Fischer bieten den Kaufleuten auch eifrig an, ihnen am
Eingang der Bucht Proviant zu glnstigeren Preisen zu verkau-
fen und damit auch den horrenden Hafenzoll zu umgehen -
eine zweifelhafte Offerte, denn wenn der Kauffahrer statt im
sicheren Hafen funf Meilen davor am weilen Sandstrand
liegt, mag es durchaus geschehen, dal3 zufdllig dann einige
Piratensegler des Weges kommen und der Handler froh sain
kann, wenn er saein Schiff behdlt.

Wem ein solcher Uberfal widerfahrt, der hat keinerlei Hilfe
von Seiten Hot-Alems zu erwarten - schliefdich wollte er ja
zuvor die Stadt betriigen. Esheifdt sogar, dal3 der Firstprotektor
recht froh ist Uber diese Piraten, gegen die er ohnehin wenig
ausrichten kénnte, zeigen sie den Handlern doch, wieviel ein
geschitzter Hafen wert sein kann....

Angeblich sall es gar in den Simpfen am Eingang der Bucht
einen Piratenstiitzpunkt geben, von dessen "Einnahmen"
einzelne Hot-Alemer Adlige profitieren - doch derlel Gertich-
te sind zuerst im feindlichen Khefu aufgekommen, also mit
Vorsicht zu geniel?en. Hingegen sind schon mehrere See-
rauber mit trahelischen Kaperbriefen vor Hot-Alem gefan-
gengenommen worden.

Bisweilen kommt es sogar vor. da3 sich einige leichtsinnige
Herrschaften der Oberschicht zu Festlichkeiten auf Booten
treffen und ein wenig im Slidmeer spazierenfahren. Auch auf
diese Gelegenheiten lauern die Piraten, denn fir Adlige wird
zumeist ein hohes Losegeld gezahit.

Meisterhinweis:

Hot-Alem steht bewufdt im Gegensatz zu vielen anderen
Orten des Slidens. Seine prunkliebende Gesdllschaft ist weit
gesetzes- und obrigkeitstreuer as die der meisten anderen
Stédte. Nutzen Sie das fur Ihre Abenteuer: Die Sonnenstadit
ist geeignet als "letzter Ausweg”, fals die Helden doch
einmal die geballte Macht des Kaiserreichs oder der Praios-
kirche bendtigen.

Zudem igt Hot-Alem die wahrscheinlich umstrittenste Stadit
Slidaventuriens, ein Objekt der Intrigen, bel denen die
Stédte der Umgebung um die strategisch wichtige Stadt
ringen. Immerhin haben sowohl Brabak wie Al'Anfa einen
"Herzog/Grafen/Markgrafen von H&t-Alem”, das kleine
Trahelien verbindet, unterstiitzt vom Alten Reich, gar einen
solchen Ehrentitel mit seiner Kanzlerwiirde.



H'Rabaal *

Regierung: Aristokratie

Einwohner: 950 (davon 10% Mohas und 5% Echsenmenschen)
Garnisonen: 20 Milizionére, 5 Koniglich Brabaker Gardisten
Tempel: Hesinde, Tsa, diverse Echsengdtter

Historischer Uberblick:

ca. 1750 v.BF.:  Bastrabun vertreibt die Leviatanim
nach H'Rabaal

1200 v.BF.: Angriff durch tulamidische
Kataphrakten

ca. 800 v.BF.: vernichtende Niederlage der Echsen

ca. 6.Jh. v.BF.:  Erstirmung H' Rabaals und Zerstérung
Siebenstreichs; tulamidische Siedlung

bis 946 n.BF.: Konigreich der Charrazzar

ca. ab 943 n.BF.: Vertrag mit Al'Anfa

946 n.BF.: Seitenwechsel der Hammerfaust-Otta;
Kapitulation und Anschlul® an Brabak

998 n.BF.: Scharmitzel bei H'Rabaal: Tod der
letzten Marus

In einem Tal in den siidlichen Audéufern des Regengebirges
liegt H'Rabaal, eine der &ltesten Stadte Aventuriens. Se
entstand vor mehr als 5400 Jahren als das religitse Zentrum
der im Stden Iebenden Echsenwesen. So bedeutet denn auch
der echsiche Name einfach "Heilige Stadt". Der jahrtausen-
delange Kampf gegen den unaufhaltsamen Dschungel hat die
Stadt geprégt; der Urwald Uberwuchert jeden Flecken, der
nicht sténdig davor bewahrt wird. Die Landwirtschaft ist nur
durch Brandrodung mdglich, die das Umland einer stdndigen
Verdnderung aussetzt.

Eigentlich besteht H'Rabaal ausdrel Teilen: den relativ neuen
Bauten der Menschen - zum Grofdteil Glicksritter, Handler
Plantagenbesitzer und Sklaven -, dem Tempelkomplex der
Echsen und den Hiitten der Echsenmenschen oder Achaz und
der Ziliten im Sumpf vor der Stadt.

Die alten Tempelanlagen standen einstmal s auf festem Grund,
und ein kompliziertes Entwasserungssystem sorgte dafr, dal3
die Talsohle grofdtenteils trocken blieb. Heute ist dieses
jedoch durch den wuchernden Urwald zerstort, und der Sumpf
hat sein einstiges Territorium zuriickgewonnen. AulRerdem
zeigt er eine seltsame Eigenschaft: Er wandert und verdndert
seine GrofRe. Abhéngig von der Wassermenge, die in das Tal
fliefd und dem Weg, den es hierbel nimmt, &ndert der Sumpf
seine Ausdehnung. Somit hat er schon so manches steinerne
Zeichen aus uralter Zeit begraben. Seltsam nur, dal3 er an
anderer Stelle vor Gebauden zurtickzuweichen scheint, die er
schon vor Jahrhunderten verschlungen hat und sie nun wieder
freigibt...

Wo Satinavs Horner noch nicht zu viel Schaden angerichtet
haben, zeigen kunstvolle Reliefs Priester, Gotter, Kénige und
mystische Gestalten einer lange vergangenen Zeit. In

"'sprich 'rabahV. Eigenschaftswort: h'rahaalisch: Bewohner:
H'Rabaaler

nordostlicher Richtung verldl3 eine alte, aus grofen steiner-
nen Blocken erbaute Stral3e die Stadt und verliert sich irgend-
wo im Dschungel. Heute weil3 niemand mehr, wohin die
vorzeitliche Stral3e gefuhrt hat.

Der Stamm der Napewanha, die an den Quellen von Mysob
und Jalob und im Sumpfland stidostlich von H'Rabaal 1eben,
meidet die Stadt, die fur ihn tabu ist. Andere Waldmenschen
- entflohene Sklaven - fliichten vor den Sklavenhaltern Al* Anfas
und Brabaks hierher, wo deren Macht nicht mehr allzugrof3 ist.
Viele von ihnen verschwindenjedoch tiber Nacht, werden von
Haschern der Charazzar eingefangen und landen auf einer der
grol3en Plantagen vor der Stadt. Die Charazzar, die eingt die
Konige von H'Rabaal stellten, zéhlen heute zu den einfluf3-
reichsten Familien der Stadt und des ganzen Brabaker Rei-
ches. Ihr Oberhaupt, der fast neunzigjahrige Azzaph Charazzar.
I8} sich auf seinem Gut und in der Stadt sogar noch immer as
Konig titulieren.

Neben Achaz und Menschen der verschiedensten Rassen
hausen auch einige Ziliten in den Simpfen unweit der Stadt.
Die Menschen H'Rabaal s |eben recht gut vom Handel mit den
Ziliten, denn nur diese vermdgen vom Grund der sumpfigen
Seen jene grauen Perlen zu holen, die bei den Tulamiden as
Mittel gegen das Altern und seine Folgen so begehrt sind und
gut bezahlt werden. Im Austausch dafiir erhalten die Ziliten
Metallwaren und andere Dinge, die sie selber nicht herstellen
kénnen. Eine Verstandigung mit den Ziliten, die ja bekannt-
lich die menschliche Sprache nicht sprechen kénnen, falt
zwar schwer, doch haben sich im Laufe der Zeit einige
Familien in der Stadt gefunden, die als Dolmetscher fun-
gieren. Dies geschieht meist in einer Gestensprache, deren
Ursprung im Fichsisch liegt, jedoch nur eine verstimmelte
Kurzfassung desselben darstellt. Ein weiteres Handel sobjekt,
das bei den Echsenwesen eingetauscht wird, i Iryanleder,
jenesfeuerfeste und zéhe Leder, bel dem es sich um im Sumpf
gesduerte Haute von Echsen handelt.

Aber auch viele Kréauter. Gifte und Grundlagen fir
alchemistische Trénke und Tinkturen kommen aus H'Rabaal,
se werden von Waldlaufern gesucht oder bei Achaz und
Waldmenschen eingetauscht. Von Arganwurz Uber
Disdychondabl&tter, Hollenkraut und verschiedenen Lotos-
arten bis zu den Grundlagen diverser Rahjaika kann man hier
alles erwerben, was der Regenwald zu bieten hat. Auch das
Geschéft mit diesen Waren liegt zu einem grof3en Tell in den
Handen der Charazzar.

Eine Kuriositét stellen einige sehr alte Hauser aus den Anfangs-
zeiten der menschlichen Besiedlung der Stadt dar. Sie wurden
in die leeren Panzer von Riesenschildkréten hineingebaut.
Mit ihrer H6he von gut 3 Schritt kénnen sie eine ganze Familie
beherbergen. Ihre einstigen Trager sind wohl schon lange
ausgestorben, aber ehedem miissen sie den Sumpf beherrscht
haben. Einige Forscher vermuten, dal3 es zwischen ihnen, der
Havenischen Riesenschildkréte Lataund der uralten echsischen
Gottheit Kha einen Zusammenhang gibt. Der kleinste
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Hesindetempel Aventuriens ist auch in einem der Panzer
beheimatet. Das Gebilde hat eine Hohe von fast 4 Schritt und
einen Durchmesser von nahezu 6 bzw. 10 Schritt. Andere
steinerne Bauten aus der Grindungzeit der Stadt stehen
ebenfalls noch. So gibt es etwa ein halbes Dutzend grof3e
Tempel und Pyramiden in H'Rabaal und im Umland. Die
grofte von ihnen ragt mehr als 150 Schritt in die Hohe. Die
tiefsten, fre zugadnglichen Gange in ihrem Innern liegen
jedoch mehr als 10 Schritt unter der Erdoberflache, was darauf
schlief¥en 181}, daid die steinerne Masse im Laufe der Jahrtau-
sende tief in das sumpfige Erdreich gesunken ist. Aneiner der
kleineren Pyramiden, einem Zsahh-Heiligtum, ist noch en
Tell der Pracht erhalten, dieeinst viele der Tempel schmiickte.
Die Ostseite i mit glasierten Ziegeln bedeckt, die das
Gebéaude in den Farben des Regenbogens schimmern lassen,
wenn die Strahlen der Sonne darauf fdlen.

Die aten Bauten und Tempel, die aus mortellos aufeinander-
gefligten Steinen errichtet wurden, bieten anscheinend auch
sonst noch einige Zeugnisse der alten Achazkultur. Gertichten
zufolge gibt es hier noch einige der "Goldenen Bicher". Es
handelt sich um Bicher, die vollstandig aus mit Ringen
zusammengefaldten dinnen Goldtafel bestehen, in die die
Zeichen des Chuchas, der alten Achazschrift, gepragt sind. Sie
sollen zumeist magische und religiése Texte enthalten, so dal3
schon viele Magier versucht haben, eines von ihnen zu
erhalten. Doch hisher it es noch niemandem gelungen, auch
nur den Beweis der Existens der Biicher zu erbringen. Selbst
die bekannten Magier Salpikon Savertin und Rakorium
Muntagonus, beide als Echsenforscher bekannt, sind bisher
gescheitert.

Es heif jedoch, dal3 die Mirhamer Magierakademie dem-
néchst eine neue Expedition unternimmt, um nach H'Rabaal
vorzustof3en. Doch wird dies wohl im Geheimen geschehen,
begibt man sich doch auf feindliches, auf brabakisches Terri-
torium. Ebenso legendenumwoben ist eine alte Geset-
zessammlung: "Die 1664 Weisheiten des Glldenen". Bel den
Priestern der Achaz kennt man die Schriften unter dem Namen

Lks'Khn. Dieses Werk soll auf den Drachen Pyrdacor selbst
zuriickgehen, dessen Worte eingt von emsigen Schreibern
aufgeschrieben und als Gesetzestexte fir die Nachwelt erhal-
ten wurden. Auch diese Schriften werden in enigen der
geheimnisvollen, halbversunkenen Bauten vermutet. Uber se
sollen einige Priester und Magier der Achaz wachen, denen
man starke magische Kréfte nachsagt und die eine andere Art
von Magie betreiben a's die Schamanen, die man meist bei den
Achaz vorfindet.

Dal3 H'Rabaal ein heiliger Ort war, erkennt man an dem Préfix
im Namen, der sonst nur den echsischen Gottern zusteht.
Vielleicht findet man einige der mysteritsen und begehrten
Schriften in der "Versiegelten Pyramide" weit drauf3en vorder
eigentlichen Stadt. Fir die Achaz und Ziliten des Gebiets
scheint sie einfach nicht zu existieren, und alle Fragen nach
ihrem Geheimnis bleiben unbeantwortet. Einige Berichte
sprechen davon, dal3 sie nur eine einzige, gleichfalls versie-
gelte Kammer enthalten soll, doch kein Mensch weil3, was
dort verborgen ist. Selbst die Herkunft der Berichte ist in
Vergessenheit geraten. Und so steht die uralte Pyramide, von
dereine unbekannte Hand fagt alle Statuen und Bilder entfernt
hat, im Sumpf und harrt ihrer Erforschung. Bislang jedoch
vergeblich, denn niemand, der sie betreten hat, is zurlick-
gekehrt. Wurde das dul3ere Bleisiegel am Eingang zerstért, so
war es am nachsten Tage wieder unversehrt und das Tor an der
Spitze wieder verschlossen. Mancher Beobachter behauptet
gar, einige der zerstdrten Figuren in den Friesen an der
Aulenseite, seien wie durch Magie neu erstanden.

Die Stadt H'Rabaal im Spiel:

Esig fast unndtig zu sagen, dal3 H' Rabaal als uralte Echsenstadit
einer der mysteridsesten Platze Aventuriens ist und unzdhlige
Maoglichkeiten fur die Erkundung der Vorzeit bietet. Doch es
mag den Helden auch passieren, dal?3 se im Zusammenhang
mit Brabaker Intrigen nach H'Rabaal gelangen, well sie sch
irgendwie mit den hier herrschenden Charazzar befassen
mussen...




Port Corrad*

siehe Farbkarte "Echsensimpfe’

Regierung: Diktatur: Generalprafekt (Alanfanisches
Imperium)

Einwohner: 800

Garnisonen: 10 Rabengardisten des General préfekten,

50 Alanfanische Fremdenlegionére, 50 Mann vom "Schwar-
zen Bund des Kor"

Tempel: Boron, Efferd, Phex. Travia

Historischer Uberblick:
Etwa 200 v.BF.: Sid-Elemitisches Tiefland: Dreifache
Kroénung Grof3sultan Ghulshevs

106 v.BF.: Der Komet: Wassereinbruch in das
Tiefland des Osdask

632 n.BF.: Griindung Port Corrads

ca. 650 n.BF.: Verlangerung der Silem-Horas-Stral3e
von Drél bis Port Corrad

903 n.BF.: Garelher Erbfolgekriege:
Unabhangigkeitserklarung

ab 903 n.BF.: Herrschaft der Handlerfamilie
Rhudainer

1008 n.BF.: Besetzung durch Mengbillanische
Truppen

ab 1012 n.BF.:  Alanfanische Generalprafektur

"'Aufstrebend hie? man Port Corrad in seiner Anfangszeit,
blihend nannte man es in den Tagen seines Ruhmes, doch
heute gibt es kaum mehr ein passenderes Wort fir die Stadt as
heruntergekommen. Port Corrad ist auf dem besten Wege, ein
zweites Selem zu werden..."

Zu hart erscheint uns dieses Urteil eines fahrenden Gelehrten,
doch einen wahren Kern hat der Ausspruch durchaus. Dort, wo
sich noch vor einem Jahrzehnt eine kleine, aber wohlhabende
Freistadt befand, lagern heute die Truppen eines - zumindest
im Mittelreich - last vergessenen Krieges.

Fur Al'Anfa und Mengbilla ist die Stadt am Arrati, einer der
wenigen Hafen an der Stidostkiiste, in deren sumpfigen Prielen
und felsigen Buchten zahlreiche tulamidische Piraten lauern,
die einzige nennenswerte Beute, die sie aus dem Khom-
Feldzug haben halten kdnnen - und den Verlust dieser Trophae
kdnnen sich vor dlem die Verantwortlichen in Triumvirat.
Garde und Armada nicht leisten.

Die Teilung der Beute hat zu erheblichen Spannungen zwi-
schen den ehemaligen Verbiindeten gefuihrt: Nominell gehort
Port Corrad zum alanfanischen Imperium, die neue
Stadtregierung liegt bei Generalpréfekt Oderin du Metuant.
Seine SOldner haten die Stadt in stéhlernem Wirgegriff;
wenn es um die innere und auf3ere Sicherheit geht, kennt der
bertichtigte Oberbefehlishaber Al'Anfas und Angehérige des
Triumvirates keinerlel Hemmungen. Der Einflu’ Mengbillas
*Aussprache: Korad: Eigenschaftswort/Bewohner: Porter oder
Corrader (beides gebrauchlich)

i vor dlem wirtschaftlicher Natur und zentriert sich im
Kontor des Magnaten Gerbelstein, das mit umfassenden Pri-
vilegien ausgestattet ist. Uber Gerbelsteins Kontor laufen die
meisten Schétze der Eternen: weif3er Marmor, duftendes
Rosenholz, glitzernde Saphire, feiner Quarzsand (fur die
Glasherstellung), herbe Ingrim-Wurzeln und duftende Man-
deln. Einig war man sich Uber die Eréffnung eines Boron-
tempels, wahrend der vid dltere der Travia heute kaum noch
Spenden erhdlt.

Das tégliche Leben in Port Corrad hat in den letzten Jahren
allerdings bedngstigende Formen angenommen: Seit der
Ablésung der mengbillanischen Bezirksgardisten durch die
Soldner Al'Anfas wurden Hunderte von Novadis und
Bornléandern verschleppt oder hingerichtet. Die Ubrigen Blr-
ger durften zwar weiterleben, aber viele wurden as Sklaven
auf die Maisfelder und in die Eternenminen getrieben und
durch Al'Anfaner ersetzt - unfrelwillige und oft unfree
Siedler, die ihrer neuen "Heimatstadt" nur wenig Liebe und
Loyadlitét entgegenbringen.

Doch es sa nicht verschwiegen, dal3 der Generalpréfekt
tatsachlich eine schwere Aufgabe hat: Die novadischen Sip-
pen Arratistans waren der Stadtwahrend des ganzen Khom-
krieges eher gleichgliltig als feindlich gesonnen, doch seit in
den letzten Kriegstagen ihre einzige Stadt El Arrat an der
Strale nach Mengbilla besetzt wurde, attackieren sie die
beiden Stadte fast ohne Unterlal?. Und auch wenn es der
wohlbewaffneten Osdaskbastei am Ostufer des Arrati bisher
stets gelang, die unorganisierten Beni Arrat blutig abzuwei-
sen, ist das Leben in der Stadt doch keineswegs sicher.

Noch vid mehr Aufwand erfordert die Sicherung der zahlrei-
chen Wege. Vor dlem endet hier eine ausgesprochen gut
ausgebaute Strecke, die as Verlangerung der Reichsstrale V
von Bethananach Neethagellen kann. In der Gegend des Loch
Harodrol besteht die Stral3e zwar aus einem Knippeldamm,
aber die méachtigen Zypressenstdmme, die halb in den
Sumpfboden eingetreten sind, werden alle paar Jahrzehnte
erneuert. Die Echsenmenschen verlangen als Wegzoall (fir die
Wassergeister) Eisen oder Bronze, weswegen an beiden En-
den der Strecke Handler Altmetallstiickc anbieten. Auch die
Chirakah stellen st ihrer Missionierung keine Gefahr mehr
dar. Hauptproblem sind aber schon seit Jahrzehnten die
Uberfalle aus den Sultanaten Arratistan und Chababien.
Zum regelrechten Hexenkessel wird Port Corrad immer dann,
wenn hier die gro3e Seidenkarawane zusammengestellt wird,
die die Reichtimer Al'Anfas zu den Méarkten Mengbillas
bringt und einen Monat spater mit den Waren der westlichen
Stadt zurlickkehrt. Dann sind fast mehr Soldaten ds Einwoh-
ner in Port Corrad, doch bald ist der Spuk vorbel und der Alltag
kehrt wieder ein. Auch die Sicherheit der Schiffe it en
Problem: AulZer den Piraten lauern treibende Tangfelder und
- durch den starke Tidenhub - sténdig neue Untiefen: die Bucht
is ohne einheimischen Lotsen fag unbefahrbar.
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Die beiden alten Karawanenpfade - der eine Uber die slid-
elemitische Halbinsel und durch den Regenwa d nach Mirham,
der andere mit der Fahre Uber den Arrati nach Selem - kdnnen
ebenfalls nur von Ortskundigen oder mit massivem
alanfanischen Geleitschutz benutzt werden, kann doch hier
hinter jedem Busch ein Shokubunga mit seinen Shuringift-
Pfeilen lauern.

Die Strecke fluRaufwarts schl iefdich fihrt direkt ins novadisehe
Feindesland. Seit der Einwanderung der Beni Arrat ist der
Wasserlauf allgemein als Arrati bekannt. Viele konservative
Mittelldnder nennen ihn aber noch bel seinem seltsamen
garetischen Namen Osdask (vermutlich passend zum Nordask
von Mengbilla und dem Sidask bei Chorhop).

Inmitten der etwa vierzig Meilen durchmessenden Bucht von
Port Corrad liegt die legendenumrankte Dreikroneninsel, auf
sich dereinst die Grof3sultane von Eiern kronen lief3en. Bei den
Eingeborenen gilt sie ds Tabu, von den einheimischen Wei-
[fen wirde sich ebenfalls keiner auch nur ndhern. Angeblich
soll es dort derart viele Geister oder Ghule geben, die nur aus
brutzelndem rohen Fleisch und Knochen bestehen, dal3 man-
che davon schon ins Wasser gedrangt werden.

So scheint es, dal3 die kleine Handel sstadt ihre Bl iitezeit schon
hinter sich hat - und das, obwohl ihre Geschichte nicht im
geringsten mit der vieler anderer Stédte mithalten kann:
Abgesehen von der alt-elemitischen Besiedelung, die mit dem
Komet von Elem und dem Wassereinbruch endete, lagen hier
bis vor 400 Jahren nur ein ater Handelsposten und dann ein
Dorf selemitischer Fischer. Erst nach den Magierkriegen (632
n.BF.) lief der kaiserliche Admiral Corrad von Hardenstein in
die Arratibucht ein und begriindete hier im Namen seiner
Magnifizenz Edlam |. einen Hafen.

Doch ein Flottenstiitzpunkt, wie einst geplant, konnte der
Hafen kaum werden - war die doch enge und zugleich
sumpfige Einfahrt zur Bucht eine geféhrliche Strecke fir jede
Kriegsflotte. Ers mit der Errichtung des Knippeldamms
durch das Echsengebiet stdlich des Loch Harodrdl wer die
Stadt an die Westkiiste mit den grof3en Héfen der ehemdigen
Droler Mark angeschlossen. Nun war es Kaufleuten mdglich,
den Weg in den piratenreichen Siiden zu vermeiden und ihre
Waren einfach nach Port Corrad zu bringen, wo ihnen das
Handels- und Fuhrmannshaus Rhudainer gute Preise zahlte -
denn die eigenen Profite waren beim Weiterverkauf noch
hoher.

Doch heute sind Ruhm und Reichtum des Hauses verweht,
und was es schuf, dient Al'Anfa und Mengbilla zur
Bereicherung.

Meisterhinweis:
Die kleine Stadt Port Corrad als grofite Kolonie des Schwar-
zen Imperiums ist vorziglich geeignet, um die Heden
Schlége gegen die Macht Al'Anfas fiihren zu lassen, ohne
sie ins sichere Verderben zu schicken; insbesondere werden
dies Geisel- und Sklavenbefreiungen sein.
Daneben bietet sich die Gelegenheit, die Anwesenheit
alanfanischer Truppen in der Stadt nur als Aufhénger fir én
Abenteuer zu nehmen, das die Helden mit den disteren
Uberresten aus alt-elemitischer Zeit konfrontiert.
Schliefflich kann Port Corrad auch der rettende Ort sain,
nachdem die Helden Gelegenheit hatten, eines oder mehre-
re der wilden Barbarenvolker der Umgebung néher "ken-
nenzulernen".

(Weitere Informationen zu Port Corrad siehe WIE DER
WIND DER WUSTE, Seite 25f.)

Altaia

* Eigenschaftswort: altaisch; Bewohner: Altaier

Regierung: Monarchie: Herzog
Einwohner: 1300

Garnisonen: 50 Herzogliche Gardisten
Tempel: Hesinde, Tsa, Boron, Efferd

Historischer Uberblick:

ca. 1000 v.BF. tulamidische Zedrakken erreichen
Souram und Al'Toum; Griindung zu
mindest eines TempelsnamensAl'Taia

761 n.BF.: Besiedelung Altaias durch den
verbannten Herzog von Cres

1017 n.B.F.: der Untergang Altaias
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1017 n.BF.: Nachdem Uber einen Zeitraum von sechs Mona
ten in keiner der umliegenden K Ustenstédte irgendeine Nach-
richt aus Altaia eingetroffen war, brach aus Charypso @n
kleines Expeditionskorps unter der Flihrung des bornischen
Freiherm Erborn von Hinsinken nach Altaia auf. Die Truppe
fand die Stadt leer von Leben, aber voller Leichen von
grausam Erschlagenen; sdmtliche Gebaude waren gepliin-
dert, gebranntschatzt und lagen groftenteils in Trimmern.
Am schwersten zerstort warder Hesindetempel, die berihmte
"L euchtende Kugel der Hesinde" verschwunden.

Einige der Leichen, die Baron Hinsinken und seine Leute in
den StralRen entdeckten, trugen die Waffenrocke der berlich-
tigten trahelischen (will sagen kemischen) Schwarzen Armee,
dennoch wird die Untat dem Reich der Keini wohl kaum
nachzuweisen sein, da es dem Hinsinken-Korps nicht gelang,
auch nur einen einzigen Uberlebenden Zeugen zu finden.
Hinsinken lie3 die Leichen der Tater und Opfer zusam-
mentragen und verbrennen, dann kehrte er dem Ort. der
einmal Altaia gewesen war, den Ricken.



Mengbilla*

Regierung: Oligarchie, Hoher Rat (Grof3emirat)

Einwohner: 5000 in der eigentlichen Stadt,

Garnisonen: 100 Mann Stadtgarde, 100 Mann "Schwarze
Garde", in den Wehrddrfern 1300 Bezirksgardisten, davon
500 beritten

Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus). Efferd, Rahja, Hesinde

Historischer Uberblick:

um 1000 v.BF.: Waldmenschenstamm der Cuori as
Ureinwohner

873 v.BF.: Bosparanische Garnison Belenas am
Nordask

476 v.BF.: Teil von YarumsHorasiat (Lex Imperia)

Dunkle Zeiten:  erste Thorwaler Plinderziige

ca. 200 v.BF.: Elem erobert Mengbilla; seither
Grof3emirat

ca. 100 v.BF.: Silem-Horas erobert Menghilla zurlick;
Zwolfgotteredikt: Verbot mehrerer
Gotzenkulte

bis 11 n.BF.: Befriedung Y aguiriens von Grangor bis
Chorhop

ab 56 n.BF.: Teil der Markgrafschaft Drol

292 n.BF.: Grindung des Borontempels

345-464 n.BF.. Priesterkaiser: geheime Siedlung Al'Bor

464 n.BF.: Befreiung durch boronbekehrte Beni
Szintaui: Sultanat

467 n.BF.: Mengbilla unterstellt sich Rohal;
Statthalter (Grol3wesir)

ca. 650 n.BF.: Stral3enverlangerung bis Port Corrad;
Isolation Mengbillas

744 n.BF.: Aufmarschplatz kaiserlicher Truppen
gegen das Liebliche Feld

745 n.BF.: Seeschlacht von Neetha: Flotte
Mengbillas besiegt

858 n.BF.: Unabhangigkeitserkldrung Mengbillas
as GroRemirat

864 n.BF.: Die "Grofe Havarie"

906 n.BF.: Plinderung séamtlicher Vorstadte durch
Hetmann Hyggelik den Grof3en

bis 954 n.BF.: wiederholte Thorwaler Plinderungen

974-996 n.BF.:  Grof3emir Sarawan a-Djehadi

996-1011 n.BF.: Grofiemirin Rahjane Lassenheim
1008-1009 n.BF.: Khomfeldzug; Besetzung Port Corrads;

Vernichtung der Kavallerie

Geschichte

Die in Mengbilla immer gern erwéhnten Begrinder der
dltesten Stadt waren die  Cuori, en kleiner Stamm von
Waldmenschen aus dem Mirhamer Raum, der sich um das
Jahr 1000 v.BF auf der Flucht vor méchtigeren Feinden auf

"'Eigenschaftswort: menghillanisch (selten: Mengbiiler): Bewoh-
ner: Menghillaner

sumpfigen Inselchen und Halbinseln im und am Nordask
niederliell.

Hundertfiinfzig Jahre spéter, am 1. Praios des Jahres 873 v.BF.
grindete das Alte Reich hier eine Garnison, die den Namen
Belenas erhielt.

Unter den Friedenskaisern weitete sich Belenas allméhlich zu
einem Handelsposten und spéter einer regelrechten Stadt aus.
Selbst wahrend der Dunklen Zeiten blieb das Land am Nordask
Teil des Kaiserlichen Kronlandes und damit eng mit den
anderen reichen Regionen um Bosparan verbunden. Etwa 200
Jahre vor Bosparans Fall alerdings eroberte das Grof3sultanat
von Elem in einem unaufhatsamen Heerzug dle Lande
zwischen Szinto und Westmeer. Die Stadt Belenas erhidlt
ihren tulamidischen Namen Mengbilla. den se heute noch
trégt und erlebte einen steten Zuzug von Siedlern aus dem
Szintotal, die im Jahre 187 v.BF das Grolemirat Mengbilla
ausriefen. Die neuen Herren der Stadt huldigten den gleichen
Widergottern und Démonen wie ihre Oberherren in Elem,
doch as die Gotter die Stindenmetropole am Szinto mit einem
feurigen Stern zerstorten, brach auch die Macht der
Mengbillaner: 100 v.BF eroberten die Truppen des Silem-
Horas Mengbilla zurtick: und im Zwdélfgétteredikt wurden die
Gotzenkulte unter schwere Strafe gestellt.

In den Folgegjahren teilte die Stadt weitgehend das Schicksal
des Lieblichen Feldes, wenn sie auch dank ihrer Abgel egenheit
von den schlimmsten Folgen verschont blieb, die Hela-Horas'
Herrschaft und Sturz fir die nordlicheren Lande mit sich
brachten.

Dieses relative Gliick endetejedoch abrupt im Jahre 360 n.BF
mit dem Eintreffen der Erleuchteten Hildemaravon Wehrheim,
die im Auftrag der Priesterkaiser die Stadt "zum Rechten
Glauben" fihren sollte. Sie und ihre Nachfolger errichteten
eine Schreckensherrschaft, die die ihrer Meister noch Ubertraf
und bis zum Jahre 420 die meisten Ubrigen Kulte aus der Stadt
oder in den Untergrund gedréngt hatte. Damals zogen sich die
Boroni in die Simpfe der Seelen zuriick, wo sie die geheime
Ansiedlung Al'Bor griinden.

Im Jahre 450 n.BF begannen sie damit, heimliche Missionare
zu den entfernten Stammesbriidern im Szintotal zu senden,
um sie zum Boronglauben zu bekehren und Verbilindete gegen
die Praiospriester zu gewinnen.

Tatsachlich brach im Jahr 464 ein Heer von etwa 2000 Beni
Szintaui auf, um die Stadt zu erobern und dem Boron zu
weihen. Der Schlag kam fir die Praoisgeweihten vollig
unerwartet und nach wenigen Wochen waren die Priester aus
der Stadt gejagt.

Der siegreiche Heerfihrer Kermd ibn Aldar wurde von seinen
Truppen zum ersten GrofRemir von Mengbilla seit vieen
Jahrhunderten ausgerufen. Daein Jahr spéter Rohal die Priester-
kaiser vertrieb, blieb ein Vergeltungsschlag Gareths aus.

In den néchsten Jahrzehnten entwickelte sich das Furstentum
Mengbillapréchtig: Die siegreichen Beni Szintaui holten ihre
Familien in das neuegewonnene Land und griindeten mehrere
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Wehrsiedlungen, wéhrend die Stadt Mengbilla selbst unbe-
festigt blieb.

Noch lange Zeit bestand ein erheblicher Gegensatz zwischen
den boronglaubigen, ja, teils fanatischen Tulamidenkriegern
und den stadtischen Mengbillanern, bei denen Boron nur ein
Gott unter vielen gewesen war: Die ersten Grof3emireresidierten
nur selten im sogenannten " Flrstenpal ast” sondern bevorzug-
ten die offene Landschaft um die Siedlung EI'Halem, wo bald
eine bemerkenswerte Pferdezucht entstand.

Mit der Zeit wuchs der boronische Einfluf3jedoch immer mehr
- nicht zuletzt dank Al'Anfaner Missionaren, die nach 700
n.BF den Glauben an ihren diisteren Gott der teils widerstre-
benden Bevdlkerung nahebrachten. Im Jahre 858 n.BF schlief3-
lich erklarte Mengbilla endgliltig seine Unabhéngigkeit vom
Neuen Reich. Um vollendete Tatsachen zu schaffen, erschlug
zwei Jahre darauf ein kleiner, aber fanatischer Trupp
boronischer Mengbillaner die wenigen Praiosgeweihten, die
st Kaiser Eslams Zeiten den Kult wieder aufgenommen
hatten. Der Tempel wurde geschlossen, sémtliche Symbole
entfernt oder geschéndet, des Kaisers Biiste in Stiicke geschla-
gen. Wenig spéter entstand ein Gesetz, dald die Errichtung
neuer Praiostempel im Grofiemirat verbot.

Derartigen Ungehorsam gegen geistliche und weltliche Ob-
rigkeit konnte Kaiser Edam nicht ungestraft lassen, und so
sandte er im Jahr 864 n.BF eine Flotte aus, um Mengbillas
Unterwerfung zu erzwingen. Doch in der groRen Havarie vor
den Zyklopeninseln endete dieser Versuch katastrophal - die
Unabhangigkeit Mengbillas war gesichert und die Boronis
deuteten den Tod so vidler Seesdldner und Matrosen als
gottlichen Akt des Totenherrschers, der seiner Stadt Mengbil-
la huldvoll zugeneigt sei.

Gegen den néchsten Feind jedoch half der Stadt kein Sturm -
kaum dal3 sich Mengbillaeinen Namen al s Sklavenhandel sstadt
gemacht hatte, Uberfielen mehrere Jahrzehnte lang immer
wieder Thorwaler das reiche Groliemirat. Im Jahre 906 n.BF.
plinderte der legendére Hetmann Hyggelik séamtliche Vor-
stddte Mengbillas.

Auf lange Sicht noch verheerender fir Mengbilla aber kann
sich diejlngst erfolgte Besetzung Drols durch das Horasreich
erweisen, denn das GrofRemirat verlor einen kleineren, gut zu
dominierenden Nachbarn und grenzt nun an ein aufstrebendes
Kaiserreich, das wenig Toleranz fir das Mengbillaner
Machtstreben zeigt - die Folgen dieses Umschwungs werden
sich erst in den kommenden Jahren zeigen.

Handel und Gewerbe

Die Wirtschaft Mengbillas lebt Uberwiegend vom Handel mit
den Exotika, die der Regenwald und die Uppigen Gérten des
Slidens bereithalten: VVom alerorten gerihmten Purpurfarbstoff
Uber Seidentaft, alerlei Duftwésser und Parfuméle bis zu so
verrufenen - und dennoch vielerorts begehrten - Produkten
wie Rauschkréutern, Giften und Sklaven. Daneben ist die
Stadt der getreue Westkistenhafen seines Verblindeten
Al'Anfa: Sehr viele der Waren aus der Schwarzen Perle
erreichen den Norden nicht per Schiffsroute um Kap Brabak,
sondern Uber Mengbilla. Fur den Weitertransport der Gter
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erwirbt Mengbilla Galeeren aus der Werftenstadt Chorhop,
auf denen dann die zahlreichen Sklaven des Grof3emirats
fronen miissen.

An eigenen Produkten verzeichnet das Groliemirat vor dlem
verschiedene Getreide wie Hirse, Mais und Weizen sowie des
daraus gebraute Bier, aber auch Seidentuche und -taft. diein
den zahlreichen Spinnereien und Webereien der Stadt erzeugt
werden.

AuBerdem kann die Stadt aber auch einen profitablen
Fremdenverkehr verzeichnen, der auf dem Ruf Mengbillas ds
dem Sindenpfuhl der Westkuste beruht. Obwohl die Taisa
che, dal3 dort fast alle Rauschmittel legal sind und
Sklavenhandel existiert, allgemein lautstarke Empérung aus-
[6st, ist es doch nicht zu leugnen, dal? die Anzahl der Besucher
eher steigt, da der Wohlhabende in Mengbilla viele Formen
des Vergnugensfindet, die weiter ndrdlich im Horasreich oder
in Albemia verrufen oder gar strafbar sind.

Die Landverbindungen der Stadt sind eher schiecht: Sie wird
von der Reichsstral3e aus dem Horasreich zum Perlenmeer
umgangen und ist durch zwei miserable Stral3en mit Drdl und
dem Horasreich sowie mit Chorhop verbunden, wahrend die
Stral3e Uber ElI'Halem und Lorfas nach Port Corrad in ver-
gleichsweise gutem Zustand ist.

Die Gilden der Stadt Mengbilla

Neben dem Tempel des Boron bilden die Kartelle den grofden
Machtfaktor im Grof3emirat: Die einflul¥reichsten Vereni-
gungen stellen den Hohen Rat der Stadt Mengbilla, unter
ihnen sind besonders die Alchimisten, die Sklavenhandler, die
Kurtisanen und die Rauschkrauthandler sowie das Handel shaus
Gerbelstein erwdhnenswert.

Hervorgegangen sind die Kartelleteils aus kleineren Handdls-
héusern, teils aus einflulreichen Familien, teils aus Arbeiter-
und Handwerkerverbanden. Inzwischen haben diese auch
Gilden genannten Gruppen aber mit den Ziinften des Nordens
nur den Namen gemein: Ein jedes Kartell beherrscht enen
oder mehrere Erwerbszweige und wird seinerseits von ener
kleinen Gruppe oder Familie oder auch einem "Starken
Mann" (oder Frau) kontrolliert, den einige ergebene und oft
sehr kampfkréftige Gefolgdeute unterstiitzen und fir den die
einfachen Mitglieder oft kaum mehr as Handlanger oder
Milchkiihe sind - so bietet zum Beispiel die Kurtisanengilde
zwar eine gewisse Sicherheit fir ihre Freudenmédchen und
Lustknaben, doch beherrscht wird se letztlich von wenigen
Bordellwirtinnen und Zuhéaltern.

Die einfachen Kartellmitglieder sind oftmals be ihren Mei-
stern hochverschuldet und damit véllig von ihnen abhéngig -
héufig missen sie sch anhdren, da3 nur die Gnade des
Meisters das tagliche Birgergeld weiterfliel3en lasse. Wer
nicht freiwillig arbeiten wolle, kdnneja auch in die Sklavere
gehen...

(Nach diesem Prinzip funktionieren dann auch so "romanti-
sche" Erscheinungen wie die Bettlergilde, deren meist kind-
liche Mitglieder oft erst mitleiderregend entstellt oder ver-
stimmelt werden, ehe sie zum Wohle des Bettlerkdnigs auf
die Strallen Menghillas geschickt werden.)



Meisterhinweis. Bandenkriege

Als Meister werden Sie immer wieder den Wunsch haben,
einen Banden- oder besser Gildenkrieg anzuzetteln, um Ihr
mengbiller Abenteuer um eine Gefahr zu erweitern - denn
wenn zwel Kartelle um Macht und Pfriinden kampfen,
werden oft auch Umstehende mit einbezogen. Damit die
Gildenkonflikte einigermal3en plausibel erscheinen, be-
trachten Sie einfach die Punkte, wo sich die Interessen
berhren oder gar Uberschneiden: Hier it entweder gute
Zusammenarbeit oder erbitterte Rivalitédt zu erwarten.
Beispiele bietet etwa der Bereich der Bardamen und
Animierméadchen, wo sich die Kurtisanengilde und dem
Kartell der Schankwirte treffen, oder auch die denkbaren
Kooperationen oder Konflikte zwischen Rauschkraut-
handlern und Traumpulver brauenden Alchimisten.

Religion

Die Stadt, in der Sonne und Mond nicht scheinen, tragt ihren
Beinamen aufgrund der einzigartigen Tatsache, dal3 in Meng-
billasowohl der Kult des Praios wie der des Phex verboten ist.
Denn in Menghilla ist Boron der héchste aller Gétter, so dal3
viele Regeln des Al'Anfaner Ritus in die Gesetze der Stadt
aufgenommen wurden. Im Vergleich zu Al'Anfa ist der
Einflul der Boroni auf die Staatspolitik viel subtiler und
indirekter, was nicht heiflst, dal allzuoft etwas gegen den
Willen Borons (oder eher seiner irdischen Diener...) stattfin-
det.

Politik

Der Hohe Rat - neun Ratsherren und Ratsfrauen, die von den
wichtigsten Kartellen gestellt werden - hat seine Aufgabe
weitgehend darin, die unvermeidlichen Streitigkeiten auf ein
ertragliches Mal? zu beschrénken und die allgemeine, sprich
auRere, Sicherheit des Stadtstaates zu gewahrleisten.

Zu diesem Zweck wahlt der Hohe Rat einen Grof3emir, der mit
der Zustimmung von mindestens sechs Ratsherren und -
frauen auch wieder abgesetzt werden kann - doch da er
zugleich oberster Richter Menghillas und Oberbefehlshaber
der Truppen ist, kann eine solche Absetzung in der Praxis
schwierig werden..

Der Hohepriester steht dem Glaubensrat der Mengbiller Tem-
pel vor, hat das Recht, jeder Ratssitzung beizuwohnen und gilt
als "Gewissen des Rates' - von ihm eingebrachte Ratschlége
wurden bisher immer befolgt. Gewahlt wird der Hohe Priester
durch den Priesterrat, und ist stets ein Diener des Boron
gewesen, da die Boroni alein neun der finfzehn Ratssitze
innehaben...

Garde und Flotte

Das GroRRemirat féllt durch seine gewaltige Truppenstérke auf
- bezogen auf die Einwohner besitzt Mengbilla zehnmal mehr
Truppen als etwa das Mittelreich: Etwa jeder zehnte
Mengbillaner ist Stadt- oder Bezirksgardist und fast jeder hat
wegen der allgemeinen Wehrpflicht irgendwann in der Armee
gedient. Von dieser Wehrpflicht kann man sich freikaufen -
dasallerdingsi st sehrteuer und kostet pro Jahr 200 Gol dstiicke.

Die Flotte unter Grof3admiral Sidor Dorikelkos umfal® zur
Zeit (1018 n.BF) zwdlf atmodische Biremen sowie sechs
neue Triremen und drel Karavellen. Zwar mufite die "Hai-
flotte" in den letzten Jahren die Horasischen Hoheltsgewasser
ndrdlich Aldenias meiden, doch konnen die neuen Galeeren
die Schiffahrt weitgehend vor Thorwalertiberféllen schiitzen.
Wiein Mengbillakaum anderszu erwarten, ist der Grof3admiral
zugleich der "Besitzer" der Flotte: Der einstige Oberst der
Hylailer Seesdldner hat sich vor gut zehn Jahren selbstandig
gemacht und vermietet dem GrofRemirat seine nach und nach
zusammengestellte Flotille fir viel (Schutz-)Geld. das ihn zu
einem der reichsten Manner der Stadt und dem stillschweigen-
den Oberhaupt der Seefahrergilde gemacht hat.

Recht und Gesetz

Die Garden sollen theoretisch auch die Sicherheit in der Stadt
Uberwachen, doch ist es damit nicht weit her; zumal was die
fast altaglichen Fehden und Anschlége unter den Herrschen-
den angeht: "Zusténde wie in Mengbilla' sind geradezu
sprichwortlich geworden. Aus diesem Grund zadhlen Vor-
sichtsmal3nahmen wie das gifteneutralisierende Belmart-Blatt
vor dem Frihstiick zum Alltag der reichen Birger. Wer sich
gar wie Alrik Gerbelstein fir wochentlich finfzig Dukaten
Olginwurz leisten kann, ist relativ sicher...

Mengbilla besitzt kein geschriebenes Strafrecht, so dal3 vor
allem die Laune des Richters oder die Angebote der
Prozef3parteien Uber einen Fal entscheiden.

Ein im Norden beliebtes Sprichwort behauptet, "in Mengbilla
gibt es auRler der Regierung kein organisiertes Verbrechen" -
und daran ist etwas Wahres: sdmtliche andernorts verrufenen
oder verbotenen Professionen sind in Menghilla zugelassen
und in die Politik eingebunden, und was andernorts Banden-
kriege wéren, gilt hier als politische Debatte...

Das Birgerrecht

Der lebenswichtige Unterschied zwischen Freiheit und Skla-
verel ist in Mengbilla nicht gerade umsonst: Wer nicht in
Knechtschaft und Unfreiheit falen will, muf3 regelméaiig sein
Birgergeld entrichten. Wer sein Birgergeld nicht zahlen
kann, wird schneller zum Sklaven, ds er "GroRemir von
Mengbilla" sagen kann, sofern keine mitfihlende Seele, oft
der Gildenmeister selbst, die Gebiihr vorschieft ...

Die Gesamtgebiihr kann pro Tag drel Taler betragen und setzt
sich zusammen aus den funf Hellern "Wohn- und Verweil-
gebihr", funf Hellern fir das "Mindere Waffenrecht"
(Besitzrecht fur kleine Waffen bis 24 Finger Gesamtlénge)
und schliefllich zwei Tdern fur das Gewerberecht, zu denen
oft noch ein Taler fir langere Waffen kommt - eine betrécht-
liche Summe, wenn man bedenkt, das die Nahrung fir einen
Tag zwischen finf und zehn Heller kostet.

Weitere Steuern bestehen nicht, wenn man von den oft
honenden Abgaben und Schutzgeldern an die Gildenmeister
absient - und dennoch koénnen sich von den etwa 5000
Bewohnern der eigentlichen Stadt allenfalls 3000 die Birger-
rechte leisten.

Jeder Birger erhdlt ein in Mengbillas Flaggenfarben schwarz
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und weil3 gehaltenes Dokument, das die erworbenen Rechte
einzeln aufzahlt undmitdein Hai-Siegel der Stadt geschmiickt
ist - wer sich seinen Birgerbrief stehlen 1803, hat gute Aussich-
ten, alsbald in einem Sklavenpferch zu verschwinden.

Im Grof3emirat ist selbst ein kaiserlicher Pal3 nichts wert, so
dal3 auch fremde Besucher gut daran tun, eingeschrénkte
Burgerrechte zu erwerben - und Kaufleute miissen zudem das
Gewerberecht erstehen, danur ein Birger in der Stadt Handel
treitben darf. Lénger als fir drei Monate werden solche
Burgerrechte nur in speziellen Félen gewéhrt, um fremde
Handler von der Errichtung dauerhafter Niederlassungen und
Gesetzesbrecher vom Zuzug abzuschrecken.

Dennoch treiben sich in Mengbillaauch einige Dutzend L eute
herum, die auf der Stirn das Sonnenbrandzeichen des
Bannstrahl-Ordens oder der Inquisition tragen - in diesem
Falle handelt es sich alerdings so gut wie nie um kleine
Stinder, sondern um einfluRreiche oder machtige
Schwarzkinstler aus alen Teilen Aventuriens.

Verwaltung

Die Landbezirke haben jeweils einen eigenen Wesir, der in
seinem Amtsbereich eigene Zolle und Steuern erhebt und
auch seine Schreiber selber ernennt. (Die Stadt Mengbilla
wird durch die Kartelle direkt beherrscht.)

Die wenigen Uberlandreisenden erleben des ofteren, dai? sie
an der Grenze zwischen zwel Bezirken zur Kasse gebeten
werden - meist ganz nach Lugt und Laune des 6rtlichen Wesirs
oder seiner Buittel.

Die zehn Bezirke des Grof3emirates

Aldenia (800 Burger, 200 Gardisten, 2200 Sklaven)

Mit einem kleinen Hafen und einer stark befestigten Stadt gilt
Aldenia als die Bastion gegen eventuelle Ubergriffe aus dem
Horasreich im Norden.

Benivilla (280 Burger, 100 Gardisten. 1240 Sklaven)

Das einstige Fischerddrfchen dient vor allem zur Verschiffung
der Erze und des Marmors aus den Arralcor-Hohen, daneben
blihen im Bezirk Hirschau und Fang der Purpurschnecken
und ihre Weiterverarbeitung.

Cuoris (1480 Burger. 150 Gardisten, 1750 Sklaven)

Die édteste Siedlung auf dem Gebiet der Stadt Mengbilla
erndhrt sich auch heute noch hauptséchlich von Ackerbau und
Fludfischerei, doch werden auch viele verschiedene Sorten
von Rauschkréutern geerntet.

Dujar (750 Birger, 250 Gardisten, 2500 Sklaven)

Beriichtigt sind die Steinbriiche von Dujar, in denen der in
Mengbilla so begehrte zartgraue Marmor gebrochen wird.
Sklaven und Schuldknechte, die dorthin, geschickt werden,
haben einen elenden Tod unter senkender Sonne vor sich.
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Ansonsten wird auf dem Gebiet des Bezirkes noch ausgiebig
Schafzucht betrieben - zu mehr eignet sich das steinige Land
nicht.

EPHalem (550 Birger, 100 Gardisten, 1400 Sklaven)

Auf den saftigen, griinen Weiden von El'Halem werden die
Bilar-Pferde geziichtet, die noch eine Spur Shadifblut in den
Adern haben: kleine, ausdauernde Pferde, meist von
silbergrauer Farbe und mit dunkler M&hne, die durchaus mit
Elenviner Vallblitern vergleichbar sind. Viele dieser Pferde
gingen alerdings im Khomkrieg verloren, so dal? die Zucht
schwer geschédigt ist.

Istina (800 Burger. 200 Gardisten, 1900 Sklaven)

Der Ort selbst ist eine stark befestigte Wehrsiedlung tief in den
Arralcor-Hbhen. in seiner Nahe liegt Festina, eine urspring-
lich von Ambol3zwergen begriindete Bergbausiedlung, in der
heute auch viele Menschen Ieben.

Lhasor (350 Birger, 150 Gardisten, 1600 Sklaven)

Lhasor in den Bergen siidlich der Seelensiimpfe besitzt eine
Bleimine, in deren Stollen hin und wieder auch achimistisch
nutzbare Edel steine gefunden werden - vor alem aber wird in
den tiefsten Schéachten mitunter eine kleine Menge des ba
Alchimisten und Magiern hochbegehrten Metalls Arkanium
oder Marboblel aufgespiirt.

Geriichten zufolge soll eine magische Absicherung vorhan-
den sein, die unter anderem die Dienste eines Dschinns - oder
gar eines Damonen - umfali...

Lorfas (90 Burger. 250 Gardisten, 500 Sklaven)
Dieostlichste Siedlung Mengbillasist eine fast reine Wehrsied-
lung, die den strategisch wichtigen Weg nach Port Corrad ud
damit zum Verbindeten Al'Anfa bewacht. Fast ganz in dn
Siimpfen gelegen, it Lorfas auf steten Nachschub angewie-
sen, zumal das Horasreich nahe und die Echsenmenschen
unruhig sind.

Ohzara (550 Birger. 100 Gardisten. 1300 Sklaven)
Wichtigster Handelsartikel sind neben der algegenwartigen
Hirse die in den Sumpfseen gefundenen Ternmuscheln, deren
getrocknetes Fleisch in Mengbilla as Delikatesse gilt, ob-
gleich es ein ebenso wirziges wie starkes Gift enthdlt: En
Ternliebhaber gibt zugleich zu verstehen, dal3 er sch das
nétige Antidot leisten kann.

Al'Bor

Uber den zehnten Bezirk gibt, es mehr Legenden und Gerlichte
als Wahrheiten. Es ist bekannt, dal3 dort immer noch en
geheimer Tempel des Boron steht, aber wo dieser Tempd in
den Simpfen zu finden ist und wieviele Geweihte dort Ieben,
wissen nur wenige. Al'Bor gilt manchen Geriichtekdchen ds
die heimliche Hauptstadt von Mengbilla. eine vom Boron-
tempel gerne verbreitete "Wahrheit".



Das Stadtbild

Wiein so vielen stidlichen Stadten prégen Mithsal und Schmutz
das Bild der alermeisten Gassen und Plétze: Lastentréger
bahnen sich mit schweren Schulterpacken oder vollbeladenen
Handkarren schreiend und gestikulierend ihren Weg in den
engen Stréfdchen, wo Truthdhne und Selem-Ferkel im Schmutz
scharren und wihlen. In der Altstadt zu Fifen der Festung
stehen die Hauser dicht gedréangt und liegt der Schmutz
machmal kniehoch.

In scharfem Gegensatz dazu stehen die neueren Viertel am
Rande der Stadt, in denen die Geb&ude weitraumiger verteilt
und von grofien Gérten umgeben sind - allmahlich wandeln
sich Stadthauser mit Garten zu Villen mit Parks und diese am
aulersten Stadtrand zu regelrechten Landgtitern - denn Meng-
billa besitzt keinerlei Mauern oder Befestigungen, wenn man
von der Zwingburg Uber dem Hafen einmal absieht:

Der trutzige Furstenpalast beherbergt heute die Residenz des
Groliemirs, den Sitzungssaal des Hohen Rates, die Kasernen
der Stadtgarde und die Verwaltung des Grolemirates Meng-
billa.

Der Hafen selbst ist fest in der Hand des Handelshauses
Gerbelstein und einiger kleinerer Kauffahrteien, die zusam-
men den Im- und Export fast vdllig kontrollieren: hier werden
unter dem Schreien der Seevigel die Handelsgaleeren be-
oder entladen, deren Waren den Wohlstand des Grol3emirats
und seiner Handelsherren zu vermehren. Mengbillaner prah-
len gerne damit, dal3 hier selbst Guildenlandwaren eintreffen.
Dem mag schon so sein, doch dann wurden sie niemals auf den
schlechterdings nicht ozeangdngigen Galeeren geholt, son-
dern von Piraten erworben, die se wiederum den echten
Guldenlandfahrern abgenommen haben...

Doch nicht nur Lagerhduser, auch die schwerbewachten
Unterkinfte der vielen Rudersklaven prégen das Bild des
Hafens.

Ein weiteres Merkmal der Stadt sind die zahllosen Plétze,
manche kaum mehr as Hofe, andere echte Mérkte, die Uberall
zu finden sind und die fehlenden Alleen und Ladenstral3en
ersetzen:

Auf dem Basar findet taglich von Sonnenaufgang bis
Sonnenuntergang reger Klein- und Grofthandel statt. Die
meisten Waren der Stadt werden ausschliefflich hier umge-
setzt, so dal3esin Mengbillafast keine Laden gibt. Untiberseh-
bar it die Prasenz der Marktwache des Hauses Gerbelstein,
denn zusammen mit seinen kleineren Compagnons hat dieser
Herr der Mulis, Karren und Galeeren auch die Aufsicht tber
den Basar an sich gezogen.

Einmal wochentlich findet auf dem Kermal-ibn-Aldar-Platz
ein Sklavenmarkt statt, bei dem sowohl Sklaven angekauft
wie verkauft werden, daneben werden auch gelegentlich die
Dienste der in Zwangsknechtschaft geratenen Einwohner und
Fremdlinge verpachtet.

Uber dem Platz erhebt sich der Palast der Bruderschaft der
Sklavenmeister. Diese "Gilde" beherrscht fast alle
Erwerbszweige, die mit der Sklaverei zu tun haben - sowohl
die Jager wie auch die Aufseher und kleine Handler werden
durch sie vertreten und gegen Geblhr "geschitzt". Da der

Sklavenhandel mal3geblich zum Reichtum Menghillas beige-
tragen hat, gehort die Gilde trotz der eher geringen Mitglieder-
zahlen zu den einflul3reichsten der Stadt. Vor allem aber ist es
ein offenes Geheimnis, dal3 GrofRemir Dulhug Ankbes weit
haufiger hier als im Firstenpalast anzutreffen ist. Unweit
dieses préchtigen Hauses liegt ein groldes, schmuckloses
Gebéaude, von dem keine Symbol und kein Schriftzug berich-
tet, dald es einst der reich verzierte Praiostempel war. Heute
sind in dem weitldufigen Komplex ein Badehaus, zwei
Schénken, ein Bordell und mehrere Lagerhduser unterge-
bracht ...

Auf dem Hohepunkt seines Glanzes hingegen steht der
Borontempel: Die neuneckige, aus poliertem schwarzem
Basalt erbaute Halle des Schweigens liegt am Platz der Nacht
und gilt al's das beeindruckendste - wenn auch nicht das grofite
- Gebadude der Stadt. Die um den runden Innenhof
angeordeneten Raume beherbergen sowohl die Tempel wachen
der Schwarze Garde wie auch die Wohnréume der Priester; in
dem préchtigen Saal gegenliber dem Tor tagt der Glaubensrat,
direkt daneben hat Kerim Akbashi, der Oberste Tempelherr
und Hohe Priester der Stadt Mengbilla, seine préchtigen
Gemécher.

Der grof3e Kultraum liegt unterirdisch - eine breite schwarze
Treppe fihrt in die fast lichtlose Tiefe. Der Saal wird be-
herrscht von einer vier Schritt grof3en Statue eines Raben mit
weit ausgebreiteten Flugel, die den halben Saal zu umspannen
scheinen. Geschickt angebrachte Leuchten verleihen der Sta-
tue durch ihr flackerndes Flammenspiel ein Eigenleben, das
keinen der Glaubigen unbertihrt 183. Die Luft ist geschwén-
gert von dem Duft der Rauschkréuter, auf dem lichtlos
schwarzen Altar vor der Statue werden dierituel len Opferungen
ausgefuhrt.

In der Kriegerschule "Rabenschnabel” am Schwertermarkt
findet in erster Linie die Ausbildung der Wehrpflichtigen
unter der Anleitung erfahrener Waffenmeister statt; in beson-
deren Aushildungsgéngen werden hier auch die Tempel wéchter
des Borontempels, bekannt as die Schwarze Garde, ausgebil-
det. Bevorzugte Waffen snd dabel neben dem namengebenden
Rabenschnabel der einhéndige Sklaventod und verschiedene
Stichwaffentypen, wahrend das klassische Schwert so gut wie
ignoriert wird.

Die Auswahlkriterien sind sehr streng, sowohl die Waffenfertig-
keiten as auch die Einstellung betreffend: Nur wer seine
entschiedene Boronglaubigkeit vorweist, erhélt den begehr-
ten Abschluf3, der zugleich einen Birgerbrief auf Lebenszeit
(1) darstellt.

Talentwert-Anderungen (fir Heldentyp "Krieger"):
Raufen-2, Hruruzat+5 oder Ringen +3, Scharfe Hiebwaffen
(spez. Sklaventod)+3 oder Stumpfe Hiebwaffen (spez.
Rabenschnabel)+5, Schwerter-7, Stichwaffen+6, Lanzen-
reiten -2 Reiten-3, Selbstbeh.+3, Zechen+2, Etikettetl,
Gassenwissen+4, Ligen+1, Gotter und Kulte +2, Falsch-
spiel+1, Heilkunde, Gift+2

Abgéangererhalten zu Spielbeginn nur 20 Steigerungsversuche
zur Aushildung ihrer Starttalente - die Gibrigen 10 sind bereits
in den Boni enthalten.
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Auf der gegeniiberl iegenden Seite des Platzesist die Arenaein
Zidl fir viele Bewohner und Besucher Mengbillas. Einmal in
der Woche finden dort Gladiatorenkéampfe statt, bei denen
eifrig gewettet, gezecht und Traumkraut geraucht wird. Zwei-
mal im Jahr finden hier Pferderennen statt, auRerdem wird die
Arena fir die haufigen &ffentlichen Hinrichtungen benutzt,
die stets ein gewaltiges Spektakel darstellen, zu dem die
Groflen der Stadt kostenlos Speise und Trank an das Volk
verteilen, um das eigene Ansehen zu mehren.

Ebenfalls am Schwertmarkt ist die Bruderschaft der Soldner
zu finden, die allen Mietkémpfern Vertrdge und Vetretung
verspricht - und wehe dem fahrenden Abenteurer, der nicht
auf die erst freundlichen, dann immer nachdriicklicheren
Werbeversuche reagiert und auf eigene Faust einen Auftrag
sucht...

Als in den letzten Jahren der Einflul? der Rahjakultes immer
grof3er und ein neuer, gerdumigerer Tempel errichtet wurde,
ging das alte Tempelgebdude als Geschenk an die
Kurtisanengilde, die es in den berlihmten Hof der Laternen
umwandelte, das angeblich stilvollste Bordell des Siidens...
Die Besitzerin, Keidre dai Tarifa, ist eine abtrinnige
Rahjageweihte, die heute nicht nur ihr Bordell, sondern die
gesamte Kurtisanengilde wie mit der Peitsche fihrt und
keinen Ungehorsam duldet, weder von ihren untergebenen
Lustknaben und StralRenmédchen noch von den Kunden.
Zur Zeit ig ihre Gilde eine der reichsten und méchtigsten in
Menghilla- und das nicht zuletzt dank der Tatsache, dal? trotz
offiziell frostiger Beziehungen so mancher Liebfelder ins
relativ nahe Mengbilla reist und fir viel schweres Gold
Vergniigungen sucht, die ihm selbst das offenherzige Belhanka
nicht bietet: Erwahnt seien hier nur das Bordell "Orchidee",
das mit seinen blutjungen Mohaknaben wirbt oder der "Palast
der Tausend Ruten". Am Platz der 99 Tugenden (im VVolksmund
auch "Platz der 66 Laster" genannt) finden sich das schwer
bewachte Haus des reichen Sammlers Farad € Haras, dessen
magische Fahigkeiten Thema vieler Sagen sind, sowie das
Gildenhaus der Alchimisten mit einem kleinen Laden fir
Kréauter, Tinkturen, Tranke und &hnliches. In dieser Gilde sind
sowohl Alchimisten, manche Heller as auch die meisten der
in Menghilla ansdssigen Schwarzmagier vertreten, die sich
mit der Herstellung sowohl von Elixieren (vor allem Gegen-
giften) wie auch magischer Gegenstande einige Dukaten
verdienen. Man munkelt von einem geheimen Gang zwischen
dem Palast des € Haras und dem Gildenhaus, der angeblich
von Chiméren bewacht wird...
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Die Stadt Menghbillaim Spid:

Um es direkt anzusprechen: Is Menghilla die Stadt des
"Organisierten Verbrechens'? Ja und nein. Sie ist es insofern
nicht, als dal3 wir bewuldt auf die klassischen Bezeichnungen
"'Familie", "Gang" etc. verzichtet haben, da sie nicht zum
kulturellen Hintergrund passen.

Sie ist es, da die Strukturen weitgehend gewahrt bleiben.
Mengbillas Kartelle sind nahezu klassische Mafia-Sippen,
mit einem kleinen, aber feinen Unterschied: Al Capone hat die
Stadt Chicago nur faktisch kontrolliert, die Kartelle Mengbillas
tun es auch rechtlich - und wer sich mit ihnen anlegt, kann
nicht auf die Hilfe einiger unbestechlicher Polizisten hoffen...
Fur das Spiel bedeutet das, dal3 Menghillaeine der geféhrlich-
sten Stadte Uberhaupt ist. Die Helden miifiten dort eingentlich
sehr leise und unauffélig auftreten, denn wer nicht nur zum
Einkaufen oder Dirnenbesuch nach Mengbilla kommt, wird
schnell die unfreundliche Seite seiner Gastgeber kennenler-
nen.

Vielleicht will eine Gruppe die Helden verjagen, woraufhin
eine andere sie anwirbt, um einen kleinen Streit "beizulegen"
und ihnen danach eine langere Anstellung bietet - fir diesen
Zweck bote es sich an, wenn Siein |hrem Aventurien ein oder
zwei Kartelle fur ehrlicher oder sympathischer erklaren.
(Falls Sie 6fter in Mengbilla spielen wollen, wére es ohnehin
ratsam, dald Sie den einzelnen Kartellen mehr Profil verleihen,
als uns auf diesen Seiten mdglich war.)

Oder aber die Helden sind zuerst irgendwo anders mit dem
Machenschaften einer der aventurienweit agierenden Kartel-
le in Konflikt geraten und kommen nun nach Mengbilla, um
"der Schlange das Haupt abzuschlagen”. (Grundsétzlich eine
sehr gefahrliche Sache und der wirdige Abschlul3 einer
léangeren Kampagne) In diesem Fal miissen die Helden sehr
bedachtsam vorgehen, um nicht zu frih aufzufallen und ales
zu verderben - immer wenn sie ungeduldig werden und
untberlegt losschlagen wollen, kann jaein Fremdling aus dem
Nordask gefischt werden, der das auch versucht hat...
Schliefdllich sind da noch die Kulte: Der Puniner Boronkult
koénnte die Helden bitten, den Mengbiller Tempe zu demditi-
gen, vielleicht aber will auch der Phexkult endlich in dieser
reichen Stadt Ful3 fassen, aus der er so riide ausgeschlossen
bleibt (der Aufbau eines geheimen Tempels ergibt sehr vide
Maoglichkeiten).

Die Méglichkeiten in dieser verderbten Stadt sind grof3, und
grundsétzlich gilt eines: Mengbilla steht bei weitem nicht so
im Rampenlicht wie sein "grof3er Bruder" Al' Anfa- und daher
kénnen Sie Ihren Spielern kleine oder grofRe Erfolge génnen,
ohne mit dem offiziellen Aventurien in Konflikt zu tieraten.



Mirham*

siehe auch Farbkarte "Echsensimpfe"

Regierun};: Monarchie: Konig (Alanfanisches Imperium)
Einwohner: 1150

Garnisonen: 100 Alanfanische Stadtgardisten

Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus)

Historischer Uberblick:
ca. 1600-1500 v.BF.: Griindung der Grenzposten Mirham
und Al'Anfa

ab 1500 v.BF.: Das Emirat Mirham begriindet den
mérchenhaften Reichtum Elems

ca. 800 v.BF.: Mirham bezwingt das echsische
H'Rabaal

ca. 700 v.BF.: Bosparanische Helden reisen zur
'‘Mirhamer Brautwerbung'

641 v.BF.: Mirham und Al'Anfa werden gerédumt

ca. 600-250 v.BF .: Reich der Wudu

ca. 260 v.BF.: Das Grof3sultanat Elem erobert Mirham

106 v.BF.: Der Komet: Zerstorung der Mirhamer
Flotte

ca. 230 n.BF.: endguiltige Zerstérung unter Kaiser
Menzel

669 n.BF.: Grindung der Palaststadt durch Koénig
Huntas I.

686 n.BF.: Die Seuche: Vertreibung des Konigs
nach Mirham

978-1006 n.BF.: Konig Huntas II.

Seit 1007 n.BF.:

Konig Damian

Die zugleich uralte und junge Stadt der weilRen Paléste liegt
am 6stlichen Abhang des Regengebirges am Fluf3 Chamir, an
einer Stelle, deren Geschichte in urdenkliche Zeit zurtickreicht:
Den Mérchen zufolge stand hier einst eine reiche Echsenstadit,
auf deren Ruinen die siegreichen Tulamiden die Festung
Mirham grindeten. Aus ihr wuchs mit den Jahren eine Stadt,
die alle Lander zwischen Arrati und Jalob, Perlenmeer und
Regengebirge beherrschte, das kleine Al'Anfa aber war nur
ein Vasall unter vielen. Soreich an Schétzen war die Stadt, dal3
selbst das Khunchom der Diamantenen Sultane neben ihr
verblalite - so sagen zumindest die Legenden. Fast en
Jahrtausend wahrte die Blite Mirhams, doch eine Seuche in
Al'Anfaund der Druck der glldenléndischen Eroberer zwang
die Mirhamim, ihre Stadt aufzugeben.

In die verlassenen Paéaste und Villen der Stadt zogen die
wilden Stdmme der Wudu ein und brachten hier ihre Mensche-
nopfer dar. Eswar etwaim Jahre 260v.BF., dal3die Panzerreiter
des GrofRsultanats Elem den Wilden die entscheidende Nie-
derlage brachten und auf dem Weg zum Visarberg Mirham
eroberten. Doch die Neubesiedelung kam nie mehr Uber
dorfliche Ausmaf3e hinaus und geriet immer mehr in Verges-
* Aussprache mit langem i: Eigenschaftswort: mirhamer: Bewoh-
ner: Mirhami. Mz. Mirhamim

senheit. Den Todesstol3 versetzten ihr schlieRflich die
Konquistadoren der Klugen Kaiser, die die letzten Waldmen-
schen aus der dschungel iberwucherten Stadt jagten und die
Gebaude voller Abscheu vor den blutigen Riten, die in ihnen
stattgefunden hatten, bis auf die Grundmauern schieiften.
S0 hétte es bleiben kénnen, und Mirham wére heute einejener
sagenhaften verschollenen Stade, von denen das Tulami-
denland einige kennt. Doch das Schicksal wollte es anders: Es
war der meridianische Vizekdnig Huntas von Shoy'Rina, der
in seiner danfanischen Residenz die Sagen um das versunke-
ne Mirham las und seitdem nicht mehr von dem Gedanken
loskam, die legendar reiche Stadt wiederaufzubauen und zum
strahlenden Zentrum seiner Machtentfaltung zu machen.
Nun, dasWort des Vizekdnigs war Gesetz, und ohne sich grof3
um die Erlaubnis des Kaisers im fernen Gareth zu scheren,
steckte man am Chamir Land & und errichtete nach der
pompodsen Grundsteinlegung am ersten Praios des Jahres 669
n.BF. in jahrelanger Arbeit aus schnee- und rosenfarbenem
Eternenmarmor eine gewaltige Palastanlage, die mit alen
Thronsélen, Wohnflugeln, Wirtschaftsréumen und Stallungen
Platz fir tausend Hoflinge, Beamte, Konkubinen, Diener und
Sklaven bot.

Im Jahre 680 bestieg Vizekonig Huntas feierlich den Opal thron
in Mirham und gab Befehl, auch die gewaltige Blrokratie der
Provinz Meridiana zu verlagern - denn hier in seinem
steingewordenen Mérchenschlof3 fihite er sich weit wohler
as in der geschéftigen Handels- und Hafenstadt Al'Anfa mit
ihren Menschenmassen.

Doch der Umzug zog sich in die Lénge und war léngst nicht
vollendet, as die Rabenseuche Al'Anfa heimsuchte. Nach
deren Ende aber war Vizekdnig Huntas mehr oder minder
entmachtet und die Regierung an die Sklavenhandler Al" Anfas
gelangt. Den Shoy'Rinas blieb nur die prachtvolle Palaststadt
von Mirham, die in alen Dingen Al'Anfa untergeordnet war.
AuRerlich unterscheidet sich Mirham nicht allzusehr von den
anderen Stédten des Siidens: Die Wohngebiete des Hofadels
weisen penibel gerade Stralen und schmucke weil3e
Adelsvillen auf. Als Abschlu der breiten Plaza Shoy'Rinain
der Palastmitte prunkt das préachtige KonigsschloRR aus wei-
Rem Marmor - mit seinen drei weithin sichtbaren
messingglénzenden Kuppeltirmen und einer Breite von uber
einer halben Meile ist der gewaltige dreistdckige Bau ein
Meisterwerk der Kolossalarchitektur.

Von der Neuen Residenz des Kaisers abgesehen, wurde seit
dem Ende des Diamantenen Sultanats in Aventurien kein
anderes Gebaude dieser Grofe gebaut: Die Palaste der Amene-
Horas in Vinsat und der des Kdifen in Mherwed sind klein,
die Alte Residenz der Almadaner Kaiser in Gareth bescheiden
gegen den Prunk und die Dekadenz, die man hier zu sehen
bekommt. Mirham hat nicht einen, Mirham ist en
Konigspalast, wie ihn sich Fran-Horas nicht besser hétte
winschen kodnnen.

Von der Stadt aus gesehen hinter dem SchlofR liegt en
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Ziergarten voll versteckler LustschldfRchen, Wasserspiele,
Orchidealen und Orangerien, dessen von unzahligen
Sklavenhanden gestutzte Baumchen und Blumenflachen nicht
weniger as eine Rechtmeile Flache bedecken - selbst einige
bewuldt wild gestaltete Haine voll Unkraut und einheimischer
Schlingpflanzen gibt es, fir den Fall, dal’ es den Kénig nach
"Wildnis" gellstet.

Weiter gen Westen erstreckt sich ein mehrere Rechtmeilen
grof3er Park, in dem schnurgerade Wandel- und Reitwege in
den sorgféltig von wilden Tieren und Menschen geséuberten
Urwald geschlagen wurden. Hier liegen auch drei weitere
"kleine" Schldsser mitjewells etwa 150 Schritt Breite, die den
Konig beherbergen, wenn er zur Jagd auszieht. Dann werden
auch in der Menagerie die sorgsam gehiiteten und gemésteten
Tiger, Jaguare und Riesenaffen mit den abgefeilten Klauen
und Z&hnen freigelassen ... Von Zeit zu Zeit geruht der Koénig
auch, eine Hatz auf nackte und buntbemalte Wudus - wie man
die Sklaven hier kollektiv nennt - zu veranstalten.

(An Regentagen ist es Ubrigens mdglich, mehrere Gange des
eigentlichen Schlosses mit Baumen und Jagdwild zu verse-
hen, auf dal3 der Kénig und seine Adelsgesellschaft nicht nal3
werden.)

Im diesem Park findet sich auch ein grof3er kuinstlicher See in
exakter Sternform, der dem Konig und den Hoflingen
Bootsfahrten und Bordfeste ermdglicht, ohne dal? sie sich in
Sichtweite der Reisbauern auf den Flu3 Chamir begeben
miBten. Zur Zeit ig dasfrivole Schifferstechen mit schwamm-
bewehrten Turnierlanzen und leicht bekleideten Kombat-
tanten sehr beliebt.

Daneben gibt es in der Palastanlage unweit des Borontempels
einekleinere Arena, in der theoretisch zu Ehren Borons, in der
Praxis aber zur Unterhaltung der Oberschicht blutige
Gladiatorenkdmpfe zwischen Sklaven und wilden Tieren
abgehalten werden.

In dieser schneeweif3en und rosenhellen Stadtanlage gibt es
nur ein Gebéude, das durch seine ungewodhnliche Farbe sofort
ins Auge falt: Die aus grauem Stein errichtete Schule der
variablen Form, die Magierakademie der Vier TUrme zu
Mirham. lhr Leiter Salpikon Savertin ist zugleich auch Ober-
haupt der gesamten Schwarzmagiergilde Aventuriens, eine
Stellung, die ihm auch auRerhalb der Stadt von erheblichem
Nutzen ist.

Die Grundung (763 n.BF.) geht auf den koniglichen Hof-
magier Al'Gorton zurlick, der sich die Einrichtung der Aka-
demie als Gungt fur die Errettung des Konigs vor einem
Giftanschlag erbat: rechtlich ist die "Akademie der Vier
Tlrme" heute noch eine Behdrde des Koniglichen Haushaltes
und ihr Leiter der oberste Hofmagier; die taglichen Pflichten
allerdings werden natirlich von einem Vertreter wahrgenom-
men.

Auch die von zwel Golems bewachte Akademie verfiigt Gber
eine betréchtliche Anzahl von Sklaven, die auf den umfang-
reichen Landereien vor alem mit Rauschgiftanbau (Zithabar
und Vragieswurzel) den Reichtum der Akademie mehren.
(Weitere Informationen siehe DIE MAGIE DES SCHWAR-
ZEN AUGES. Seite 107.)
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Im koniglichen Park steht Ubrigens ein weiterer Golem, und
zwar aus Knochen - angesichts dieses Materials stammt er
wohl ausder Zeit der Magier-Mogule. Da seine Befehle langst
vergessen sind, ig heute nicht mehr zu eruieren, warum er
dreimal in den letzten 300 Jahren Personen angegriffen hat. In
dlen drel Féllen bezeugen Dokumente das konigliche Urtel,
dal3 die Opfer ihr Schicksal wohl verdient hatten und daf3 der
Golem weiterbestehen solle.

Konig Damian von Shoy'Rina wird wie seine Vorganger
vielerorts as Mirhamionette bezeichnet - und genau das ist er
auch. Der Konigtitel igt spéatestens seit der Ausrufung des
Kriegsrechtes reine Formsache, Mirham untersteht unbe-
streitbar Al'Anfa, dessen Ra die Gesetze erld¥, die vom
Konig nur noch gegengezeichnet werden.

Die Présenz Al'Anfas macht sich Uberall bemerkbar: angefan-
gen damit, dald auf zehn Birger ein alanfanischer Stadtgardist
kommt - offiziell selbstverstandlich as Leibwache und
Ehrengarde des Konigs. Die danfanischen Soldaten sind in
der Stadt recht unpopulér, doch seit die im Khomfeldzug
aufgestellten Mirhamer Hilfstruppen sich mit Schmach und
Schande bedeckt haben, wagt keiner, die Anwesenheit der
Al'Anfaner zu kritisieren. Sogar Mirhams Flagge, die Golde-
ne Krone auf Schwarz, wird von den Gardisten gehifd und
eingeholt.

Die Wirtschaft der Stadt ist naturgemal’ sehr einseitig und fagt
nur auf die Versorgung des Koniglichen Haushaltes ausge-
richtet: Auf die gut zweihundert Angehdrigen der
Adelsfamilien kommen fast sechshundert Leibdiener, Kéche.
Kurtisanen, Reitknechte und andere Palastbedienstete sowie
Sklaven fUr die harteren Arbeiten - auch wenn der Dienst im
Palast ein Zuckerlecken ist gegen die Fronarbeit, die auf den
Feldern abseits der Palastanlage verrichtet wird: Hier erstrek-
ken sich in den feuchtschwilen Chamirniederungen weite
Reisfelder und Shatakwurz-Plantagen.

Keine andere Stadt der Weif3en liegt so eng an das geheimnis-
volle Regengebirge geschmiegt wie Mirham, und so verwundert
es wenig, dald gerade im Umland von Mirham sehr vide
Sklavenjdger heimisch sind, liegen doch die Gebiete der
letzten Wudu und Tinzameha und der Anoiha direkt vor der
Haustir. Vor dlem aber werden die reichen Bodenschétze des
Gebirges ausgebeutet, zudem werden auch Gewdrze,
Rauschkrauter und die Mirhamer Seidenliane (fir Schiffstaue
und Giftgewinnung) geerntet. Ein holpriger Weg fuhrt nach
Port Corrad und Mengbilla, der Pald von Sorbur Uber das
Regengebirge.

Der Handel Mirhams ig alerdings sehr stark eingeschrankt,
da ein "Exklusivvertrag" mit Al'Anfa besteht, der fur prak-
tisch ale Produkte Mirhams wie Gewdlrze, Rauschkréuter,
Opdle, Gold. Edelhdlzer und Sklaven das Vorkaufsrecht
vorsieht (und das selbstverstandlich zu festgelegten Preisen,
die die Schwarze Perle stark bevorzugen). Es gibt eigens eine
gut ausgebaute Handelstral3e, die den problemlosen Waren-
transport von Mirham nach Al'Anfa erlaubt.

Vor dlem aber wird "zur Sicherung der Versorgung" be-



stimmt, da3 Mirham nur von Al'Anfas Kaufleuten Waren
beziehen daf; selbst Lebensmittel (Delikatessen fur die
Hoflinge, Reis und Gedorrtes fir die Diener) missen von der
ungnadigen Herrin im Sliden erworben werden und werden
gegen die Glter Mirhams verrechnet.

Daher versuchen Schmuggler haufig, das Verbot zu unterlau-
fen und Nordlandwaren nach Mirham zu bringen, ein Handel,
der grof3en Gewinn verspricht, aber auch mit enormem Risiko
verbunden ist: Mirham ist ber den Chamir mit eéinem Meerarm
des Perlenmeeres verbunden, der aber wird von den Festungen
Pinnacht und Imrah Uberragt. Diese beiden aanfanischen
Garnisonen sind stark befestigt und wachen dariiber, wer in
die Bucht ein- und ausfahren darf. Jedes Schiff wird angehal-
ten und mui3 seine Waren verzollen.

Der Chamir igt sehr seicht und kann daher nur von sehr kleinen
Booten und Galeeren befahren werden. Wer also Waren
schmuggeln will, muf3 auf den Schutz der Dunkelheit vertrau-
en und kann nur schwache Bewaffnung mitfihren. Es heif3t,
daf’3 die Soldner gerade in der abgel egenen Garnison Imrah fir
kleine und grélere Geschenke recht empfénglich seien und
auslaufende Schiffe nicht besonders grindlich untersuchen.
Wer allerdings diese Ausgaben scheut und dann mit
Schmuggelgut an Bord erwischt wird, hat keine Gnade zu
erwarten. Schmuggler werden fir gewohnlich in der Arenazu
Tode gehetzt, wobei manche Reiche selbst darauf noch Wet-
ten abschlief3en.

Die verbannten Adelsfamilien Mirhams sind durch die Ein-
schrankungen der alanfanischen Oberherrschaft nicht beson-
ders glucklich, und man traumt von der Zeit, als Mirham die
Herrin und Al'Anfa die Dienerin war: Der heimlich recht
populdre Debattierverein der "Konigstreuen" is eine Ge-
meinschaft, die bei alem revolutiondren Gerede eigentlich
nur das Ziel hat, die Kénigsmacht wiederherzustellen und
damit den eigenen EinfluR zu vergréRern. Ihr vornehmstes
Mitglied war Prinz Arachnor, Adept an der Magierakademie,
der offen von eéinem Umsturz mittels seiner masischen Macht
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traumte. Doch so durchsetzt, wie die "Konigstreuen" von
Spionen der danfanischen Assassinen sind, war es nur eine
Frage der Zeit, bis er entdeckt und aus dem Imperium verbannt
wurde. Heute ist Arachnor Schiffsmagier des geflirchteten
Slidmeerpiraten El Harkir. (Sein dlterer Bruder, Kénig Damian,
it ein klassischer Sprof3 jahrhundertelanger Dekadenz, der
am liebsten mit seiner anerkannt gut sortierten Leguansam-
mlung spielt.)

Ein wenig weltgewandter igt die geheime Gesellschaft der
"Fuchse", ein Zirkel von weniger wichtigen Adligen, die vor
alem um die an Al'Anfa verlorenen Profite aus dem
Sklavenhandel trauern: Ginge es nach ihnen, so ware Mirham
frei von jeder Vormundschaft, um die ganze Welt mit seinen
Rauschkrautern und Sklaven zu begliicken.

Genau das macht es den Feinden Al'Anfas auch so schwierig,
die Partel der Stadt zu ergreifen: bekdmen die Mirhamer
"Freiheitskampfer" ihren Willen, wirden sich im Siden nur
die Namen andern, nicht die Zusténde.

Meisterhinwcis:

Die Palaststadt Mirham i in vieler Hinsicht ein ebenso
gefahrliches Pflaster wie Al'Anfa. denn hier kénnen fremde
Abenteurer kaum ungehindert durch die Stralen streifen.
Nutzen Sie Mirham daher ds exatischen Ort. den aufzusu-
chen bereits gefahrlich sein kann und den man nur betritt,
wenn gute Griinde vorliegen - wie etwa der "Besuch" bei
einem Wirdentrager des alanfanischen Reiches.

Doch auch der Schmuggel vorbel an den Bastionen kann
sehr reizvoll sein und den Helden Schétze, Abenteuer und
vor alem Kontakte mitten im Reich der Schwarzen Perle
verschaffen - wenn se den Versuch Uberleben, versteht
sich...

Schliefdlich bleibt noch die Suche nach den Ruinen des dt-
tulamidischen Mirham; denn es ist keineswegs sicher, dal3
die Pdaststadt an der gleichen Stelle gegrindet wurde.
Vielleicht liegt, finf Meilen entfernt im Dschungel, eine
urate Ruinenstadt voll von Schéatzen und Gefahren ...
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Sylla

Regierung: Monarchie: Harani / Admiral-Birgermeisterin
Einwohner: 1600

Garnison: keine (ca. 1000 Bewaffnete)

Tempel: Efferd, Phex, Rahja, Tsa

Historischer Uberblick:

ca. 900 v.BF.: Zedrakkenflotten erreichen Al'Toum

857 v.BF.: Admiral Sanin Ill. durchféhrt die Stral3e
von Altoum

ca. 800 v.BF.: Grindung Shilas

618 v.BF.: Annektion unter Friedenskaiser Thuan-
Horas

ca. 580 v.BF.: Bau des Leuchtturms unter Fran-Horas

548 v.BF.: "Syllanischer Turmsturz"
Unabhéngigkeit

547 v.BF.: Olruks Legionen desertieren schon auf
dem Weg aus Brabak

450-350 v.BF.: Die Wudu beherrschen die Syllanische
Halbinsel

ca. 180 v.BF.: Syl laschliefdt sich dem Grof3sultanat Elem
an

115 v.BF.: Eroberung durch Brigon-Horas

1-140 n.BF.: Hauptstadt des Vizekonigreiches
Meridiana (Admiraloberst Paligan)

Um 333 n.BF.: Grafschaft Altoum

947 n.BF.: Brabak und Sylla besiegen Al'Anfa und

Charypso

Die Stadt der Freibeuter an der nur zehn Meilen breiten Straf3e,
die Perlenmeer und Feuermeer verbindet, ist vielfach zum
Inbegriff der Seerduberei geworden. Doch eigentlich sind die
kiihnen "Haie von Sylla" nur eine Gefahr fur Al'Anfa oder
seine Verbiindeten wie Charypso, denn mit diesen Stédten
verbindet die Syllaner ein wohl unausldschlicher Hal3.

Die Geschichte Syllas ist lang und farbenpréchtig, so reich an
Heldentaten und Legenden wie kaum eine andere im Siden.
Schon die Griindung der Stadt ist mit einer Sage verbunden.

Vor mehr als 1800 Jahren wurden die Truppen des
Diamantenen Sultanats erstmals geschlagen. In Folge ent-
wickelte sich rund um die reiche Sadt Zorgan ein ganz
unbotsames Reich, in der die M&nner nur noch dem Namen
nach herrschten, wahrend die wahre Macht in den Hénden
ihrer Gemahlinnen oder Mutter lag: das spatere Aranien.
Zu dieser Zeit gab es in Zorgan zwel Schwestern, Shila und
Shahane, kiihne Freiheuterinnen, die gegen die Flotten des
Sultanats stritten. Nach vielen Erfolgen kam es doch dazu, daf3
eine Uberméchtige Zedrakkenflotte den Maraskansund ver-
sperrte und damit den beiden Schiffen der Korsarinnen den
Ruckweg nach Zorgan.

Da trennten sich die Schwestern: Shila wagte, um die Riick-
kehr auf anderen Wegen zu suchen, die kaum bekannte Insel
Maraskan im Osten zu umrunden - eine Fahrt, von der sie nie
zurtickkehrte. Shahane hingegen entwich mit ihrem Schiff
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"Hai" sudwarts und plinderte Thalusa, Elem, ja, sogar
Mirham. immer den Haschern eine Schiffsdnge voraus.
Schliefdlich aber sah sie ein, dal? der Wagnisse ein Ende sein
miisse und bat die Goétter um Rat - und die sandten ihr einen
Traum, sie solle sich gegeniiber der Insel niederlassen, wo die
Schlange herrscht.

Zunachst dachte Shahane, der Traum habe ihr die Ruickkehr
nach Aranien, zur Gegenkiste Maraskans befohlen, doch
wenige Tage spater gelangte die "Hai" zu einer Meerenge -
und an der duliersten Spitze der Halbinsel war ein hiibscher
Jingling von dunkler Farbe angebunden.

Als Shahane versuchte, ihn zu befreien, eilten andere dunkle
Menschen aus dem Wald herbei und erklérten, der Jingling
Pakaha sei ein Opferfir eine riesenhafte Seeschlange, diein
einer Hohle aufder jenseitigen Insel lebe und alle Boote mit
ihrem méchtigen Leib zerquetsche. Die Anfuhrerin des Sam+
mes habe ihren eigenen Sohn dargeboten, um den Stamm zu
retten, denn die Ahnen héatten erklért, daf® sie ihn verlieren
musse, wenn die Bedrohung enden solle.

Shahane aber wollte den schonen Pakaha vor dem Tode
bewahren und beschlof3, den Kampf gegen die Seeschlange
aufzunehmen. Eingedenk der vielen Warnungen lief3 sie den
Rumpf der "Hai" von innen mit Sdbelklingen spicken und
behielt nur ihren eigenen Khunchomer zurick, bis das stolze
Schiffmehr einem riesigen Seeigel denn einer Thalukke glich.
Als diejadegriin geschuppte Seeschlange aus der Hohle glitt
und Uber die schmale Meerenge geschwommen kam, steuerte
Shahane ihr die "Hai" entgegen. Brillend umschlang das
Untier das Schiff, das unter der Kraft des Angriffes erbebte -
doch zugleich trieb die Schlange sich die wohl tiber hundert
Klingen in den Leib, bisihr dasBlut aus unzahligen Wunden
strémte. Da schlug ihr Shahane den méchtigen Kopf durch
einen Sreich ihres Khunchomers ab.

Das treue Schiff aber war zerbrochen, und nur durch der
Gotter Gunst konnten sich die Freibeuterinnen von der "Hai"
ans Festland retten, wo sie von den Einheimischen mit Jubel
begridt wurden.

Eingedenk ihres Traumes erbat sich Shahane nun die Land-
zunge als Wohnplatzfur sich selbst und die ihren, das Recht,
einen Hafen zu erbauen und eine Sadt zu griinden. Freudig
und dankbar gewahrten die Eingeborenen ihr diesenWWunsch.
Zudem nahm Shahane den hiibschen Pakaha zum Mann, der
neugegr iindeten Stadt aber gab sie den Namen ihrer Schwe-
ster Shila. Ihre Besatzung folgte ihrem Beispiel und suchte
sich Manner unter den Eingeborenen.

Die Stadt wuchs schnell und hatte bald die &ufierste Landzun-
ge ganz ausgefiillt. Nun begannen sich die Sabi Shila (Tochter
Syllas) auch auf das eigentliche Festland auszudehnen, und
nach ein, zwei Jahrhunderten war aus Tulamidinnen und
Waldmenschen ein neues Volk geworden, das von Fischfang
und Feldbau lebte und mit den Stadten des Diamantenen
Sultanats zu handeln begann. Auch auf die Insel AFTouni
gegeniber drangen sie vor, und mieden alein die Umgebung



der aten Schlangengrotte, die sie als Dd&monenhdhle oder As-
Shabija a-Charypdosor kannten.

In den folgenden Jahrhunderten wurde die Stadt immer wieder
einmal von den grofRen Mé&chten besetzt, doch nie fir lange
Zeit. Die deutlichsten Spuren hat dabel die Herrschaft der
Kaiser Thuan-Horas und Fran-Horas hinterlassen, die der
Stadt mit Festung und Leuchtturm zwei heute noch erhaltene
Monumente sowie die Ubliche Namensform Sylla gaben.
Doch Sylla sollte nicht lange kaiserlicher Vorposten bleiben.
Schon 70 Jahre spéter erhob sich die Stadt unter ihrer Harani
Ismaban und erlangte die Freiheit zurtick, die sie etliche
Jahrhunderte genief3en sollte.

Die glicklichste Zeit in der Geschichte der Stadt kam, als die
Klugen Kaiser Ost- wie Westkiiste beherrschten und der
Schiffsverkehr rege war wie nie. Die Stadt an der Meerenge
verdiente anjedem Schiff und war fur einige Jahrhunderte Sitz
des Vizekonigs, der dle Lande des Siidens beherrschte. Aus
dieser Zeit stammen nicht wenige der heute langsam verfal-
lenden Prunk- und Prachtbauten - denn seit dem Umzug des
Vizekonigs und seiner gewaltigen Birokratie nach Al'Anfa
sank der Stern der Stadt wieder.

Seit damals war Sylla eine friedliche Provinzstadt, die zudem
stark unter der Enge zu leiden hatte - die einst so gunstige
Halbinsellage erschwerte eine Ausdehnung.

Zweimal streckten die Syllaner die Hand zur verlockend
nahen Gegenkiste aus. das erste Md vor 500 Jahren unter
Rohais Herrschaft, dann im Jahr 854 n.BF., doch beide Male
dankten es die Siedler der Mutterstadt schlecht und erwiesen
sich bald als die érgsten Rivalen, jaFeinde. Unter den Frauen
und Ménner Syllas verbreitete sich der Aberglaube, dal? sich
das vor Urzeiten vergossene Schlangenblut noch immer an
den Tochter Shahanes réchen woalle...

Das tulamidische Erbe ist auch heute noch allerorten in der
Stadt zu spiren. Geradezu aberwitzig mutet an, wie das einst
klare Schachbrettmuster der Strallen - ein Erbe des Fran-
Horas - mit der Zeit durch Stral3en- und gassentiberragende
Bauwerke in ein schier uniiberschaubares Gewirr verwandelt
wurde, das Stédten wie Unau oder Rashdul kaum nachsteht.
Die einstige Prachtstral3e etwa wird von einem vollig belang-
losen Wohnhaus sauberlich in der Mitte unterbrochen, Karren,
Mherwati-Esel und Lastentrager missen den Umweg durch
enge, Ubelriechende Seitengélichen wéhlen. Und der einstige
Palast des Vizekdnigs, der heute als Stadtfestung und Admi-
ralitét der Harani dient, wurde so oft erweitert, dal? er gleich
drel Stralen versperrt.

Auch im téglichen Leben hat sich das tulamidische Erbe
erhalten: von der kultiviert-blasierten Ausdrucksweise Uber
das Verhandlungsgeschick bis zur charakterlichen Mischung
von Besinnlichkeit und Wagemut; aber auch in der Sitte, dai3
sich Frauen wie Manner recht farbenfron schminken (auch
wenn hier wohl die Luloas der Waldmenschen mit eingewirkt
haben).

Berihmt ist Sylla fur seine Feste: Wann immer ein Kapitén
besonders reiche Beute einbringt, flief3en Dattelwein, Mohas-
ka, Kokosbrand und Maraskaner-Rum reichlich und die ganze
Stadt geniefdt den Triumph.

Die beiden grofiten Feste findenjeweils am 1. Efferd und am
1. Phex statt, wenn die vierzehnjdhrigen M&dchen und
funfzehnjghrigen Jungen feierlich fir mindig und wehrféhig
erklart und von ihren Vormiindern zum ersten Ma mit dem
Entersébel gegirtet werden, der Waffe und Statussymbol
jeden Syllaners ist. Manche der frischgebackenen Erwachsen
versuchen sich sogleich in einem der Syllanischen Sébeltanze
(&hnlich dem Khunchalla), wie ihn die Seefahrer der
Kaperschiffe so vollendet darbieten - meist haben die Heiler
alle Hande voll zu tun, die Schnittwunden zu flicken.

Auch songt hat die Freibeuterei dem Leben in der Stadt ihren
Stempel aufgedriickt: Syllaist eine Stadt von Seefahrern, wie
man es sonst nur von Thorwal kennt. Mehr as ein Viertel der
Stadtbevdlkerung tut Dienst in der Flotte: auf dem offiziellen
Flaggschiff, der Viermast-Karacke "Siegreich”, die alein
Uber 200 Matrosen, Seesoldaten und Schiitzen trégt, sowie
den zwei Biremen "Shahane" und "Shila" und der Karavelle
"Schwert von Sylla". Weitere 600 Bewohner Syllas und der
wenigen Wehrgehtfte darum herum fahren auf den rund
vierzig "Haienvon Sylla", wendigen Thalukken und Karavellen
mit Dreieckssegeln und bis zu zwanzig Mann Besatzung,
sowie einer exil-maraskanischen Schivone. Die meisten der
"Haie" fihren obskure Piratenflaggen in Blutrot oder Schwarz;
aber alle ziert das beriichtigte aufgemalte Haifischmaul am
Bug.

Kein Wunder aso, dald Seefahrer und Birger in Sylla zwei
Namen fur die gleiche Gruppe sind: Nur wer auf See seine
Mutterstadt verteidigt, darf auch mitentscheiden.

Regiert wird die Stadt von der Harani, die as erste Frau Syllas
zugleich Burgermeisterin und Admiralin der Freibeuterstadt
ist. Inihrem Titel hat sich das alte Tulamidenwort fir Herrin
enthalten, das auch die Grundlage des Namens Aranien ist -
und die Bindungen an das ferne Mutterland sind nie ganz
abgerissen. Mitunter waren Aranien und Sylla sogar unter
einer gemeinsamen Furstin vereint, dann némlich, wenn die
Harani die Gemahlin des Zorganer Thronfolgers war; so
zuletzt vor einigen Jahrzehnten Sulamin von Sylla, dieinihrer
langen Regierungszeit erst den Wirren der kaiserlosen Zeit
und spéter dem Grof3machtstreben Bai Honaks trotzen mufite.
Diejetzige Harani, Zulhamin Alschera, ist eine wirdige Frau
Anfang vierzig, die bis vor kurzem eine beriihmt-bertichtigte
Freibeuterin war und Al'Anfa manche Schlappe beibrachte,
bissebei der Erstirmung einer Schwarzen Galeereihr rechtes
Bein verlor. Seitdem beschrankt sie sich auf die Lenkung der
Flotte aus dem Hintergrund - und angesichts des niedrigen
Heiratsalters kann nicht wundem, dal? ihre &teste Tochter
Dendra bereits als Kapiténin der Thalukke "Tigerha" die
Familientradition fortsetzt; gilt doch seit langem das unge-
schriebene Gesetz, dal? keine Frau Harani werden darf, die
nicht die Kaperung zumindest eines Schiffes angefuihrt hat.
Noch hat Dendra sich keinen Gatten gewahlt, denn die drei
Tochter der reichsten Familie Alschera haben geschworen,
nur Ménner zu heiraten, die sie im Schwertkampf besiegen.
Fast jeder Jingling Syllas trdumt von einem Leben an ihrer
Seite - und dal3 sie in Tavemenklatsch und durch Al'Anfas
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Tempelrufer als unerséttliche Méannerfresserinnen dargestellt
werden, erhoht allenfalls ihre Beliebtheit.

Die Wirtschaft Syllas ist recht einseitig: Im Umland werden
Reis, Anfelsinen, Feigen und Kokosniisse geerntet, soweit die
standigen Uberfalle der blutriinstigen Kopfjager das zulassen.
Handwerk gibt es hingegen kaum, sieht man einmal von
Waffenschmieden, Segel- und Seilmachern und anderen
Schiffsausriistern ab - denn es wére toricht, mihselig seine
Tage mit Leinenweberel zu verbringen, wenn schon morgen
eine gekaperte Potte mit ein paar hundert Ballen spottbilliger
Seide aus Mengbilla in den Hafen einl&uft.

Andererseits herrscht dadurch oft Mangel am Notwendigsten,
und die reine Kaperwirtschaft ist auch nicht ohne Risiken:
Eines Tages mag sich Sylla zu viele Feinde gemacht haben.

Eine Spezialitét der Syllanischen Halbinsel ist der Syllarak,
ein sehr kréftiger Schnaps, der aus Palmwein gewonnen wird.
Die Einheimischen konsumieren ihn mit der gleichen Begei-
sterung wie die Thorwaler ihr Feuer oder andere Korsaren
ihren Maraskanischen Rum.

Geradezu legendér ist der grof3e Basar, auf dem es praktisch
alles zu kaufen gibt, was auch den Markt im ungleich gréf3eren
Al'Anfaschmiickt - und das zu niedrigeren Preisen, haben die
Anbieter doch oft selber nichts bezahlen miissen aul3er einigen
Schuf3 Rotzenmunition.

Viermal im Jahr aber findet in Syllader "Umgekehrte Sklaven-
markt" statt: Dann ndmlich werden die Gefangenen der
letzten drel Monde dffentlich vorgefiihrt, zumeist alanfanische
Seeoffiziere und Kaufleute, charybtische Piratenkapitane,
Menghillanische Sklavenhéndler und andere hohe Vertreter
des Feindes. Und wie im Siden Gblich, kénnen nun die
Gesandten der Feindesstédte, die an diesem einen Tag freies
Geleit haben, den Markt betreten und die Geiseln gegen hohes
Losegeld (um die 1000 Goldstiicke) freikaufen. Wessen Fa-
milie, Freunde oder V orgesetzte aber nicht zahlen wollen, der
wird bis zum néchsten Mal wieder auf die Galeere zurtick-
geschickt.
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In der Stadt gibt es eine kleine Arena, in der allerdings keine
Tierhatzen, sondern die unblutigen Kampfe raufender und
ringender Gladiatoren ausgetragen werden, wie sie vor dlem
an der Westkiste beliebt sind.

Die Tradition eines Tsatempels stammt angeblich noch aus
der Grundungszeit Syllas. Doch die Dutzend Male, dal3 neue
Stadtherren der Gottin des Neubeginns einen Tempel errich-
ten lief3en, sind nicht ohne Spuren geblieben: Das Bauwerk
weist nur noch geringe tulamidische Merkmale auf, hat defir
aber altbosparanische Séaulengdnge, Tirmchen im sdlemi-
tischen Stil und einen typisch stidlichen Innenhof mit Garten...
Den beriihmten Leuchtturm von Sylla kann man sowohl as
breiten Turm wie auch as schlanke Pyramide bezeichnen,
steigt er doch von einer Grundfléche von 100 mal 100 Schritt
zu einer Héhe von gut 80 Schritt auf. Sein Inneres aber is vall
verwirrender Gange und Kammern, die wohl einst ds letzte
Bastion geplant waren, in denen heute aber die &meren
Toéchter und Sohne der Stadt leben - infast lichtlosen Kavernen,
die oft abscheulich stinken und einen krassen Gegensatz zu
der mit Reliefs geschmiickten Aul3enseite des Turmes bilden.
Hierher kommt nur, wer nichts Besseres mit seinem Gut
anzufangen weil3. Allein die Lucifera, wie man auf Bosparano
hier das erbliche Amt der Lichttragerin nennt, kann ungestort
ein- und ausgehen; denn sie as die Hiterin des Leuchtfeuers
gilt den Turmbewohnern als méchtige Gebieterin, die sefeg
aberglaubisch verehren.

Deswegen wagen es auch nur einige wenige Schurken aus der
Umgebung der Stadt, in Ubelster Weise vom Ruhm des
Leuchtturmes zu profitieren. Mit falschen Signafeuern lok-
ken diese Strandpiraten gegnerische .Schiffe ins Ungluck.

Meisterhinweis:

Syllaist sozusagen die "gute" Freibeuterstadt Aventuriens
- e@n idealer Schauplatz fir Abenteuer, in dem Sie kihne
Seewdlfe und Kampfer gegen Al'Anfas Ubermacht des
Bdsen auftreten lassen kdnnen. Und vielleicht gelingt esja
einem lhrer Helden, sich eine der Alschera-Tochter zu
erkdmpfen - ohne die Braut dabei zu sehr zu ramponieren.
(Weitere Informationen zu Sylla siehe DIE SEEFAHRT
DES SCHWARZEN AUGES, Seiten 19 und 46.)



Trahelien - das Kemi-Konigreich
einst und jetzt

ca. 2750 v.BF.:  Die ersten Kénige Kacha und Peri I.

ca. 770 v.BF.: alt-bosparanischesMilitdrgouvernement

547 v.BF.: Koénigin Rhonda |. zerschlagt die
Brabaker Legion; Unabhangigkeit

500 v.BF.: fast véllige Vernichtung der Kemi durch
feindliche Stdmme, Territorium gerét
unter die Herrschaft Bosparans

ab 23 n. BF.: Trahelien Kolonie des Neuen Reiches

902 n.BF.: Eroberung durch Brabak

975 n.BF.: Kaiser Reto gewinnt T. zurlick

997 n.BF.: Unabhangigkeit unter Peri 111.

1007 n. BF.: Ausrufung des unabh. Kénigreiches
Trahelien

1008-10 n.BF.: Krieg mit Al'Anfa

1010 n.BF.: Tod Tar Honaks, Vertreibung der
alanfanischen Truppen

1012 n.BF.: Slidmeervertrag mit Amene-Horas;
Peri I11. wird (u.a) horasische Baronin
von Benbukkula

Die Urspriinge des Kénigreichs Trahelien lassen sich auf-
grund der Funde auf der Insd Laguana bis weit in die
Vergangenheit zuriickdatieren, so man das Land als den
Nachfolger eines heute fast ausgeldschten Kulturvolkes, das
sich die "Kemi" nannte, schen mag.

So weisen jungst entzifferte Schriftfunde aus, dal? die Grab-
anlage zu Laguana unter der Herrschaft der Nisut Nebeka Il.
errichtet wurde. Dies geschah lange bevor die ersten
bosparanischen "Entdecker" trahelischen Boden betraten. In
jener Zeit wurden auch Tempel von beachtlicher Ausdehnung
und astronomische Beobachtungstiirme erbaut; ihre Uberre-
ste findet man in den Wédern um H'Rabaal. Auch auf den
Waldinseln, z.B. auf Aeltikan, wurden Zeugnisse der Kemi
gefunden, aus spéterer Zeit as die in Laguana, aber immer
noch aus einer Epoche vor dem ersten Auftreten der Bosparaner.

Der Niedergang der Kemi begann im Jahre 1960 v. H., als
Mohas mehrerer Stamme das Kénigreich in grof3er Zahl
angriffen. Die offenbar demoralisierte Armee der Kemi-
Koénige war nicht in der Lage, den Ansturm aufzuhalten.
Binnen weniger Jahre waren die wenigen Uberlebenden des
einstmals méachtigen Kemi-Volkes in West-Frencaal zusam-
mengedrangt worden. Im Jahre 1867 besetzten Truppen des
Kaisers Belen-Horas weite Gebiete in Sldaventurien und
herrschten fortan auch tber die Reste des Kemi-Volkes. Die
Regierungsgewalt wurde durch die dortige Militérgarnison
ausgelibt. Wahrend der Zeit Belen-Horas kam es zu einem
Aufstand der Kemi, dieser brach aber bald zusammen.

Die Bosparanische Periode erwies sich insgesamt als friedli-
che Zeit, in der der Wiederaufbau des Reiches als vorrangiges
Ziel ins Auge gefaldt wurde. Die Gouverneure aus Bosparan
hatten kein Interesse daran, das Land zu vernichten, und so

flgten sich die Kemi der Fremdherrschaft, die spéter von den
Kaisern in Gareth Gbernommen wurde und fast tausend Jahre
waéhrte, eine Herrschaft Uber ein Gebiet, von dem die Kaiser
oft kaum mehr wuf3ten als den Namen.

Fur kurze Zeit unterwarf Brabak das trahelische Gebiet, aber
as in Gareth Kaiser Reto den Thron bestieg, ging er sofort
daran, sein Reich umjene Gebiete zu erweitem, die unter der
Agide seiner unfahigen Vorganger verspielt worden waren.
So kam es, dal3 bereits im ersten Jahre seiner Regentschaft ein
Kriegsschiff vor Maihehm kreuzte und die Brabaker nach
kurzer Verhandlung aus dem fir sie kaum mehr lohnenden
Landstrich abzogen. Leider machte Kaiser Reto die unselige
Reichsgrundreform Kaiser Edlams 11. nicht riickgangig, und
so blieb das Kemi-Reich weiterhin geteilt. Im noérdlichen Teil
wurde mit dem Grafen Draken |. ein krénkelnder Mann
eingesetzt, der bereits nach zwel Jahren im Amte starb. Sein
Sohn Draken II. Ubernahm sein Amt und wurde aufgrund
seines Regierungsstiles as "der freundliche Herr" bekannt.
Alserim Jahre 1 ohne Erben starb und Kaiser Ha a's neuen
Verwalter einen gewissen von Halberg einsetze, war der Weg
zur Unabhangigkeit des wiedervereinigten Kemi-Reiches
vorgezeichnet, denn von Halberg trat unter noch ungeklarten
Umsténden nach nur eéinem halben Jahr Regierungszeit zu-
riick und Uberlief3 sein Amt der jungen Boroni Setepen. Bad
veranlalite der oOrtliche Hohepriester des Boron die neue
Herrscherin, den Namen "Peri" anzunehmen und das Gebiet
zum Konigreich Trahelien zu proklamieren, um so an die
glorreiche Vergangenheit zu gemahnen. Peri ist en traditio-
neller Herrschemame bel den Kemi. Der Name des Volkes
selbst, Kemi, wurde erst in jlngster Zeit in den Laguaner
Schriften entdeckt, bis dahin nannten die Kemi sich irrtimlich
"Trahelier", eine Bezeichnung, die aber offenbar eine andere,
nur der trahelischen Fuhrung bekannte, Bedeutung hat, und
die kurioserweise neuerdings von eben dieser Fiihrung unter-
driickt und aus dlen amtlichen Schriften gestrichen wird.
Bereits wenige Tage nach der Inthronisierung Nisut (Kénigin:
ebenfalls ein neu entdecktes Kemi-Wort) Peri 11, erlie diese
- auf Veranlassung ihres Mentors - ein Gesetz, wonach die
Sklaverei und die Unterdriickung anderer Rassen und Kulte
im Kemi-Reich nicht statthaft sind. Diese eher pragmatische
als wirklich tolerante Haltung verhinderte, dal3 sich das
Volkerkonglomerat des Kemi-Reiches bei der erstbesten
Gelegenheit in einem Burgerkrieg aufzureiben drohte.
Obwohl Kénigreich, galt Trahelien immernoch as siidlichste
Provinz Gareths, doch das sollte Peri 111. bald é&ndern: Nach-
dem trahelische Schiffe bei Re'cha einen Brabaker Angriff
zuriickgeschlagen hatten, kam es auf Aeltikan nach einem
Gefecht zwischen trahelischen Truppen mit Soldaten aus
Charypso. Letztere Schlacht stellt einen Wendepunkt in der
Geschichte des Kemi-Reiches dar, ohne den die folgende
Entwicklung nicht zu verstehen ist. Sowohl Kaiser Hai, der
sich aufgrund der Niedermetzelung aler Gefangener aus
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Charypso aulierst verérgert zeigte, als auch der Patriarch Tar
Honak as Charypsos Verblndeter nahmen nun gegen die
Nisut, die damals noch Kénigin hie3, eine feindselige Hal-
tung ein. AlsHai im Jahr 13 die Einrichtung eineskaiserlichen
Inquisitionsamtes in Khefu anordnet, weigert sich Peri kate-
gorisch, dem Kaiser erneut Lehenstreue zu schwdoren. Als
trotz intensiver Verhandlungen kein Kompromif3 gefunden
werden konnte, erklérte Nisut Peri [11. Trahelien am 30. Rahja
13 n.H. zum "unabhéngigen Konigreich". Bereits wenige
Tagenach der Proklamation forderte der Patriarch von Al' Anfa,
der ein Zweckbiindnis mit Brabak eingegangen war, die Nisut
auf, sich und ihr Reich zu unterwerfen, ansonsten die Waffen
sprechen mufiten. Das Mittelreich verhielt sich abwartend, da
es keine Soldaten in ein Gefecht zwischen "blutsaufenden
Barbaren auf beiden Seiten" (Kaiser Ha zu seinen Beratern)
schicken wollte. Bad schon kam es zu ersten Kaémpfen der
Schwarzen Armee mit Brabaker Truppen, bei denen - wie
Gertlichte besagen - ein kem'sches Untotenbanner die Solda-
ten Mizirions vertreiben konnte.

Doch noch bevor die mittlerweile in Hot-Alem eingeriickten
Al'Anfaner ersten Feindkontakt zu den Soldaten Peris hatten,
war der Krieg fir das Kemi-Reich schon verloren. Einer
Agentin Honaks gelang es ndmlich, die beiden kein'sehen
Prinzessinnen zu entfiihren, und so kapitulierte Nisut Peri I11.
am 20. Boron 15 n.H..

Waéhrend sich Nisut Peri und die Heerflihrerin Mout' pekeret
in Al'Anfa der Gnade Honaks audlieferten, zogen sich die
Soldaten der Schwarzen Armee in die undurchdringlichen
Waélder des Siidens oder auf die Inseln der Uberseeprovinz
zurtick; hunderte von Flichtlingen folgten ihnen.

Am 3. Peraine 17 n.H. blies Al'Anfa Uberraschend zum
Rickzug, da seine Truppen nach dem Tode Tar Honaks in
Mherwed an anderen Fronten dringender gebraucht wurden.
Bald wurde auch bekannt, was sich in der Kalifenstadt zuge-
tragen hatte: Dort ndmlich hatte die méchtige Nahema, ver-
eint mit Nisut Peri, den Patriarchen Tar Honak bezwungen
und damit den Vormarsch der Al'Anfaner in der Khom in
einen hastigen Riickzug verwandelt.

Nisut Peri verlor keine Zeit, kehrte nach Trahelien zuriick und
machte sich tatkréftig an den Wiederaufbau. Das eroberte
Gebiet wurde in Kemi-Reich umbenannt, in Provinzen aufge-
teilt und an fahige Aventurierinnen und Aventurier zur Ver-
waltung Ubergeben.

Mit dem einstigen Erzfeind Mizirion verbindet Nisut Peri I11.
mittlerweile eine persdnliche Freundschaft; in hohen Kreisen
wird gar von einer bevorstehenden Vermahlung des Brabaker
Kronprinzen Peleiston mit der kern' sehen Kronprinzessin Ela
gemunkelt.

Die heutigen Grenzen des sudlichsten Reiches Aventuriens
sind nicht einfach anzugeben, ein Faktum, welches sich
demjenigen leicht erschliefdt, der jemals die dichten, unbe-
kannten Wélder des Siidens bereist hat. Welcher Konig mag
schon guten Gewissens behaupten, er beherrsche diese Wal-
der, in denen es von wilden Eingeborenen, die noch niemals
eine "Blalthaut" zu Gesicht bekamen, ziingelnden Echsen-
wesen, geféhrlichem Getier und morderischen Pflanzen nur so

42

wimmelt? Und deshalb ist es im Suiden so, dal? sich fest alles
um die Beherrschung der Kistenstreifen und die wenigen,
halbwegs sicheren Verbindungspfade im Landesinneren dreht.
Die Nisut der Kemi, Peri Ill. Setepen, beherrscht fagt die
gesamte Halbinsel von Hot-Alem, mit der Hauptstadt Khefu,
dazu einige Kustenlinien. Das Land dazwischen ist groften-
teils unerforschter Regenwald, nur hie und da findet sich ein
trutziges Fort, erbaut, um mit den unberechenbaren Einheimi-
schen Handel zu treiben und dem Reisenden, der die lange
Schiffsreise durch die Straf3e von Sylla scheut, Unterkunft zu
bieten. Auch die Waldinseln Pet'hesd (Javalasi), Adtikan.
Zylke (Mikkan), Adresy und Chaset gehdren zum Konigreich
der Kemi. Die Inseln dienten im Unabhéngigkeitskrieg as
Rickzugsweg Tausender Kemi, die vor den anriickenden
Al'Anfanern den fragwirdigen Schutz der wilden, geféhrli-
chen Eilande in Anspruch nahmen.

Dietrahelischen Berge und der Dschungel sind - wie erstjetzt
bekannt wurde - reich an Bodenschétzen, doch sind ihnen das
Gold, Silber und die Edelsteine nur unter grofiter Gefahr an
Leib und Leben zu entlocken. Der Osten des Landes ist flach,
sieht man einmal von den Sturmfelshergen ab, einem
Hohenzug, der die Habinse von Hét-Alem vom Rest des
Kontinents abschlief® und in dem die wohl sldlichste
Angroschimsippe Aventuriens haust. Das Konigreich profi-
tiert von den reichen Gaben der Natur, die hier wie nirgens
sonst von den Géttern gespendet werden: Gewdirze, Holz,
Rauschkréuter, Tabak, Tee, Obst und Friichte werden gewon-
nen, aber auch Reis und Hirse zur Versorgung der eigenen
Bevdlkerung angebaut.

Die Bevolkerung des Konigreichs setzt sich aus den unter-
schiedlichsten Volksgruppen zusammen, man sieht Al'-
Anfaner, Mittelreicher, Tulamiden, Mohische und gar den ein
oder anderen Echsischen oder Thorwaler in den Stralien der
Stédte wandeln, wohingegen von den ehemals zahlreichen,
eingeborenen Kemi nur noch wenige Uberlebende existieren.
Aus diesem Blickwinkel wird auch klar, weshalb das Konig-
reich eine gegen die Sklaverel gerichtete Politik betreiben
mufi3, denn ein einziger Aufstand der méachtigen Mona-Stam-
me im Landesinneren wiirde wohl gentigen, um die Existenz
des Koénigreichs bis hin zur totalen Vernichtung zu bedrohen.
Ebenso vidfédtig wie die Bewohner sind die Religionen,
denen im Konigreich gehuldigt wird, obschon der Herr Boron
bel den Kemi fraglos die grofite Verehrung genief3t.
AuRenpolitisch hat Peri Ill. ihr Ziel der Anerkennung des
Reiches nunmehr erreicht, das Bulndnis mit dem Neuen
Bosparan, das die Herrscherin sehr ernst nimmt, verschafft
dem bedrohten Land ein wenig mehr Schutz vor den aul¥eren
Feinden. Eine weitere, nicht zu unterschdtzende Gefahr fir
den Bestand des Konigreichs ist der sich immer mehr zuspit-
zende Konflikt zwischen der Boronskirche und dem KKAB,
dem Geheimdienst des Keini-Reiches. Beide Inditutionen
bekriegen sich hinter dem Riicken der Nisut mit finsteren
Intrigen, Verschworungen und Anschlégen bis aufs Blut, und
schon der eine oder andere unbescholtene Adelige wurde
Opfer des KKAB-Leiters und Kanzlers Dio de Cavazo oder
seiner Uber die Inquisition gebietenden Gegenspielerin Boronya
von Nedjhit.



Meere und Insaln

Das Charyptische Meer und die Waldinsaln

Im Sidosten lauft die Landmasse Aventuriens Uber die grof3e
Insel Altoum langsam aus in eine Kette von etwa zwanzig
kleinen vulkanischen Eilanden und ungezdhiten kleinen
Inselchen, Koralenriffen und Sandbanken. Der grofe, aber
wenig fantasievolle Admiral Sanin nannte sie die Inseln der
Feuerberge, die Siidaventurier nennen sie wegen des dichten
Regenwaldes einfach die Waldinseln, in der offiziellen Geo-
graphie der Hesindekirche aber nennt man das gesamte Archipel
das Schwert des Siidens.

Die umliegenden Gewasser, die das samtige Perlenmeer vom
sagenumwobenen Slidmeer trennen, diese Wasser von gera
dezu unwirklichem Blau mit den tirkisfarbenen Lagunen,
bezeichnet man nach der einzigen bedeutenden Ansiedlung
Charypso as das Charyptische Meer, kurz die Charyptik.

Bunt und vidféltig it die Welt der Inseln, die sich vor
Aventuriens Sliden im weiten Bogen ostwarts ins Perlenmeer
erstrecken. Doch so unterschiedlich die einzelnen Eilande
dem Auge des Besuchers erscheinen mdgen, es gibt auch
zahlreiche Gemeinsamkeiten in Geschichte und Natur. Des-
halb seien - ehe wir die einzelnen Inseln ndher beschreiben -
erst einmal die Dinge benannt, die auf alen oder vielen Inseln
ahnlich oder gleich sind. Diese Angaben gelten wohl auch fir
weitere unentdecktc Inseln sowohl der Charyptik as auch des
Stidmeeres.

Klima

Wenn ein Mittellénder die Charyptik erreicht, spirt er zu
allererst die hohen Temperaturen, die hier Tag und Nacht, das
ganze Jahr Uber, herrschen. Ein Wechsel von Sommer und
Winter ist fag unbekannt.

Wie auch auf dem Festland im Suden wird der Jahreslauf auf
den Inseln vor allem von den beiden grofien Regenzeiten im
Rondraund im Tsagekennzeichnet, wenn das Wasser o dicht
falt, da3 man meint, es schneiden zu kénnen, und einen Krug
binnen weniger Augenblicke fillt. Zu diesen Zeiten it die
Sonne kaum zu sehen, und der Blick reicht nur wenige Schritt
welt, ehe er sich im Dunkel des Wolkenbruchs verliert.
Nach "Winterende" tobt der Kauca Uber das Meer: Ge
rauschlos, ohne Vorwarnung, treibt er schwarze Wolken-
mauern heran und zieht dann Uber Inseln und Hochsee. Regen
und Gischt blést er fast waagerecht vor sich her. Umgehemmt
von nennenswerten Erhebungen, ist weit drauf3en im Meer die
elementare Gewalt der Regenstiirme noch gewaltiger as auf
dem Festland. Kaum ein Jahr it vergangen, wo nicht eine
reich beladene Bireine oder Silberkaracke auf den Riffs
scheiterte.

Doch auch auf3erhalb der beiden Regenzeiten weht ein schwa-
cher, aber besténdiger Wind aus Nord bis Nordost zu den
Waldinseln hertiber: ein Audéufer des Srals, der oft nicht
einmal ausreicht, ein einziges Sege zu bldhen, der aber
dennoch regelméfdig feuchtwarme Luft heranbringt, so dal3
dann auf den Inseln Regen fallt.

Sumulogie

Nach der klassischen Mythologie, auf die sich die Zwdlf-
gotterkirchen geeinigt haben und die auf den Offenbarungen
eines Zyklopen (') beim Orakel von Baltrda beruht, schmiedet
Ingerimm am Randes des Feuermeeres das Schwert des
Sldens - eine Waffe, die nur der Stérkste der Gotter und
Giganten fiihren kann und die in der Letzten Schlacht imstan-
de sein wird, einen Erzdémon zu téten.
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Auch fir den Laien ig offensichtlich, dal? die Inseln unter dem
Schutz des Gottes von Feuer und Stein stehen - aber auch, dai3
die briderlichen und doch verfeindeten Elemente Wasser und
Luft einen erbitterten Kampf gegen diese Inseln fuhren. Der
ganze Bogen der Waldinseln it reich an Vulkanen, jedes der
Eilande tragt einen oder mehrere dieser Feuerberge, von
denen allerdings zum Gliick langst nicht mehr alle aktiv sind.
Deshalb stellt die vulkanische Vergangenheit auch eher einen
Segen as eine Gefahr dar, trégt die sehr fruchtbare Asche doch
zur algemeinen Uppigkeit bei. Den Obsidian, das schwarz
glitzernde V ulkanglas, verwenden die Eingeborenen fir scharf-
klingige Werkzeuge und Waffen. Geysire und brodelnde
Schwefelquellen farben die Landschaft in allen Regen-
bogenfarben. Manche Inseln haben als Erbe der dten Lava
einen Uberaus feinen, in seiner samtschwarzen Farbe jedoch
sehr ungewdhnlichen Sand, der die Sonnenwéarme besonders
gut hadt und daher bel Krokodilen und Seeschildkréten as
Brutplatz sehr beliebt ist. Die jingeren Insen sind nackte
basaltene Kegel, auf die Peraines segnende Hand erst wenige
Samen geworfen hat. An die jingsten, die sich eben erst
erheben, mufd ein Schiff auf zehn Mellen heranfahren, um se
Uberhaupt zu entdecken.

Kaum ein Seefahrer mufld auf das Schauspiel verzichten,
Ingerimms Machtdemonstrationen zu beobachten. Uber vie-
len Inseln steht die schwarze Fahne aus dem zentralen Schiot.
Bisweilen legt sich weil3e Asche sengend auf Segel, Taue und
Haut, manchmal hagelt Bimsstein vom Himmel oder treibt im
Wasser. Vidleicht kann man gar kochende Lava Uber die
Abhénge fluten oder sich wélzen sehen, bis sie an einem
dlteren Wall zum Stillstand kommt oder sich tropfend ins
kochende Wasser ergiefdt. Schlackenwirrlinge, Gischtteufel.
Schwefelwolken und andere Mindere Geister tanzen im
Schlachtfeld zwischen Feuer und Wasser. Alle paar Jahre
schliefdlich kommt es zu einem echten Vulkanausbruch, einer
gigantischen Explosion, die ganze Krater, Gipfel oder sogar
Inseln sprengt und die glihenden Trimmer Dutzende Meilen
weit rings umher verstreut.

Eine besondere Bedeutung haben die Korallenriffe, die viele
Inseln umgeben, seien es die umgurtenden Béanke eines
Saumriffes, sai esder gezackte Schutzwall eines Barriereriffes
vor einer tirkisblauen Lagune, sai es ein ringférmiges Atall,
das weit drauRen eine Untiefe mit dem weilRen Schaum der
Brecher umgibt. Die Korallen bescheren den Eingeborenen
Schmuck und eine ruhige See - und sie halten nicht nur die
meisten wilden Wellen fern, sondern auch die Blalzhdute mit
ihren tief im Wasser hangenden Schwimmhausern.

Das Wasser der Charyptik ist anders ds das schieferblaue
Meer der Sieben Winde: von faszinierendem Griinblau, von
weillen Brechern gekront, relativ flach und vor Leben strot-
zend, das kaum ein Mensch gesehen hat.

Mangroven und Palmen - Die Pflanzen

Unter den tropischen Bedingungen im tiefen Siiden gedeiht
das Pflanzenleben besonders kraftvoll. So klein die einzelnen
Inseln auch sein mégen, ihre Pflanzenwelt ist sehr vielfaltig,
und die meisten Eilande weisen unterschiedliche Waldzonen
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auf: Nur die kleinen und flachen Inseln zeigen dabel einheit-
lich den Uppig blthenden, immergriinen Regenwald, den man
von ihnen erwartet. An die unterschiedlich breite Strandzone
mit Mangroven, K okospalmen und Brabaker Rohr schlieft im
Landesinneren ein feuchtwarmer Regenwald mit typischem
Stockwerkwuchs an: himmelstirmende Mohagonis und
Brettfliigelbdume, Uberwuchert von Lianen, Orchideen,
Schlingpflanzen und viden anderen Gewéchsen, auf dem
Boden Bananenstauden, Zwergpalmen, Schachtelhalme,
Purpurfarn und Peraindpfelbdume - und zuweilen einige der
botani schen Raritéten wie Zimmetbaurne, Mir-Theniok-Pflan-
zen, Praiosandelholz oder die Wirgedattel. Auf den meisten
mittleren und grofRen Inseln hingegen findet sich dieser wu-
chernde Regenwald vor allem im Norden und Nordosten der
Insel, dort also, wo stetsreichlich Niederschlag fdlt, wahrend
die regengriinen Walder der Siidseiten durchaus Trockenheit
gewohnt sind. Die hoheren Vulkanberge hingegen sind meist
von Nebelwald bestanden, in dem sich als Besonderheit der
Tiik-Tok-Baum mit seinem extrem leichten Holz findet.

Echsen, M icken, Papageien - Die Landtiere

Eine Gesamtubersicht aler Tiere der Waldinseln aufstellen zu
wollen, wére ein dem "Prems Tierleben" ebenbirtiges, aber
ermidendes Unterfangen: es sollte reichen, alein zu wissen,
dal3 es etwa achtzig verschiedene Schmetterlingsarten auf
Altoum gibt, auch ohne ihre Namen zu kennen...

Der eigentliche Regenwald ist dabei (iberausreich an Tierarten,
die zwar gut von den vidfétigen Pflanzen Ieben kdnnen,
ihrerseits aber auch stets von hungrigen Raubern bedroht
werden, so dal? viele Tiere entweder sehr flink oder gut getarnt
sind.

Vor alem Insekten, Eidechsen, Baumschlangen, Frésche und
Lurche finden sich in diesem feuchtwarmen Gebiet, doch
auch die Voge sind zahlreich und bunt: Kolibris, Papageien.
Pfefferfresser und viele andere. Sdugetiere sind eher sdten,
doch kann man Fledermause auf fast adlen Inseln finden. Auf
den inneren Inseln gibt es auch gréRere Tiere wie Briillaffen.
Faultiere und sogar Jaguare.

Die gebirgigen Nebelwalder sind sehr reich an Leben und
zugleich sehr isoliert. Vor dlem be den Eidechsen und
Schlangen gibt es hier Arten, die nur an eéinem Vulkangipfe
zu leben scheinen. Doch auch bestimmte Vogelarten wie eiwa
Kolibris kommen ausschliefflich in der Néhe bestimmter
Orchideen vor, so dal3 man sie auf ganz Dere nur an einem
Berg finden mag. Mancher Nebelwald birgt sogar noch weit
grolere Tiere, die es nirgend anders gibt, da sie nicht einmd
ins Tiefland vordringen, von anderen Inseln ganz zu schwel-
gen.

Die Sumpfgebiete sind die Heimat von Pelikanen, roten und
weilRen Flamingos und Ibissen in solcher Zahl, dal3 sie bam
Auffliegen den Himmel rosenfarben wie ein Sonnenunter-
gang féarben kdnnen.

Inden Strandzonen und Mangrovenwaldern schlieflich hausen
vor dlem Tiere, die halb an Land und halb im Meer |eben:
bunte Krabben, Schwimmvogel, Alligatoren und Riesen-
kaimane, Morfus und Zwergkrakenmolche, und auch



Meeresschildkréten, die oft ihre Gelege im Sand der Waldin-
seln ablegen. Der Albatros schliefdlich beherrscht Luft und
Wasser, igt er doch ein so geschickter Flieger, dal? ihm sogar
die Bden an den Audéaufern eines Kauca nichts anhaben
konnen.

Zwergtiere

Die Tierwelt der Waldinseln ist allgemein durch zwei Beson-
derheiten gekennzeichnet, die auf den ersten Blick durchaus
widerspruchlich erscheinen: Viele der Geschdpfe, die wir
eigentlich als Riesen des Tierreichs kennen, kommen auf den
Waldinseln, wenn Uberhaupt, nur in kleineren Varianten vor.
Die Erklérung scheint darin zu liegen, dal3 diese Arten ur-
springlich vom Festland stammen und um so schwieriger
schwimmend von Insdl zu Insel gelangen konnten, je massiger
se waren: Der Jaguar is zwar auf den Inseln bis Iltoken
verbreitet, kommt dort aber nur noch in der Gréle eines
Luchses vor. Waldelefanten gibt es sogar nur bis Token - und
auf dieser Insdl erreichen selbst ausgewachsene Bullen kaum
mehr als zwel Schritt Hohe.

Je kleiner die Tiere, desto eher scheinen sie sich von Insdl zu
Insel ausbreiten zu konnen - ganz abgesehen von kleinen
VOgeln oder Insekten, die selbst noch auf den dulersten Inseln
ohne grof3e Unterschiede zu ihren Verwandten auf dem Fest-
land vorkommen.

Riesentiere

Andere Tiere hingegen scheinen aus dem Fehlen grofRerer
Feinde erheblichen Nutzen ziehen zu kdnnen, indem sie zu
anderenorts ungeahnter Grof3e heranwachsen: Auf den Inseln
jenseits von lltoken soll es Ratten geben, die die Grofe
ausgewachsener Dachse erreichen, ebenso wird von
buffelgrof3en Schildkréten berichtet, von Fledermausen von
zwei Schritt Flugelspannweite, handgroflen Kafern und
kirbisgrof3en Frdéschen.

Neben etlichen inselweit verbreiteten Riesenarten dirfte es
auch bei anderen Tierarten Einzelfélle von Gigantismus ge-
ben, der wohl Ubcrderischen Ursprunges ist und fast unbe-
grenzt scheint. Wie Uber den gigantischen Eber von Sirokeln
(Bornland) berichten Tulamidenmérchen und Seemannsgarn
Uber Tiere, die nicht aufhtren zu wachsen, namentlich von
einem turmhohen Riesenaffen, einer hausgrof3en Riesenspinne,
einer hundert Schritt langen Wuirgeschlange und einem
Riesenkrokodil von Schiffsgrof3e; diese und andere geistern
meistens schon etliche Jahrzehnte durch lokale Berichte.
Dievorherrschende L ehrmeinung unter Aventuriens Tierkund-
lern ist, dal3 Borons Diener - sofern der Gott tiberhaupt fir
Wesen ohne nennenswerte Seele zustandig ist - zuweilen eine
Kreatur Ubersehen, so dal3 sie niemals zu altern beginnt und,
in einem Zustand ewiger Jugend, fortwdhrend weiterwéachst.
Dies vertragt sich durchaus mit der magietheoretischen Erkl&
rung, derzufolge die Entfesselung der Elemente, die auf den
Inseln so offensichtlich im Bruderzwist liegen, Ursache fir
den Gigantismus ist - immerhin sind hier nur zwei der
Elemente nicht im Aufruhr, ndmlich Humus und Eis, die
gemeinhin fir Leben und Tod stehen.

Korallenfisch und Blumentier - Die Meerestiere

So bunt und artenreich das Leben im Regenwald sein mag. die
Vielfdt des tropischen Korallenmeeres ist unibertrefflich.
Efferds Zaubergarten nennen die wenigen mutigen Taucher
die Welt der Korallen, wo schwarzer Basalt und weil2er Kalk
Berge, Tder und Grotten von solcher Schonheit bilden, dal3
man sich fagt ins Paradies des Meeresgottes versetzt fuhlt.

Korallen

Unter Wasser ist das Ringen der Elemente Stein geworden:
Auf den schroffen, oft steil aufragenden Abhéngen von schwar-
zem Basalt, aus denen daund dort kristallen und messerscharf
Obsidian ragt, hat eine géttliche Hand terassenartig einen
Zauberwald angelegt. Aste. Facher, Wedeln, Bléter, Knol-
len, Wiirste und Geweihe - sie alle sind Korallen, wundersame
Artefakte, die nicht ganz Stein und nicht ganz Pflanze sind.
(Ja, die Schamanen der Haipu behaupten gar, daf3 die Korallen
eigene Nipakaus hétten und eigentlich Tiere seien.)

Fische

Das flache, warme, lichtdurchflutete Wasser der Charyptik
und das Labyrinth der Korallen bietet einer uniibersehbaren
Viefdt von Fischen Heim und Nahrung. Bastan Munter
berichtet, dal? ihm eine Haipu-Sippe binnen dreier Tage Uber
tausend Fischarten beschrieb - deutlich unterscheidbar, aber
wohl nur fir die Eingeborenen, fir die dieses Wissen lebens-
wichtig sein kann. So seht der Zedrakkenfisch mit seinen
gespreizten Drachenfliigelflossen dem hochgiftigen
Rotfeuerfisch zum Verwechseln &hnlich, und bei der
Feuerzunge ist zwar das Fleisch efdbar, die Galle aber kann zu
schweren Vergiftungen fuhren.

Am aufféligsten und bekanntesten sind die zwei Hand grol3en
Korallenfische: die Gaukler, die Schmetterlingsfische, die
Téanzer, die Facherfische und die Papageienfische, von denen
esjeweils an die hundert Farbkombinationen gibt. Einige sind
so prachtvoll, dal? ihnen sogar die blal’héautigen Fischer Na
men gegeben haben: der gepanzerte Scharlachrote Paladin,
der endlosflossige Schleierfisch und der gestreifte Tigerfisch.
Andere sind Ziel des beriichtigten Spottes der anarchistischen
Sldaventurier: der quirrlige "Seeprinz”, der "Levthansaal"
(raten Sie, welchem Korperteil des Halbgottes das Tier 8h-
nelt!) und der "Priesterkaiser”, ein feister gelber Algenfresser
mit massigem Kopf und unglaublich arrogantem Gesichtsaus-
druck.

Auf dem Meeresboden

Ebenso Uberschdumend ist das Leben auf dem Boden, s& er
nun Fels oder Sand, samtschwarz oder kalkwei 3. Dicht anein-
ander kleben die Tigermuscheln, Efferdsschneckenhdrner.
Neckerohren, Perlenaustern, Swafnirstaler, Herzmuscheln,
Seenadeln und wie sie dle heil3en, dazwischen und oft darauf
blihen die Blumentiere, Seeanemonen und andere
Zauberpflanzen, zwischen denen Krebschen, Garnelen und
Seepferdchen spielen. Manche Felsen entpuppen sch as
Riesenmuscheln und Sargmuscheln, und selbst versunkene
Silberkaracken werden von Korallen, Tana, Muschen und
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Seepocken bis zur Unkenntlichkeit bewachsen. Seesterne,
funfarmig, siebenarmig, manche bis zu zwei Schritt durch-
messend, rdubern sich durch das Paradies, bunteste
Nacktschnecken und riesige Seeschnecken raspeln die Koral-
len blank, Scherenkrabben und Stachelkrabben suchen nach
Aas und wehrloser Beute. Dazwischen lauern kurz- und
langstachelige Seeigel, von denen die Pfeilseeigel die 1astig-
sten sind, und die bdsartige Messermuschel, die halbvergraben
im Sand steckt.

Raubtiere

Naturlich zieht dieser Reichtum des Lebens auch Rauber an,
die auch einem tauchenden Insulaner geféhrlich werden kon-
nen. Die Gewésser der Charyptik wimmeln von kleineren
Haien: Am aggressivsten sind die Streifenhaie (die dreimal so
grol3en Tigerhaie bleiben zum Glick im offenen Meer), im
Rudel recht angriffslustig auch die giftigen Fleckenhaie. Vom
Hammerhai erzéhlt man sich, dal3 er aus Ingerimms im Zorn
geschleuderten Hammer entstanden sei, den Efferd nicht
mehr zuriickgeben wollte. Wahrend die Haie vor alem auf
Blut reagieren, attackiert der Perlbeil3er, ein vier Schritt
groller Meereswels, vor alein harmlos wirkende Wesen.

Wirklich gefahrlich sind auch die Lauerfische, namentlich die
Brabaker Riesenmuréne, die bis zu drei Schritt lang wird, und
die pfeilschnellen Brabacudas, die rudelweise auf der Lauer
liegen und jagen. Eine bose Uberraschung schlieflich: die
sechs Schritt grof3en Riesenkaimane scheuen auch Salzwasser
nicht, wohl aber die Brandung der flacheren Riffe.

Es scheint unglaublich, da’ Efferd ausgerechnet tber diese
Schonheit keine Wéchter gesetzt hat wie die Drachen-
schildkréte Lata, den Flullvater oder den Altehrwirdigen
Mhanadi. Allerdings berichten die Tayas (Mé&rchen) der Utulu
von zwei Nipakaus, dem Fischkdnig und der Muschelkdnigin,
in denen unschwer zwei dertypischen Tierkonige zu erkennen
sind, jener unsterblichen Ersterschaffenen ihrer Art, die sch
durch besondere Schonheit und Weisheit auszeichnen.

Erwéhnt werden muf3 noch der Sansaro, jener Blasentang, den
es fast an alen Kisten von Selem-Grund, Al'Anfa-Bucht und
der Charyptik gibt, wenn auch nur fir Experten erkennbar. Fir
die von Ungeziefer und Parasiten geplagten Stdaventurier ist
Sansaro, was Egelschreck ndrdlich von Selem ist (die beiden
Pflanzen scheinen einander tibrigens aus dem Weg zu gehen).

Die Entdeckungen

Abgesehen von der urzeitlichen Besiedelung der Waldinseln
durch die Utulus, beginnt die Erkundung der Charyptik durch
Menschen vor etwa 2000 Jahren. Schon wéhrend des
Diamantenen Sultanates - keine 400 Jahre nach Beginn der
Hochseeschiffahrt - endeckten tulamidische Zedrakkenfahrer
Altoum. 857 v.BF. gelang Admiral Sanin I11. die Durchfahrt
durch die Stral3e von Altoum, in den folgenden Jahrzehnten
erkundete er flr den 'Groszen aventuerischen Atlas die
"Inseln der Feuerberge”. Trotz des Baus des Leuchtturmes
von Sylla (580 v.BF.) galten die Gewasserjenseits der grolien
Insel ein Jahrtausend lang a's lebensgefahrliches Feuermeer,
wo Seefahrer kochendes Wasser und Feuer vom Himmel
erwartete. Erst nach und nach drangen Gesetzlose und Aben-
teurer in das Archipel vor, aber kaum einem gelang es, jemals
wieder eine der Inseln gezielt anzusteuern. Bis heute harren
die legenddren Piratenschétze ihres Finders, aleine die
Schatzkarten Ké&pt'n Brabaccianos machen angeblich ein
Dutzend aus. Erst im siebten Jahrhundert nach Bosparan
erlaubte die Blitezeit Havenas den Karavellen nicht nur die
Fahrt ins Guldenland, sondern auch die gezielte Navigation
zu, zwischen und von den Waldinseln. Die entstehenden
Seeméchte steuerten die Inseln zundchst jedoch vor alem in
der Hoffnung auf Entdeckung Uberirdischer Reichtimer an;
erst nach und nach kam es zur Einrichtung regelméfdiger
Handelsrouten und zur Griindung von Kolonien. Schritt dort-
hin war der Brauch, mifdliebige Adelige auf die Inseln zu
verbannen, von denen wohl Prinz Salman, bis 880 n.BF.
Regent des Lieblichen Feldes, der beriihmteste war. Schritt
fir Schritt wurden die Gewirzinseln (Token, Sokkina und
[1token), die Moskitoinseln (Javalasi, Aeltikan und Mikkan)
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und die Zimtinseln (Benbukkula bis Numesi) gewonnen, und
bis heute sind diese zwdlf Inseln die einzigen, deren Existenz
und Lage algemein gesichert ist.* Man geht davon aus (und
manchen Mé&chten und Handel shdusern it dies auch bekannt),
dal3 es etwa ein Dutzend der Perleninseln gibt. Die weitere
Erkundung von Charyptik und Feuermeer bleibt furchtlosen
Abenteurern Uberlassen. Beriihmteste Entdecker der Gegen-
wart sind Ruban ibn Dhachmani aus Khunchom, besser
bekannt als Ruban der Riedandfahrer, der im Zuge von zwe
Schiffbriichen notgedrungen mit dem Flof3 von Insdl zu Insd
und von Schrecken zu Schrecken fuhr, und die Expedition der
Karavelle "Korisande", die 1000 n.BF. tief ins Feuermeer
vordran».

*Dic herrlichen Farbkarlen stehen nur Meistern und Spielern zur
Verfugung. Helden miissen mit aventurischen Karten Vorlieb neh-
men. Die berihmte Karte aus demJahre 7 Reto (982 n.BF.), diedie
Kaiserlich Geographische Gesellschaft in Brabak erstellte (siehe
ENCYCLOPAED1A AVENTURICA. Mitte, sowie DIE SEEFAHRT
DES SCHWARZEN AUGES Seite 60) zeigt nur acht Inseln sowie
weit drauf}en das sagenumwobene Adamantenland.

Diese Karte zeigt auch ein weiteres Problem der Kartographie (das
den aventurischen Gelehrten nur teilweise klar ist): Die Héhe und
damit die Nord-Sid-Ausdehnung des Kontinentes 1af3t sich deutlich
am Blickwinkel zu den Sternen messen. Die West-Ost-Ausdehiumg
dagegen kann kaum gemessen wer den. Aufgrund der Stiirme umKap
Brabak und der Simpfe zu Land sind dort auch Streckenmessungen
sehr ungenau. Daher ist das "Brabakische Grof¥reich" seit Jahr-
hunderten auf den meisten Karten viel zu grof} verzeichnet.



Die Pirateninseln: Altoum, Souram und Nikkali

Als Pirateninseln kennt man im Siiden die grof3e Insel Altoum
mit ihren Trabanten Souram und Nikkali. Nicht nur in der
Stadt Charypso, auch an den Gbrigen Kisten wimmelt es von
Seeraubern, die die gunstige Lage und Gestalt der Inseln -
durch die 10 Meilen breite Stra3e von Sylla vom Festland
getrennt - fir ihr verbrecherisches Gewerbe auszunutzen
verstehen.

Altoum

Altoum ist mit einer Lange von 450 Meilen die zweitgrofite
Insel Aventuriens, bei der sich aufgrund der Naturgege-
benheiten recht einfach eine Ost- und eine Westhéfte unter-
scheiden [&f3.

Der kleinere Westteil nimmt etwaein Drittel der Insd ein und
ist Uberwiegend flaches Hiigelland. Der llara, mit 200 Meilen
Lange einziger nennenswerter Fluld der sidlichen Inseln,
bewassert dieses mit regengriinen Waldern bestandene Tief-
land; im Norden gibt es auch einzelne Regionen echten
Regenwaldes. Vor alem an der Westkiiste und im weit-
gespannten Stromgebiet des Ilara finden sich Sumpfgebiete.
Als Kistenzone Altoums ist ein etwa fiinfzehn Meilen breiter
Streifen zu betrachten, der mit den im Siden verbreiteten
Mangrovenwaldern und breiten weilRen Sandstréanden be-
deckt ist.

Die Tierwelt im Kusten- und Ilaragebiet zeigt nur noch vage
Spuren der einstigen exotischen Tierarten: Jaguare oder gar
Elefanten sind langst fast ganz ausgerottet, die meisten Gbri-
gen Arten ins unzugangliche Bergland ausgewichen. Statt
dessen finden sich verwilderte Ziegen und Schweine, aber
auch Rashduler Drehhorner, gewaltige halbwilde Rinder, die
einst hier eingefiihrt wurden.

Der Ostteil der Insd hingegen wird von einem grinlichen
Bergmassiv beherrscht, das erst von der "Seeadler-Von-
Beilunk"-Expedition in gelehrtem Bosparano den Namen
Altimont erhalten hat - zurecht, denn es besitzt neben dem
Regengebirge die hdchsten Berge Slidaventuriens, die mehr
als 3000 Schritt aufragen. Vorherrschendes Gestein ist die
Jade, die es (auf3er im Giildenland) nur hier gibt, ja, esscheint
sogar, dal3 der ganze Altimont ein einziger grinweil3licher
Jadegigant i<t, vielleicht hingestreckt in einem der urzeitlichen
Gigantenkriege. Daneben findet man auch Bronze und - durch
die zahlreichen Feuerberge - Obsidian und puren Schwefel.
An den meisten Stellen ist das Bergland jedoch von einer
ansonsten seltenen Landschaftsform bedeckt: dem Nebelwald,
in dessen zerklifteten Gefilden sich unter anderem die
himmelhohen, nadeltragenden Turupa ("Hoch-oben-wohnt-
Leben") oder Sidmeerzedern finden. Diese immergriinen
Baumriesen wachsen nur im Bergland von Altimont und
ragen bis zu 100 Schritt weit auf, einige uralte Exemplare
sollen sogar die doppelte Hohe erreichen. Uber die
Lebensspanne dieser Baume ist nichts bekannt, unter den

"Andergaslern” (alanfanische Eddholzfadler) hdt sich der
Glaube, sie seien unsterblich, sofern sie nicht gefalt werden
-und das scheint schier unméglich bel einem Baum, der direkt
Uber der Erde dreiffig und weiter oben immerhin noch gut
zwanzig Schritt durchmifdt. Jeder Turupa-Baum ist mit vier
bis sechs méchtigen Wurzeln im Boden verankert. Etwa drei
Viertel der Gesamththe wird von einem Stamm mit sehr
rissiger Borke eingenommen, dem nur vereinzelt kréftige
Aste entsprieffen. Die eigentliche Laubkrone beginnt erst
wenige Schritt unter der Spitze, breitet sich allerdings
schirmférmig so weit aus, dal? sich die &uReren Zweige bereits
mit denen der Nachbarb&ume zu einem einheitlichen Baldachin
vereinen. Unter der Borke verlaufen "Adern”, die einen
milchigen und siiflichen Saft transportieren, der vielen We-
sen as Nahrung dient. Die Turupa-Friichte sind sehr wohl-
schmeckend und wachsen in Trauben, die bis zu einem Schritt
grol3 werden kénnen. Sie sind allerdings fast nur in den
Wipfeln zu finden.

Der hochgelegene Nebelwald im Osten ist Zuflucht und letzte
Heimat vieler Urwaldtiere, zu denen auch die letzten Grof3-
und Raubtiere zdhlen; sdlbst von Sabelzahntigern berichten
noch die Sagen der Bukanier, der einheimischen Abenteurer.
Das vidlleicht gefahrlichste Tier der Insd hingegen i die
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Nebelspinne, eine Abart der riesenhaften Hohlenspinne.
Nebelspinnen haben einen Rumpfdurchmesser von gut an-
derthalb Schritt und leben in vulkanischen Hohlen und unter
den Wurzeln von Turupa-Baumen. Sie jagen, indem sie mit
feg menschlicher Klugheit Netzfallen zwischen den ohnehin
schon wirren Farnen und Urwaldstrauchern errichten.

Die Wipfd der himmelhohen Turupa-B&ume werden in erster
Linie von den Tisamotus bewohnt, einer Briillaffenart, die mit
anderthalb Schritt Groélle, einem kréftigen Kletterschwanz
und méchtigen Kiefern auch fir die geschickten Kletterer der
einheimischen Darna ein gefdhrlicher Gegner ist.

Auch die menschlichen Bewohner Altoums lassen sich ein-
deutig regional unterscheiden. Im Westen, an der flachen,
fruchtbaren Kiste, die der llara angeschwemmt hat, finden
sich ganz tberwiegend die Nachkommen tulamidischer und
mittellandischer Siedler, die in kleinen Dérfern von Reisbau
und Fischfang leben. Die meisten Plantagen, die einst im
Westen Altoums existierten, sind heute verlassen und vom
Urwald zuriickerobert, die Nachkommen der einstigen Arbei-
ter als Bukanier in die Wildnis gegangen, die von der
Wildbeuterel leben. Die Beziehung Charypsos zu Dorflern
und Bukaniern schwankt zwischen Handel - die Stadt |ebt von
Reis, Fisch und Wild - und Piratenterror.

Im Huigelland, durch einen stdndig zuwuchernden Saumpfad
erreichbar, liegt die merkwirdige Stadt Altaia, die vor allem
Tsa und Hesinde verbunden ig und deswegen zumindest
begrenzten Kontakt mit den Ureinwohnern pflegt, die ver-
steckt im Bergland des Altimont leben. Die mysteridsen
Darna sind angeblich samt und sonders zauberméchtige
Schamanen und Gblicherweise scheu und friedliebend.

Die schmalen Strénde des mittleren und 6stlichen Altoum sind
der Lebensraum der Haipu. Dahier des 6fteren die Schwarzen
Galeeren Al'Anfas anlegen und Jagd auf Sklaven machen, ist
das Kustengebiet nur spérlich besiedelt, und die Dorfer sind
gut versteckt. Die Haipu sieht man - sofern sie nicht zum
Tauschen in die Siedlungen der Blalthéute kommen - nur,
wenn sie mit ihren Katamaranen und Wellenreitbrettern in
den Lagunen und auf hoher See fischen, tauchen und spielen.

West-Souram und Ost-Souram

Vor der Nordostkiiste Alloums liegen zwei mittelgrofie Inseln
- West- und Ost-Souram - so eng beieinander, dal siebei Ebbe
mancherorts von Landbriicken verbunden werden.

Die gelehrte Einteilung der Insdl in eine ¢stliche und eine
westliche Héfte mag den Kartographen hochwissentschaft-
licher Expeditionen zwar nétig erschienen sein; die Frauen
und Ménner der Praxis wissen dagegen nur von einer einzigen
Insel. Souram eben.

Denn der schmale und seichte Kanal, der die beiden Haften
trennt, ist schon bei Hut sehr flach und voller tickischer
Untiefen und Sandbanke - bei Ebbe aber wird er zu einem
Streifen schlammigen Sandes, den nur einige zu Prielen
gewordene Béche durchziehen und Uber den man zwar nicht
trockenen Fules, so doch ohne tber die Hifte einzusinken, zu
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Ful? von einer Insd zur anderen gelangen kann. An der
geeignetsten Stelle ist dies ein Marsch von einer knappen
Stunde.

Kein Wunder also, da3 sich erfahrene Navigatoren von der
trigerischen Souramstralie fernhalten - es sa denn, se snd
auf das Strandgut aus, dal? sich immer dann findet, wenn @n
unvorsichtiger Kapitdn wieder einmal sein Schiff auf Grund
gesetzt hat. Denn so schwierig ig die Durchfahrt, dald se
selten unter zehn und nie unter sechs Stunden dauert. Es hall
also, die Untiefen gut und griindlich kennen und den rechten
Zeitpunkt, ndmlich den des leicht anschwellenden Wassers,
wahlen, will man ein Scheitern vermeiden: Dann némlich
erreicht man die gefahrlichsten Sandbénke in der Mitte der
Insel gerade bei hochster Flut und wird auf dem Rest der Fahr!
vom fortstrémenden Wasser nach vorn gezogen - leider auch
oft auf Klippen und Untiefen ...

Die Pflanzen- und Tierwelt Sourams weicht insofern vom
Ublichen ab, als daf? der alte Regenwald mit seinen Baumriesen
schon vor urdenklicher Zeit den Sigen der tulamidischen
Schiffshauer zum Opfer fid und nur noch einzelne Giganten
auf Ost-Souram, anderenorts Uberwucherte Stimpfe von der
einstigen Flora zeugen. Ansonsten findet sich ein weniger
dichter und hoher Regenwald, der auch nur einen Tell der
Artenfille und BlUtenpracht aufweist. Was Tiere betrifft, Snd
vor allem die Schweine zu erwéhnen, die wohl von
Selemferkeln abstammen und einst von Siedlern auf die Insd
gebracht wurden: inzwischen sind diese vallig verwildert ud
gedeihen in der Halbwildnis préchtig.

Urspriinglich haben wohl Waldmenschen auf Souram geleht,
doch von ihnen it aulRer gelegentlichen Bodenfunden nichts
zurtickgeblieben. Die ersten eindeutig feststellbaren Bewoh-
ner waren tulamidische Siedler, die spéter durch mittdl-
reichische Einwanderer verdrangt wurden oder sich mit ihnen
vermischten. Die Plantangenkultur brach offenbar vor eini-
gen Hundert Jahren zusammen, als die Uberwiegend
dienstpflichtigen Arbeiter revoltierten und die Lebenswveise
von Bukaniern annahmen. Die Insd blihte eine Welle ds
Proviantplatz fir Piraten und Freibeuter, und einige der
Bukanier wandten sich ganz der Seerduberei zu. Vor ewa
zwel Jahrzehnten allerdings wurden die meisten bel ener
alanfanischen Strafaktion erschlagen, verschleppt oder nach
Altoum vertrieben, so dald Souram heute nur noch von einigen
auswartigen Piraten als Unterschlupf benutzt wird, unter
denen El Harkir wohl der berihmteste ist. Die Haipu legen mit
ihren Katamaranen und Wellenreitbrettern nur selten an, @n
uraltes, halbvergessenes Tabu liegt auf der Insdl.

Nikkali

Die mittelgroRe Insel Nikkali it die westlichste der
Waldinselkette und sehr eng mit Altoum verbunden: Aul3er an
einigen Stellen der Nordkiste ist Nikkali ganz von Kord-
lenriffen umgeben, die sich auch in die Meerenge nach
Altoum hin ausdehnen und eine Durchfahrt unmdglich ma
chen.

In der Mitte Nikkalis erhebt sich ein relativ niedriger Vulkan,



der ale Dutzend Jahre die Insd ein wenig vergrofiert, indem
er einige Tage lang heife Lavastrome nordwérts ins Meer
flieRen 1803t Nikkali igt in vieler Hinsicht ein Anhéngsel von
Altoum: Hier it der gleiche Regenwald zu finden, der nur im
Stidwesten einem wechselgriinen Wald weicht. Sehr verbrei-
tet snd Mangroven, die zusétzlich zu den Riffen die Insd
unzuganglich machen.

Im Laufe der Zeit haben sich verwilderte Tiere von Altoum
aus hier verbreitet und die einheimische Tierwelt weiter
zuriickgedrangt, die in der Vergangenheit schon durch die
verwilderten Hunde der einheimischen Utulu stark dezimiert
wurde. Die Wildhunde von Nikkali hatten mehrere Jahrhun-
derte Zeit, ihrer Z&hmung abzuschiitteln, und sind heute wilde
Réuber, die im Rudel auch Menschen geféhrlich werden
konnen. Die einst hier heimischen Utulu wurden schon vor
langer Zeit nach Al'Anfain die Sklaverel verschleppt, und die
Insel blieb herrenl os, auch wenn eine-Zeitlang ein alanfani scher
Posten bestand.

In der darauffolgenden Zeit siedelten sich hier allméahlich
Bukanier an, die die groRe Nachbarinsel Altoum verlassen
mufdten. Da Nikkali allerdings kaum den Vieh- und
Wildreichtum Altoums hat. wandten sich die Neusiedler
schon bald der Seeréuberel zu, die anfangs gerade einmal ihr
Verhungern verhinderte. Seit Etablierung der Tokenpassage
jedoch hat sich die Lage Nikkalis als sehr ginstig erwiesen
und fordert die Jagd auf Handelsschiffe, die die Kosten fir
Bewaffnung oder Geleitschutz umgehen wollen und daher die
Stral3e von Sylla meiden.

Einzige feste Ansiedlung ist Ingrimsport, das seinen Namen
von den unweit verlaufenden Lavastromen hat, die alle Jahr-
zehnte die R&umung des Ortes erfordern, ansonsten aber fur
die Rodung der Mangrove sorgen und so den Hafen offenhal-
ten. Auf einer kleinen Klippe inmitten des erstarrten Basalt-
flusses liegen die wenigen Reste des alten aanfanischen
Stitzpunktes, die heute allerdings nicht mehr aufgesucht
werden, da es dort spuken soll.

Eigentlich mien die Utulustdmme Altoums auch eine eige-
ne Toteninsel besitzen, doch bisang konnten weder auf
Souram noch auf Nikkali Beweise dafir festgestellt werden -
und die unter Piraten und Bukaniern beliebte Geschichte von
einer unsichtbaren Insel voller kostbarer Grabbeigaben ist nur
einer vor verschiedenen Erkl&rungsversuchen.

Die Gewdrzinseln: Token, Sokkina und Iltoken

Unter dem Namen "Gewdrzinseln" kennen die weilen
Aventurier diedrei Inseln Token, Sokkina und I1token, die fur
ihren Gewdrzreichtum bekannt sind und auf denen die mei-
sten Seeméchte und etliche Handel shauser Forts oder Kontore
angelegt haben. Die Ureinwohner der Inseln waren
schwarzhautige Utulus, die schon zur Zeit des Diamantenen
Sultanats hier siedelten. Beherrscht werden die Gewdirzinseln
alerdings heute von den Nachkommen freigelassener
Waldmenschen, die vor Jahrhunderten hierhergebracht wur-
den, den Miniwatu.

Token

Die stidwestliche Kiste der grofen Insal Token besitzt das fir
Nordldnder angenehmste Klima im ganzen Archipel, da die
Luft zwar recht warm, aber auf3erhalb der Regenzeiten auch
sehr trocken ist und daher nur selten Schwille herrscht; des
Ofteren weht sogar ein kihlerer Luftzug von Nordosten die
Berge hinab.

Drei groliere Wasserlaufe stroémen hier von den Bergen zum
Meer und liefern frisches Wasser.

Die Insdl ig von Regenwald bedeckt, der mit steigender Hohe
zu Nebelwald im Hochland wird. Dort oben gedeihen die Tiik-
Tok-Béaume, méchtige Nadelhdl zer, deren ungewohnlich leich-
tes, hellweil3es Holz fir Schiffs- und Hausbau sehr begehrt ist
und wegen seines geringen Harzanteils nur schwer brennbar.
Der Schiffsbohrwurm und andere Parasiten und Schmarotzer
desMeeres, diedas Holz aus gleichen Griinden schétzen, kann
mit einer von den Haipus entdeckten Lackierung aus
Orazalldsung abgehalten werden.

Sokkina

Die kleinere Insal Sokkina steht ganz unter der Herrschaft des
Miniwatu-Volkes, dessen Konigin Kaba-Tica in der pracht-
vollen, aus Edelhdlzern errichteten Palastsiedlung Tapam-
Wabaan der StidkUste residiert. Hier findet sich auch, inmitten
von Lorbeerstrauchern, ein Naturhafen, der mehreren Dut-
zend Kanus und Katamaranen Platz bietet.

Manchmal legen hier auch Kontorschiffe von Handel shéusern
an, die keine feste Kolonie besitzen. Sonst aber achtet die
Konigin strikt darauf, dal3 sich auf ihrer Residenzinsel keine
Blalkhéute festsetzen.

[ltoken (bornlandisch)

Eine der grofdten Waldinseln ig lltoken, sie beherbergt die
dlteste und bekannteste Kolonie der Mittellander im ganzen
Schwert des Slidens: Port Stoerrebrandt. eine Niederlassung
des bertihmten bornléndischen Handel shauses.

Vor nunmehr 40 Jahren, im Sommer 27 vor Hai, wurde hier
das Falkenbanner des Vikko Stoerrebrandt gehif¥: Der Festumer
Gewiirzkramer hatte nach Ubernahme des Kurkumer Safran-
handels derartige Gewinne gemacht, dal3 er den kihnen
Sprung zum Siidrand der bekannten Wt - in eine Region, in
der nach allgemeiner Meinung nur blutriinstige Seeréuber und
wilde Menschenfresserstdmme hausten - wagte und nie bereu-
te. Tatsichlich gelang beim zweiten Anlauf die Grindung
eines Kontors, das dem Handelshaus auch die Gewurz-
reichtmer der Waldinseln erschlof3, vor alem durch die
Ubereinkunft mit den Miniwatu, die den Bornlandern gegen
ein Dutzend Metalwaffen und einige Ballen Tuch die halbe
Insel verkauften.

Heute gewinnen das Haus Stoerrebrandt und die Festumer
Colonialcompagnie jeden Monat Schétze in diesem Wert.
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z.B. Hesindigo, Mir-Theniok (das Kuchengewirz, das es nur
hier gibt). Lorbeer u.v.a.. Ein weiterer bornléndischer Schatz
stammt ebenfalls von hier, wenn er auch schon einige Gene-
rationen friher entdeckt wurde: die Iltok-Knolle, die zur
Mutter der bornlandischen Kartoffel wurde, die inzwischen
ihren Siegeszug bis nach Weiden und Garetien angetreten hat.

Die Moskitoinseln: Javalasi, Adltikan
und Mikkan

Seit eh und je bilden die drei Inseln Javalasi, Aeltikan und
Mikkan eine Einheit. Entscheidend igt vor allem gewesen, dal3
die Moskitoinseln durch eine besonders Uppige Vegetation
gekennzeichnet sind - so Uppig, dal? sie dem Menschen schon
zu vid ist: Wie wenige andere Waldinseln sind selbst die
beiden grof3eren reich an Regen. lhre nur geringe Nord-Stid-
Ausdehnung fiihrt dazu, dal die Luftfeuchtigkeit des Sirals -
und erst recht der beiden Regenzeiten - die gesamte Insdl trifft.
Die algemein sehr flachen Inseln, die kaum vulkanische
Aktivitét zeigen, sind durch ihr niedriges Profil reich an
Wasserfladchen: einige davon Seen und Teiche, die meisten
aber stehende Tumpel, die wie natlrliche Zisternen vom
allgegenwaértigen Regen gespeist werden und die zur Kaucazeit
oft Uberlaufen und neue, kurzlebige Stréme erzeugen.
Daher stammt auch der Name Moskitoinseln, denn die stillen,
warmen Gewasser bieten diesen l&stigen Insekten ideale
L ebensbedingungen: Mitunter ig die Luft schwarz vor klei-
nen Stechmiicken und Sumpffliegen. Die Eingeborenen be-
haupten, dal} se aus der Asche der erloschenen Vulkane
entstanden sind; immerhin stechen beide, wenn siesich auf die
Haut legen ... Die Moskitos wiederum dienen alerlei Vogeln,
vor alem aber Eidechsen, Chaméleons, Leguanen und ande-
ren Kriechtieren as Nahrung.

Eine Besonderheit der Inseln ist der nur zwel Spann lange
Zwergdrache - in Wirklichkeit eine Echsenart -, dessen
Schwanz alleine die Hafte der Lange ausmacht. Zwergdrachen
dhneln mit ihren langen wendigen H&lsen, knochigen
Rickenk&mmen und den weiten Drachenfliigeln tatséchlich
winzigen Drachen, doch sind sie weder mit Intelligenz noch
Magie begabt. Ihre Nahrung stellen vor allem Insekten dar, die
se im Fuge aufschnappen, aber sie fressen auch gerne
Vogeleier und sogar bestimmte siiRe Obstsorten.

Die grofiten Raubtiere der Region sind die Alligatoren, die in
vielen Wasserl6chern vorkommen und deren Beute ales zu
sein scheint, was sie mit ihren kréftigen Kiefern packen und
ersaufen konnen.

Aus diesen Grinden wurden die Moskitoinseln wiederholt
und wenig erfolgreich von Menschen besiedelt: Selbst die
Utulu scheinen mehrfach binnen weniger Generationen ge-
scheitert zu sein, und die trahelische Besiedlung konnte auch
nur durch standige Unterstiitzung aus Khefu bestehen. Heute
noch gibt es kaum Warmbliter hier, selbst die eingefiihrten
Haustiere fiden bald den Krankheiten zum Opfer, die die
Stechmiicken so efrig Ubertragen. Nur die Echsenwesen der
Inseln scheinen immun zu sein, und so sind se auch die
eigentlich vorherrschende Rasse.
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Javalasi (trahelisch / bornlandisch)

Javalasi igt von einem besonders heimttickischen Atoll, einem
ringformigen Korallenriff unter Wasser, umgeben, an dem
schon manches schutzsuchende Schiff gescheitert ist (Javalasi,
Mohisch: "Erhebung, die Schutz sagt und lugt").

Nach Ausbruch des Krieges zwischen Al'’Anfa und Trahelien
vor einigen Jahren bestand sténdige Gefahr, dal3 sch die
Schwarze Perle die bekannte Ohnmacht der trahelischen
Marine zunutze machen und auch diese Nachbarinsel |ltokens
besetzen konnte. Aus diesem Grund wurden in Port
Stoerrebrandt eilig und eifrig Kaperbriefe ausgegeben mit
dem ausdriicklichen Ziel, keinen Feind Festums auf Javalas
landen zu lassen. Uberraschenderweise blieb Al'Anfa der
Insdl fern: in der Praxis wurde die Insel damit aber auch von
der tUbrigen AulRenwelt abgeschlossen, und ihr Gewiirzhandel
glitt zunehmend in Festumer Hande. Einige Zwischenféle,
bel denen Ubereifrige Korsaren trahelische Schiffe kaperten,
trugen zur weiteren Verstimmung im fernen Khefu bei. Allein
die unverhohlene Drohung Festums, im Kriegsfal die Insd
einfach zu besetzen und direkte Vertrége mit den eingeborenen
Echsenmenschen abzuschlief3en, haben einen unruhigen Frie-
den aufrecht erhalten.

Né&hert man sich Javalasi von Osten, so wird man auf eine hohe
Obsidiansdule aufmerksam, die aus den Fluten ragt. Sie bildet
ein Heim freinen grofen Schwarm Méwen. Aufféllig ist eine
Felszeichnung, die man recht deutlich erkennen kann: en
gewaltiger Dreizack, wohl sieben Schritt hoch, it von enes
unbekannten Kunstlers Hand in den schwarzen Fels geschla-
gen worden. Einige Seeleute erzéhlen, er wirde den Weg zu
dem Schatz der Seerduberin Andra Paligan weisen, den diese
auf der Spitze der Klippe versteckt habe. Aber noch nie s& es
jemandem gelungen, die Spitze zu erklimmen. Wer nicht in
der tobenden Brandung umkame, den zerrten die witenden
Mowen vom Felsen, die ihre Nistplétze verteidigen wollten.

Adtikan (alanfanisch)

AndersasJavalas besal3diegleichfals sumpfige Nachbarinsd
Aeltikan einma menschliche Ureinwohner: Einst bewohnte
ein Stamm von schwarzhéutigen Siedlern, die Kasam'Utulu,
die Insal, doch wir wissen von ihnen nur sehr wenig. Die Tayas
(Mérchen) der benachbarten Zimtinselvolker erzéhlen von
tapferen Frauen und Mannern, die einen steten Kampf gegen
die Geschuppten austrugen. Letztlich aber vergeblich, denn
das Diamantene Sultanat Uberfid die wenigen Inseldorfer,
und auf Zedrakken der Tulamiden wurden die Kasam'Utulu
zu den Plantagen auf den Gewirzinseln verschleppt.

Bis zum Eintreffen der ersten trahelischen Siedler war damit
die menschliche Besiedlung der Insdl vorbei. Im Inneren der
Insel gibt es mehrere Dorfer von Echsenmenschen, die spezi-
el an das Leben im Regenwald angepaldt sind.

Von besonderer Bedeutung wurde der trahelisch-alanfanische
Krieg vor wenigen Jahren: Damals wurde einer der wichtig-
sten H&fen an der Nordkdste der Insel vom eben begriindeten



"Schwarzen Bund des Kor" besetzt, die tbrigen Siedlungen
verheert und die Bewohner in den Urwald gejagt. Heute sind
die Uberlebenden zwar weitgehend zuriickgekehrt, eine Kom-
panie der Schwarzen Perle aber lagert weiterhin in Port Honak
und leistet einen unangenehmen, von Schwiile, Moskitos und
gelegentlichen Uberfallen geplagten Dienst, der dennoch
wichtig und daher gutbezahlt ist, denn mit Port Honak hat
Al'Anfa einen dringend benétigten Stiitzpunkt und Proviant-
hafen fir seine wenig hochseetiichtigen Galeeren, die von
oder zu den aufRersten Perleninseln unterwegs sind.

Mikkan (trahelisch)

Wie der Nachbar Aeltikan wurde Mikkan einst vom Stamm
der Kasam'Utulu bewohnt, der jedoch schon zu sehr friher
Zeit verschleppt wurde. (Der wohl @lteste Fund auf Mikkan ist
eine verrostete Khunchomerklinge, die vermutlich zur Zeit
des Diamantenen Sultanates geschmiedet wurde.) Die viel
spatere Besiedlung der Insd durch Trahelier kam Uber die
K stenzonen nicht hinaus.

Im letzten Krieg landete eine flachgéangige Trireme Al' Anfas
auf Mikkan und fihrte beim Ablegen die meisten Einwohner
der gréfiten trahelischen Ansiedlung mit sich. Dafir lie3 sie
eine kleine Garnison zuriick, dieallerdingsin Folge wiederum
den in den Urwald geflohenen Traheliern zum Opfer fidl.
Heute ist Mikkan daher wieder so fest in trahelischer Hand,
wie man das be einer Insel sagen kann, auf der acht von zehn
intelligenten Einwohnern Echsenmenschen sind.

Die Zimtinseln: Benbukkula bis Numes

Als Zimtinseln bezeichnen die Mittellander die finf Eilande
von Benbukkulabis Numesi. deren fiir den Handel wichtigstes
Produkt der Zimt oder Benbukkel ist. Trotz des umfangrei-
chen Gewilrzhandels is nur wenig Uber die Inselgruppe
bekannt, da die Einheimischen sehr stark dartiber wachen, dafl
Blaihaute auf die wenigen zugelassenen Handelsplétze be-
schrénkt bleiben.

Mehrere aventurische Seeméchte beanspruchen alle oder
einige Zimtinseln as ihre Kolonien - darunter das Liebliche
Feld und Trahelien am lautesten -, doch in der Realitét besitzt
keine Macht auch nur im weitesten Sinne Kontrolle Uber eine
der Inseln.

Benbukkula (altreichisch / trahelisch)

Benbukkuladgilt traditionell als die bekannteste und gréfite der
Waldinselkette und hat ihren Schwestern sogar einen inzwi-
schen ungebrauchlichen Namen gegeben: die Benbukkulen.
(Tats&chlich sind die beiden Pfefferinseln Token und ltoken
grofer.) Die namensgebende Pflanze der ganzen Inselgruppe,
der strauchartige Zimmetbaum, gedeiht auf Benbukkula an
vielen Orten.

Im Siidwesten Benbukkulas gibt es zahlreiche Uberlieferun-
gen, dievon echsischen Siedlern erzdhlen, doch wenn es heute
noch Echsenmenschen auf der Insd gibt, leben sie weit
zuriickgezogen im Regenwald. Vor dem Kap Sanin - dem
stdlichsten Punkt des Archipels - hingegen besteht auch heute
noch ein teils untermeerisches Zilitendorf, dessen stumme
Bewohner dem Sonnensohn im fernen Ulikkani einen symbo-
lischen Tribut zahlen.

Die Ubrigen Bewohner sind durchweg Menschen aus dem
Volk der Utulu, die sieben einander recht feindlichen ge-
sonnenen Stdmmen angehoren. Oft herrschen Fehden zwi-
schen ihnen, doch funf der Stémme erkennen den Sonnensohn
auf Ulikkani as Oberherrscher an und beugen sich seinen
seltenen Urteilsspriichen.

In der nordwestlich gelegenen Bucht steht eine urspriinglich
trahelische Holzfestung aus Mohagoni und Ebenholz, mit
einigen Ackern Umland, die heute Kastell Firdayon heif3t und
Uber der der Vinsalter goldene Adler auf griinem Grund weht.
Vor alem auf dieser Kolonie beruht die in Vinsalt und Khefu
ausgerufene "Annexion der Slidmeerinseln™'. Der berlichtigt
Ubereifrige Amtsschimmel Vinsalts hat hier mit grof3er Begel-
sterung Titel und Lehen vergeben, Uber die nicht einmal in den
einzelnen Kanzleien Einigkeit besteht - womit die Redewen-
dung vom "benbukkulischen Durcheinander” plétzlich Sinn
macht. Jedenfalls regiert nach mancher Leute Vorstellung
hier die trahelische Peri Ill. as Baronin, also ds Lehens
pflichtige des Horasreiches. Uber das Kron-Kondominium
Benbukkula.

Bis jetzt deckt die Ausbeute an Koloniawaren gerade die
Besatzungskosten: Hesindigo fir die Offiziersuniformen des
Neuen und des Alten Reiches, rauchig schmeckender Benbuk-
kel und Bimsstein, den man fir Unterwasserbauten und zum
Deckschrubben verwendet, werden hier auf horasische
Schivonen und Karavellen verladen.

Nicht zuletzt verdanken die Blal3héute ihre Anwesenheit der
Zustimmung des Sonnensohns, der die Fremdlinge as gutes
Mittel einschétzt, die zerstrittenen Utulustémme friedlich zu
halten - ein Spie mit uniibersehbarem Risiko furdie Kolonisten,
die schmanchmal als Trophden im "sportlichen Jagdwettstreit"”
zweier Stdmme wiederfinden ...

Am Kap Sanin ragen mehrere steinerne Figuren empor. Die
griinen, inzwischen mit Moos Uberwucherten Basaltkolosse
stehen - zum Teil schon recht schief - auf einer Klippe
oberhalb des Strandes. Sie sind, so scheint es, die stummen,
funf Schritt grof3en Zeugen einer langst vergangenen Zivilisa-
tion.

Die Utulu, die auf den Inseln leben, sind nicht in der Lage, so
ein Werk zu verrichten. Auch die Gestalt der Figuren, die
mehr an die von hockenden und stehenden Echsen, die Beine
dicht zusammengestellt, als an menschenadhnliche Vorbilder
erinnert, 183 eher an die Sagen vom Reich Uthuria denken.
Leider fehlen bel dreien der Statuen die Gesichter, Se wurden
von unbekannter Hand zerstért. Die Waldmenschen, die auch
nichts Uber die Herkunft der Figuren wissen - fir sie sind sie
steingewordenen Geister -, erzahlen von den Augen, die den
Weg zum Sidlichen Volk weisen sollen.
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Ibekla

Die kleine Nachbarinsel hat keine menschlichen Bewohner.
Ibekla ("Erhebung derToten™") dient den Utulu von Benbukkula
bis Numes als Begrabnisstétte fir ihre Verstorbenen, die so
grindlich von der Wet der Lebenden abgesondert werden
sollen.

Zu diesem Zweck bestehen auf Ibeklavier den anderen Inseln
zugeordnete Dorfer, die wie herkdmmliche Utulukrale ange-
legt sind, aber ganz ds Friedhdfe dienen: Von jeder Insd
werden die Toten auf FI6RRen herangeschafft, in dasjeweilige
Dorf getragen (Hauptlinge auf Sénften, berihmte Jager und
Krieger auf Bahren und einfache Verstorbene auf dem Riicken
ihrer Hinterbliebenen) und dort bestattet, wo es ihr Rang im
Leben gebietet.

Der Wachdienst in den Dorfern der Toten zéhlt zu den
ehrenvollsten Aufgaben firjunge Krieger; daneben berichten
auch viele Tayas davon, wie die Toten selber ihre Ruhe
verteidigten.

Im Inneren der Insdl soll ein weiterer, inzwischen verfallener
Totenkral liegen, in dem vor vielen Jahrhunderten die Ver-
storbenen der Insel Mikkan ihre Ruhe fanden. Das Wieder-
auffinden eines solchen Platzes gestaltet sich in der Uppigen
Vegetation as aullerordentlich schwierig.

Ulikkani, Ilvat, Numesi, Unaiekk - Das Reich
des Sonnensohnes

Die Zimtinseln gehdren zu den schonsten Gestaden Aven-
turiens: die lange Linie der Brandung, die sich schon hundert
Schritt weit drauf3en am Riff bricht, die lUrkisfarbenen Lagunen,
die bunten Krabben auf den Klippen, die Dinen und Sandbén-
ke aus Korallenkalk - dieser Anblick ist von den Reisenden
und Matrosen bis nach Festum und Thorwal berihmt gemacht
worden.

Aber diese Insaln sind fir Fremde kaum zuganglich. Denn die
sichelférmig eingebuchtete Insd Ulikkani ist der Mittel punkt
der kleinen Zimtinselgruppe: Hier lebt der Sonnensohn, der
Oberherrscher der Inseln. Kaum etwas igt Uber die Insen
bekannt, da blahéutige Besucher nicht gerne gesehen sind.
Zuweilen kommen den Schiwonen zur Begriilung Boote
entgegen, begleitet vom stetigen Trommeln der Vorsénger
und dem Chor der Ruderer, aber ihre Botschaft ist dlenfalls
freundliche Zurlickweisung, ja, oft genug werden die Blal3-
haute mit Speeren und Keulen attackiert.

Der altreichische Anspruch einer Grafschaft Neu-Horasia, die
die vier Inseln umfald, it vollig theoretisch; Graf Perainhilf
Firdayon, ein Vetter der Amene-Horas, hat sein Lehen noch
nie gesehen.

Numes etwaig so flach, und das Weil3 der Korallenriffe, das
Gelb des Strandes und das Griin der Palmen vermengt sich
derart zu einem schillernden Kaleidoskop, dal die Insel aus
mehr als zehn Meilen Entfernung praktisch unsichtbar ist;
daher auch ihr mohischer Name, der etwa "Insel, die Iligend
ihre Farbe andert" bedeutet.
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Das Bilku-Archipel: Sorak, Kossike, Pekladi,
Bilku (altreichisch)

Jenseits der Zimtinseln liegen die zahlreichen, aber durchweg
kleinen Perleninseln, die auBerhalb des Siiden kaum bekannt
sind. Auch sie sind reich an Regenwald, vor alem aber an
Naturschétzen, die auf dem Festland hohe Preise erzielen.
Dievier Inseln Sorak, Kossike, Pekladi und - inmitten der dre
anderen - Bilku sind auf ganz besondere Weise miteinander
verbunden: Denn bis vor 2000 Jahren bildeten sie eine einzige
runde Insel - manche meinen, das Adamantina der Legenden.
Inihrer Mitte erhob sich ein gewaltiger Vulkan, der bei énem
gewaltigen Ausbruch sich selbst und die umgebende Insd
praktisch in die Luft sprengte. Die Explosion |6ste damalseine
Jahrhundertwelle aus, die wohl noch bei weitem die Katastro-
phen von Havena und Gjalskingford Ubertraf und alenfalls
mit dem Einschlag des Sterns von Selem vergleichbar ist. Aus
diesem Grund sind siebel den Eingeborenen heute noch alsdie
Dre Waisen bekannt - trauernde Hinterbliebene eines dahin-
gegangenen Hauptlings.

Tatséchlich ig die Unterscheidung der drei Inseln eher akade-
misch as naturgegeben, denn unter der Wasseroberfléche
sind sie immer noch sehr eng verbunden, wie viele Untiefen
und Kordlenriffe dem unvorsichtigen Seemann schnell ze-
gen: Die scheinbar breiteste Durchfahrt zwischen Kossike ud
Sorak etwa ig fur kein Schiff befahrbar, das weiter ds 2we
Spann unter Wasser ragt ...

Die einzelnen Inseln ragen inzwischen weit weniger seil aus
dem Wasser as ehedem, und inzwischen besitzen se auch
wieder zahlreiche Quellen und Wasserlaufe, in und an denen
sich prachtvolles Leben zeigt. Auch die Utulus haben die
Inseln irgendwann wieder besiedelt.

Auf der Zentralinsel Bilku steht seit etwa vierzig Jahren der
Forschungsturm einiger atreichischer Gelehrten, um den
inzwischen eine kleine Holzfestung entstanden ist: Das id
Neu-Bosparan, die Hauptstadt des Capital-Condominiums
und Admiral-Gouvernements Siidmeer, das wiederum zm
Hoch-Kommissariat Slidmeer gehdrt und Cron-Segretario
Cyrano ya Strozza, einem der besten Ménner Amene-Horas,
untersteht. Bombastische Titel, Uber 1000 Meilen vom Fes-
land, Uber 2000 Meilen vom Lieblichen Feld entfernt, aber die
trunkstichtige Gouvemeurin CavallieraNurim ya Baesh kom-
mandiert hier immerhin eine ganze, eigens rekrutierte Kom-
panie der Horasgarde, deren Brinnen, Banner und
feinziselierten Prunkhellebarden ein deutliches politisches
Zeichen des Alten Reiches setzen. Aullerdem gehdren der
Siedlung etwa 50 Verwandte der Soldaten, zwei verbannte
Adelige, einige gestrandete Abenteurer sowie einige Geweh-
te der Hesinde und der Peraine an, die hier die Faunaudieren.
Das nahe Pekladi ist eine langliche Insal von geringer Grofe,
deren Gestalt von zwei Vulkanen dominiert wird. Der grof¥ere
der zwei, Chap Tabungapa genannt ("Berg, der immer dles
Leben totet"), hat zuletzt vor wenigen Jahren be enem
Ausbruch praktisch die gesamte Insal unter glihender Lava
bedeckt und alles Leben vernichtet, wo das glutflissge
Gestein entlanakroch.



Das Ter-RijBen-ArchiEeI: Sukkuvelani &
Ibonka

Sukkuvelani, die grofte der Perleninseln, und ihr kleiner
Trabant Ibonka werden auf den Karten zwischen Kudik und
Perricum als Ter-RijlRen-Archipel bezeichnet, nach der
Grangorer Admiralin Yaqguiria ter Rij3en, die die Inseln vor
etwa 100 Jahren entdeckte. Vinsalt beansprucht die Inseln
natiirlich, und zwar as Staatskreis des Hoch-K ommissariates
Sidmeer; Préfekt Comto Nawilf Berlinghan von Methumis
hat sich bei Amtsibernahme immerhin bis nach Brabak
gewagt, um sich "vor Ort" (auf halber Strecke!) von der
Ordnung der Dinge zu Uberzeugen.

Kein Wunder, dal3 sich das wichtigste Detail noch nicht bis
Vinsalt herumgesprochen hat: Sukkuvelani ist so etwas wie
der Eckpfeiler, ja Grundstein des Alanfanischen Imperiums;
genau betrachtet sogar das echte Adamantenland, das von den
Kartographen der Schwarzen Perle aus gutem Grund viel
weiter im Osten dargestellt wird. Denn hier finden sich
mehrere Gewdirzplantagen sowie zahlreiche Stollen fir den
Bergbau nach Gold, Silber und vor allem Diamanten, die hier,
durch Ingerimms Toben heraufgeschleudert, sehr héufig vor-
kommen. Eine Erkundung und Blockade der Insdin wirde
Al'Anfas Macht zumindest ankratzen.

Sukkuvelani - Die Menschenfresserinsgl

Sukkuvelani it die grofdte der Perleninseln und zugleich eine
der unheimlichsten: lhre Bewohner sind Utulus, doch haben
sie anscheinend nie die kulturelle Stufe ihrer Briider auf den
Zimtinseln erreicht. Die Logbucher der " Seeadler von Beilunk"
sprechen von urtimlichen schwarzhautigen Waldbewohnern,
die oft Krieg fuhren, moglicherweise sogar Menschenfresser
sind und deren schamani stisches Oberhaupt, der Sonnenbruder,
nur wenig Macht auf3er seiner Magie besitzt.

Einige Bauten im Urwald deuten allerdings daraufhin, dal? die
Einwohner der Inseln einst kulturell weit hoher standen und
viele urspringliche Fahigkeiten vergessen haben. Schon die
Rateral-Sanin-Expedition auf3erte die Vermutung, eine Kata-
strophe habe die alte Kultur vernichtet - wahrscheinlich die
Explosion der Nachbarinsel, die das Bilku-Archipel zurtick-
lie3 und nicht nur fir lange Zeit die Sonne verdunkelte,
sondern nach der auch die wenigen Uberlebenden wie wilde
Tiere auf Landsuche tber Sukkuvelani hereinbrachen.

Die Plantagen und Minen der Alanfaner lassen sich nur durch
massiven Einsatz schwerbewaffneter Séldner und regel méafi-
ge Strafexpeditionen halten - aber fir diese Art der Auf3enpo-
litik sind die Alanfaner ja beriichtigt und qudifiziert. Den-
noch ist man davon abgegangen. Einheimische als Sklaven zu
verwenden: nach mehreren Befreiungsangriffen durch die
Utulus begannen die Al'Anfaner mit der Einfuhr von Sklaven
vom Festland. In den Gebieten auf3erhalb der Plantagen und
Minen sorgen ausgewilderte Bluthunde dafir, dal3 Sklaven
gar nicht erst an Flucht denken - abgesehen davon, dal3 die sich
vor den Utulus ebenfalls furchten muissen.

Die grof3e Festung Saphirna- nach dem Vorbild der Legenden

genannt oder Ursprung derselben, wer kann das sagen -
bewacht, hinter einer Landzunge versteckt, den Hafen und die
einzige fir Schiffe geeignete Durchfahrt in die Lagune. 100
Mann der besten Truppen sichern eine der groften Quellen der
Macht Al'Anfas. Einma im Jahr wird hier der legendéare
Adamantenkonvoi zusammengestellt: 20 Zedrakken werden
mit Ebenholz. Mohagoni, Gewirzen, Gold und Diamanten
beladen und unter schwerstem Geleitschutz die Inselkette
entlang zum Festland eskortiert.

Die "Tranen Sumus" sind Ubrigens etwa faustgrofle Kristalle
von tribweif3er Farbe mit nur geringem Wert - dennoch
pflegen die Alanfaner bewul® das Gerucht, gerade diese
Steine wéren die legenddren Riesendiamanten.

Ibonka - Die Gespensterinsel

(0
)
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Die Nachbarinsel Sukkuvelanisig die Insd der Geister (Ibonka
bedeutet "Hand der Toten"). Hier sollen laut den Eingeborenen
die Geister ihrer Verstorbenen hausen: Wenn die Sonne sinkt
und die Schatten [énger werden, scheint die Landschaft gar
von einem schrecklichen Eigenleben erfillt. Dann ertont ein
zuerst leises und dann immer lauter werdendes Gewimmer. Es
gibt auf Ibonka keine Tiere auBer Insekten und Wirmern,
nicht einmal die zu erwartenden Aasfresser wollen sich
einfinden. Auch fir Menschen scheint diese Insdl nicht
bewohnbar, denn kein Mensch, der auch nur eine Nacht hier
verbrachte, soll mit klarem Verstand zuriickgekehrt sein, um
zu berichten, was dort geschieht. Es gibt zwar eine Quelle,
aber das ihr entspringende Wasser ig von blutroter Farbe.
Die aten Begrébnisriten werden noch immer durchgefiihrt,
aber mit nur geringer Achtung vor den Toten. Das erwédhnte
Logbuch vergleicht die Insd mit einem riesigen Notgrab, wie
se in Seuchenzeiten notwendig sind.

Die aulderen Perleninsan

Jenseits des Ter-RijRen-Archipels liegt die unerforschte Wei-
te des Perlenmeers, von dem kein Aventurier weil3, wieviele
Inseln sich dort verbergen. Manche Gelehrte rechnen mit
einem Dutzend, fagt dle glauben an die Existenz des Adaman-
tenlandes. Das Alte Reich hat vorsorglich einige Titd verge-
ben und die Mark Perlenmeer fir alle unerforschten Perleninseln



vergeben. Man mul3 schon den Blickwinkel eines Gottes
haben (oder eines Meisters des Schwarzen Auges), um die
restlichen vier Inseln wahrzunehmen - und eine der grofiten
Gefahren des Perlenmeeres:

Das die Inseln umtosende Meer sieht friedlich aus;, nur die
eigenartige Schwarzfarbung 18% erahnen, dal3 sich nérdlich
von Nuvak einer der gefiirchteten riesigen Mahlstréme befin-
det (mohisch: "Seto"). Ruban der Rieslandfahrer war nicht der
erste, dessen Schiff in den Strudel gerissen wurde, wohl aber
der einzige, der es Uberlebte.

Aeniko - Die Vogelinsel

Eine Merkwirdigkeit der Insel Aeniko ist das véllige Fehlen
von grofReren Raubtieren, ja Uberhaupt Pelztieren - dlein die
Ratte wird der prachtvollen VVogelwelt zur Bedrohung, indem
se die Gelege verspeist. Sind die Jungen aber erst einmal
geschllpft, droht ihnen so gut wie keine Gefahr, so dai
manche Arten zu gewaltiger Grofe heranwachsen: Neben
einer Fille von schillernd bunten Alveranis, Kolibris, Pfeffer-
fressern, Papageien, Kormoranen. Tolpeln, Albatrossen und
anderen Fliegern fdlen vor alem die gewaltigen Laufvogel
auf. die eine gewisse Ahnlichkeit mit den aranischen Straufen
haben, aber Halse und Beine von der Dickeeines Elefantenbeins
besitzen und nahezu drei Schritt hoch werden. Ihr friedliches
L eben macht diese sanften Riesen so furchtlos und zutraulich,
dal3 se selbst dann noch neugierig auf Menschen zulaufen,
wenn diese bereits vor ihren Augen einen Artgenossen er-
schlagen haben; frwahr eine grof3e Versuchung fir den Jéger,
zumal ein einzelnes Tier et wazwei hundert Portionen schmack-
haftes Fleisch ligfert.

Die Eingeborenen der Inseln kennen diese Végd gut und
nennen sie algemein Dodotuko ("sehr dummes Essen da
oben") ... Dafest ale Stdmme Tabus haben, die die Tétung
mehr as eines Dodotukos in einem festen Zeitraum (meist
einem Monat) pro Stamm verbieten, sind die gewaltigen Tiere
noch nicht besonders bedroht - ein weiteres Vordringen der
blaghéutigen Kolonisten kénnte allerdings rasch ihr Ende
bedeuten.

Nuvak

Nuvak ig eine der kleinsten Inseln des Schwertes des Slidens.
Wie Uber vielen Inseln steht auch Uber ihr die schwarze Fahne
aus dem zentralen Schiot.

Ungewohnlich igt das wilde Zuckerrohr, wie man es sonst eher
auf den maraskanisehen Inseln findet. Wirklich auffdlig ist
aber eine méchtige Palisade aus angespitzten Mohagonis und
Palmen, die eine der Schluchten des zentralen Vulkans ab-
speni. Ruban der Riedandfahrer verlor, ehe er in den Mahlstrom
geriet, bei dem Versuch, das Rétsal zu ergriinden, seine halbe
Mannschaft. Dem Tulamidenmérchen zufolge, das Ruban in
jedem Hafen zwischen Festum und Brabak bekannt gemacht
hat, soll sich sich im Bergland ein Riesenaffe aufhalten, der
von Zuckerrohr und Menschenfleisch lebt und zuweilen Gber
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die Utulus herfdlt, sofern man ihm keine regelméafiigen
Menschenopfer bringt.

Andikan - Die Fledermausinsel

Aus einem nur den Gottern bekannten Grund haben sich auf
Andikan keinerlel Vogel angesiedelt - oder die einst dort
lebenden sind verjagt worden, wie eine Tayader Eingeborenen
andeutet. Wie dem auch sei, heute i Andikan eine Insd der
Flederméause: Die Ubliche Dschungelfaunawird - im wahrsten
Sinne des Wortes - Uiberschattet von den Scharen von Fleder-
mausen, die die Lifte beherrschen und deren verschiedene
Arten fagt jede denkbare Futterquelle nutzen. Da gibt es
winzige Nektarschliirfer, fakengrof3e Insektenjager, Aas
fresser, die fast HundegrtfRe erreichen, und sogar enige
Arten, die wie Affen in den Baumen Ileben und ihre Flughéute
nur noch zu kurzen Gleitfliigen von Baum zu Baum nutzen.
Manche dieser Fledermause haben die vertraut braunschwarze
Farbung, andere hingegen zeigen bunte Farben wie anderenorts
Papageien. Die Tayas der Inselbewohner behaupten, dal? es
auch eine tiefschwarze Art gibt, die etwa eulengrof wird und
von dem Blut lebt, das sie ihren Opfern aussaugt; ene
unwahrscheinliche Aussage, da es auf Andikan keine Tiere
gibt, die grol? genug wéren, solche Vampire auf Dauer mit
Nahrung zu versorgen - von Flederméausen abgesehen!

Setokan - Die Paradiesinsel

Die Spitze des Schwertes des Sudens bildet eine Insdl, die
logischerweise die "Rundflu3-Inselkrimmung"” heilfen muf3:
Setokan. Sie hat einen Durchmesser von etwa 20 Melen.
Sollte ein kilhner Seefahrer wie Ruban der Riedandfahrer es
schaffen, die Insd anzulaufen, bietet sich ihm ein Bild von
Uberwéltigender Schonheit. Am weiten feinen Sandstrand
wiegen sich Palmen trége im Wind. Ein sanft ansteigender
Higel fuhrt in einen Wald aus unzéhligen Orchideen, wo
farbenpréchtige Vogd und schrill kreischende Affen geschéf-
tig von Agt zu Ast huschen. Setokan i ein Paradies ohne
Menschen - nicht einmal den Utulu ig es gelungen, den
Mahlstrom zu Uberwinden.

Das Boronsrad

Im stidlichen Perlenmeer, inmitten der Waldinseln, befindet
sich eine Gruppe von Klippen und Felseilanden,die sich, von
Efferd nach Rahja gemessen, etwa 100 und, von Firun nech
Praios gemessen, etwa 70 Meilen weit erstrecken. Den Be
rechnungen unserer besten Kapitane und Navigatoren geméd3
sollen die auf¥eren Eilande in ihrer Anordnung einem hdben
Kreise dhneln, mit Inselgruppen dazwischen, die wie Spei-
chen zur Nabe des halben Rades fihren. Wegen ihrer Form -
und auch, weil schon viele Schiffe dort zerschellt, gesunken
oder verschollen sind - werden die Irfteln von Fahrendeuten
das "Boronsrad” genannt.



Kaucatan - Das sudliche Perlenmeer

"Das Perlenmeer: Unendliche Weiten. Dies ist das Logbuch
der 'Seeadler von Beilunk', die vier.fahre lang unterwegs ist,
um neue Kustoi zu erforschen und neue Kulturen zu entdek-
ken. Viele Seemeilen von Perricum entfernt, dringt die 'See-
adler' in Gebiete vor. die nie zuvor ein kaiserliches Schiff
gesehen hat." (Von den Kisten und H&fen des Perlenmeeres,
ihren Vorteilen und Widrigkeiten; 11 Hai)

Kaucatan nennen die Waldmenschen das Perlenmeer zwi-
schen Maraskan und den Waldinseln, den Vater der Kaucas,
der gefurchteten schwarzen Frihlingsstiirme.

Immer wenn sich das weite Meer im Norden und Osten der
Waldinseln besonders erwarmt hat - meist in den Monaten
Praios und vor allem Rondra -, bildet sich dort ein gewaltiger
Wolkenwirbel, der Kauca, der erst langsam, dann immer
schneller in einem weiten Bogen nach Westen zieht und dabei
zwischen zwanzig und funfzig Meilen injeder Stunde zurtick-
legt. Die Mitte dieses Wirbels - das sogenannte Auge - it fast
windstill, die Wand aus Sturmwind und Regen um ihn herum
aber birgt eine zerstorerische Kraft, diejedem Rondrikan und
jedem Vulkanausbruch ebenbirtig ist. Selbst die Gebiete und
Inseln, die auRerhalb der Zugbahn des grofien Wirbelsturms
liegen, leiden stark unter den hochgepeitschten Flutwellen
und Wolkenbriichen, die manchmal ganze Dorfer unter
Schlammlawinen begraben.

Neben den Waldinseln - dlein die &uf}eren Perleninseln
jenseits von Numesi liegen aul3erhalb der Ublichen Zugbahn
- gnd vor alem die Festlandskusten der Goldenen Bucht von
APAnfaund des Selemgrundes betroffen, doch auch Maraskan
und Aranien sind nicht véllig davor gefeit, zumindest von
Auslaufern eines Kaucas getroffen zu werden. Alle
K Ustenbewohner dieses Gebietes wissen, was ihnen binnen
weniger Stunden bevorsteht, wenn die Luft plétzlich fast
greifbar schwer wird und sich laut schreiend riesige
M ovengeschwader im Hafen sammeln, um vor dem nahenden
Kauca Schutz zu suchen ...

Ein schwéchere, aber immer noch sehr heftige Variante des

Kauca sind die Altoum-Winde, die vor alem ein halbes Jahr
spéter, im Tsaauftreten - zujener Zeit also, wenn in Aventurien
Fruhling herrscht, nach den Berichten kihner Reisender
hingegen weiter sidlich jedoch Spatsommer. Und aus dem
tiefen Stidwesten kommt diese gewaltige schwarze Regenfront
auch heran und begief3t die sonst so karge Siidseite der Inseln
mit warmer Nésse, um haufig as harmlose Wolkenballung im
Phex bis Maraskan oder gar Tobrien hinaufzuziehen. Schiffe,
die sich in ihrer Bahn finden, werden von den Wassermassen
und der Windgeschwindigkeit einfach ersiuft.

An der Ostkiiste Aventuriens gibt esein Méarchen, demzufolge
der Kauca einstens sogar die Tirme Alverans zertrimmert
und ihre leuchtenden G wen-Petry 1-Trimmer Uber den ganzen
Kontinent verstreut haben soll.

Vorherrschender Wind des Kaucatans ist aber der mittel starke,
stetig wehende Siral aus Nordost.

Der Tidenhub betragt im stidlichen Perlenmeer - im Gegen-
satz zu den anderen Ozeanen - fagt Uberall Uber zwe Schritt.
In den H&fen von Kannemiinde bis Charypso ig es nicht wie
andernorts nur Ublich, sondern notwendig, auf die Flut zu
warten, um nicht gegen ihren Strom audaufen zu miissen. Die
Springfluten durch den Sird im Herbst und Friihling, und vor
allem bei Vollmond und Neumond, erreichen bisweilen kata-
strophale Ausmalie.

Eine Besonderheit des westlichen Perlenmeeres it auch der
riesige Mahlstrom im Selemgrund, wo der Sage nach der Stern
begraben liegt, der Elem zerstérte.

Charakteristische Strandform des Kaucatans ig die von
Koralenriffen gebildete Lagune, wie man e vor allem auf
den Waldinseln, aber auch auf Altoum und mancherorts auf
der Syllanischen Halbinsel findet. Vielgerihmt igt auch das
samtige Blau des Perlenmeeres, das sich sehr vom je nach
Wetterlage schiefergrauen bis ultramarin-farbenen Meer der
Sieben Winde unterscheidet. Typische Bewohner sind
Schwarmfische wie der Kupferschwarmer, die Grangorine
und die Grangorelle. Haufig Seht man Pottwale, Zwergwale
und Delphine, Tigerhaie hingegen nur im offenen Meer.

Das Sidmeer

Das Sudmeer, auch Feuermeer genannt, ist der dritte der
grolien Ozeane rings um Aventurien. Vom Perlenmeer durch
die Charyptik und die Waldinseln getrennt, it der Ubergang
des Stidmeers zum Meer der Sieben Winde bel Kap Brabak
naturgemald nicht festzulegen. Die meisten Seeleute der
Westkiste beginnen unruhig zu werden, sobald sie siidlicher
als Brabak liegen.

Denn mehr asjeder andere Ozean is das Siidmeer ein Ort
unbekannter Schrecknisse. Schon sein zweiter Name ruhrt
von der Vorstellung her, die Sonne stiinde im Siiden so nah
Uber dem Wasser, dal3 dieses zu fllissigem Feuer wirde. Viele
Kapiténe - meist ohnehin nur fliichtige Piraten und hoffnungs-

los optimistische Abenteurer - binden, wenn sie ins Stidmeer
vordringen miissen, Strohblindel an den Hauptmast, damit sie,
sollte sch dieses entziinden, noch Zeit zum Umkehren haben.
Kapitén Belsarius Stiderstrand berichtete als einer der ersten
von riesigen Tangfeldern, und Ruban der Riedandfahrer, den
es auf einer seiner Fahrten hierher verschlagen hat, bestétigte,
dal3 auf diesen Tangfeldern die hundert Schritt grofRen See-
schlangen nisteten, und dal3 diese von Pottwalen niederge-
kémpft wirden. Schon das Delphin-Manuskript, die heilige
Schrift der Efferdkirche, berichtet von Schamaschtu, der
Furstin aler Seeschlangen, und Bahamuth, dem Firgt aller
Seeungeheuer, und ihren Schlachten gegen Efferd und seinen



Sohn Swafnir. Auch der Walkonig, der Erstgeborene seiner
Art, soll in Gestalt eines funfzig Schritt grof3en goldenen
Walbullen Uber die Meere ziehen. Weniger glaubwirdige
Seefahrer wollen H'Ranngar, der Gétterschlange, und sogar
Charyptoroth, der Unbarmherzigen Ersduferin, begegnet sein.
Seeungeheuer, die unerfreulicherweise recht Uberzeugend
dokumentiert wurden, sind der riesige Panzerfisch, der vor
Brabak die Kogge "Rose von Beilunk" durch einen einzigen
Bil3 zum Kentern gebracht hat, und ein Riesentier. Fisch oder
Meeresschildkrote, das Ruban der Rieslandfahrer fir eine
Insd hielt, weil sich auf seinem Riicken Erde und Stréucher
angesammelt hatten.

Die Uberlebenden der Hedonia und der Korisande, zweier
Expeditionsschiffe des letzten Jahrzehntes, benennen etwas
greifbarere Gefahren: Seeteufdl und andere Mindere Geister,
die in dem offensichtlich elementar wenig ausgeglichenen
Feuermeer zu Dutzend auf Schiffen auftauchen kénnen, die
etwa halbschrittgrof3e rote Feuerqualle und die Uber sechs
Schritt langen Tigerhaie, die glucklicherweise nur Schwim-
mern geféhrlich werden koénnen, und ein Tiefseefisch von
solcher Halllichkeit, dal’ sie ihn Tiefseeghul tauften.

Eine wenig spektakuldre, aber sehr reale Bedrohung sind die
Bohrwirmer. Da sie nur ganze selten Treibholz finden, boh-
ren sie es mit rasender Geschwindigkeit an, um sich darin
einzunisten und ihre Eier abzulegen. Wenn es sich bel dem
Holz um eine Schiffsplanke handelt, sind sie ebenso Uber-
rascht wie die Seeleute, wenn sie schon nach einer halben
Handspanne Bohrens auf der anderen Seite ins Freie stof3en...
Bedrohliche Merkmale des Stidmeeres sind auch die Neigung

zu Flauten und der Mangel an bestdndigen Winden. Der Sirdl
aus Nordost it einige hundert Meilen sidlich von Brabak
kaum noch spirbar. Der Siral ist es wahrscheinlich auch, der
dort die Brabakdrift erzeugt, die Schiffe Uber etliche Tag sark
vom Kurs abbringen kann.

All diesen Gefahren wirden ja noch manche Seewdlfe und
Abenteurer trotzen, wenn es zumindest die verlockende Aus-
sicht auf lohnende Entdeckungen und Schétze gébe. Aber wo
jenseits der anderen Ozeane immerhin nachweidich das
Guldenland und das Riesland liegen, kann das Siidmeer aul3er
den Eilanden Chéset und Aaresy, die von Traheliern be-
herrscht werden, dlenfals einige weitere vulkanische Inseln
versprechen. Es kann inzwischen als gesichert gelten, dai
etwa 700 bis 1000 Meilen sidlich von Benbukkula einige
solcher Inseln liegen - das entspricht der doppelten Fahrtstrecke
von Thalusa zu den Waldinseln, und das Uber offenes Meer!
Die Navigation zu diesen Zielen igt etwas einfacher as bei
Fahrten in Ost-West-Richtung, da sich die geographische
Hohe am Stand der Sterne ablesen 1803, und mit den Aufzeich-
nungen der erwdhnten Seefahrer und Expeditionen sowie
mittels Efferdsstab, Hylailer Dreikreuz, Astrolabium,
Sldweiser oder Kusliker Kompald kénnte ein Meister der
Navigation wohl einige dieser Inseln wiederfinden.

Jenseits dieser Ziele locken dann nur noch zwei der dtesten
Mythen der Menschheit: die Uthurische Rose, jene Riesenbl Gte,
die angeblich das Elixier des Lebens enthélt, und Uthuria, der
legendére Kontinent der zwdlftausend Gottheiten, jener Ort,
der einigen der dltesten Quellen zufolge den Ursprung der
Greifen, daserste Volk des Praios und die Goldene Stadt birgt.

Die Bukanier

Aussehen und Herkunft

Eher durch ihre Lebensweise als durch die Zugehdrigkeit zu
einem echten Volk gekennzeichnet, haben die Bukanier kei-
nerlei einheitliches Aussehen - von Mitteilreichern Gber Tu-
lamiden bis zu Waldmenschen und sogar einigen Thorwalern
ist hier ales vertreten. Erkennen lieffen sich solche Unter-
schiede allerdings erst nach einem griindlichen Bad, wieesdie
Bukanier nur sehr selten nehmen. Ihr deutlichstes - und fast
unverwechselbares - Erkennungsmerkmal ist ihre aus teils
blutbefleckten Fellen zusammengestiickelte Bekleidung, die
durch filzige Haare und Barte sowie gelegentlich durch einen
personlichen Fliegenschwarm ergéanzt wird.

Die Bukanier sind meist die Nachkommen tulamidischer und
mittel- oder guldenlandischer Siedler und Plantagenarbeiter,
die ihre angestammte Lebensweise zugunsten der barbari-
schen Wildbeuterel aufgegeben haben - oft notgedrungen als
Flichtlinge, manchmal aber auch freiwillig - und sich zum
Teil mit Waldmenschen vermischten, aber auch Gestrandete
aus verschiedenen Kriegen, Deserteure, Partisanen, Schiff-
briichige und Abenteurer gehtren zu ihnen.
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Sprache

Als Sprache der Bukanier dient ein wildes Gemisch aus
Garethi und Tulamidisch mit Elementen aus vielen anderen
Sprachen. Generell ist diese Zunge sehr primitiv und kennt
weder komplexe Ausdriicke noch viele abstrakte Begriffe, so
dal3 sie bereits fir einem TaP erlernt werden kann, wenn man
einer der beiden "Muttersprachen" méchtig ist (ansonsten 2
Punkte).

Lebens- und Siedlungsweise

Bukanier leben vor allem auf den Inseln Altoum und Nikkali,
doch gibt es auch im Gebiet zwischen Sylla und Hot-Alem
sowie zwischen Mirham und Selem Leute mit vergleichbarer
L ebensweise. Die wichtigste Nahrungsquelle stellen die zahl-
reichen verwilderten Haustiere - vor allem Schweine - dar, die
im Verlauf der letzten zwel Jahrtausende aus aufgebenen
Siedlungen den (Ruck-)Weg in die Freiheit fanden.

Heute ist aus dieser Jagd fast ein Handwerk geworden: Nuren
Teil der erlegten Beute wandert in die M&gen der Bukaniere
- der Rest wird als Trockenfleisch und angegerbtes Leder be



Schiffsbesatzungen eingetauscht, von denen die Bukanier
Kleidungsstoffe, Waffen und andere niitzliche Dinge bekom-
men, die se selbst nicht herstellen kdnnen.

Eswird ein schwunghafter Handel mit Seerdubern und manch-

mal auch furchtlosen Handel skapitdnen getrieben; das einzi-
ge Steinbauwerk ist oft die Schénke, die auch ads Rathaus,
Gericht und fir alle anderen gesellschaftlichen Anlésse dient.
Dort héngen auch die Uibelsten Gesellen herum, die mit allem
handeln, Waffen, Rauschgift, Pelzen, Menschen, stets bereits,
sch salbst an den Meistbietenden zu verdingen.

Handwerk

Wie schon erwéhnt, it die Handwerkskunst der Bukanier
weitgehend auf das beschrankt, was sie mit dem Messer aus
Holzern, Knochen und Leder herstellen kénnen. Ein ganz
besonderes Produkt der Bukanier sind ihre Jagdbdgen, die aus
Holz, Horn, Knochenleim und Sehnen in langwieriger sowie
kunstfertiger Arbeit zusammengefigt sind.

Weltbild und Glaube

Jeder Bukanier verehrt seinen eigenen Schutzgott, besonders
verbreitet sind vor alem Phex und Uberraschenderweise
Firun, der hier nattrlich a's reiner Gott der Jagd angebtet wird.
Tempel oder ein Priesterstand sind bei den Bukaniern unbe-
kannt, daes ihrem anarchischen Freiheitsbegriff zuwiderl&uft,
einem anderen Autoritét zuzugestehen, nur weil er an einem
fernen Ort eine Weihe erlebt hat.

Recht

Die Gemeinschaften der Bukanier kennen so gut wie keine
Autoritéten - schliefdlich beruht ja ihre Lebensweise auf der
Flucht vor Sklaverei und Unterdriickung. Stehen wichtige
Dinge an, die ale betreffen, so entscheidet die néchste Ver-
sammlung im Handelsplatz mit einfacher Mehrheit. Die
Uberstimmten halten danach den Mund oder Ziehen fort, da
der Widerstand gegen solche Ubereinkiinfte ot mit einer
derben Tracht Priiael oder hérteren Strafen aeahndet wird.
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Die Waldmenschen

"Mohaaitfstand ist in Khunchom, Umbarassa, Umbarassa,
O'ahel" (Kinderlied aus Festum)

"Wer sich beim Einsetzen der Neumond-Trommeln im Moha-
Dschungel befindet, ist des Todes." (V olksweisheit aus Meng-
billa)

".. weil3 man doch, welch widerliche Rituale sich im Duster
des Regenwaldes abspielen .All dieHeiden, Schlangenanbeter,
Gotzendiener und Monstren sondergleichen sind zugange mit
allem, was der Himmel verboten hat. Menschenfresserei und
blutige Menschenopfer .."

(Aus der Hetzschrift "Der Wilde - Und wie man ihm bei-
kommt", von Dorada Paligan-Silberstein, Al'Anfa 23 v.H.)

"Hor mal!"

"Ich hore nichts."

"Eben! Gar nichtsl Kein Affengekreisch, kein Vogelzwit-
schern, nicht einmal Insekten!”

"Heil das..."."

"Genau! Se kommen!"

Charakterisierung

Die Waldmenschen sind die Ureinwohner Slidaventuriens.
Sie leben im Dschungel des Regengebirges und an den
Strénden stdlich der Linie Mengbilla-Selem, auf der gesam-
ten Syllanischen Halbinsel, auf Altoum, auf den Waldinseln
sowie auf den Kleinen Maraskanischen Inseln. Ihre wichtig-
sten Merkmale sind die dunkle Haut und der kleine Wuchs.
Im wesentlichen kann man die Festlandmohas und die Insu-
laner unterscheiden, obwohl hier durch Wanderung und Ver-
dréngung die Grenzen verschwimmen. Ihre Gesamtzahl be-
trégt etwa 30.000, die Bewohner der Feuerinseln eingeschlos-
sen.

Als Ubliche Bezeichnung fir die Waldmenschen hat sich mit
Neubeginn des Sklavenhandels und dem Manakus-Aufstand
in Mittelaventurien der Ausdruck Moha durchgesetzt (falsch-
lich mit dem Plura Mohas und der weiblichen Form Mohin),
konekt sind Mohaha (Plural) und die Moha (weibl. Form
gleich ménnl. Form).

In den Dunklen Zeiten hingegen war der Ausdruck Wudu
géangig, nach dem damals méchtigsten VVolk. Heute findet sich
die Bezeichnung Wudu nur noch im mengbillischen Dialekt.
Eigentlich ist es unpassend, die z. T. grundverschiedenen
Waldmenschen mit einem einzigen Sammelnamen zu bele-
gen, dennoch verwenden die Autoren aus Griinden der Verein-
fachung eben diesen Begriff, auch auf den volkstimlichen
Plural "Mohas" wurde nicht vollig verzichtet.
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Korperbau

Der Leib der Waldmenschen ist voll natiirlicher Anmut und
Stolz, sie sind von auffalend schénem Wuchs, gepaart mit
einer spielerischen Eleganz der Bewegungen. (Den aventuri-
schen Bildhauern gilt der Moha neben dem EIf und dem
rondrianischen Hiinen as eine der drei hesinde-gefdlligen
| deal proportionen).

Die Waldmenschen sind eindeutig die kleinsten unter den
Menschenvdlkern: Ein typischer Vertreter reicht einem Durch-
schnittsaventurier gerade bis zur Achsel und wiegt sdten
mehr as 60 Stein.

Die Augen stehen deutlich schrég, wie man es auch von den
Nivesen kennt (man ig bel beiden geneigt, an archaische
Lebewesen zu denken). Thre Lippen sind voll und geschwun-
gen, aber nicht aufgeworfen. Die ausgeprégten Backenkno-
chen betonen den exotischen Reiz des Waldmenscheneesichtes.

Haut

Wesentlichstes Merkmal is die Hautfarbe, die, je nach Her-
kunft, von Bronzefarben Uber Braun bis zu tiefem Ebenholz-
schwarz reichen kann.

Maglicherweise war die Haut der Urbevdlkerung dunkler.



beinahe schwarz, und wurde erst durch Jahrtausende Kontakt
mit Hellh&utigen - zuerst den Tulamiden, dann den Gulden-
l&ndern - zujenem bronzefarbenen Mischton. Schwarze Haut
findet man némlich bel einigen der unberthrten Stémme der
Waldinseln, auf der Syllanischen Halbinsel und bei Selem.
Die Haufigkeit dieser "schwarzhautigen Menschenfresser” ist
jedoch durch Matrosen und Soldner enorm Ubertrieben wor-
den. Man erinnere sich, daf3 das jingste Ausbrechen der
Schwarzen Wut 8 Hai in Bethana und Havena zunéchst als
Angriffe "tobstichtiger Stidlander" abgetan wurde (siehe SEU-
CHE AN BORD).

Wichtigster Effekt der Hautfarbe ist der Sonnenschutz: Das
schwille Klimazwingt fagt dazu, nackt zu gehen und damit die
Haut der Sonne auszusetzen. Ein interessanter Aspekt der
mohischen Haut ist es, dal3 Insektenstiche kaum Wirkung
zeigen - vermutlich durch jahrtausendelange Gewd6hnung.

Haar

Ein weiteres Charakteristikum ist das glanzend schwarze,
glatte Haar - auch wenn es durch Versetzen mit Tinkturen oder
gezielte Beschmutzung héufig strubbelig wirkt. Fir die Wald-
menschen ig die Haartracht das wichtigste Merkmal, die
zahllosen Stdmme zu unterscheiden. Nur bel Mischlingen, die
meist in Sklaverei leben, kann man zuweilen krauses Haar
finden - ein mittelléndisches Erbe.

Die Méanner sind Ublicherweise bartlos, allenfalls ein dunner
Strich Uber der Lippen und ein leichter Stoppelbart auf den
Wangen bildet sich in spéten Jahren.

Songtiges

Die extrem lebensfeindliche Umwelt der Griinen Holle hat die
Korper der Waldmenschen gestahlt und ihre Sinne aufs Au-
[3erste geschérft, wie man es sonst nur von Elfen und Zwergen
kennt. Als Laufer sind sie nicht besonders ausdauernd, aber
unglaublich schnell, und im Gelandelauf kann sie allenfalls
ein Waldelf schlagen. lhre FiRe und Zehen sind durch das
stdndige Klettern auf Bédumen und Lianen und das Schleichen
ungemein beweglich, viele Waldmenschen kdnnen mit den
Zehen schnippen und einfache Greifbewegungen ausfihren.
Schwere korperliche Arbeit ist fir Wal dmenschen ungewohnt
und fuihrt schnell zu gesundheitlichen Problemen. Wie alle
Naturvolker sind sie gegen Hunger abgehértet, Durst dagegen
sind sie nicht gewohnt. Ihre auffélligste Anpassung ist natir-
lich die Widerstandsfahigkeit gegen Hitze und Luftfeuchtig-
keit; se sind Verhdltnisse gewohnt, in denen die meisten
anderen Rassen dem kdrperl ichen Zusammenbruch nahe wéren,
andererseits leiden sie sehr unter Kélte.

Ihre Resistenz gegen einige der gréldichsten Krankheiten und
Gifte Ubertrifft teilweise selbst die der Ferkinas und der
Zwerge. Sie sind gegen den Brabaker Schweil3 (sehr anstek-
kend fir WeilRe) immun ebenso wie gegen das Pfeilgift
Wurara - beides wohl durch sténdige Gewdhnung und Ausle-

se. Aus dem gleichen Grund zeigen bei ihnen Insektenstiche
kaum Wirkung, und selbst unter Parasiten leiden sie weniger
as andere Rassen.

Viele Waldmenschen verstromen einen feinen Geruch, der
von den meisten Aventuriern als sehr angenehm empfunden
wird und mit Moschus vergleichbar ist; hinzu kommt aller-
dings oft - aufgrund der Lebensweise - ein stechendes Aroma
aus géarenden Pflanzenfarben.

Fremdkontakt

Einem einzelnen Eindringling, vor dem er sich nicht firchten
mul3, wird der Waldmensch mit Neugierde begegnen, aber im
allgemeinen betrachtet er alle Fremden as Feinde. Er unter-
scheidet - zumindest solange der Stamm nicht in regelméaldi-
gem Kontakt lebt - auch nicht zwischen ihm unbekannten
Waldmenschen und anderen Menschen als mehr oder weniger
Fremden. Fir einen Napewanha sind schon die Keke-Wanag
furchterregende Ungeheuer - und er ist durchaus bereit, sich
dartiber bei einem Tulamiden auszuweinen, sollte er sich mit
ihm angefreundet haben.

Hande

"Manche sagen, das unberechenbare Verhalten der Wald-
menschen rihre daher, daf? ihre ratselhaften Jaguargotter
ihre Gemiter beeinfluf}ten.” (Tai Ogul, Hesinde-Geweihte,
Aventurischer Bote 9)

Der Regenwald birgt einige der grofdten Schétze Aventuriens,
und da die Waldmenschen se oft as einzige erreichen kon-
nen, begann man schon im Diamantenen Sultanat, mit ihnen
Handel zu treiben.

Die Gifte, Kréuter und Tinkturen vor allem der Mohas sind
hochbegehrt, wie etwa der Beerenwein Mohaska. Von den
meisten StAmmen kann man Tierpraparate, Felle und Bélge
erhandeln, dazu Orazallianen und verschiedene Gewtrze.
Viele Haéndler und Medici schicken Soldner und Gliicksritter
in den Suden, um solche Geschéfte abzuwickeln; ohne die
rudimentére Kenntnis der Handel sbréuche ist so eine Expedi-
tion jedoch ein reines Glucksspiel, und ein sehr unaus-
gewogenes dazu.

Die Tauschpldtze werden meist von den Waldmenschen
bestimmt, die hierbei Vorsicht, Tabus, Erfahrungen und vél-
lig unversténdliche andere Gesichtspunkte zu Rate ziehen.
Als Zeitpunkt werden besonders charakteristische Sternen-
konstellationen gewéhit, da die Eingeborenen anders Uber-
haupt nicht datieren kénnen, und selbst dann mul} das Datum
mit etwa einer Woche Spielraum gelten.

Immer wieder kommt es vor, dal? die Waldmenschen dennoch
nicht erscheinen oder die Handler sogar angreifen. Griinde
kdnnen Meinungsverschiedenheiten zwischen Hauptling und
Schamane, beim letzten Handel streffen verletzte Tabus, Rausch
oder visiondre Erscheinungen sein.
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Haufig spidlt sich der Tausch sehr merkwrdig ritualisiert ab.
Be den tulamidischen Handlern it beispielsweise seit Jahr-
hunderten folgende Prozedur Ublich: Die Kauffahrer gehen
mit ihren Waren an Land, entziinden ein stark rauchendes
Feuer, errichten einen Erkennungspfahl und ziehen sich dann
auf das Schiff zurtick. Dann erscheinen die Waldmenschen,
legen Felle. Fruchte, Kréuter und andere Giter ab und ziehen
sich ihrerseitsinden Dschungel zurtick. Nun - inzwischen sind
oft schon zwei, drei Tage vergangen - gehen wieder die
Handler an Land, und nur wenn sie mit dem Angebot zufrie-
den sind, nehmen de die Tauschguter der Waldmenschen mit.
Sonst gehen sie wieder auf das Schiff und warten, bis die
Waldmenschen zusétzliche Tauschglter herangeschafft oder
einige Handelswaren as unerwiinscht an den Strand aussor-
tiert haben. Die Prozedur kann sich tiber Wochen hinziehen,
vor alem, wenn die Waldmenschen erst verwandte Sippen
informieren missen, um den gesamten Handel abwickeln zu
konnen. Dieser Handelsbrauch hat sich Uber Jahrhunderte
bewahrt und ist heute stellenweise bereits mit zahlreichen
Tabus und Tayas (uralten Geschichten) belegt. Auch auf
Seiten der Tulamiden hat sich wiederholt gezeigt, dal’ der
jéhrlich wiederholte Tauschhandel derart eintréglich und
unkompliziert ist, dai3jeder Ubergriff, Betrug oder Trick von
Seiten der Handler geschéftsschadigender Unsinn ist. Und
Versuche durch fremde Handler und Piraten, sich ins Geschéft
zu dréngen oder die Wadmenschen auszupliindern, scheitern
meist am gesunden Miftrauen der Waldmenschen und an den
perfekt Uberlieferten Bréuchen: bis heute ist es niemandem
gelungen, die Erkennungspféhle des Hauses Dhachmani
(Khunchom), der Familie Alschera (Sylla) und der Furstlich
Aranischen Handelscompagnie zu kopieren.

Als Tauschwaren sind vor allem Schmiedegut begehrt
(Boabungaha beispiel sweise wird nur gegen Metall getauscht)
sowie gewebte und geférbte Stoffe. Ein Klassiker sind auch
Glasperlen, wie sie beim Glasschmelzen in Unau, Al'Anfa
und Kudik als Abfall entstehen, sowie Splitter von Silberglas
(vollstdndige Spiegel sind auch fir Mittellandler zu kostbar).
Wegen der enormen kulturellen Unterschiede kann man
bisweilen die merkwirdigsten Dinge anbieten; generell je-
doch sind die Waldmenschen nicht so riicksténdig und dumm,
wie mancher unerfahrene Handler vermutet.

Eine Besonderheit unter den Handlern stellen die Tocamuyac
dar, die Flofeute, selbst Waldmenschen, die nur zum Han-
deln an Land kommen und die anzugreifen bel fagt alen
Stémmen als Tabu gilt.

Auf dem Kriegspfad

"Solange du die Trommeln horst, ist es gut. Aber sobald die
Trommeln verstummen, sind sie unterwegs ..."

Esig kaum vorhersehbar, wann die Waldmenschen Eindring-
linge angreifen. Sicher ist aber, dal? sie bisweilen - vor alem
an Tagen um den Neumond herum - auf dem Kriegspfad sind:
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Dann legen sie ihr markantes Luloa, die Kriegshemalung, an
und verfolgen jeden Gegner - zumindest einer bestimmten
Gruppe.

Siedler und Seeleute, die sich dann auch nur aulRerhalb fester
Gebaude aufhalten, sind ihres Lebens nicht mehr sicher. Jedes
Jahr verschwinden zwischen Drél und Sylla Dutzende Blal3-
haute. Zuweilen findet man am néchsten Morgen in der Néhe
der Siedlung einen Pfahl aus Holz oder Rohr, darauf einen
Totenkopf mit gestocktem schwarzem Blut und besudelten
Federn - Kopfhaut und Fleisch sind natiirlich langst zum
Schrumpfkopf verarbeitet. Der Brauch gilt keineswegs nur
den Blafhéuten: es i die Ubliche Art der Stdmme, unterein-
ander den Ausgang eines Kriegszuges zu dokumentieren.
(Defur, dal3 die Fremden so dumm sind, trotz stéandigem
Trommeln nicht einmal zu begreifen, dal3 Krieg herrscht,
kénnen die Waldmenschen nun wirklich nichts.)

Das beriichtigte "Hand um Hand. Kopf um Kopf, dasfagt dle
Stdmme anerkennen, ig eigentlich ein sehr geméaliigtes Ge-
setz und eben nicht der Aufruf zu maldosem Morden. Vid-
mehr bedeutet es, dal3 eine Sippe, der man einen Angehdrigen
gettet hat, ihrerseits nur das Recht hat, einen der Morder zu
toten, und verhindert so die sinnlose Eskalation der Rache; die
Stdmme sind klein, und der Dschungel igt erbarmungslos
genug.

Aus dem gleichen Grund beschrankt sich eine Begegnung
zwischen verfeindeten Stdmmen (und eigentlich sind dle
Stdmme verfeindet) oft auf ein gegenseitiges Verhohnen:
Man erinnert die anderen daran, wie viele ihrer Krieger man
getétet hat und wie oft man se in die Flucht geschlagen hat.
Wenn man einige der Gegner personlich kennt, wird die Hame
ers richtig schon. Dieser Hohn igt vidl weniger eine Provoka
tion, die den anderen zum Angriff anstachelt, als Ersatz dafr,
selbst anzugreifen.

Blathdute

"Der haufig gehdrte Begriungsspruch 'bananeya sekan
pema’ heildt keineswegs 'Wollt ihr mit uns eine Banane
essen?'. wie das unter den Missionaren der Travia-Kirche
verbreitet wird, sondern vielmehr ' ist deine Banane so krumm.
daf3 du sie verbergen muft?' - wieja auch die damit verbun-
dene Geste keineswegs auf den Bauch deutet, sondern deut-
lich darunter ..."

(Baron Gona von Rosenteich)

Trotz der beschriebenen Einstellung zu unterschiedlich frem-
den Gegnern haben die Waldmenschen zu den Blal3héduten -
Tulamiden wie Guldenléndern - eine besondere Beziehung,
ja, es berufen sich viele Schopfungssagen geradezu auf das
frevlerische Eindringen dieser Wesen ohne Tapam in den
Regenwald.

Die meisten Stamme hegen merkwirdige Vorurteile und
Aberglauben gegentiber diesen Nene-Nibunga ("Gelbweilic
Baumtoter"). Hiezu einige beispielhafte Zitate:

"Die Blafhdute fangen die Kinder des Kamalug, um ihren
Tapam auszusaugen.”



"Euer Herzist tot!"

"Alles, was ein Slavenjager beruhrt hat, ist Tabu."
"Napewanhas tragen keine toten Gegenstande mit sich.”
"Die Blafthdute bauen aus Sein, weil ihnen Holz unter den
Hénden stirbt.”

"Dort mufdt du fur alles bezahlen, sogar firs Essen, fur
Bananen und Tomaten."

Das Leben in der Griinen Holle

"Es wird gerne gesagt, dai die Waldmenschen mit der Natur
imEinklang |ebten. Aber dasist eine romantische Vorstellung
der Zivilisierten. Vielleicht leben die Elfen mit der Natur -
aber die kdnnen zaubern. Die Waldmenschen kémpfen gegen
die Natur, hérter und erbitterter alsjedes andere Volk, jeden
Tag aufsNeue. denninder Grinen H6llegeht esumdasnackte
Uberleben.

Der Waldmensch tétet jedes Tier und schneidet jede Pflanze,
wenn ihmdasntitzt oder ihn schiitzt. Wenn er ein Tier oder eine
Pflanze schont, dann tut er dies, weil alles andere unnétiges
Risiko und Kraftverschwendung ware, nicht aber, weil er
jener Gattung nitzen will. Der Waldmensch sieht in seiner
Umgebung - zumindest im Alltags/eben - genausowenig ein
heiliges Ganzes wie unsereins. den dazu ist der Regenwald zu
grofl3 und zu verwirrend. Allein der Baum ist fir ihn eine
besonders "liebenswerte” Pflanze, da von ihm keinerlei Ge-
fahr, aber sehr viel Nutzen ausgeht.

All das bedeutet nicht, da® der Waldmensch nicht klug und
besonnen vorginge. Die Erfahrungen von Hunderten von
Generationen lehrt ihn. was der Sppe nitzt, was ihr schadet,
und - wohl am wichtigsten - was ihr nur scheinbar niitzt, aber
letztlich schadet. Der Waldmensch brennt keine Lichtungen in
den Regenwald, denn Lichtungen ziehen Elefanten an, und
Elefanten sind unbesiegbar. Der Waldmensch schieft nach
dem ersten keinen zweiten Affen, denn den zweiten kdnnte er
weder tragen noch essen, und zudem miif3te er morgen doppelt
so weit gehen, um einen dritten Affen zu finden."

(Baron Gona von Rosenteich)

Sammen

"Ich habe mit Wiistensdhnen gespeist und mit Thorwal piraten
gezecht, mit Nivesen gegessen und sogar mit schwarzpelzigen
Orken gefressen. Aber von allen menschennahen Rassen ist
die Erndhrung der Waldmenschen wohl die merkwirdigste
und widerwartigste ..."

(Menschen und Nichtmenschen - Ein phénotypischer Ver-
gleich. Silas. 490 v.H.)

Nahrungsmittel

Das Nahrungsangebot des Dschungels ist vielseitig und exo-
tisch: vor allem Peraingpfel, Anfelsine, Pampelmuse, Pome-
ranze, Mandarine, Limone; dazu Wurzeln, Triebe und
Scholllinge, wie etwa Sakowurzeln, Dasselblétter und Suf3-

holz; Beeren, wilde Feigen und Datteln; Zwiebeln, K okosniis-
se und Palmenkerne.

Zu den weniger bekannten "Kdstlichkeiten™ gehdren Raupen,
in Sirup getunkt, Zikaden, gerdstete Ameisen und Honig-
ameisen, denen man den zuckergefillten Hinterleib abbeif3t.
Ein Ameisenhaufen wird oft mit einem palmwedel bedeckten
Holzgertist Uberdacht; die ewige Nacht hélt die besonders
grol3en gefliigelten Geschlechtstiere vom Wegfliegen ab, bis
die Waldmenschen beschlief3en, sie zu verspeisen.

Die Insulaner kennen auch noch ein halbes Dutzend Friichte,
die nur auf den Waldinseln gedeihen und so unnachahmliche
Namen haben wie Mango und Papaya.

Zubereitung

Wurzeln und Nisse werden auf geglétteten Steinen zu Mehl
zerrieben. Gekocht wird in geflochtenen Korben oder aus-
gehohlten Baumstdmmen. Man legt so lange heil3e Steine in
das Wasser, bis es kocht, nimmt dann die Steine heraus und
rihrt das Mehl ein.

Typische Zubereitung 1&3 sich auch beim Hollenkraut beob-
achten, dasdiebraunen L eute gemeinsam kauen, in ausgehohlte
Béaume spucken, mit Wasser und heif3en Steinen kochen, und
dann als Paste auf Waffen auftragen. Aus den roten
Quinjabeeren, die es in ganz Sltdaventurien im Regenwald
gibt, wird - auf 8hnlich primitive Weise - Mohaska gebraut.
Vorratshaltung und Konservierung von Lebensmitteln is
angesichts des Klimas fag allen Stdmmen fremd.

Jagd

In einer J&ger- und Sammlerkultur wie die der Waldmenschen
benttigt ein Stamm von 1000 Angehodrigen etwa 300
Quadratmeilen, die er regelméliig (und ohne Konkurrenz)
durchstreift, um tberleben zu kdnnen.

Beutetiere

Affen gelten den Waldmenschen as Delikatesse, ob es sich
nun um handspannenlange Zirkusaffchen, langatmige Spring-
affen, kréftige Brillaffen, mannsgrof3e Riesenfaultiere oder
vier Schritt grolle Riesenaffen handelt (obwohl letztere fir
manche Stdmme tabu sind).

Auch beinahe alle Végel werden gejagt. Besonders beliebt
sind Papageien, namentlich Aras und Tukane, ebenso
Sturzpelikane, Waldraben und Haubenpfeifer.

Echsentiere und Schlangen machen einen betréchtlichen Tell
der Nahrung aus: Warane, Leguane, Geckos und Chamaleons
werden geschossen oder erschlagen, Krokodile. Alligatoren
und Kaimane werden mit Speeren und Harpunen gespickt,
und selbst Boronsottern, Palmvipern und Wirgeschlangen
werden mit Schlinge, Keule. Messer und sogar blof3er Hand
gefangen. Die zahllosen Lurche werden schon von den Kin-
dern gejagt, sofern se nicht giftig sind: in diesem Fall werden
sie von den Erwachsenen gefangen, um Pfeilgifte zu mischen.
Unter den Vierbeinern sind Ameisenbéren, Gurteltiere und
sogar Wolfsratten die héufigsten Beutetiere, wahrend das
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Baumstinktier nur von den Oijaniha geschétzt wird. Nattrlich
werden auch ale den BlaRhéuten vertrauten Vierbeiner ge-
jagt, von denen es aber nur wenige Arten gibt; das schlief3t
Ongalobullen, aber auch die "Jagd" auf zahme Sedlemferkel
ein, fdls sie ein Schweinehirt zu nahe an ein Stammesgebiet
herantreibt. Die Waldelefanten sindjedoch fir fast ale Stéam-
me tabu.

Philosophie

Bekanntlich haben die Waldelfen eine regelrechte Jagd-
philosophie entwickelt, der zufolge das Opfer, das um seinen
Tod weil3, seinen Jager erwahlt, und ihn auch lehrt, nie mehr
zu jagen und zu sammeln as unbedingt nétig. Diesen Luxus
kdnnen sich die Waldmenschen nicht leisten. Sie wissen, dal
der Dschungel ein Schlachtfeld ist, und dal3 der Jager nie
erfahren wird, an welche Spielregeln sich ein "edles Tier"
halten mag - dazu gibt es zu viele Arten, und dazu sind ihre
Tarnungen und Gifte zu gefahrlich.

Daher jagt der Waldmensch mit jedem ihm zu Gebote stehen-
den Mittel, eingeschlossen Fallen, Feuer und besonders
schmerzhafte Geschosse; vor alem aber eben mit dem effek-
tivsten Mittel, dem Gift. Fir den Bann der moglicherweise
rachslichtigen Nipakaus der getéteten Tiere ist der Schamane
zustandig.

Technik

Gejagt wird mit Keulen, Blasrohr, Bogen und Speer. Alle
GescholRe kdnnen vergiftet werden.

Doch auch die Giftpfeiljagd erfordert grofRes Geschick: Es
braucht nur méige Erfahrung, ein Tier zu téten, aber das
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sterbende Tier noch zwei, drei Stunden zu verfolgen, erfordert
allen Splrsinn, alle Gewandtheit und Ausdauer.

Beim Lagunenfischen waten und tauchen die Sippen gemein-
sam durch das Wasser. Gespeerte Fische werden sofort auf
Bastseile gefadelt und gefangene Krabben in Netze gesteckt,
die an nebenher schwimmenden Hélzern mitgefiihrt werden;
nach ein paar Stunden hebt man die Aste dann, behangt mit der
Beute, auf die Schulter und wandert nach Hause. Gefischt
wird sowohl zu Mittag, wenn das Wasser glasklar i, alsauch
in der Nacht, wenn andere Tiere hervorkommen.

Auch auf hoher See wird Gift verwendet, da austretendes Blut
in den haiverseuchten Gewassern lebensgefahrlich ist. Bel der
FluRfischjagd wird vor allem gespeert, es werden aber auch
Reusen und einfache Netze ausgelegt.

Zubereitung

Beutetiere werden mit den Beinen an Holzer gebunden und
auf dem Ricken zweier Leute nach Hause getragen. Bem
Ausnehmen grélerer Vierbeiner haben die jungen Krieger
Vorrang, so dal3 sie das Abtrennen des Kopfes tiben kénnen.
Das Fleisch, ob Affe, Leguan, Schlange oder Fisch, wird in
grofl3en Brocken in Palm- oder Bananenblé&tter gewickelt, in
einer Feuergrube zwischen gltihenden Steinen vergraben und
mit heif3er Asche bedeckt, wo es dann binnen einiger Stunden
gart. Riesenschildkréten werden gleich im Panzer gebraten.
Ganz sdten wird Fleisch ds Wegzehrung zu Pemmikan
gemahlen, wie das von Nivesen und Elfen bekannt ist.

Kleidung

Wichtigstes und meist auch einziges bekanntes Kleidungs-
stiick ist der Lendenschurz, tblicherwei se aus weichgeklopfter
Rinde und in Schurzform geschnitten, wenn mdglich auch
gewebt - die meisten der Nordstdmme kennen den Web-
rahmen (alerdings nicht den vid komplizierteren Webstuhl
zwergischer Herkunft). Frauen tragen bisweilen auch en
Brusttuch, einige insulare Stdmme dagegen laufen vdllig
nackt umher.

Die Fulle stecken bel den Festlandstémmen fast immer in
ledernen Schuhen, Ublicherweise wadenhohen Stiefeln. Die
berlihmten Mohassins werden - wie so oft - gar nicht von den
Mohaha des Tieflandes getragen, sondern von einigen Berg-
landstdmmen, die nicht bei jedem Schritt asf Domen und
giftige Insekten achten missen.

In der mérderischen Schwille sind die Augenbrauen oft nicht
ausreichend, um den Schweil3 aus den Augen zu halten - zumal
wenn man stundenlang unbeweglich auf der Lauer liegen
mui. Daher hat sich eine regelrechte Stirnbandkunst entwik-
kelt, bei der die mit dickem Stoff unterlegten Stirnbénder
bestickt und vor alem mit Glas, Federchen, Perlen, Schmuck
und dergleichen benght werden. Oft - abhdngig von der
Haartracht - wird das Haar mit Bandern aus dem Gesicht
gehalten. Um die Haut gegen die unbarmherzige Sonne zu
schiitzen, werden Kakaobutter und Palmendl aufgetragen.
Zur Trophéensammlerei neigen die Waldmenschen eigent-
lich wenis, wenn man sie mit den Wald- und Firnelfen und den



Thorwalem vergleicht: Zuweilen sieht man Beutestiicke wie
die Lederweste eines Edelholzfédlers, den Hut eines Opal-
suchers, ein rotes Brillaffenfell oder die zerschlissene Kutte
eines Peraine-Missionars.

Viel wichtiger as die Kleidung sind fir den Waldmenschen
aber sein personlicher Schmuck sowie Haartracht und
Haufbemalung - die wesentlichen Mittel zum Ausdruck seiner
Stammes- und Sippenzugehérigkeit (siehe Das Leben im
Samm).

Waffen

Die wichtigsten Waffen der Waldmenschen sind der Speer,
Keulen und andere stumpfe Hiebwaffen (jedoch keine
Wurfbeile!), das erwédhnte Hackmesser (eine Scharfe
Hiebwaffe), das Blasrohr und der Bogen. Da viele Wald-
menschen sehr gute Speerwerfer und Harpuniere sind, wurden
manche schon bis in den Norden verschleppt, wo sie unter den
Walfangern hochangesehen sind. (Auch die Idee des Kata-
marans, zwischen dessen Rumpfen das erlegte Tier transpor-
tiert wird, ist so ins Nordmeer gelangt.)

Mit dem langen Blasrohr wird der winzige Anpa-Hah, der
Giftpfeil, verschossen. Daneben wird ein ellenlanges, dicke-
res Blasrohr verwendet, um Boabungaha, Samthauch und
andere Atemgifte zu Verblasen; eigentlich kann nur ein Wald-
mensch im Dschungel unbemerkt so nahe an einen Gegner
herankommen, dal3 er dessen Gesicht trifft. Fir Bégen sind
Spitzen aus Holz, Knochen, Fischbein, Eisen und Feuerstein
in Gebrauch.

Werkzeug

"Von einer Technik im eigentlichen Snne kann man kaum
sprechen, der Moha kennt weder Miihlstein noch Sage, Glas,
Topferscheibe oder Brennofen, er versteht sich nicht auf die
Lehren der Mechanik und vermag es auch nicht, Metalle zu
verarbeiten.”

(Bastan Munter: "Die dampfenden Waelder - Von den
mittaeglichen Eilanden, 340 v.H. Ubertragen in modernes
Garethi)

Die Waldmenschen haben eine noch kaum arbeitsteilige
Gesdlschaft; grundsétzlich fertigt jeder selbst an, was er
braucht. Allenfalls tauscht man mit den etwas geschickteren
Verwandten.

Hauptwerkzeug ist das kurze Hackmesser aus Feuerstein oder
feuergehartetem Mohagoni: ein Universalwerkzeug, dessen
Form deutlich an den Khomer Hiebdol ch erinnert und das zum
Holzhacken, Bananenschneiden, Kokosnuf3spalten, Fleisch-
zerlegen und Kéampfen gleichermalien taugt. Es wird fast
sandig im Guirtel oder am Oberschenkel getragen.

In der Holzbearbeitung sind die Waldmenschen wahre Mei-
ster, und so kennen sie auch zwei Dutzend Schnitzmesser,
Hobelmesser, Bohrahlen, Raspelsteine, Feilstdcke und der-

gleichen, mit denen sie ihre kunstvollen Goétzen, Idole und
Fetische ebenso anfertigen wie die Holzspiel3chen aus
Mohagoni, mit denen Se essen.

Das wichtigste Utensil ist der Feuerbohrer - ein aufrechter
Stab in einem Brettchen, beide Ublicherweise aus dem harten
Holz des Mohagoni-Baumes -. der mit den Handen oder
mittels einer darumgewickelten Liane so lange gedreht wird,
bis Glut entsteht. Nur die Bergstdmme (Anoiha, Oijaniha,
einige Mona-Sippen) verwenden den glitzernden Feuerstein
des Regengebirges zum Feuermachen.

Topferel ist grundsétzlich bekannt, wird aber kaum verwen-
det, daL agerhaltung unnétig ist: Wasser ist stdndig verfligbar,
Nahrung wird sofort restlos verzehrt. Zudem neigen die
ungebrannten Lehmgebilde dazu, in der Schwiile niemals
ganz zu trocknen und eher pords zu bleiben.

Gifte

Die Waldmenschen sind beriihmt-bertichtigt dafr, einige der
gefahrlichsten Gifte Aventuriens herzustellen und zu verwen-
den. Bei den Sklavenjégern, Schatzsuchern und Holzfallern
sind die winzigen Pfeile gefirchtet, die unsichtbar Tod und
Verderben bringen, bel den Handlern, Meuchlern und Ranke-
schmieden sind die Gifte, Pasten und Pulver hochbegehrt.
Doch wird die Wirkung meist Uiberschétzt: Die meistenjungen
Krieger benétigen etliche Anl&ufe, um ein Gift ausreichender
Wirkung zu erzeugen.

Fast jeder Stamm kennt ein eigenes Léhmungsgift, das gegen
Papageien, Wolfsratten, Affchen und andere kleine Beutetiere
todlich wirkt: Die Mohaha verwenden das Nacan-Ne des
Gelben Pfeilfrosches, die Anoihas der Berge das leicht 18h-
mende Arachnae der Hohlenspinne, die Napewanhader Siimpfe
das Morfugift.

Fur die Jagd auf grolere Tiere benutzen fast alle Waldmen-
schen das schauerliche Wurara, das aus dem milchigen Saft
das Hollenkrautes gebraut wird, einige wenige auch Kupeq
("graues Gesicht"), wie se das Gift des Eitrigen Kroten-
schemels wegen der Symptome nennen. Die Keke-Wanag
verstehen sich darauf, Kelmon, das vdllig l&hmende Gift der
Disdychonda, zu verwenden, die Utulu beherrschen als einzi-
ge das Rezept, das Gift des Fleckenhais zu konservieren.
Gegen Menschen Gift einzusetzen, ist fUr die grof3en inneren
St&mme des Regengebirges - die Mohaha und ihre Verwand-
ten - meist ulRerst verwerflich, zuweilen sogar tabu. Die
wilderen Stdmme haben keine solche Skrupel und sind dem-
entsprechend verhal3t und gefirchtet: Die Shokubunga der
Savanne siidlich Port Corrads sind dafurr bertichtigt, ihre Opfer
mit Shurinpfeilen in eine tddliche Lethargie zu versetzen. Die
schwarzen Tschopukikuha der Syllanischen Halbinsel und
viele Insulanerstdmme schliefdlich schief3en auf alles, was sich
bewegt, mit dem binnen einer Minute wirkenden Kukris.
Dieses Faulgift der Seidenliane ist selbst schlecht verarbeitet
noch fast immer tddlich, und sogar bei der Zubereitung
kommen immer wieder unvorsichtigejunge Krieger zu Tode.
Schliefdlich kennen die Mohaha noch das schreckliche
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Inhalationsgift Boabungaha (frel Ubersetzt: "Womit ein Mann
eine Riesenschlange toten kann"), das sie jedoch, wie es
scheint, nur gegen Ungeheuerlichkeiten verwenden, die gan-
ze Sippen und Stdmme bedrohen - Sklavenjager eingeschlos-
sen. Dal’ Boabungaha ublicherweise nur in einen Schrumpf-
kopf gefiillt getauscht wird, zeigt seine Seltenheit und rituelle
Bedeutung. Nur die Schamanen und einige ate Mohakrieger
und Soldnerveteranen kennen die einzige Rettung: Da
Boabungaha in erster Linie die Luftréhre zuschwellen 1803,
muf3 es rechtzeitig gelingen, eine Art Schnorchel (Brabaker
Rohr wéchst fagt Uberall) im Hals des Verwundeten unterzu-
bringen. Wenn die Wirkung nach etwa einer Viertelstunde
nachl&fdt, kann das Opfer wieder selbst atmen. Wie man diese
Behandlungen anwendet, wahrend ringsum ausjedem Winkel
die Giftpfeile und Speere fliegen, ist eine andere Sache ...
(Zusétzliche Informationen zu Giften siehe ENZYKLO-
PAEDIA AVENTURICA, Seiten 36ff.)

Hruruzat

Dal? die Waldmenschen die Kampfkunst beherrschen, mit
bloRen Handen zu téten, ist geradezu Ubertrieben bekannt
geworden. Der Name Hruruzat (gesprochen Rurusat) ist ein-
deutig echsischen Ursprunges (H 'Ruru-Zat), erkennbar an der
Ehrfurchtsvorsilbe und der harten Konsonantik. Die Uberset-
zung "Der nackte Tod" 1&83% sich jedenfals aus dem Mohi-
schen nicht herleiten.

Allgemein geht man davon aus, daid der Begriff sich auf die
Hand- und Fuf¥ballen bezieht, die zum Angriff verwendet
werden. Wegen dieser Technik haben die Waldmenschen
auch Uberhaupt kein Versténdnis und Talent fir das Boxen mit
den Fingerkndcheln.

Die géngige Kampfkunst umfald je vier gezielte Hiebe, Tritte
und StoRe gegen Kehlkopf, Nacken, Sonnengeflecht und
Schritt. Behauptungen, den Waldmenschen seien Dutzende
solcher Angriffe bekannt, sind jedoch Ubertrieben: Hruruzat
as Kampfkunst wird auch an einigen sldlichen Krieger-
akademien (v.a. der Universitét von Al' Anfa), in Phextempeln
und in den Arenen der Gladiatoren gelehrt.

Wohnungen

Das klassische Bild des Runddorfes, bestehend aus wenigen
Dutzend um einen grof3en Platz geordneten Laubhiitten , das
Bastan Munter und andere Entdecker verbreitet haben, 183
sich vor alem bei den Mohahaund vor alem in den Bergtédlern
der Oijanihas finden; auch der Kra der Utulus hat eine
ahnliche Form. Die hohe Bodenfeuchtigkeit des Regenwal des
macht aber oft Pfahlbauten sinnvoll, wie man se unter
anderem auf den terassierten Inseln im Flul3 der Y akosh-Dey
sehen kann. Mancherorts gibt es ein Langhaus auf Pfahlen fir
das ganze Dorf. Jede Familie hat ihr eigenes Abteil, Uber eine
Gaderie erreichbar; entstehen durch Heirat neue Familien,
wird das Langhaus einfach verléngert.
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Allerdings sind gar nicht ale Waldmenschen vollsténdig
selhaft. Die Tschopukikuha, manche Insulaner und sogar
einige Sippen der Napewanha leben halbnomadisch. Wenn
ein Jagd- und Sammelgebiet erschopft ist, ziehen Se einige
Tagesmérsche weiter. Pfadfinder haben bereits einen neuen
Lagerplatz erkundet, und binnen weniger Stunden werden
einfache Hitten, aber immerhin auf erhbhten Rosten gegen
Schlangen und Ungeziefer, errichtet. Wenn die Hitten verlas-
sen werden, holt sich der Dschungel das Dorf binnen weniger
Monate zurtick.

Wasserfahrzeuge

Bei fagt alen Stdmmen (mit Ausnahme der echten Bergland-
bewohner des Regengebirges) beherrschen zumindest einige
Sippen Seefahrt und Schiffshau in ausreichendem Mal3e, um
auf der Hochsee zu fischen und zu tauchen und benachbarte
Strénde zu erreichen. Vor alem bei Stammesritualen haben
Wasserfahrzeuge oft kultische Bedeutung. All das spricht
deutlich dafr, dal? die Waldmenschen urspriinglich Uber das
Meer eingewandert sind.

Insgesamt kann man drei Schiffstypen unterscheiden, die
deutlich verwandt sind:

Die einfachste Variante ist das Kanu ("Insel-von-Hand") aus

einem ausgehohlten Stamm, Ublicherweise dam extrem leich-
ten Tiik-Tok-Holz, vorne und hinten spitz zulaufend und mit
einseitigen Paddeln gerudert. Fast immer wird das Kanu mit
einem oder sogar zwei Auslegern versehen, um auch starkem
Seegang zu widerstehen. Ein erfahrener Schiffsbauer kann
binnen einer Woche praktisch ohne Hilfsmittel ein Kanu fir
sich bauen, das immerhin seetlichtig genug ist, um eine andere
Insel der Kette zu erreichen. Die meisten Kanus fassen funf bis
zehn Leute, aber auf den Waldinseln gibt es auch 100-Mann-
Kanus, sowohl fir Prozessionen as auch fir Kriegsziige.
Interessanterwei se gehdrt fir die Wal dmenschen unverzichtbar
neben Ruderern und Steuermann ein Vorsanger und Tromm-



ler dazu (bei den grofien Kanus kénnen es bis zu finf werden),
deren stetiger Rhythmus den Ruderern den Takt vorgibt.
Die logische Fortentwicklung aus dem Auslegerkanu ist das
Schiff mit zwei oder drei Rimpfen: der Katamaran ("Die-
Hand-macht-ewigen-Boden"). Die zusétzliche Stabilisierung
und der gewonnene Laderaum - vor alem wenn eine Plattform
Uber den Rimpfen liegt und ein Segel verwendet wird - macht
den Katamaran hochseetiichtig, zumindest fir die Verhdltnis-
se des Perlenmeeres und Stidmeeres. Die Haipu von Altoum
haben einen Aktionsradius von Gber 100 Meilen und schaffen
essogar, zwischen den Rumpfen erlegte Tigerhaie festzuzurren
und mitzuschleppen, ohne die Stabilitdt des Fahrzeuges zu
geféhrden.

Aus dem Kanu hat sich das relativ hochseetiichtige Urschiff
- ohne Ausleger, aber mit einem Dreieckssegel - entwickelt,
das im ganzen Perlenmeer verbreitet ist: das Talukk (in etwa:
"Fortlaufender-Boden"), das die Tulamiden Thalukke nen-
nen. Kennzeichen sind das spitze Heck und die reine
Holzbauweise (ohne Né&gel!). Allerdings sind die wenigsten
Insulaner kultiviert genug, um die doch recht komplizierten
Baupléne miundlich von Generation zu Generation weiter-
zugeben.

Ebenfalls seetiichtig sind die kreisrunden Schilfboote, die nur
(noch?) von den Tocamuyac im ganzen Perlenmeer verwen-
det werden. Diese Flofleute leben damit sténdig auf See.
Vor allem die Tocamuyac beweisen, dal3 es auch uraven-
turischen Kulturen mdglich ist, riesige Strecken auf See
zurtickzulegen und dabel durchaus gezielt zu navigieren. Wie
die Thorwaler orientieren sie sich nur nach Wellenformen,
Fischarten, Wasserfarbe und dergleichen und sind dabei
durchaus imstande, auch bestimmte Ziele wiederzufinden.
(An viele der Waldinseln mul3 ein Schiff immerhin auf zehn
Meilen heranfahren, um sie Uberhaupt zu sehen.)

Verstandigung

Im ewigen Halbdunkel des Dschungels it eine normale
Verstdndigung kaum méglich. Schon nach wenigen Schritten
verschwindet der Begleiter hinter einer Mauer aus mannshohen
Bléttern, Lianen und Stdmmen, und das stdndige Kreischen,
Gurgeln und Tropfen zerfetztjedes Gespréch. Injenen Augen-
blicken und Stunden aber, wo der Dschungel schweigt, konnte
schon das leiseste Flustern todlich sein.

Behindern diese Umsténde schon die Sippebel Jagd, Kriegspfad
und Marsch, machen se eine Kommunikation der Stémme
untereinander unmadglich. Kein Botenlaufer kdnnte tagelang
alleine Uberleben, und geldnge es ihm, er fande die Dérfer und
die wandernden Sippen nicht.

Die Waldmenschen haben daher einige ungewoéhnliche
Kommunikationsformen entwickelt. Bei Kampf und Jagd
verwenden sie Stimmen der Tiersprache, insbesondere Ffiffe
und Pfeifsignale, da sich schrille, hohe Téne im Dickicht
besser Ubertragen - und natiirlich unauffélig sind. Die meisten
Waldmenschen kdnnen Tierstimmen sehr gut imitieren. Dazu
kommt eine einfache, aber raffinierte Zeichensprache. Man
sollte nicht glauben, wie oft sch im Dschungel lauernde.

schleichende und kriechende Feinde auf wenige Schritt n&
hern und wie héufig eine Geste eines Freundes drei Schritt
weiter einem erst klarmacht, dal3 einen Schritt zur Linken ein
nichtsahnender Feind liegt oder steht.

Die Kontinental stémme, die im Duster des Dschungels leben,
haben ein ausgekligeltes System, in freiler Natur Botschaften
zu hinterlassen. Diese Wegzeichen werden Nilaya ("Baum-
und-Erhebung-sprechen") genannt. Anhdufungen und An-
ordnungen von Feuersteinen, Zweigen. Blé&ttern, geknickten
Asten und gespannten Lianen dienen als Wegweiser, als
Grenzmarkierung, als Tabuwarnung, as Monument eines
Triumphes oder ds smples”lch-war-hier". Ein Fremder kann
diese Zeichen meist nicht einmal wahrnehmen, geschweige
denn ihre umfassende Bedeutung verstehen, die - mit einigen
Dutzend Symbolen und Uber tausend Kombinationen - der
mohischen Sprache beinahe ebenbirtig ist.

Fur die Kommunikation zwischen einzelnen Sippen und gar
Stdmmen, wo selbst ein waldelfischer Wipfelléufer scheitern
mufdte, werden Baumtrommeln verwendet, die durch Takt.
Rhythmus und Tonhthe (Baumstdmme sind immer leicht
konisch und daher verschieden "gestimmt") einen enormen
Wortschatz besitzen.

Beriichtigt sind die Trommeln, die stets vor einem Kriegszug
stunden- und tagelang palavern, bis sich ale Beteiligten Uber
die Modalitéten verstdndigt haben. (Die Trommeln sind also
nicht, wie beispielsweise die der Orks oder auch die grofder
mittelreichischer Legionen, zur Demoralisierung des Feindes
gedacht.)

Auf den Inseln und im Hochland werden schliefidlich
Rauchsignale verwendet, bei der die Trommeltdne durch
Wolkengrof3en ersetzt werden.

Das Leben im Stamm

Dieser Titel ist eigentlich bereits unrichtig, denn vor alem
lebt der Waldmensch in seinem Dorf. Die Stammes-
zugehorigkeit ig fir ihn eher unbedeutend. Wie bel alen
wildlebenden Volkern und Rassen kennen auch die Wald-
menschen die Zugehorigkeit zu Familie, Sippe und Stamm -
aber eben in anderer Reihenfolge.

Es zéhlen hauptséchlich die Menschen der néheren Umge-
bung: die direkte Familie und an erster Stelle die Dorf-
gemeinschaft. Zwischen Sippe und Familie gibt es keine
Unterschiede. Durch die hohe Sterblichkeit sind haufig kaum
direkte VVerwandte vorhanden. Dietypische Kerngruppe eines
Dorfesumfaldt 30 bis 50 Personen, selten auch biszu 100: dann
handelt es sich allerdings meist um zwei oder drel deutlich
unterschiedene Sippen.

Die wesentlichen kulturellen Eigenheiten sind allen Mitglie-
dern eines Stammes gemein, aber dennoch sollte man die
Stammeszugehdrigkeit nicht tberbewerten. Der Stamm -
meist etwa 1000 bis3000 Mitglieder - istjene Gruppe, inderen
Bereich man sich im Grof3en und Ganzen frel bewegen darf,
innerhalb derer man sich Frau oder Mann erwéhlt und mit dem
man sich jahrlich beim Stammestreffen an gemeinsamen
Feierlichkeiten erfreut.
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Haartrachten

Das Haar ist fir den Waldmenschen Ausdruck seiner Kraft
und seiner Zugehorigkeit. Das beginnt damit, dal3 sich die
ganze Sippe in eine Reihe hintereinandersetzt, um einander zu
lausen, und fuhrt bis zu den stundenlangen Prozeduren, mit
denen die traditionellen Haartrachten der Krieger mit Harz,
Ol, farbigem Lehm, Rasiermesser und Bandern gestaltet
werden.

Den berlichtigten Mohag-Haarschnitt, bei dem auf glatt-
rasiertem Schéadel eine, zuweilen auch mehrere steife Birsten
stehengelassen werden, findet man hauptséchlich bel den
Y akosh-Dey und anderen Nachbarn der Mohaha. Die Mehr-
heit der Waldmenschen dagegen trégt ihre Haare lang und
offen oder zum Pferdeschwanz gebiindelt. In jedem Fall hat
die Haartracht mit der Kopfjagd zu tun: Als Schrumpfkopf
seht jeder gleich aus, aber einen Yakosh-Dey erkennt man
auch dann noch ...

Die extremste Provokation ist es. ein Pahaha zu sein und das
Haar kurz zu tragen: Ein Pahaha ("Leben-vieler-Manner") ist
derart von seiner Kampfkraft Giberzeugt, dal? er sch quasi zum
eigenen Stamm macht und damit seinen Kopf zu einer beson-
ders begehrenswerten Trophée.

Ein glattrasierter Schadel schliefdlich ist das Zeichen der
Ausgestof3enen, vermutlich in Assoziation mit der glatten
Haut der verhal3ten Schlangen. Bei manchen Stémmen wer-
den Schadd und Gesicht des Delinquenten auch noch mit
einem speziellen Luloa bemalt, hdufig dem Kriegsrot der
Scharlachwurzel: Der Ausgestof3eneist zum sténdigen Kriegs-
pfad verdammt und damit jedermanns Feind.

Luloa Hautmalereien

"Wie die bemalten Monas herumstehen", ist eine alanfanische
Redewendung, die dimmliches Verhalten beschreibt. Gan-
2igerweise sind bemalte Waldmenschen aber ales andere als
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dimmlich und ungeféhrlich - se sind némlich auf dem
Kriegspfad, einem Handelszug oder auf Brautwerbung, in
jedem Fall aber auf die spezielle Begegnung vorbereitet. Die
Waldmenschen kennen allerdings auch Luloas, die die zahl-
losen Blutsauger wie Vampirfledermause, Riesenspringegel,
Stechlibellen und Moskitos abhalten sollen - oder Ungliick,
den Bdsen Blick oder sonstige Fliiche.

Luloa it eine schwer oder gar nicht abwaschbare Korper-
bemalung, z.B. Lehm in Gelb, Weil3 oder Grau, rotes Harz,
gelber Schwefel, rote Scharlachwurzelbriihe oder blaues
Guraan, dessen Bliten die Weif3en zur Hesindigo-Gewinnung
kennen. Meigt wird die Farbe mit Olen und Harzen angeriihrt,
50 dal3 sie nach dem Trocknen kaum noch wasserlddlich ig.
Um sich abzuschminken, mufd man spezielle Mischungen aus
Ol, Beerenbrand oder heiRem Wasser verwenden. Die Y akosh-
Dey etwa waschen sich nach einem Kriegszug in heil3en
Quellen, die sie Yakushi nennen.

Injedem Fal darf die Technik nicht mit der Tétowierung der
Thorwaler verwechselt werden, bei der die Farbe
nadelspitzenweise unter die Haut gestochen und dadurch
wirklich unausléschlich wird.

Mann und Frau

Wie bel den meisten aventurischen Volkern herrscht bel den
Waldmenschen grundsétzlich Gleichberechtigung: Alle ge-
hen auf die Jagd oder zum Sammeln, je nachdem, was ihnen
besser liegt. Nur wéhrend der Stillzeit bleiben Jagerinnen im
Dorf; Kinder werden ohnehin von der Familie und nicht von
Einzelnen aufgezogen.

Sehr wichtig ist jedoch die Trennung nach Geschlechtern bei
den Unverheirateten, die oft in einem eigenen Haus oder unter
dem Langhaus der Sippe leben.

Wenn sich zwel junge Menschen lieben, leben sie ein Jahr
zusammen. Dabei erhalten se eine eigene Hitte oder en
Langhaus-Abteil fir sich allein. Dieses sogenannte "Jahr der
ersten Hltte" verbringt man. um sich ndherzukommen und
sich zu prifen. Haufig besteht die Sitte, dal3 beide von ihrem
Geféhrten fir ihre verlorene Unschuld einige Gaben erhalten,
z.B. ein paar Huhner oder ein Metallmesser (selbiges stellt fir
die Waldmenschen einen enormen Wert dar). I man zusam-
men nicht glicklich, so trennt man sich nach dem Jahr meigt
ohne grof3es Gezanke und ohne Trénen. Sollte wéhrend des
Jahres der ersten Hiitte ein Kind geboren werden, so wird es
von seinem Vater anerkannt.

Ubrigens lehnen die Mohaha Kiisse auf den Mund ab. Dem

anderen "den Atem zu rauben”, heil3t seinen Tapam zu
stehlen.

"Gar befremdliches, ja fast lasterliches Tun wurde mir Uber
einen SammausdemRegengebirgekundgetan. Dar tiber, daf3
die Waldmenschen keinen rechten Glauben haben, habe ich
bereits berichtet. Bei den meisten St&mmen leben jedoch
zumindest Mann und Frau ein Leben zusammen, wie es



TraviasWilleist. Bei den Wankataka hingegen, einemkleinen
Samm, der am Jalob lebt, ist dies anders. Dort sind die
Manner Besitz ihrer Mutter und werden von diesen "verlie-
hen" . Eine Frau kauft oder leiht sich den Mann. Nur wenn er
tuchtigfir die Familie sorgt, erhalt er eine gewisse Freiheit.
Dies Tun, welches genauso wenig der géttlichen Ordnung
entspricht wie die Zustande in Aranien, sollte man nicht
gutheiRen. So werde ich dort hingehen, um ihnen den rechten
Glauben ndherzubringen.”

"Die Regengebirge und das Schwert des Siidens, Heimat der
Waldmenschen”, Bericht des reisenden Traviageweihten
Tschimorn Guidinger, Mendena, 45 v.Hal

Bei den Haipu und den Insulanern wird das junge Paar mit
einem Hol3, auf dem reichverzierte Korbstiihle stehen, Gber
die heimatliche Lagune zu einer nahen Insel, Sandbank oder
Halbinsal gerudert und singend abgesetzt, wo man sie dann
einen Tag spéter abholt.

Waldmenschen leben fir gewdhnlich in einer lebensdangen
Einehe. Die Eheig eher ein Treue- und Beistandsversprechen,
das in beiderseitigem Einvernehmen geldst werden kann.
Wenn ein Partner trotz Weigerung des anderen auf Trennung
besteht, wird meist ein Mohaziq beschlossen - ein Duell, bei
dem der Trennungswillige der Blasrohrschitze ist und der
Ehepartner der Verteidiger mit Schild auf einem hohen Ge-
rust.

Jugend

So freundlich die Waldmenschen zu ihren Kindern sind, so
streng sind sie zu ihren Neugeborenen. Sauglinge werden
aufrecht an ein Wiegenbrett gebunden, das tblicherweise von
der Mutter am Riicken getragen wird, im Dorf oft aber auch
abgestellt oder an eine Hutte gehdngt wird. Dieses wenig
kindgerechte Verhalten entspringt nicht nur einer Lebensweise,
wo eine Jagerin wenig Zeit hat, sich um das Kind zu kimmern.
Vor allem erlernt das Kind damit mohische Tugenden, die im
Dschungel entscheidend sein kdnnen: Das festgestopfte Klein-
kind lernt, sich stundenlang nicht zu bewegen - der Ursprung
der faszinierenden Féhigkeiten im Schleichen und Lauem.
Und schliefdlich fordern Passivitét und erhthte Position, teils
bewegt, teils dill, die Wahrnehmung und Sinnesschérfe:
Waldmenschenkinder kdnnen Bewegungen identifizieren,
die so schnell oder so langsam sind, dal? sie andere Menschen
gar nicht bemerken, und sie kénnen Details vor allem in
nattirlichen Farben, Formen und Tonen derart genau wahrneh-
men dal? jedenr Fremde dagegen als halbblind und taub
erscheint.

Sobald die Kleinen zu laufen beginnen, werden sie am tagli-
chen Dorfieben beteiligt und erlernen Fertigkeiten wie Bear-
beitung von Leder, Pflanzen und Holz, Nahrungszubereitung,
Huttenbau. Farbenmischen und Malen und dergleichen.

Nach und nach werden die Kinder tber das Spiel mit Erwach-
senen und Gleichaltrigen auf die wichtigen Dinge des Lebens

in der Wildnis vorbereitet: Schleichen, Jagen, Klettern.
Schwimmen und Kémpfen lassen sch durch einfachste Spiele
Uben, und der starke Nachahmungsdrang der Kinder und ihr
Ehrgeiz tun ihr Ubriges.

Auch die Meinung der Kinder is bisweilen gefragt. Wenn der
Rat der Sippe vor einem neuartigen Problem steht, das sich
durch Traditionen wie Tayas und Tabus nicht |6sen 18X (eine
Situation, vor der die Waldmenschen in den letzten Jahrhun-
derten immer haufiger stehen), werden auch die Kinder zum
Rat gebeten: "Einem Kind sind diese Dinge so fremd wie
einem Erwachsenen, aber im Herzen des Kindes sind noch so
viele Wege, die nicht gegangen wurden.”

Mit der Reifeprobe endet die Jugend. Typische Proben sind
das T6ten eines Tieres, die Geschicklichkeitsiibung, mit einer
Schlange in einem dunklen Zelt zu bleiben, oder eine Nacht
aleine im Dschungel zu verbringen. Fast immer bekommen
die Anwérter zur Stérkung Rauschmittel wie z.B. rote
Quinjabeeren oder daraus gebrauten Mohaska.

Nach der Reifeprobe hat die Anwérterin oder der Anwérter
das Recht, sich entsprechend der Tat oder einer vom
Rauschgiftgenul hervorgerufenen Vision oder dergleichen zu
benennen.

Wer sich selbst zu froh fir erwachsen hélt, wird Tokahe
genannt, "Strahl-flief-auf-die-Hand". also jemand, dessen
Schurz derart zu grof3 ist, dal? er sich standi? selbst bendft.

Namen

Ublicherweise wahlt ein Waldmensch seinen Namen erst
anléfdlich seiner Reife. Wahrend man bei anderen Voélkern
schon ein grof3er Held sein mul3, um sich selbst als" Ogertoter”
oder "Panther" bezeichnen zu kénnen, wird die Wahl eines
Waldmenschen fast immer akzeptiert. Ausnahmen sind Mit-
glieder, die as Feigling, as lacherliche Gestalt oder auch
wegen einer besonders auffédligen Eigenheit einen Spitzna-
men bekommen, dem sie ebenso wenig entkommen kdnnen
wie unsereins. Dagegen hilft - im wahrsten Sinn des Wortes
- nur, sich einen Namen zu machen. Viele Waldmenschen, die
ihren Spitznamen ablehnen, neigen zu tepferem oder gar
tollkiihnem Verhalten.

Tayas

Jede Kultur hat das Bestreben, ihre Erlebnisse als Berichte an
spétere Generationen weiterzugeben. Bei den Waldmenschen
heilRen diese Traditionen Taya (mit der Wortwurzel Ta fir
"Dinge, die ewig gleich bleiben") - sie sind das Aquivalent
z.B. destulamidischen Mérchens und der thorwal schen Saga.
Ebenso hat jede Kultur ihre Wege, die Berichte vor Ver-
fdschung und Verganglichkeit zu bewahren. Wo sich das
elfische Lied auf seine Magie und die mittelaventurische
Heldensage auf die Schrift verl&f3t, erhofft sich das Taya seine
Unsterblichkeit von der Kraft der gemeinsamen Erinnerung:
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Ein Taya wird vor dlem beim Jahrestreffen vom ganzen
Stamm wiedergegeben.

Diesejahrlichen Treffen kennen zahllose Brauche, etwa was
die Wahl des Platzes, den Veranstalter und die Auswahl von
Schmuck und Dekoration angeht, und auch verschiedene
Namen, z.B. Sehoyawah ("Rundum-vorne-das-Sprechen-be-
wahren") oder Hahatonwan ("Viele-Menschen-liegen-im-
Rausch™). Typisch ist das Festessen, bestehend aus mehreren
Schichten Fleisch, Fisch, Efferdsfriichten, Gemiise und Obst,
die, Ubereinandergelegt und in Bananenblé&tter geschlagen,
einen Tag lang in der Feuergrube geschmort haben.
Wichtig aber ig vor alem die Wiedergabe der Tayas des
Stammes und der einzelnen Sippen. Jeder Teil wird stets von
ganzen Gruppen rezitiert, was Fehler schnell offensichtlich
macht und so die gemeinsame Erinnerungs stérkt. Die einzel-
nen Teile der Taya bestehen aus Kombinationen von Erzah-
lung, Gesang und Pantomime, allenfalls von Nasenfloten
begleitet, und ihre Rezitation obliegt auch verschiedenen
Altersgruppen, so dal3jeder Beteiligte im Laufe seines Lebens
irgendwann einmal jeden Teil der Tradition Gbernommen hat.
Die Kinder intonieren den Refrain, meist eine Inhaltsangabe,
bei der sie hdndehatend durch die Rethen der Erwachsen
hipfen: "Als Tapferes Herz, als Tapferes Herz die Mohaha
schlug, die Mohaha schlug ..."

Die erwachsenen Sammler und andere Nichtkrieger sind fir
die Erzéhlung der Umstdnde zustandig, wobei der Beginn
abrupt und ohne jede Floskel gestaltet wird, am ehesten an
einen mittellandischen Witz erinnernd: "Zwei-Speer trifft
Stark-wie-ein-Baum von den Oijanihas. Sagt Zwei-Speer:..."
Den Kriegern steht der vor allem pantomimische Tell zu, in
dem die aufregenden und gefdhrlichen Details geschildert
werden. Insbesondere werden Tiere durchreine Mimik, Gestik
und Akustik dargestellt, und viele Waldmenschen zeichnen
sich dabei durch enormes Schauspieltalent aus.

Die Alten schliefdlich - natirlich immer durch den Refrain der
Kinder unterbrochen - rezitieren dann die Weisheiten und die
Moral, die der Stamm aus der Taya gewinnen und bewahren
soll. Dabel werden zunéchst die dltesten Bemerkungen ange-
bracht, dann ergénzende von Toten, an die man sich noch
erinnern kann und die man fir bewahrenswert halt, und
schliefd ich, kaum erkennbar, geht das Tayain eine schnatternde
Diskussion uber, denn die Alten sind sich keineswegs immer
ale einig. Dieser letzte Aspekt garantiert auch die lebendige
Uberlieferung, die so zumindest in ihrem Nachwort durchaus
an neue Verhaltnisse angepaldt werden kann - was ja beim
verwandten Tabu, dem ewigen Gesetz, nicht gewahrleistet ist.

Die Hauptlinge

Die Waldmenschen kennen mehrere Stammesoberhdupter,
namentlich den Kriegshduptling, den Friedenshduptling, die
Altesten und den Schamanen. Die fiir den Fremden verwirren-
de Situation entsteht dadurch, dal in jedem Dorf die Macht-
verhdltnisse zwischen diesen Oberhduptern anders sind.

Géangigerweise wird ein Hauptling gewéhlt (ob Mann oder
Frau, it traditionell vorgesehen, aber nicht unerschtterlich
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festgeschrieben), Ublicherweise auf Lebenszeit, er oder se
kann aber jederzeit abgesetzt werden. Recht deutlich zeigt das
die Bezeichnung Hohaya ("Mensch-spricht-vorher").

Sehr haufig i die Einrichtung einer eigenen Hutte fir das
Stammesoberhaupt oder zum Abhalten verschiedener ritueller
Versammlungen.

"Von den Chap-Saniho, einer Sppe der Oijanihas, weildich
2u berichten, daR der Hohaya immer von einem Knaben
begleitet wird, der die Reinheit des Hauptlings verkorpern
soll. Der Knabe, Batapam ("unbefleckte Seele") geheifen,
wird, wenn er zum Mann wird, durch einen anderen ausge-
tauscht. "

Quelle: Nazir el Dschug. Sklavenjager aus Al'Anfa

"Bei den Bohanwaha, einemDorf der Mohaha, ist esStte, dafd
ein Ehepaar (sofern man davon sprechen kann) Uber dasDorf
herrscht. Die Fraufungiert als Kriegshauptling undihr Mann
als Hauptling in Friedenszeiten.”

Bericht des Hesindeseweihten Karon von Nomtal. 6 v.H.

Gesetz

Die Waldmenschen kennen (wie die meisten Naturvolker) im
wesentlichen nur eine Strafe; aus dem Stamm ausgestof3en zu
werden. Der Verlust der Gemeinschaft, die standige Feind-
schaft zujedem anderen Waldmenschen und damit die Zersto-
rung der bisherigen Welt des Verbrechers - das is das
Schlimmste, was sie sich vorstellen kdnnen. Eine schwere
Sanktion ist zum Beispiel das Auftragen der roten Kriegsbe-
malung auf dem ganzen Gesicht, auf Altoum sogar auf dem
rasierten Kopf; letzteres geht dann schon in die grofite Strafe
Uber: den Schlangenfluch des Schamanen, die Verwandlung
des Ubeltéters in eine Werschlange.

Die Entscheidung wird - je nach Art des Vergehens und
Ortlichen Machtverhdltnissen-von Kriegshéauptling, Friedens-
hauptling, dem Kollektiv der Altesten, der ganzen Sippe oder,
selten, dem Schamanen getroffen. Die Verzégerung ener
Entscheidung bis zum néchsten Stammestreffen ist dullerst
ungewohnlich. Elemente wie schriftliche Gesetzestexte.
Standesrecht unterschiedlicher Stufen, Trennung von Richter
und Klager und die Bestrafung durch Verstimmelung und
Freiheitsentzug sind den Mohaha unbekannt und gréidtenteils
unverstandlich.

Glaube und Aberglaube

Die Griine Hdlle ig nicht der Ort. an dem Menschen - egd
welcher Rasse - sich geborgen wie in Travias Schol3 fiihlen
konnten. Das Halbduster des Dschungels it erfillt von tau-
send Schrecknissen, dem Rascheln, Hipfen und Gleiten un-
sichtbarer, blutgieriger Tiere, von Augenpaaren, die im
Dunkeln gliihen, und dem Hdllenkonzert der Frésche, Affen,
Voge und Insekten. Und alles, was ans Tagedicht gelangt,
scheint «emacht, den Menschen zu verderben, und hat



Tabelle: Gesetze, Brauche & Tabus

Be langereni Aufenthalt im Regenwald wird es recht oft zu Begeghungen mit verschiedenen Sippen und sogar Stémmen
kommen. Um die Vielfat der Waldmenschen-Stdmme hervorzuheben (und auch den Humor nicht zu kurz zu kommen zu
lassen), haben wir die folgenden zwei Zufallstabellen zur Gestaltung lokaler Traditionen vorgesehen. Wirfeln Sie einmal.
um das Objekt der Tradition zu bestimmen, und ein zweites Mal, um das Urteil darliber festzulegen.

1W20

1wW20

Metdlwaffen zu tragen

Waffenlos aufzutreten

Etwas Blaues am Leib zu tragen

Dem Gegeniiber in die Augen zu blicken
Geschenke zu machen

Nahrung oder Jagdbeute mitzubringen
Komplimente zu machen

Den eigenen Vornamen zu nennen
Die Namen der Hauptlinge zu kennen
Den Schamanen zu beachten

Uber die eigenen Taten zu berichten
Uber Baume zu sprechen

Kamaluq oder Jaguare zu erwahnen
Als Gast Frauen/Manner zu verfihren
Eine Herausforderung auszusprechen
Herumzubrillen

Berauschende Getrénke zu trinken
Blut auf den Boden tropfen zu lassen
Magie gegen jemand einzusetzen
Uber Tete zu reden

BEBENBEEBREBoo~wonswy m

BB RERRBoo~vourwne

ist fir Gaste Pflicht.

schmeichelt dem Gegentiber.

erhoht das eigene Ansehen.

macht dich zum»Verbiindeten.

bringt dem Gast einen Schrumpfkopf ein.
interessiert niemanden.

bedeutet das Gegenteil des Gewohnten.
zwingt den anderen, das gleiche zu tun.
[6st unerklérliche Heiterkeit aus.

|6t fassungsloses Staunen aus.

I8 dle sich mit Lehm beschmieren.

gilt ds Zeichen von Schwéche.

l&’}t anstdndige Leute erréten.

[6st Trauer und Wehklagen aus.

ist eine gezielte Beleidigung.

jagt dem Gegenllber Angst ein.

ist verboten.

is ein Zeichen von Wahnsinn.

leitet eine Brautwerbung ein.

fuhrt zu einer Untersuchung durch den Schamanen.

W6 W6

1 Kirieger furchten sich vor 1 Medlwaffen

2 Krieger attackieren alle Fremden mit 2 rote(r) Gesichtsbemalung
3 Krieger bewundern 3  Sklavenjager-Gerédtschaften
4 Krieger verachten 4  Bekleidung

5 Krieger verlassen Dorf nur mit 5 Masken

6 Krieger zerstoren 6 Zauberel

Giftstacheln, Reif3zéhne. Klauen oder scharfe Schnébel. Und
manches distere Geheimnis stammt nicht von dieser Welt...
Glaube und Aberglaube der Waldmenschen reflektieren diese
schreckliche, verwirrende Umgebung, die erlebt wird als von
Myriaden unterschiedlicher Geister besedlt, die es zu verste-

hen, versdhnen oder zu vermeiden gilt: den Nipakaus. Die
Waldmenschen sind zuvorderst Animisten. Der Glaube an
den grof3en Schopfergeist Kamalug entspringt nur den weni-
gen Augenblicken der MuRRe, wenn die Jager und Sammler
Uber das Wesen der Welt nachdenken kdnnen.

Kamalug

Konzept

Kamalug, der géttliche Jaguar, is den meisten Tayas zufolge
der Schopfer des Waldes. (Die Silbe luq kommt nur noch in
Thalukk und Tlalug vor, wo sie offensichtlich fir "Boden"
steht; Kamauq igt also "die-Hand-die-macht-den-Boden".)
Vor alem i Kamalug der Schépfer der Waldmenschen - und
nur dieser, denn sie wurden ausdriicklich als Gegner der
anderen Volker erschaffen, die den Wald zerstren wollten.

Kamalugs Hitte steht am Himmel, das Licht, das aus seiner
Tur falt, ist der Losstern. Am ehesten stellt man ihn sich als
alten Krieger vor, der aleine weit am Rand des Dorfes lebt.
So beginnt auch manches Taya ganz simpel: "Kamalug nahm
Speer und Wasserflasche ..." (Die Waldmenschen sind nicht
s0 weit entwickelt, Gotter als Uberirdische Wesen zu sehen -
vergleiche die Vorstellung der Ferkinas, dal3 Rastullah ein
Hauptling mit unglaublich viden Kriegern ist.)
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Natuirlich zerbrechen sich viele Geweihte und Gelehrte Aven-
turiens den Kopf tber die Frage, wie man den Glauben an
Kamaluq erkléren kann (sofern man ihn nicht billigerweise als
Aberglaube abtut). Mdglicherweise liegt die Antwort in ei-
nem eher unbedeutenden Taya der ndrdlichen Stamme, dem-
zufolge Kamaluq einst den schrecklichen Burdag seines
Tapams beraubte. Viele Gelehrte interpretieren Burdag as
den Namenlosen, der von Los bestraft wurde, vermuten gar
einen Hinweis auf den verlorenen Namen des Namenlosen.
Andere Forscher sehen aber viel deutlichere Parallelen zur
Auseinandersetzung des Lowendrachen Famerlor und des
Drachenkaiseis Pyrdak; hier eine katzenkdpfige Gottheit, da
ein Wesen mit verbluffender Namensdhnlichkeit. Vielleicht
also ist Kamaluq nichts anderes as ein Aspekt Famerlors, wie
ihn die Waldmenschen vor 3.000 Jahren wahrnahmen.

Die plausibelste Erklarung jedoch - die der obigen zudem
nicht widerspricht - verweist auf die Roten Jaguare von
Gulagal, Metallstatuen, die, wie es scheint, von einer Rasse
erbaut wurden, die vom Himme kam. Die Spur fihrt nach
Uthuria ...

Anwendung

In der praktischen Anwendung hat die Verehrung Kamalugs
kaum die Bedeutung wie die der Nipakaus. (Wieja durchaus
auch der mittellandische Bauer sténdig Heilige anruft und zu

Peraine betet, sich aber recht wenig mit Los beschéftigt.) Vor
dlem fir Kinder und fur sehr Alte - beide denken Uber die
Grundbegriffe der Kultur nach - dient Kamaluq as letzte
Antwort. Als Beispiel sai die klassische Taya der Mohas Uber
die Schopfung wiedergegeben, in deren offensichtlicher Nai-
vitét doch vid Weisheit liegt:

Fragt Baca': "Sag mir, wie sieht die Welt aus?'

Sagt Kuca: "Die Welt steht auf dem Riicken der ersten grof3en
Schildkréte.”

Fragt Baca: "Sag mir, worauf steht die Schildkréte?’

Sast Kuca: "Die Schildkrote steht auf den vier ersten
M ohagonibaumen.”

Fragt Baca "Sag mir. worauf stehen die vier Mohago-
nibaume?’

Sagt Kuca: "Die vier Mohagonibdume stehen auf dem Riicken
des ersten Elefanten.”

Fragt Baca: "Sag mir, worauf steht der Elefant?’

Sagt Kuca: "Frag nicht so viel und nimm noch eine Banane!"

Ubrigens ist es bei kaum einem Stamm Tabu, einen Jaguar zu
erlegen. Fur viele Waldmenschen gilt sein Fell vielmehr ds
eine der gréften Trophéen, it es doch tblich, es nur zu tragen,
wenn man den Jaguar alleine getotet hat. Ahnliches gilt fiir das
heilige Tier, den Waldelefanten.

Die Nipakaus

Konzept

Die grundsétzliche Weltsicht der Waldmenschen ist ani-
mistisch: Es gibt eine Unzahl von guten und bésen Geistern,
die in Baumen, Pflanzen, Tieren, Steinen und Gewassern
wohnen. Wenn ein Waldmensch stirbt, geht sein Nipakau -
seine Lebenskraft und Seele - in den Dschungel ein.

Die Schamanen behandeln im Prinzip die ganze Natur as
Nipakaus, darunter so unterschiedliche Manifestationen wie
Damonen, Elementarwesen, Geister, die Seelen der Toten,
Kobolde, Feen, Lichtelfen, Tierkdnige (das erste Tier jeder
Art ist unsterblich), die gebundene Astralenergie von
Zauberspriichen und Flichen, Gifte und Krankheiten.
Grundsétzlich beruht die Vorstellung wohl auf der Mani-

festation dessen, was die Hesinde-Magier das Sikaryan, den
Atem Sumus, die Lebenskraft, nennen.

Anwendung

Die praktische Austibung fihrt zu einer nicht einmal fir die
betroffenen Waldmenschen zu tiberblickenden Ansammlung
von Gotzenbildern, Idolpféhlen, Fetischen und Talismanen.
Da Waldmenschen ales as belebt betrachten, zeigen sie
besonderes Einfiihlungsvermtgen bel der Behandlung seeli-
scher Krankheiten, wo sich doch meist ein Teil der Seele -
einem Minderen Geist oder Nipakau &hnlich - gegen das
Ganze wendet. Selbst beim Orden der Noionavon Selem sind
se as Seelenheiler geschétzt.

Der Tapam

Konzept

Recht verwirrend und ungewéhnlich ist die Vorstellung vom
Tapam, dem eigenen Schutzgeist eines jeden Menschen.
Waéhrend der Nipakau, also die Lebenskraft, mit dem Tode
vergeht, ist der Tapam unsterblich. Zuweilen kommt es zu
ritueller Besessenheit eines Anwesenden, wenn der Tapam
noch etwas Wichtiges mitzuteilen hat (nicht unbedingt aus
seinem letzten Leben). Durch fortwdhrendes Rufen des

* Man beachte, dal} Baca "Die SifRe" bedeutet und Kuca "Die
Sarke".
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Tapamnamens kann man den Schutzgeist auch von seinem
Tréger fortlocken und diesen somit ins Unglick stiirzen.
Wenn zur Debatte steht, wo sich ein Tapam zwischen zwei
Leben aufhélt oder wo er urspriinglich herkommt, verweisen
Tayas auf "Das Land hinter der Sonne", das mit Mittag und
Siiden assoziiert wird - mdglicherweise Uthuria

Der Kult von Kun-Kau-Peh erzahlt, dal’ der Tapam von der
Geisterspinne Takehe in den neuen Korper eingewoben wird,
die im heiligen Td von Kun-Kau-Pe die gldnzenden Lebens-
féden aller Geschopfe spinnt. Wenn eine der silbrigen Schnii-



re reifdt, stirbt irgendwo ein Mensch oder ein Tier.

Wenn wir davon ausgehen, dal3 die Weltsicht aller aven-
turischen Volker im Kern richtig igt (und es wére hochmiitig
anzunehmen, die "Wilden" hétten keinen Zugang zu kosmi-
schen Wahrheiten), dann erwartet die Waldmenschen offen-
sichtlich wirklich kein Paradies einer Gottheit. lhre Seelen
gelangen wohl alenfallsin die Halle der Toten, ungewdhnlich
viele aber scheinen den Weg Uber das Nirgendmeer gar nicht
anzutreten. (Die Grundaussage der Zwoélfgotterreligion igt ja
auch, dal? der Mensch die Anleitung einer Kirche braucht, um
in eines der zwolt'gottlichen Paradiese zu gelangen.)

Anwendung

In der Praxis fuihrt die |dee des unsterblichen Tapams zu einem
typischen Ahnenkult, wie ihn die meisten Naturvolker pfle-
gen. Die meisten Waldmenschen bewahren eine Ahnen-
statuette, die das Kollektiv al ihrer Verstorbenen darstellt,
und sprechen gewohnheitsmallig mit ihren Vorfahren. Im
Gegensatz zu einem Friedhof ist ein Totenkultplatz ein Ort

sténdiger ritueller Bedeutung. Die Totenrede bei einer
Bestattung richtet sich nicht an die Lebenden, sondern an die
Toten. Der Verstorbene wird den Ahnen vorgestellt und
anempfohlen, der Tapam wird geleitet. In manchen Dorfern
wird fir die Toten eine eigene Hiltte errichtet, meist das grofite
Gebaude im Dorf.

Ein ganz typisches Taya Uber das Zusammenleben mit den
Ahnen ist das vpn Kahemaha (" Hand-macht-Morgendémme-
rung”), der einst feststellte, da3 der Himmel zunehmend
beruf3 wurde durch die vielen Feuer der Sippen und Stamme.
Darum kletterte Kahemaha Gber die hdchste Palme - die man
as Sternbild sehen kann (in Mittelaventurien das Sternbild
Held) - auf den Himmel und begann, ihn mit einem
Bananenblatt sauber zu scheuern. Dann schlief er erschdpft
ein. Als er erwachte, war der Himmel schon wieder ruf3-
schwarz, und so begann Kahemaha wieder unerschiitterlich
mit seiner Arbeit. Seit damals gibt es durch die Bemihungen
Kahemahas das Morgengrauen und den neuen Tag.

Die Satuuls

Konzept

Ein Tapam, der gefangen wird und nicht in einen neuen Leib
geboren werden kann, beginnt zu verrotten, er wird zu einem
Satuul.

Be genauerer Betrachtung harmoniert diese Erklérung (die
wohl auf den ungewohnlich héufigen démonischen Mani-
festationen beruht) durchaus mit der modernen aventurischen
Sphérentheorie, der zufolge die Seelen der Verdammten in der
Seelenmiihle des Damonensultans so lange weilen missen,
bis se ihr s Ddmonen entsteigen.

TatsAchlich zeigt Slidaventurien eine Tendenz zu démonischen
Prasenzen, ohne dal3 der tbliche Einflul eines Beschworers
feststellbar wére. Der Grund liegt ziemlich sicher in der
Vergangenheit der echsischen Ddmonologen, die skrupellos
Portale zu den Niederhollen 6ffneten. Es mag sein, dal3 diese

Beschwdrer so méchtig waren, dal? manche Damonen bis
heute nicht zuriickkehren konnten. Es mag aber auch san -
und das wére vid geféhrlicher -. dai die fortgesetzten Expe-
rimente der Leviatanim und Ssrkhrsechim die Sphéren-
harmonie hiezulande derart geschwécht haben, dal? Wesen
der Niederhdllen aus eigener Kraft in die Hier-Und-Jetzt-
Sphére eindringen kdnnen!

Anwendung

Es ist eine der wichtigsten und zugleich gefahrlichsten Auf-
gaben der Schamanen, Satuuls mittels Tabuzonen und
Exorzismen zu bannen und unschadlich zu machen. Normale
Waldmenschen versuchen sich - typischer Aspekt des Tabus
- wenn moglich nicht mit diesem grauenhaften Aspekt der
Weltordnuna zu beschéftigen.

Die Kopfjagd

Konzept

Einer der bertichtigsten Aspekte der mohischen Kultur ist der
Tsantsa oder Schrumpfkopf, also der Brauch, den Kopf eines
gettteten Feindes zu préparieren und als Trophée zu verwen-
den. Unter den Opalsuchern und Pflanzern gibt es Dutzende
von abergléaubischen Sagen: von Kriegern, die Uber und tber
mit Schrumpfkdpfen behéngt durch den Dschungel schlei-
chen, hort man da, von Untoten ohne Schadel und gréfdlicher
Wudu-Zauberei und vom Handel mit solchen Gruseldingen.
Das meiste davon ist Unfug oder zumindest MifRversténdnis.
Was Wunder, wissen doch die Waldmenschen selbst kaum
noch, was es mit dem Brauch auf sich hat. Einem offensicht-
lich urdten Taya zufolge wurden urspringlich den Men-

schenfresser-Echsen die Kdpfe abgeschnitten, da se songt in
ihren Kessel krochen und unsterblich waren.

Anwendung

Sobald es einem Krieger gelungen ist, einen Gegner zu téten,
steht er vor seinem gréf3ten Triumph. Jeden Handgriff, der nun
folgt, hat er zehnmal beobachtet, hundertmal geiibt und
tausendmal ertréumt. Sobald der Sieger sch sicher fihit,
zickt er sein Messer und trennt den Kopf des Toten mit
schnellem Schnitt von der Wirbelséule. Der Schaddl wird in
Palm- oder Bananenblétter gewickelt (oder was sonst zur
Hand ist) und diese mit einer Liane oder Sehne zum Sack
gebunden. Der Sack muld dicht sein, denn Blutseruch und
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Blutspuren locken Mensch, Jaguar, Ameise und Schlinger
gleichermalen an.

Sobald der Kopf in der Sippe prasentiert wurde, wird er unter
Anleitung der Eltern, des Hauptlings oder des Schamanen
zum Schrumpfkopf verarbeitet. Haut und Fleisch werden vom
Knochen gelost, in einer widerwartigen Brihe aus Harn,
Harzen, Orazal und Altoum'schem Schwefel gegerbt und
dann wochenlang getrocknet. Der Kopf schrumpft dabei auf
etwa FaustgroRRe. Die rituell bedeutende Handlung gleich zu
Beginn ig jedoch das Verndhen von Mund- und Augen-
offnungen, so dal? der feindselige Tapam nicht entweichen
kann. Der fertige Tsantsa wird je nach Tradition am Girtel
oder um den Has getragen oder am Eingang der Hutte
ausgestellt; aufgehangt wird er, wenn mdglich, an den langen
Haaren, bel kurzen Haarbirsten wird eine Schnur dazugeknotet.
Der Schrumpfkopf bleibt eine wertvolle Trophde: Die Ver-
wandten der Getbteten versuchen von nun an gezielt, den
Kopfjéger ausfindig zu machen und ihm den Schrumpfkopf
abzunehmen. Gdlingt ihnen das, kennt ihr Schamane wiejeder

andere das Gegenritual, um den gefangenen Tapam des Toten
zu befreien.

Schrumpfképfe werden daher selten dt, und auch kaum en
Krieger, der sich mit drei Schrumpfkdpfen schmiicken konn-
te, hat das langer als zehn Jahre Uberlebt.

Mit der Kopfjagd sind natiirlich zahllose Tayas und Tabus
verbunden. Der Hesinde-Geweihte Strathus, derzur Rohal szeit
zu den Mohaha reiste, berichtet beispielsweise von einem
eingeborenen Jéager, dem er im Wald begegnete. Strathus bot
ihm Nahrung an, die der Moha freundlich annahm. Die beiden
kamen mit Strathus' wenigen Brocken Mohisch ins Plauderm
und schlugen schliefdlich gemeinsam Lager auf. In der Nacht
erwachte Strathus plétzlich und bemerkte, dal3 ihn der Moha
Ubers Lagerfeuer hinweg anstarrte.

Als Strathus ihn darauf ansprach, sagte der Mohatraumerisch:
"Du hast so einen schonen Kopf ... Ich hétte so gerne deinen
Kopf genommen - aber wir haben schon zusammen geges-

Das Yag-Hai

"Dal’ die Mohas die abgeschlagenen Haupter ihrer Feinde
z2u Schrumpfkopfen - sogenannten Tsan-Tsas - zu verarbeiten
pflegen, ist den meisten Blrgern unseres Reiches bekannt:
sind diese grausigen Trophéen doch in letzter Zeit zu belieb-
ten Sammlerstiicken geworden, eine arge Unsitte, meiner
Meinung nach. Dal3 der mohische Brauch jedoch guten
Grund hat, dessen ist sich kaum einer bewuf3t.

In den Leib eines erschlagenen Waldmenschen, und seltsa-
merweise nur in einen von diesen, fahrt bisweilen ein grau-
samer Damon ein. den sie Yag-Hai nennen*. Zunéchst ist
dem Toten nichts anzumerken, auffer, dafd Aasfresser und
Maden den Leichnam meiden. Doch sobald die Verwesung
einsetzt, geschehen grausige Dinge.

Der Leichnam setzt sich urplétzich kerzengerade auf und
springt behende auf seine FiRe. Die Haut hat inzwischen
eine grauliche Farbe angenommen. Die Haarefallen zum
Teil aus oder kleben in verfilzten Strdhnen am Schédel. Die
Augenhdhlen, das Schrecklichste an der ganzen Kreatur,
sind mit einem kréanklich gelb leuchtenden Pilzgeflecht
geflllt, weswegen diese Wesen auch blind umherstreifen -
doch Vorsicht, ihre damonischen Snne sind scharfer alsdie
einer hungrigen Raubkatze. Die Nase zuckt sténdig, nach
Beute witternd. Aus dem Mund, eingefroren in dem bosartig-
sten niederhdllischen Grinsen, dasje ein Serblicher erblickt
hat, schiefd immer wieder eine Uiberlange, blutrote, speichel-
triefende Zunge, um sich langsam wieder hinter die Reihen
zersplitterter Zéhne zurtickzurollen. Die Hande, zu Klauen
verkrummt, hacken ziellos in die Luft.

Das Gespenstischste an diesen Wesen ist wohl die Laut-
losigkeit, mit der siejagen. Kein bedrohliches Knurren, kein
wiitendes Zischen entfahrt ihren Kehlen, kein Astchen knackt,
kein Laub raschelt unter ihren leisen Sohlen - undehedu dich
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versiehst, haben sich schon stahlharteKrallenindeineKehle
gebohrt, um dir die Gurgel zu zerfetzen.

So scheint esauch, dal3 das einzige, was diese Kreaturen am
Leben - oder besser: Unleben - hélt, ihr unendlicher HaRR auf
allesLeben ist undihre Lust zu t6ten, zu téten und wieder zu
toten. Manchmal schnell wie ein Pfeil schlif3, manchmal
langsam wie Satinavs Ewigkeit, um sich an des Opfers
verzweifelten Schreien zu weiden.

Gerichte, denen ich wohl Glauben schenken mag, besagen,
daf3 schon so manche Sppe der Mohas diesen unirdischen
Mérdern aus dem Schatten zum Opfer fiel und daf3 so
mancher alanfanische Slavenjager, der leichtes Spiel mit
dem einsamen Waldmensch zu haben glaubte, die letzte
Uberraschung seines Lebens erlebte.

Kaum etwas vermag einen Yag-Hai aufzuhalten. Mihelos
reifdt sich die Bestie einen Speer aus der Seite, wahrend sich
dieWundebereitswieder, aufsgrausigstewuchernd, schliefit.
Solltest du jemals einem begegnen, vertraue lieber dein
Leben deinen Beinen an.

Allerdings scheinen sich die Damonen nur begrenzte Zeit auf
Deren halten zu kénnen, danach brechen siein sich zusam-
men und hinterlassen nur einen Haufen eklen Unrats und
Schleims. Wie lange sie hierzu verweilen vermogen, kénnen
dir auch die Brabaker Damonisten nicht sagen.

Die Mohas haben, den Gottern sei Dank, eben im Zundhen
der Augen, der Ohren, der Nasenlécher und des Mundes
einen Weg gefunden, den von Los und Kamaluq verfluchten
Kreaturen das Eindringen in unsere Welt zu verwehren."
(Schriftrolle aus der Silem-Horas-Bibliothek zu Selem, etwa
950 n.BF., Urheber unbekannt)

*Sehe auch MYSTERIA ARCANA, Seite 16H.



Tabus

Konzept

Einer der bekanntesten Begriffe der Kultur der Waldmen-
schen ist wohl das Tabu - was nicht heif3t, daf3 ihn die meisten
Aventurier richtig verstanden haben. Generationen von See-
leuten haben in allen Hafenstddten die Vorstellung vom
abergldubischen Wilden verbreitet, der mitten im Dschungel
oder an einer Kuste plétzlich stocksteif stehenbleibt, der auf
beruhigendes Zureden erregt das Wort "Tabu!" hervorstoit
und dann das Weite sucht oder gar tot umfallt.

Wie sich der gebildetere Leser denken kann, handelt es sich
hiebei um eine grobe Vereinfachung. Grundsétzlich ist ein
Tabu ein Uberliefertes Verbot, ein Gebiet zu betreten, ein Ding
zu bertihren oder zu benutzen, eine Handlung zu setzen, tber
einen Sachverhalt zu sprechen oder dergleichen. Die wesent-
lichen Eigenarten, die das Tabu von einem einfachen Verbot
unterscheiden, sind die Ausdehnung auf alles, was mit dem
Tabuierten zu tun hat, die véllige Verdrangung des urspriing-
lichen Grundes fir das Tabu und die fast schon magische
Unféhigkeit der dem Tabu Unterworfenen, dagegen anzuge-
hen. Diese Eigenarten sind typisch fir eine einzigartige
Kultur, die mit absolut unbeeinfluRbaren Gefahren zu tun hat
(vor dlem Floraund Fauna, aber auch die erstaunlich haufigen
ddmonischen Manifestationen im Dschungel) und die die
Erfahrungen mit diesen Gefahren ohne Schrift und bildliche
Darstellung Uber Hunderte von Generationen konservieren
muf3.

Auch die Mittelaventurier wissen, dai3 es finsterste Geheim-
nisse der Vergangenheit gibt, die zuweilen durch Unwissen,
Leichtsinn oder Mutwillen entfesselt werden. Manche dieser
Dinge, die besser ungesagt und ungetan geblieben waéren,
haben ganze Vdlker bedroht. Aber letztlich fand und findet
dch in der reichen Kultur Aventuriens doch Rettung und
Antwort, um die Gemeinschaft zu erhalten.

Diese Gewi3heit hat der Waldmensch nicht. Einige Schritte in
en tabuiertes (nur Laien sagen "tabuisiertes') Gebiet konnen
sdmtliche Krieger einer Sippe - und damit alle Gbrigen Ver-
wandten - das Leben kosten. Ein einziger Verstol3 gegen ein

Tabu, das den GenuR einer Pflanze betrifft, kann eine ganze
Sippe vergiften. Das Wissen, welches Grauen sich hinter
einem Tabu verbirgt, konnte das Selbstbewufltsein eines
Stammes lebensgeféhrllich stéren. Und das Befreien einer
bdsen Wesenheit, ja das Aussprechen ihres Namens, kann
tatsichlich einen ganzen Stamm ausldschen. Die Welt der
Waldmenschen ist einfach zu klein, as dald sie Platz fur das
Eingehen von Risiken béte.

Im Gegensatz zur weitverbreiteten Meinung is ein Tabu
keineswegs unbedingt etwas, worliber man nicht sprechen
darf (diese Philosophie ist viel eher mit dem elfischen Begriff
des badoc, des ansteckenden Wahnsinns, verbunden). Viel-
mehr ist mit den meisten Tabus eine konkrete Tradition
verbunden, meist eine Sage, oft auch ein Ritual. Da es sich
naturgemald um etwas Unangenehmes handelt, wird das Tabu
aber Ublicherweise nicht unnétig erwédhnt. Auch ig ein Uber-
lieferter Bericht Uber den Ursprung eines Tabus nicht selten
vallig falsch - wie erwéhnt ist die Verdréngung belastender,
schrecklicher Erfahrungen ein wesentlicher Teil des Tabus.
All das bedeutet nicht, dald ein Tabu stets sinnvoll ist - oder es
Uberhaupt jemals war. Die YawaTinza, denen ein Tabu
verbietet, Fremden ihren Namen zu nennen, mégen vielleicht
einma Uble Erfahrungen mit einem Druiden gemacht haben,
der fir seine Hexereien den Namen seiner Opfer bendtigte.
Heute it das Tabu eigentlich nur mehr Aberglauben.

Anwendung

Bekannt geworden ist auch ein alen Festlandstémmen ge-
meinsames Tabu, das auf Manag zuriickgeht und verbietet,
Nichtwaldmenschen gegenuber Uber die Geheimnisse von
Gulagal zu sprechen. Dieses Tabu ist derart méchtig - viel-
leicht, weil esnochjung i<, vielleicht, well es alen Stémmen
gemeinsam i, vielleicht durch Manags Macht -, dal3 schon
mehrfach der Versuch selbst eines erzwungenen Verstolles
zum Tod gefuhrt hat! (Ein Umstand, der sadmtliche
Beherrschungsmagier und Magietheoretiker zwischen
Faszination und Verzweiflung wanken 1&f3.)

Gulagal: Der Tempd der Roten Jaguare

Spétestens seit dem Manakus-Aufstand vor etwa 350 Jahren
gilt der Tempel der Roten Jaguare von Gulaga as das
spirituelle Zentrum der Waldmenschen und as eines der
grélen Mysterien des Dschungels. Damal s bestimmt Manaq,
dal} die Mohaha - auf deren Stammesgebiet der Tempel liegt
- die ehrenvolle Aufgabe hétten, ihn zu bewachen.

Erg zu Kaiser Retos Zeiten gelang es einer Expedition
thalusanischer Handler (jenem Typ Zeitgenossen, der sich
erhofft, funf Fa3 Lebenselixier vorzufinden und flasch-
chenweise in Khunchom zu verhdkern), bis zum Tempel
vorzudringen und den Tempel zu skizzieren. Die zwei einzi-
2en Uberl ebenden wurden binnen weniger Wochen von Krank-

heiten dahingerafft. Die Hesinde-Geweihte Tai Ogul, die die
Skizzen und Reiseberichte spéter publizierte (sehe Aventu-
rischer Bote 9), starb binnen eines Jahres an den Folgen eines
Vipernbisses - in Kudik!

Der Tempel liegt - das igt natiirlich ein recht sorgsam gehiite-
tes Geheimnis, das alenfalls einigen Dutzend Blalzhduten
bekannt igt - etwa 120 Meilen ndrdlich des Oberen Mysob, am
Stdwestrand des Regengebirges. Der Name Gulaga ("blau”,
"Erhebung" und eine unbekannte Silbe) beschreibt eine
Zikkurat, aso eine Stufenpyramide, aus blaulichem Kalk-
stein. (Das néchste Kalkgebirge ig der Raschtulswall, 750
Meilen von Gulaga entfernt!)

73



Die Zikkurat hat nur 27 Schritt Basisléange, ist sehr gteil und
hat eine asymetrische Form mit Treppenaufgéngen auf der
Nordseite (die Kulthandlungen scheinen stets nach Siden
gerichtet gewesen zu sein). Jede Stufe der acht im Zickzack
aufwérts fihrenden Treppen i drel Spann hoch, also Uber
einen halben Schritt - etwa dreimal so hoch hoch, wie sie
samtliche Menschenvilker verwenden!

Insgesamt hat die Pyramide finf Ebenen, auf denen die
zwanzig rostroten humanoiden Jaguare stehen; es wurde
schon vermutet, dal3 es sich bei diesen Jaguarstatuen um
elementare Golems handelt.

Seit Manags Zeiten wird der Tempel stets von 20 der besten
Krieger der Mohaha bewacht. (Die Vorstellung des rituellen
Wachdienstes kennt man auch bel den Utulus der Zimtinseln
um die Toteninsel Ibekla) Es muld bezweifelt werden, dal3 die
mohischen Wéchter sich in der Pyramide aufhalten. Zweimal
jahrlich werden die Wéchter gewechselt, von jeder ausge-

wéhlten Sippe ein Mann. Bei den beinahe 200 Sippen der
Mohaha bedeutet das, dal?jede Sippe nur etwa ale finf Jahre
ausgewahlt wird. Naturgemal wird der Krieger, der die Sppe
fur ein halbes Jahr vertreten darf, mittels eines Wetlkampfes
bestimmt. Auch ig es Tradition, einen gefangenen Feind
mitzufihren, um ihn in Gulagal zu opfern. Die Bestattung
grolier Kriegshauptlinge wére ebenfalls untypisch - wohl eher
eine Soldnersage, zumal dstets von reichen Grabbeigaben
fantasiert wird.

Mit den auserwéhlten Wéchtern ziehen ale Mohaha, die im
Kampf schwer verwundet oder vergifte! wurden oder an
Krankheiten leiden, gemeinsam nach Gulagal. Dabei singen
siedas beriihmte Todedicd der Mohaha, das auch danf anischen
Sklavenhaltern zuweilen zu Ohren kommt. Sie steigen auf die
hdchste Ebene des Tempels und springen "palmenhoch” in
den grof3en Kessel. Einige sterben bel dem Sturz. Alle anderen
steigen vollig gesundet aus dem Gefél.

Kun-Kau-Peh: Das Ta der Geisterspinne

De zweite allen Waldmenschenstdémmen heilige Ort, den
Manag einem der groflen Stdmme unterstellte, ist das heilige
Ta Kun-Kau-Peh (Kau-Pe: "heilige Dinge, nach denen ge-
sucht wird").

Kun-Kau-Peh liegt an der Westseite des Regengebirges im
Gebiet der Oijaniha, die auch ein Dorf am Eingang des Taes
haben und von dort aus ihren heiligen Wachdienst versehen.
Am Ende liegt die Ruinenstadt Kokanu (unverstandlich:
"essen-Hand-1nsel"), die wahrscheinlich von einer echsischen
Hochkultur terassenférmig an den steilen Hang gebaul wurde.
Dem Taya zufolge war sie schon verwaist, as die ersten
Waldmenschen im Kun-Kau-Peh auftauchten. Angeblich liegt
hier ein uraltes Schwarzes Auge, wenn auch es véllig anders
gearbeitet ist.

Zentrum des Kultes ist die Geisterspinne Takehe ("ewige
Spinne Silberfaden"), die hier seit mindestens dreitausend
Jahren lebt. Die Taya lehrt, dal3 sie ein Diener Kamalugs ist
und Herrin ihrer tausend kleinen Schwestern, die die
L ebensfaden aller Geschdpfe spinnen und die Tapams in ihre
K érpereinweben. Reil?t eine der silbrig glénzenden, filigranen
Schnire, gtirbt irgendwo ein Mensch oder ein Tier.
Oberhaupt des Kultes igt die Schamanin der Geisterspinne, die
Take-Ca ("Takes Schwester"), die seit Generationen aus den
Reihen der Oijaniha kommt und nach der Einnahme bestimm-
ter Rauschkréuter in geistigen Kontakt mit dem Tier treten
kann. Diese Aspekte des Kultes lassen vermuten, dal3 es sich
bel der Takehe um ein einzigartiges Elementarwesen des
Humus und Lebens und um ein druidisches Ritual handelt.
Viele Waldmenschen suchen die Take-Ca mit der Bitte auf,
einen Tapamnamen fur ihr Kind, eine Weissagung oder eine
wundersame Heilung zu erhalten. Jeder Waldmensch, der auf
dem Weg ins Kun-Kau-Peh igt, zeichnet sich eine rote Spinne
auf die rechte Schulter. Dem Tabu zufolge hat er damit Uberall
freies Geleit und muR auch selber Feindseligkeiten unterlas-
sen. Sich aus einer Kriegdlist heraus mit der roten Spinne zu
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zeichnen und damit Manags Tabu zu brechen, hat bis heute
kein Waldmensch gewagt. Der Kult steht in deutlicher Kon-
kurrenz zu dem der Keke-Wanagq be Hot-Alem, die Sdli ja
schon aufgrund ihres Namens als Wéchter der Spinnen dar-
stellen.

Take-Ca

SieheauchIMDSCHUNGELVONKUN-KAU-PEH.



Gron'gu'mur: Die verbotene Hohle

Die Hohle von Gron'gu'mur liegt auf der Ostseite des mittle-
ren Regengebirges im Land der Anoihas. Nicht erst seit
Manaq ig dieses mutige Bergvolk mit der Bewachung betraut,
denn die Hohle von Gron'gu'mur - der Name ist weder
mohischcn noch echsischen Ursprunges - ist einesder grofdten
Tabus der Waldmenschen. Selbst die ausgewahlten Krieger
betreten die eine Meile lange Schlucht nicht, an deren Ende
die Hohle liegt, schwer zuganglich seit einem Murenabgang.
Aber angeblich wird das Tabu von Kamalug selbst bewacht.
Wenn man das uralte Taya richtig deutet - den meisten
Aventuriern fehlt dazu natirrlich fagt jedes historische und
magische Wissen -. so beschwor hier in den letzten Tagen der
Echsenherrscher ein Uberlebender der Leviatanim die grauen-
erregende Katzenddmonin Aphasmayra (Mei sterinformationen

siehe MYSTERIA ARCANA, Seite 148f.). Die permanente
Bindung erzeugte eine der geféhrlichen Tore in die
Niederhdllen. Ein uthurischer Sphingis (eine der von Praios
verstofenen Aurikaner. die erst ihr Schicksal finden missen,
ehe sie ins Paradies der Greifen aufsteigen dirfen) besiegte
und totete den Leviatan und bannte die Hdllenkrestur, ohne
das Tor aber vollig versiegeln zu kénnen. So legte er sich - wie
s jene urdte unsterbliche Rasse oft tut - zum Schlaf und
wartet darauf, dald jemand versucht, das Tor von einer der
beiden Seiten zu durchbrechen. Die Anwesenheit zweier so
méchtiger kal zengestaltiger Wesen seit Urzeiten multe natir-
lich im Licht des Kamalug-Kultes verstanden werden - ja.
vidlleicht ig sie sogar eine der Wurzeln, die zur Entstehung
dieser Religion gefuihrt haben.

Schamanismus

Per sonlichkeit

Schamanen sind haufig - um es mild auszudriicken - exzen-
trisch veranlagt: Wahrend einfache Sippenangehérige, die
sch durch Feigheit. Streitlust oder andere unangenehme
Charakterziige auszeichnen, schnell ausgestoflien werden (oder
bei den geféhrlichen Versuchen, sich zu profilieren, umkom-
men), wird bei einem Schamanen fast jede Eigenart toleriert.
Das einzige, was der Stamm einem Schamanen nicht verzeiht,
ig wiederholtes offensichtliches Versagen. Es i algemein
bekannte Tradition, dal3 eine Schamane, der dreimal vor dem
gesamten Stamm zu den Geistern spricht und keine Antwort
erhdlt, als gescheitert gilt. Was dann geschieht, héngt jeweils
vom Uberlieferten letzten vergleichbaren Fdl ab; die Bandbreite
reicht von einfacher Absetzung Uber Verbannung bis zur
rituellen Opferung, wobei der Ausfulhrende sofort zum Nach-
folger wird (und sich damit dem gleichen Risiko aussetzt).
Von grolRer Bedeutung ist es, asymelrische Kleidung und
Schmuck zu tragen: dies symbolisiert den gleichzeitigen
Aufenthalt des Schamanen in zwei Welten. Ein Hosenbein aus
Jaguarfell links. Bastschniire mit Tigermuscheln rechts, Arm-
bénder aus Jade rechts, kunstvolles Luloa bis Uber die linke
Schulter, einen Krokodilzahn durch den rechten Nasenflligel,
bunte Vogel federn im Haar, rechts rot und links gelb - al das
symbolisiert, da’3 der Mann sowohl in der Welt der Krieger
(rechts) wie in der der Geidler (links) zuhause und stark ist.

Hellkunst

Mohische Medizinménner - wie die Blalthdute Schamanen
meist nennen - gelten gemeinhin ds Wunderheiler ersten
Ranges. Abgesehen von ihren magischen Fahigkeiten, umfald
ihre Kungt aber auch recht primitive (und dennoch wirkungs-
volle) Methoden und viel reine Taschenspielerei.

So kennen se aber auch as einzige ein Mittd gegen den
Blutigen Rotz, und meist kénnen sie auch den Brabaker
Schweil3 heilen.

Zum Nahen von klaffenden Wunden, wie siedurch Speertreffer,
Tatzenhiebe oder Krokodilbisse entstehen, bedienen sich die
Heiler einer gleichermal3en originellen wie barbarischen
Methode: Sie sammeln etwa zwei Dutzend Termitenkrieger
oder Soldnerameisen und driicken eine nach der anderen mit
den Zangen voran gegen die Wundrander. Sobald das
fingergliedlange Kerbtier zubeifdt, dreht man ihm den Kopf
ab, wéhrend die Zangen weiter die Wunde zuklammem. Nach
wenigen Tagen mufd man nur noch die Klammern entfernen,
und zuriick bleibt eine saubere Narbe.

Natiirlich beherrschen die Schamanen aber auch die Pflanzen-
kunde: Sie suchen in den Simpfen die langlichen, blauen
Blétter des Arganstrauches (dessen Wurzeln das wichtigste
Heilmittel Stdaventuriens sind) und die kletternde Rote
Pfeilblite (deren Bliten einen heilenden Tee spenden), se
kénnen erholsamen Tee aus Finage-Trieben brauen und aus
Argan. Eidechsenschwénzen und Gold - alles davon ig im
Dschungel leicht aufzutreiben - auch echte Heiltrankc.

Ein Geheimnis der Moha-Schamanen ig die Zubereitung des
morderischen Boabungaha, einem graugriinen Atemgift, das
sie in Schrumpfkopfen aufbewahren. Es ist erst seit einigen
hundert Jahren bekannt und wird bei Bedarf eigens angefer-
tigt, undje nachdem, ob es gegen Schwarzoger, Riesenkaiman
oder Sultansechse wirken soll, benétigt der Schamane andere
Zutaten.

Rituale

Die Schamanen behandeln so unterschiedliche Manifestationen
wie Damonen, Elementarwesen, Geister, die Seelen der To-
ten, die gebundene Astralenergie von Zauberspriichen und
Fllchen. Gifte und Krankheiten in verbl iffender Weise gleich.
In einigen Belangen steht die Dunkle Halle der Geister zu
Brabak durchaus in der Tradition der Schamanen.
Ihreklassischen Ritual e sind die Geistheilung, der Exorzismus,
bzw. das Erzeugen von Besessenheit (dazu gehtrt auch das
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Fangen und Befreien des Tapams in einem Schrumpfkopf),
die Anrufung der niederen Elementargeister von Humus,
Wasser und Wind, die Befragung der Ahnengeister und der
Nipakaus, die Errichtung der berlichtigten Tabuzonen und der
schreckliche Schlangenfluch.

Nur Schamanen kénnen Ahnengeister befragen, nur diese die
hoheren Nipakaus, nur diese die héchsten und nur diese
schliefdlich Kamalug. Genau gesagt, hat diese Hierarchie

unendlich viele Stufen, obwohl das kaum ein Schamane so
formulieren wirde.

In einigen Sippen wird auch Wissen weitergegeben, das
Parallelen zum Druidentum zeigt, allerdings keine Dol chrituale.
Die Schamanen der Utulus kénnen die Karungi und Gotongi,
die Geister der Verwirrung, rufen. (In Wirklichkeit handelt es
sich hierbei um altechsische Damonologie und bel den Gei-
stern um Gefolge des Erzddmonen Iribaar. (Informationen
siehe MYSTERIA ARCANA, Seiten 141f, 154, 160.)

Sprache und Musik

Die mohische Sprache gehdrt zu den weniger bekannten
Aventuriens. Die Wilden vermeiden, wenn moglich, das
Gespréch mit den Blalzhauten, und den Sklaven verbietet man
es meist, sich in ihrer "Affensprache” zu unterhalten. Ande-
rerseits haben in den letzten Jahrhunderten doch manche
mohische Worter Einzug ins Garethi gehalten: Papagei,
Kolibri, Sansaro, Banane, Mohagoni, Kgjubo und - vielleicht
am bekanntesten - Tabu.

Sprachlehre

Das Mohische zeichnet sich durch einen relativ kleinen
Wortschatz meist einsilbiger Ausdriicke aus. Durch Hinzuf -
gen von Eigenschal'tssilben und Umschreibungen ist esjedoch
Ublich, neue Ausdriicke zu kreieren. Eine besondere Eigenart
is die Einteilung in Bedeutungsgruppen, z.B. Kau = "starke,
Uberwirkliche Dinge", Pe ="Dinge, nach denen gesucht wird"
oder La="Dinge, die sich erheben".

Ein Beispiel, wie Begriffe aufgebaut werden: Die Silbe Ta -
einer der Kernbegriffe des Mohischen - bezeichnet "Dinge,
die ewig gleich bleiben™. Ein Tabu ig ein "Ewiges Gesetz",
ein Tapam eine "Ewige Seele" und ein Tachik ein "Ewiger
Stinker".

Besonders zum Charme des Mohischen trégt die Mehrzahl-
bildung durch Wortverdoppelung bei: Kaheif3t "Hand", Kaka
heilt daher "Hande" (z.B. in Kakadu).

Aussprache

Mohische Worter werden Ublicherweise auf der letzten Silbe
betont (z.B. "Katama-RAN"). Manche Silben, die Eigen-
schaftsworten entsprechen, werden jedoch nur gehaucht, die
Betonung gilt dann der vorletzten Silbe (z.B. "Ba-NA-ne").
Die Verdoppelung von Vokaen in der Transkription (z.B.
"Satuul", "Guraan") dient vor alem der Betonung.

Die wichtigsten Konsonanten sind vor alem Kehl- und
VerschluR¥laute (k,p,t), abwechselnd mit Selbstlauten. Beson-
ders charakteristisch sind die k-Laute, von denen die Wald-
menschen bis zu finf unterscheiden. Es wurde versucht, eine
einheitliche schriftliche Darstellung zu finden, aber fast jeder
Stamm hat hier unterschiedliche Dialekte: vom eher weichen
"q" Uber das normale "k" und das harte "c", zuweilen sogar
"cc", bis zum "kk", das mit einem doppelten Knackslaut
ausgesprochen wird, mit dem Mittelaventurier allenfalls Hun-
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de und Kleinkinder anlocken. Interessanterweise verwenden
die Waldmenschen einige Lehnwdrter mit echsischer
Konsonantik (z.B. H'Ruru-Zat und Tsan-Tsa).

Das Mohisch der grofien Festlandstdmme ist am ehesten en
hektisch-mel odi6ses Plappern: "Napewanhaha komababana-
nene." (Die Napewanhas essen gerne Bananen.) Dagegen
zeichnen sich die "schwarzen" Stdmme durch eine aus tiefster
Brust hervorgestof3ene rythmische Sprache und ein gluckern-
des Geschnatter aus: "Utulu bunga-bunga Nene-Do Unaiekk
iyal" (Die Ululustéten dumme Weil3e, kommen nach Unaiekk.)
Sogar die Stdmme des Regengebirges nennen den Dialekt der
Utulu Puka-Puka, also "viel Gesicht und Hand".

Mohische Namen

Ake-lya (Schreitet mit Kamalug), An-He (Kommt be
Morgendémmerung), Anpa-Hah (Giftpfeil ),Cankuna (Flink),
Cante-Tinza (Tapferes Herz), Catka (Linke Hand), Chekpa
(Nabelschnur, kindl. Gemiit), Eyapa-Tisa (Laute Stimme).
Hahatonwan (Rauschkraul), Han-Hepi (Mond), HayaTepe
(Drei Speere), He-Sche (Sonne), Hey-Mo (Vier Finger), Hiye-
Hga (Tausend Worte), Huka (Firchtet sich nicht), Huka-Hey
(Kriegsruf), Istima-Tonko (Hort im Schlaf den Schreivogel
nicht), Kehala (Schildkréte), Miniwatu (Kind des Wassers),
Pahaha (KurzesHaar), Panha-He (Alligatorzahn), Sica(Spricht
mit zwei Zungen), Takate (Dessen Hand immer blutig ist),
Tapam-Wah (Den die Geister schiitzen), Tapo (Schlange).
Taya-Ko (Flotenspieler). Tokahe (bendldt sich selbst).
Tonkowan (Geistertanzer), Tonku (starker Geist), Wapiya
(Seine Hande tun Gutes), Yako (Katze)

Musik

Von der Musik der Waldmenschen it wenig bekannt. Abge-
sehen von den Ublichen Hindernissen wie Entwurzelung der
Gefangenen und Scheue der Freien, Fremdartigkeit und Vor-
eingenommenheit liegt dies daran, da? MohaMusk vor
allem eine sozide Betétigung ist. Der einzelne Moha, ob im
Dschungel oder in Sklaverei, denkt nicht daran zu singen,
sofern er sich nicht auf seinen Tod vorbereitet. In diesem



seltenen Fal kann man den melancholisch-selbstbewul3ten
Sprechgesang hdren, der as Todeslied bekannt wurde. Dabei
geht es - sowelt aus der Erinnerung der Zuhdrer und dem
Urdialekt versténdlich - um eine (korperliche oder seelische?)
Pilgerfahrt zur Stufenpyramide der Roten Jaguare in Gulagal,
wo der Krieger (oder sein Tapam?) den Sprung in den Grof3en
Kech wagt, um zu sterben oder zu gesunden. Uber den
konkreten Inhalt kann kaum etwas gesagt werden: Auller
diesem rituellen, &ulRerst widerspriichlich beschriebenen Lied
(das womdéglich eine spontane Dichtung das einzelnen ist) ist
fir den Waldmensch jede andere Mitteilung Uber diese Inhalte
tabu.

Die Musik in Gemeinschaft ist auf Jagdfeste, Hochzeiten und
dergleichen beschrankt. Im wesentlichen ist sie ein kreischen-
der Chor des gesamten Stammes, von den wummernden
Trommeln und den piepsenden NasenflGten unterstiitzt, bei
dem die Heldentaten der Ahnen und die gesamte Tradition
beschrieben und so an die Kinder weitergegeben wird. Hierbei
wechseln sich der Refrain des Stammes und je eine Strophe
eines einzelnen jagdféhigen Mannes oder weisen Alten ab -
wiederum vielleicht eine spontane Dichtung oder zumindest
nur sinngemél3e Wiedergabe eines vor Jahrzehnten gehérten
Taya-Textes.

Die Trommeln der Monas - bei vielen Stémmen die einzigen
Instrumente - sind zudem religitse und kriegerische Utensi-
lien. Zu gewissen Festtagen, vor allem dem Neumond, stei-
gern sich die Krieger in einen Jagd- und Kriegsrausch, in dem
de Eindringlinge in ihr Territorium noch gnadenloser as
song verfolgen. Die Waldmenschen sind geschmeidige, zier-
liche Ténzer, obwohl sie sich in dieser Hinsicht nicht mit den
Tulamidinnen oder ?ar den Elfen messen koénnen, und ihr

Tanz besteht vor alem aus Stampfen und Springen.

Die Nasenflote, aus Holz, selten aus Ton. heifdt ebenfalls Taya
und dient nur zur Begleitung dieser Erzdhlungen. Interessan-
terweise "il3t" man im Mohischen die FI6te und spielt se
nicht.

Rechnen

Rechnen it fir die Waldmenschen eigentlich ein Fremdwort.
Der Nivese und der Ferkina missen wenigstens noch ihre
Tiere zéhlen, aber der Moha kennt seine Verwandtschaft
ohnehin namentlich, und sein Stamm, den er einmal jahrlich
sieht, sind einfach "wirklich viele Leute".

Zghlen bedeutet fur die Waldmenschen daher viele Worte
machen: Zwei heil}t "yayd" (viel reden), drel heildt "haya"
(laut reden), vier heilt "hey" (schreien). Weiter z&hlt man mit
"ka" (= Hand, also finf) und "kaka* (= mehrere Hande). Alles,
was dariiberhinausgeht. kann man nur noch mit dem Gepl apper
des ganzen Stammes beschreiben: "hiye-haya" - und da der
eigene Stamm der grofdte sein muf3, mufd das auch die grofte
Zahl sein.

Die schwarzen Utulustdmme z&hlen meist nicht verbal, son-
dern mit Gesten, und dabei nicht mit den Fingern, sondern mit
den Gelenken des gesamten Armes (drei Fingergelenke.
Armgelenk, Armbeuge, Schulter). Ein benbukkulischer Krie-
ger, der die rechte Hand in die linke Armbeuge legt, driickt
keine Beleidigung aus, sondern die Zahl Finf!

Manche der Stdmme der Syllanischen Halbinsel konnen
Uberhaupt nicht weiter als bis Funf zéhlen: jede Zahl dartiber
hinaus wird durch einen bestirzten Blick ausgedriickt!

Geschichte

Es ig wohl beinahe unmdglich, die Geschichte eines Volkes
zu schreiben, ja, nur zu umreif3en, das seit Jahrtausenden
verborgen lebt, das selbst keinerlei schriftliche Tradition hat
und nicht einmal den kulturellen Horizont, sich selbst als
zusammengehoriges Volk zu betrachten. Aber dank der Ma
rotte vieler alanfanischer Granden, alte Artefakte zu sammeln
und gezielt Sumpf und Dschungel zu entreifen, haben wir
verhdtnisméldig viele Anhaltspunkte.

Fragt man einen Waldmenschen nach der Herkunft seines
Stammes, so wird er folgendes Taya erzdhlen: Vor langer Zeit
gab es nur den Wald. Er war das Werk von Kamalug, dem
grol¥en Jaguar, und das Werk war vollendet. Alles lebte mit
dlem in Einklang, nichts storte das Gleichgewicht. Doch dann
kamen Menschen Uber das endlose Wasser. Siedrangen inden
Wald ein, féllten seine Baume und erbauten tote Stédte aus
Stein. Kamalug muf3te mitansehen, wie sein Werk zerstort
wurde. Ja, selbst die méchtigen Panther, die er nach seinem
Abbild schuf, konnten die Menschen nicht aufhalten. Da
beschlold er, die Eindringlinge mit ihren eigenen Waffen zu
schlagen und ebenfalls Menschen zu schaffen. Er nahm

Blétter von jeder Pflanze und Fleisch von jedem Tier und
formte daraus viele Paare, die er mit Leben beseelte. Sewaren
auch ale schdn und Wohlgestalt, so dal sie ihre Korper nicht
in hinderlicher Kleidung verstecken muf3en, und Kamauq
gab ihnen eine warme Hautfarbe, weil sie nicht so totenblald
aussehen sollten wie die Eindringlinge.

Es mul3 daraufhingewiesen werden, dal3 beinahejeder Stamm
diese Uberlieferung nur auf sich selbst bezieht. Wie (und ob
Uberhaupt) die Existenz anderer Waldmenschenstamme er-
klart wird, hangt sehr vom Horizont des Stammes ab. Die
Mohaha wissen sogar, dal3 es der Mohagoni-Baum war, aus
dem se erschaffen wurden. Die Anoihas behaupten, dal? die
ersten Ahnen in einem goldenen Katamaran aus der Sonne
herabstiegen und einen Berg errichteten, in dem alle Toten
bestattet werden sollten.

Die Darna auf Altoum wiederum berichten von Kucanha
Damals suchte das méchtige Seeungeheuer Tschomatachap
("schwarz-frif%-Berg") die Strénde heim und verschlang je-
den Tag einen von Kucanhas Volk. Darieb sch Kucanha mit
dem klebrigen Saft der Orazal-Liane und zerstol3enem Sansaro-
Tang ein. Dann hangte er sich sieben Sakowurzeln um den
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Hals, klemmte sein Messer zwischen die Z&hne und legte sich
an den Strand. Tals&chlich erschien das Ungeheuer Tscho-
matachap und verschlang Kucanhamit eéinem Bif3. Sieben mal
sieben Tage lag Kucanha dem Ungeheuer im Bauch, aber die
Wundersalbe bewahrte ihn davor, verdaut zu werden. Wenn
Kucanha der Hunger Ubermannte, lutschte er an den Sako-
wurzeln, und ale sieben Tage ald er eine. Als Kucanha die
letzte Wurzel gegessen hatte, erhob er sich und suchte nach
einem Ausgang. Da fand er einen méchtigen Klumpen, das
war das Herz des Ungeheuers. Da zog Kucanha sein Messer
und stield es ins Herz. Tschomatachap wand sich in Schmer-
zen, schwamm schleunigst zum Land und spie Kucanha aus.
So kam Kucanha nach Altoum.

Ob die Waldmenschen in Aventurien entstanden sind, ist
fraglich. Die verbliffenden seefahrerischen Leistungen der
Insulaner und vor allem der Tocamuyac-Flofleute sowie die
Jaguargottheit Kamalug und die Steinkolosse Benbukkulas
verweisen eher auf den Sldkontinent Uthuria Bemerkens-
wert ig auch, dald die Waldmenschen als einzige Rasse ihre
Existenz durch die einer anderen begrinden. Andererseits
erwdhnen schon die &ltesten tulamidischen und sogar die
wenigen echsischen Dokumente kleinwiichsige, dunkel héutige
Dschungelmenschen. Zumindest wahrend der letzten funf bis
zehn Jahrtausende dirften die Waldmenschen aso bereits
selhaft sein. (Weitere Informationen siehe AL'ANFA - Ge-
schichte.)

Auch die Angewohnheit vieler Utulu-Stémme, ganze Dorfer
fir die Toten zu errichten, I8 laut Bastan Munter volks-
kundlich vermuten, daf3 die Eingeborenen sich as Kinder
zweier Welten empfinden, die, aus der einen ausgestof3en,
sich die andere so schdn wie moglich herrichten.

Be vielen der grofReren Stdmme des Festlandes gibt es ein

Taya, das ihre Herkunft herleitet von Ambala, der Wunder-
schénen, und einem grof3en weilen Mann, der war, wie funf
Méanner snd (seheDIESTADT DESTOTEN HERRSCHERS,
Seite 34f.). lhre Nachfahren waren stets etwas grofRer und
bronzehautiger und besiegten nach und nach ale Nachbar-
stamme.

Zur Zeit der ersten Tulamiden sind die Kemi auf dem Gebiet
des heutigen Trahelien verbrieft, die Cuori sind an der Griin-
dung Mengbillas beteiligt. Die Tulamiden bedienten sich von
Anbeginn an des Sklavenhandels, so as wéren ihnen die
Waldmenschen as Sklaven (der Echsenherrscher?) schon
bekannt gewesen; besonders ekzessiv aber erst ab dem Kon-
takt mit den Guldenlandischen Eroberern.

Einziges jingeres historisches Datum ist das Erscheinen des
Schamanen Manag, der sagte, dal es egal sei, ob man Moha
oder Anoihasei. Nicht einmal die Schamanen und die Handler
kannten so viele Stdmme, und niemand hatte geahnt, wie grof3
die Urwal der waren, und dal3 die Welt drauf3en noch tausendmal
groler war. Entgegen den Darstellungen der Blaldhdute (manak
= tulamid.: "Der Alte") war er ein Mann um die 30, der
korperlich den meisten Gegnern Uberlegen war. Es gelang
ihm, die Waldmenschen des Festlandes gegen die
Sklavenhéndler zu einen; der berihmte Manakus-Aufstand
der Sklaven in Al'Anfa (660 n.BF.) war sozusagen en
Nebeneffekt. Es ist aber nicht auszuschlief3en, dal? Manag fir
das Verschwinden des Sklavenschl&chters Walkir Zornbrecht
verantwortlich ist. Vor alem traf Manag wichtige Regelun-
gen, diebisheute eingehal ten werden, indem er die Schamanen-
und Wachémter einteilte: den Mohaha den Tempel der Roten
Jaguare von Gulagal, den Oijanihas das heilige Ta Kun-Kau-
Peh und die Priesterin der Geisterspinne, den Anoihas die
Hoéhle von Gron'gu'mur und den Napewanhas das Tabu von
H'Rabaal.

Bedeutende Stamme

Eine grundsétzliche Unterteilung der Waldmenschenstdmme
mul3 nach der Hautfarbe erfolgen: Die schwarzhdutigen,
wahrscheinlich dlteren Stdmme, wie man sie vor allem auf den
Inseln findet, und die Bronzehautigen, die die grof3en, reichen
Urwélder des Regengebirges erobert haben.

Kulturell kann man im wesentlichen vier Gruppen unterschei-
den: Rings um die nordlichen Audaufer des Regengebirges
leben die Verlorenen Stamme, die von drei Jahrtausenden
Kontakt mit Weif3en dezimiert, demoralisiert und ihrer ein-
geborenen Kultur beraubt sind: Die maisbauenden Chirakahs,
die wegelagernden Shokubunga und die sklavenjagenden
Y akosh-Deys.

In den dichten Regenwéldern beiderseits der Gebirgskette
leben die Grofen Stdmme, namentlich die Mohaha und ihre
Blutsbriider, die Oijanihas, die Anoihas und die Napewanha;
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diese Stdmme entsprechen im wesentlichen den Vorstellun-
gen des Mittellénders von den Mohas.

Jenseits des Regengebirges liegen die Jagdgriinde der Schwar-
zen Stdmme, die sich durch besondere Urspriinglichkeit aus-
zeichnen, einerseits die barbarischen Kopfjéger der Sylla-
nischen Halbinsel, namentlich die Keke-Wanag und die
Tschopukikuha, andererseits die feindseligen Utulus der
Waldinseln.

Altoum bildet eine Enklave bronzehautiger, besonders scheu-
er und kulturell hochstehender Bewohner, der Darnas und der
Haipus.

Um die Ausdehnung von Stammesgebieten zu beurteilen,
konsultieren Sie die Karte und beniitzen Sie dabei eine kleine
Minze, die einer Fl&che von 70 Meilen Durchmesser ent-
spricht; dieses Gebiet bietet 1000 Waldmenschen Nahrung.



Die Chirakahs

Kurzbeschreibung: Chirakahs (sprich: Tschirakahs)

Gebiet: nérdliches Regengebirge
Anzahl: 2500

Haartracht: kurz

Sedlungsform: Lehmhiitten

Esig noch keine finfhundert Jahre her, dal3 die Chirakahs mit
ihren Booten Uber das Loch Harodrol plindernd bis vor die
Mauern Dréls vordrangen. Sie galten as extrem geféhrlich
(Chirakah bedeutet "M esser-kalt-in-der-Hand"), und die Chro-
niken Mengbillas strotzen vor jahrhundertealten Berichten
Uber blutriinstige Uberfélle. Doch dann wurden die Kopfjager
von ehrgeizigen Geweihten der Tsaund der Traviamissioniert.
Se zogen sich "anstandig" an, bauten "anstandige" Hauser
aus Lehmziegeln mit strohgedeckten Déchern, legten Mais-
felder an, schnitten ihre stolzen Mahnen ab, stellten ihre
Weffen in die Ecke und begannen, zu den Zwdlfgéttern zu
beten. Viele wurden sogar Vegetarier - oder Trunkenbolde,
Armeepfadfinder und Soldner. Die offensichtliche Wandlung
hidlt die blaghéutigen Siedler in den ersten Jahrzehnten nicht
von einigen Rachefeldziigen ab, im Zuge derer die Ein-
geborenen stark dezimiert wurden.

Heute kann man die maisbauenden Chirakahs Uberall zwi-
schen Mengbilla, Chorhop und Port Corrad finden, an den
Stral¥en ebenso wie in den Audéufern des Regengebirges, wo
noch immer einige schneebedeckte Gipfd von fast dreitausend
Schritt Hohe stehen. Zahlreiche Mischlinge haben sich sogar
Uber das Loch Harodrol hinausbis in die Droler Mark verteilt,
wo sie haufig als rechtlose Wanderarbeiter und Tagel6hner
auf den Feldern arbeiten.

Die Y akosh-Dey
Kurzbeschreibung: Yakosh-Dey

Gebiet: oberer Slidask

Anzahl: 1000

Haartracht: "Mohak"-Haarbirste

Sedlungsform: Pfahlhiitten auf terassierten Inseln

Die Yakosh-Dey (auch Jakush-Dej), mit nur 1000 Angehori-
gen der grofite der kleinen Stamme, leben entlang dem Slidask
oberhab von Chorhop und am Rand der grofen Walder
zwischen Kiste und Regengebirge. Naturgemald hatten sie
hier - an der Grenze zwischen Zivilisation und Wildnis - seit
Uber zweitausend Jahren Koniakt zu den Tulamiden und dann
den Guldenlandern. Zwar kam es immer wieder zu heftigen
ZusammenstofRen, ganze Dorfer wurden in gegenseitigen
Racheaktionen zerstort.

Aber zwischendurch hat sich ein schwunghafter Handel ent-
wickelt. Die Yakosh-Dej interessieren sich natirlich vor

Yakosh-Dev-Frau und Mann der Oijaniha

dlem fir Waren, die se sdbst nicht herstellen kdnnen,
besonders Waffen und Werkzeuge aus Eisen sind sehr be-
gehrt. Dafir liefern Se Felle, Kréauter und vor alem Sklaven
aus ihren Kriegsziigen gegen die Mohaha, Oijanihas und
Chirakahs - denn die unverbriichliche Briiderlichkeit aller
Waldmenschen exigtiert eben nur in den Schriften mittel-
reichischer Romantiker.

Die anderen Stémme blicken ob dieser Geschéfte mit Verach-
tung auf die Yakosh-Dej herab. Fir se ig dieser Stamm ein
Volk von Verrétern, Feiglingen und Sklavenjégern. Es ig
zwar wahr, dal3 man mit den Yakosh-Dej gut ins Geschéft
kommen kann und dal? sie manchmal sogar gegen Bezahlung
fir Bla3hdute arbeiten. Dennoch sind sie genauso unbere-
chenbar und kriegerisch wie die anderen Stdmme auch, und
schon so mancher Héndler endete ds Schrumpfkopf.

Denn natiirlich sind die Y akosh-Dey gefiirchtete Krieger. Von
dlen StAmmen haben se die besten Waffen, kaum einer ist
ohne eiserne Pfellspitzen und sogar eigens angefertigte Beile
unterwegs. Der ganze Stamm ig nach seinem stérksten
Kriegerbund benannt, dessen Name etwa "listige Katzen"
bedeutet. Die Mitglieder dieser Bruderschaft haben sich den
Schédd bis auf eine schmale Birste kahlgeschoren. Wer ds
besonders tapfer gelten will, reif¥ sich die Haare selber unter
Schmerzen bischelweise aus. Dieser beriichtigte Mohak-
Haarschnitt und die Kriegsbemalung mit den roten und blauen
Streifen igt vor alem gedacht, den Mohaha - dieja sechs md
so vide sind - Eindruck zu machen, und damit haben die
Yakosh-Dey Erfolg.
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Die Mohaha
Kurzbeschreibung: Mohaha

Gebiet: westlich des gesamten Regengebirges

Anzahl: 5500 bis 6000

Haartracht: lang und offen oder Pferdeschwanz
Sedlungsform: Langhduser auf Pfahlen oder Runddorf

Der heutzutage bekannteste und grofte Stamm, schon friher
durch Kriegsziige sehr méchtig geworden, erlangte seine
Bedeutung unter Manag, as er sich zahlreiche andere Stémme
durch Blutsbruderschaft verband; einige kleinere, durch
Sklavenjéger dezimierte Gruppen gingen Uberhaupt im Stamm
der Mohaha auf. So beherrschen die Mohaha heute fast das
gesamte Flachland westlich des Regengebirges, bis hinab
zum Mysob-Knie und der Brabaker Tiefebene, und bewachen
damit auch den Tempel der Roten Jaguare von Gulagal.
Als Heiler und Giftmischer sind sie in ganz Aventurien
bekannt, ihre Gifte, Kréuter, Tinkturen und ihr Beerenwein
sind hochbegehrt, und ihnen verdankt man auch die Entdek-
kung der Kakaohbohne, aus der getrocknet und mit Kokosmilch
angerihrt eine cremige Kdstlichkeit entsteht, die se Tschokola
("schwarzes-Essen-erhebt-sich") nennen.

Die Mohaha, deutlich in zwei Stammesgruppenunterscheidbar,
tragen ihre Haare lang und offen oder zum Pferdeschwanz
gebunden, und sie bewohnen auch im Tiefland Langhduser
auf Pféhlen und dagegen in héheren Lagen Rundddrfer aus
Laubhutten.

Die Anoihas
Kurzbeschreibung: Anoihas

Gebiet: nordostliches Regengebirge
Anzahl: 2500

Haartracht: lang und offen, zwei Zdpfe
Sedlungsfonn:  Felsensiediung

Die Anoihas bewohnten urspriinglich den Regenwald der
gesamten Halbinsel ndrdlich von Mirham. Als sich Mirham
und Al" Anfaausdehnten, wichen die Anoihas immer weiter in
die Berge aus. Heute, ein habes Jahrtausend spéter, bewoh-
nen sie zwar noch die dstlichen Téer und Hange des Regen-
gebirges, bis Mirham, teilweise bis Al'Anfa, aber einige
Sippen leben bereits auf beinahe 3000 Schritt Seehthe. Nur in
der Schwiile des Regengebirges ist es mdglich, dald in dieser
Hohe noch Pflanzen gedeihen, die Wild und Menschen ernéh-
ren.

Hier, wo der Nebel morgens suppig aus den Bergtdlem
hervorquillt, verborgen in Schluchten und Steilwanden, jen-
seits von schwindelerregenden Seilbriicken und hinter und
Uber Wasserfdlen, liegen die Felsendorfer und Hohlen-
siedlungen der Anoihas. Uber die Generationen sind sie
hervorragende Kletterer geworden, die sich mitjedem Ferkina
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und jedem Erzzwerg messen konnen. Sollten auch diese
letzten Zufluchten entdeckt und erobert werden - dafiir brauchte
man allerdings einige Soldnerbanner-, bliebe den Anoihas
wohl nur noch die Flucht zu ihren Vettern, den Oijanihas,
jenseits der méchtigen Gipfel.

Die Anoihastragen ihre Haare lang und offen, schmiicken sich
aber mit zwei kunstvoll verzierten Schi&fenzopfen. Ihre
Lieblingstrophée ig das Fell des Schneeleopards, denn zu-
mindest wahrend der Regenzeiten wird es in diesen Hohen
doch recht nalkkalt. Ganz besonders gilt das fir die dten
Kavernen mit den Hohlenmalereien aus grauer Vorzeit, die
die Anoihas entdeckt und besiedelt haben. Eine dieser unter-
irdischen Anlagen it auch die finstere Hohle vonGron'gu'mur,
die die Anoihas st etwa 20 Generationen bewachen.
Vielleicht besteht deswegen der merkwirdige Brauch, dal3
der neue Friedenshéuptling, sobald ihn die Altesten bestimmt
haben, zu einer Queste zu dem Riesenlindwunn Y kkdragill
nahe dem Pal3d von Sorbur aufbricht, der ihn einem geheimen
Prafungsritual unterwirft - auf des Drachen elgenen Wunsch,
versteht sich! Und was immer dort geschieht: Noch nieist ein
Anwaérter zurlickgekehrt, der nicht das Wohlwollen Y kkdragills
gewonnen hat. In den letzten zwei Generationen kamen auch
mehrfach Versprengte anderer Stdmme zu den Anoihas, und
diese, immer daran interessiert, ihre Rethen durch starke
Fremdlinge zu erweitern, unterwarfen auch diese Bewerber
der ehrenhaften Prifung bei dem dreikdpfigen Drachen.

Die Shokubunga
Kurzbeschreibung: Shokubunga

Gebiet: Sid-Elemitische Halbinsel, Szintomindung
Anzahl: 3000

Haartracht: Bilrsten oder Stacheln

Sedlungsfonn: Lehmkegel hiitten

In der Savanne, dem Trockenwald der weit ins Meer ragenden
Sud-Elemitischen Halbinsel sowie um Port Corrad herum und
bei Selem leben die schwarzhéutigen Shokubunga, mit fast 30
Dorfern einer der groRen Stémme und offensichtlich zu den
alten utulischen Ureinwohnern gehtrend. Sie leben in Grup-
pen von drel bis sechs in kegelférmigen Hitten. Der gelbe
Lehm der Savanne wird mit Wasser angertihrt und die Hitte
aus handgeformten KloRen aufgebaut. Sobald das Wasser
verdunstet ist, entsteht eine recht stabile Behausung. Die
Shokubunga formen auch ihr Haar mit Lehm und Dung zu
Birsten oder Stacheln, und jedes Dorf ha seine eigene
Uberlieferung tber die Bedeutung der merkwiirdig starren
Fortsdtze am Kopf.

Eine Begegnung mit den "Lehmkdppen” is aber sdlten zum
Lachen: lhren Namen haben die Shokubunga ("die durch
Kraftraub téten™) davon, dal? Feinde, die von ihren Giftpfeilen
getroffen werden, binnen ein bis zwei Stunden dle Kreft
verlieren. Denn die Shokubungajagen und kémpfen mit dem
Gift des Shurinstrauches. Wahrend zivilisierte Giftmischer



nur die griinen Kirschen verarbeiten, verwenden die Shoku-
bunga Blétter, Rinde und Harz fir Mischungen unterschied-
licher Wirkung.

Durch den jahrhundertelangen Kontakt mit den Blalzhauten
haben die Shokubunga die meisten kulturellen Errungen-
schaften, ja teilweise sogar die Jagd aufgegeben und leben in
erster Linie von der Wegelagerei und Uberfédlen auf die
geplagten Siedlerdérfer. Erst in jingster Zeit sind dem die
AFAnfaner mit zwel fir beide Seiten verlustreichen Straf-
expeditionen entgegengetreten, hoffen sie doch seit der Er-
oberung Port Corrads, ihren berlhmten Seidenkonvoi in
Zukunft Gber den Landweg nach Mengbilla fihren zu kénnen.
Dem entscheidenden Aufeinandertreffen dieser zwei gleich
gnadenlosen Totschlagervolker wird in den kleinen, von
beiden bedréngten Dorfern recht hoffnungsvoll entgegenge-
sehen ...

Die Oijanihas
Kurzbeschreibung: Oijanihas

Gebiet: westliches Regengebirge

Anzahl: 2000

Haartracht: lang und offen (Stirnband)
Sedlungsform: hal biberdachtes Runddorf

Zurtickgezogen in den westlichen Vorbergen des gesamten
Regengebirges, leben die Oijanihas. |hre Heimat sind sowohl
die Tder und Schluchten, das Hochland wie auch echtes
Bergland. Vom Gehiet der Mohahatrennen sie die Jagdgriinde
einiger kleinerer Stamme. Zu ihren Vettern, den Anoiha
jenseits des Regengebirges, pflegen sie lber den Pal3 von
Sorbur regelmaidige Beziehungen, mit den Y akosh-Dey eine
generationenalte Fehde.

Der grof3e Bastan Munter hat die Oijanihas als tapfersten aller
Stdmme bezeichnet, und ihr stolzer Name bedeutet in Garethi
'Haupt-(aufrecht)-wie-ein-Baum™\ Deswegen tragen se ihr
Haar lang und offen und schmiicken es mit besonders kunst-
voll bestickten Stirnbandern. Die anderen Stdmme nennen das
Volk der Berge aber meist weniger klangvoll. Weil die
Oijanihaden Tachik jagen und verspeisen, das Baumstinktier,
das bei den meisten Kontinental stdmmen aus offensichtlichen
Griinden tabu ist, werden sie oft abfallig Tachika-Ha ("Stin-
ktierleute") genannt.

VVon den Stdmmen des Regengebirges sind siewohl digjenigen,
die ihre Kultur am urspriinglichsten bewahrt haben. Sie leben
am weitesten entfernt von der Zivilisation und hatten bisher
wenig Kontakt zu den Weilzen. Viele von ihnen haben noch
keine Blathaut gesehen. Dennoch begegnen sie ihnen mit
groRem Mif3trauen, was man ihnen nicht veriibeln kann, wenn
men sich die mohische Entstehungsgeschichte vor Augen
hélt, nach der die Weilen nichts anderes im Sinn haben, ds
Kamalugs Walder zu zerstéren. Auch sind die Geschichten
von den Sklavenjagern Chorhops und Al'Anfas bis in die
entlegendsten Winkel des Regengebirges vorgedrungen.

Shokubunga-Fraii. Tschopukikiiha-Mann

Mit Eindringlingen, die se umzingeln und gefangennehmen,
verfahren se nach einer uraten Tradition: Jeder einzelne
wird, nackt und wehrlosbis auf einen Lendenschurz, auf einen
Todedauf geschickt, verfolgt von zweli nur mit Messern
bewaffneten Oijanihas. Erreicht er die néchste Tabuzone
(deren Richtung und Entfernung ihm gewiesen wird), dann
wird er in Freundschaft begriifit und kann sogar as Krieger in
den Stamm aufgenommen werden. Wer die heiligen Pfahle
nicht erreicht, dessen Schédel wird sie bald schmuicken ...
Das typische Runddorf der Oijanihas erinnert an den Kra der
Utulus, hat aber eigenstandige Elemente. Esbesteht aus einem
runden Innenhof, um den herum eine ringférmige Palisade mit
einem nach innen ragenden Dach erbaut ist. Diese riesige,
runde Hitte it durch Bastmatten in mehrere kleine unterteilt.
Die groRRe Feuerstelle liegt in der Mitte des Hofes.

Die Napewanha
Kurzbeschreibung: Napewanha

Gebiet: Hochland und Sumpfland von H'Rabaal
Anzahl: 2500

Haartracht: Zopfchen

Sedlungsfonn: schwimmende Schilfhduser

An den Quellen von Mysob und Jalob und im Sumpfland
slidostlich von H'Rabaal - nicht aber um die Echsenstadt, die
fir se tabu ist und die sie bewachen - leben die friedfertigen
Napewanha, die hervorragende Schwimmer und Fischer sind.
Sie wohnen in Schilfhdusern auf schwimmenden Inseln, die
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maoglicherweise mit den Schilfbooten der Tocamuyac ver-
wandt sind und aus Biindeln bestehen. Jedes Jahr wird eine
neue Schicht aufgelegt, wahrend an der Unterseite, zwei
Schritt tiefer, die dlteste Schicht langsam verrottet.

Die Stromschnellen des Mysob und des Jalob sind ein uner-
schopflicher Jagdgrund. Das Wasser, gischtend und braun von
aufgewtihitem Schlamm, ist ein beliebter Tummelplatz gro-
Rer Grundfische wie Wels und Karpfen. Ein hinreichend
grofler Fisch - manche werden zwei oder drei Schritt lang -
kann bewegungsl os am Flulrand verharren und sich das Futter
ins Maul schwemmen lassen. Ebenso leicht gewinnt der
Napewanhaseine Nahrung: Er braucht den Fisch nur mit einer
Keule zu betduben und mit einem Lianennetz aus dem Wasser
zu schopfen. In der Néhe werden die Reusen ausgelegt, smple
Trichterkdrbe mit Widerhaken, in die kleinere Fische zwar
hinein-, aber nicht mehr herausschwimmen kénnen; nur die
Goldkraniche und die Schildkréten muf3 man von den Reusen
fernhalten, aber die kann man ja auch essen.

So bleibt den Napewanha recht vid Zeit, in Flissen, Strom-
schnellen, Weihern und Wasserfédlen zu spielen und ihre
Fertigkeit zu messen. Selbst ihr jdhrliches Stammestreffen -
dort, wo der Mysob sich in einem vierhundert Schritt breiten
Katarakt vom Hochland von H'Rabaal ins Brabaker Becken
stirzt - verbringen se vor alem im Wasser und nicht mit
Ublichen Vergniglichkeiten (daher ihr merkwirdiger Name
" Suchen-beim-Tanzen-nach-Platz-zum-Liegen-Menschen™).
Hohepunkt igt der Todessprung der tapfersten Méanner und
Frauen in die Stromschnellen - das Akapukoho ("Wasserfall-
i3t-Gesicht-zuerst").

Be dieser Gelegenheit hilft man sich auch bel der Erneuerung
der Haartracht: Dutzende Zopfchen, mit echten Perlen und
solche aus Holz und Schildpatt verziert - eine Frisur gilt dann
alsperfekt, wenn im Wasserjede Stréhne einzeln, strahlférmig
vom Kopf treibend, schwimmt.

Die Keke-Wanaqg

Kurzbeschreibung: Keke-Wanaq

Gebiet: zwischen Al'Anfa und Hot-Alem
Anzahl: 2500

Haartracht: lang, rasierter Vorderschéadel
Siedlungsform: Ruinenstadt / halbnomadisch

Vielleicht der unheimlichste aler Waldmenschenstdmme
snd die Keke-Wanaqg, die "Spinnenwéchter mit der Kralle".
Mit ihren merkwurdigen Halbkahlschédeln und den langen
Ohrlappchen, die mit Opalen, Knochen und Edelholz be-
schwert werden, ziehen sie fag unentwegt durch den Jalob-
Dschungel zwischen Al' Anfaund Hot-Alem. Stets sind sie auf
der Jagd nach tierischen und menschlichen Opfern, die sie fur
ihre Rituale mit Kelmon betuben und in die ate Ruinenstadt
Shan'Y Trak schaffen, wo sie den Keke, den "Gliicksspinnen”,
huldigen. Trahelischer Tavernengrusel fabuliert von Men-
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schenopfern, die durch einen Schamanentrank willenlos zur
Schlachtbank gefiihrt werden. Jedenfalls ist bis heute von dort
niemand zuriickgekommen, nur bisweilen tauchen Ausri-
stungsstiicke wieder auf. So trégt bei den Keke-Wanaq fagt
jeder funfte Kriegereinen aten trahelischen Waffenrock, und
auch gestreifte Seemannshemden kann man bisweilen sehen;
Schrumpfkdpfe dagegen scheinen sie keine mit sich zu fiih-
ren.

Die Tschopukikuhas
Kurzbeschreibung: Tschopukikuhas

Gebiet: Syllanische Halbinsel

Anzahl: 3000

Haartracht: Scheitelbirsten, rundherum g,
Sedhmgsform: nomadisch

Auf der gesamten Syllanischen Halbinsel, am siidlichsten
Audéufer Aventuriens. lebt der Stamm der Tschopukikuhas
("schwarze Gesichter laufen mit Starke"), ein kriegerisches
Volk, das grausame Bréuche pflegt und finstere Gotzen
anbetet. Die Tschopukikuhas haben wenig mit den anderen
Stdmmen der Waldmenschen gemein.

Ihr einziger Lebensinhalt scheint der Kampf zu sein, sa es
gegen die Unbilden der Natur, gegen die nur wenig friedliche-
ren Keke-Wanag oder gegen die Siedler Traheliens und
Syllas. Auf dem Kriegspfad verwenden sie gewohnheitsméldig
das toédliche Lianengift Kukris, und wéahrend die meisten
anderen Wa dmenschen auch Blalthéuten gegentiber das"Hand
um Hand. Kopf um Kopf einhdten - so dai ein Kriegszug
Ublicherweise nur mit ein oder zwel Toten enden mufd -
vernichten die Tschopukikuhas immer wieder ganze Dorfer,
um einige Gefangene zu machen. Se sdbst haben keine
Dorfer, sondern Ieben halbnomadisierend, und oft kann man
sie mit Tragen und Biindeln durch den lichten regengriinen
Wald oder Uber die weilfen Sandstrdnde des Feuermeeres
Ziehen sehen.

Auch aulRerlich unterscheiden sie sich vom anderen Waldvolk,
ihre Haut igt dunkler, und sie sind meist grof3er. Ersteres it
nicht nur auf das utulische Erbe zurtickzuf ihren, sondern auch
darauf, dal3 sie ihre Korper mit Kakaobutter dunkel farben,
denn ihren Legenden zufolge sind nur Dunkelhdutige eines
Tapams wirdig. So kommt es. dal3 die Haut ihrer &ltesten
Krieger eine fag schwarze Férbung hat. Am Kopf tragen sie
Ublicherweise drei parallele kurze Scheilelblrsten, den Rest
des Haares aber lang.

Ihre Geister scheinen besonders blutriinstig zu sein, sind doch
ihre Krieger sténdig auf der Suche nach neuen Opfern, um sie
zu besanftigen. Ob es unter den Tschopukikuhas Menschen-
fresser gibt, ig nicht eindeutig zu beantworten. Jedenfalls
wird ritueller Kannibalismus praktiziert, bei dem Herz, Leber
oder Hirn getdteter Feinde verzehrt werden, um erwilinschte
Eigenschaften aufzunehmen.



Die Haipu
Kurzbeschreibung: Haipu

Gebiet: Strande und Kistenwélder Altoums
Anzahl: 1500

Haartracht: dicker, kurzer Zopf
Sedlunj>sform: Rundhitten im Kreis

Von den Haipu. den schon st ur-tulamidischen Zeiten er-
wahnten bedeutendsten Ureinwohnern Altoums, hat man in
den letzten Jahrhunderten nicht mehr viel gesehen. Wegen der
Sklavenjdger vom Festland wagen se sich immer seltener
offen an die Strande. Viele Dorfgemeinschaften wurden in die
Gefangenschaft verschleppt, die anderen sind scheinbar ins
Innere der Insdl geflohen. In Wirklichkeit liegen aber an der
ganzen Kuste der 6stlichen Hafte Altoums durch méchtige
Hecken versteckte Siedlungen, und im Schutz der Nacht kann
man ganze Dorfer beim Lagunenfischen mit erhobenen Spee-
ren durch das Wasser waten sehen.

Denn die Haipu kénnten gar nicht auf ihre Siedlungen an den
pastelIfarbenen Strénden verzichten: Fir die Haipu liegt die
wahre Wdt unter Wasser, in Efferds Zaubergarten. lhrem
Taya zufolge hat Kamalug einst die ganze Insd mit dem
Fischernetz aus dem Wasser gezogen, und jetzt sitzen die
Menschen auf dem Trockenen. Seither it es wichtiges Ritual
fir die Reife, dal3 die Haipu auf kleinen Kanus oder Wellenreit-
brettern - die Sie eigens dafur angefertigen - hinausfahren und
dann nach einer Troph&e tauchen, um ihren Mut unter Beweis
zu stellen.

Daher sind die Haipu grof3artige Taucher. (In ganz Siid- und
Sldostaventurien sind sie. versklavt oder freiwillig, als
Schatztaucher begehrt, um versunkene Schiffdadungen zu
bergen.) Ganz besonders verehren die Haipu daher einen
unscheinbaren, nur auf Altoum gedeihenden Dornenstrauch
mit gelben Bliten, den sie Kgubo ("Hand-atmet-frei") nen-
nen. Wenn nach der Frihlingsregenzeit die Knospung be-
ginnt, suchen sie die Kisten und Waldrénder nach der un-
glaublich seltenen Pflanze ab, deren Knospen die Kraft verlei-
hen, bis zum vierten Teil einer Stunde unter Wasser ohne
Atemluft auszukommen. Sorgféltig werden von alen Haipu
so viele Knospen gesammelt, wie man sich erlauben kann,
ohne den Tod des Strauches heraufzubeschwdren. Ein Tell
wird in Kokosol eingelegt und dem Vorrat des Dorfes zuge-
flgt, der im Fall der weltweiten Uberschwemmung - wenn
Kamaluq die Insdl zurlick ins Wasser &3, womit die Haipu
durchaus ernsthaft rechnen - das Uberleben sichern soll. Kein
Wunder ig es also, daf3 selbst die weltoffensten Haipu sehr
miltrauisch werden, wenn fremde Blaithdute die heiligen
Slréucher plindern wollen. Oftmals werden diese "Schergen
der Nachtblauen Herrin" (ein Begriff aus der Religion der
benachbarten Utulu) mit Waffen daran gehindert, das Ge-
schenk Kamalugs an sich zu reif3en.

Die Schamanen der Haipu verstehen sich bestens mit
Gischtteufeln und anderen Minderen Geistern, die se auf
Hoher See und auch an den Geysiren und heif3en Quellen des

vulkanischen Altimont anrufen. Die Haipu sind auch - von den
Tocamuyac abgesehen - die einzigen echten Seefahrer unter
den Waldmenschen. Mit ihren Katamaranen fahren se bis zu
hundert Meilen weit aufs offene Meer und steuern auch gezielt
andere Inseln an. Die kleine Schwesterinsel Souram ig aler-
dings tabu, obwohl das zugehérige Taya berichtet, das die
Haipu friher dort durchaus gesiedelt haben. Die Seefahrt
dient nicht nur dem Fischfang, sondern auch dem Tauschhan-
del.

Wenn sie nach Charypso kommen (das sie. seit Sie es mit den
Darna zerstort haben, wieder unbeschadet besuchen kénnen),
handeln se mit den Waren des Meeres, vor allem Perlen.
Perlmutt und Korallen, und denen des Altimont, insbesondere
Schwefel, Obsidian und Jade. Die Jade, die es (auf3er im
Guldenland) nur hier gibt, gilt ihnen als Symbol der frucht-
bringenden Urschildkréte und Erdgéttin Shamata.  Einige
abgeschiedenere Dorfer messen der Jade gar eine so wichtige
Bedeutung fur den Erhalt der Bodenfruchtbarkeit zu, dal? se
den Handd mit ihr als geféhrliche Ketzerei betrachten, durch
die die ganze Fruchtbarkeit alméhlich in die Hande der
Blarhaute Ubergeht.

Der Stammesname der Haipu ("zwei-Gesicht") kommt von
einem merkwirdigen Kastensystem, dem ihrteils friedfertiges,
teilskriegerisches Naturell entspringt. Die Hdfte derStammes-
mitglieder - jene, deren Reifetrophden vom Schamanen als
“friedlich" befunden wurden - sind zwar Fischer und See-
fahrer, aber die meiste Zdit rituelle Vegetarier. Die Krieger
dagegen - deren Trophé&en als "kriegerisch" eingestuft wurden
- essen hauptséchlich Fleisch und trinken Blut: ihr Hauptgericht
ist roher Fisch, mit Kokosmilch mariniert. Sie tragen Kriegs-
bemalung aus gelbem Schwefel und roter Scharlach-
wurzelbriihe und die kostbaren Bronzewaffen aus den
Altimont-Vulkanen. Die Bluttrinker der Haipu waren es auch,
die mit den Darnaan dem Massaker in Charypso teilnahmen,
halten sich aber wie diese an einen speziellen Krieger-
ehrenkodex. Beide Kasten jedoch tragen die traditionelle
Haartracht, einen dicken, kurzen Zopf im Nacken, zuweilen
umwickelt mit Perlenschniiren.

Die Darna
Kurzbeschreibung: Darna

Gebiet: Altimont-Bergland

Anzahl: 1000

Haartracht: lang und offen, mit Bliten
Sedlungsfonn:  Pfahlbau-Langhéuser

Von den geheimnisvollen Darna horte man das erste Md 802
n.BF.. as se gemeinsam mit den Haipu Charypso vernichte-
ten. Bisheutehalten sich die sonst recht skrupellosen Charypter
von jeder Sklaverel fern.

Dabei sind die Darnaeigentlich ein ausgesprochen friedfertiger
Stamm. Es sind schon gewachsene Menschen mit Mira
bellenbl Giten im wehenden Haar, die das gebirgige Quellgebiet
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des llaraim westlichen Teil des Altimont bewohnen, wo sie
von der Jagd auf einheimische und verwilderte Tiere leben,
aber auch von wilden Turupa-Friichten und dem Anbau von
[Itok-Knollen (Maniok) und Bergmais.

Nun, wo man sie grofdtenteils in Frieden &, sind die Darna
wieder ein Volk der Freiheit und Ruhe. Sie lassen ihre Kinder
den ganzen Tag singen und spielen, ohne sie zur Ordnung zu
rufen, und ihre Lebensweisheit lautet: "Hier ist ein Tag wie
der andere - und diemeisten Tage sind gut." Fast alle unter den
Darna kénnen ein wenig zaubern, denn ihre mythische Her-
kunft geht auf zwei astral begabte Schamanen zurlick; aler-
dings bedienen sie sich einer recht heimlichen Heil- und
Hellsichtmagie. Man hat sie schon die Elfen unter den Wald-
menschen genannt.

Dama-Frau und Miniwatu-Mann

Das ig denn doch etwas Ubertrieben: Be ihren gar nicht
seltenen Kriegen untereinander, mit den Haipus und unabhén-
gigen kleinen Stammen verwenden die Eingeborenen Altoums
Waffen, die sich stark von denen anderer Waldmenschen
unterscheiden: Das Blasrohr und Waffengifte sind fast unbe-
kannt und werden dlenfalls as Jagdwaffe verwendet - die
Krieger hingegen kémpft ehrenhaft mit Speer und L ederschild.
Vor dlem sind ihre Kémpfe blutig, aber nur selten tédlich, da
sich ein recht kompliziertes Wertsystem entwickelt hat, das
den verschiedenen Treffern speziellen Wert und klangvolle
Namen zuweist: Ein "Tragheit [&3% den Panzer sinken" etwa
ist ein Speerstich in den Schildarm und wegen seiner Selten-
heit zwanzig Jadestlickchen wert, die der Sieger als Trophae
erhdlt. Fir gettete Kémpfer missen dem Gegner hingegen
gar finfzig Jadestiickchen Entschadigung gezahlt werden.
Der "Sieger" einer Schlacht berechnet sich demflach einfach
aus der getauschten Steinzahl - die Seite mit dem gréf3eren
Profit hat gewonnen.

Von grofRer Wichtigkeit ist der Abbau der Jade, die die Darna
nicht nur selber as Schmuckstein verwenden, sondern die se
in Altaia auch gegen dlerlei Waren der Zivilisation eintau-
schen. Einekleinere, aber nicht unbedeutende Ralle spidlt be
ihnen auch die Suche nach den Gewdirzen, die die Blal3hédute
s0 hoch schétzen.

Die Kunst der Eisengewinnung it den Darna praktisch unbe-
kannt, aber aus dem gediegenen Kupfer und dem Obsidian
(Vulkanglas) der Altimontberge stellen sie vielfétige Werk-
zeuge und auch Waffen her. Vor alem kémpfen sie aber mit
den in Altaiaim Austausch gegen Jade erworbenen Speeren
und Dolchen, doch werden diese gern und héufig as
Beutestiicke aus der Vernichtung Alt-Charypsos bezeichnet -
selbst wenn sie von Stil und Zustand her offenkundig wenige
Jahre at sind. Fir spezidle rituelle Zwecke verwenden se
auch Waffen mit Klingen bzw. Spitzen aus Jade.

Anders ds die meisten Einborenen wagen sie durchaus den
Kampf gegen die Nebelspinnen, deren zdhe Haut sie zu
L edeipanzern und anderen Gegensténden verarbeiten. Beson-
ders erwdhnt selen aber ihre "Todestrommeln®, die mit den
Fellen der Nebelspinnen bespannt sind und mit deren Klang
sie angeblich wirksame Fliiche Ubertragen kénnen.

Neben den Haipu und den Darna leben noch andere Stdmme
auf Altoum, die sich kulturell nur wenig von ihnen unterschei-
den. Tayas dieser Stdmme erzdhlen allerdings auch von einem
fremdartigen Volk, das auf den Baumriesen im Nebelwald
lebt und einen unentwegten Kampf gegen die Nebelspinnen
des Bodens und gefahrliche Kletteraffen der Wipfd fihrt -
doch wieviel davon Wahrheit und wieviel Mérchen ist, kann
man gerade be den sehr phantasievollen Tayas kaum ent-
scheiden.

Die Miniwatus
Kurzbeschreibung: Miniwatus

Gebhiet: Sokkina, Token, Iltoken
Anzahl: 1000

Haartracht: verschieden
Sedlungsform: teste Bauten

Die meisten Miniwatus stammen urspriinglich von Waldmen-
schen des Regengebirges ab, weisen dso einen kleinen Wuchs,
kupferfarbene Haut und leich mandelférmige Augen auf. Vor
allem bel der Hautfarbe kann es alerdings durch Ver-
mischungen mit weil3en Besitzern oder utulustdmmigen
Sklaven auch zu deutlich helleren oder dunkleren Tonen
kommen, ebenso sind gelockte oder gekréauselte Haare nicht
selten.

Die Ankunft der Miniwatus auf den Gewdrzinseln liegt nur
wenige Jahrhunderte zuriick: Schon kurz nach dem Beginn
des Sklavenhandels durch Al'Anfa fingen im ganzen Siden
Sklavereigegner - vor allem Thorwaler - damit an, die Un-
gltcklichen zu befreien. Da sie alerdings wenig Ahnung von



den komplexen Zustammenhangen zwischen den verschiede-
nen Stdmmen hatten, pflegten sie befreite Waldmenschen
einfach irgendwo an einer urwaldreichen Kiste an Land zu
setzen - und die Inseln hinter Altoum boten sich besonders an,
da sie fir furchtlose Drachenbootkapitane leicht zu erreichen
waren.

Mit der Zeit kamen aso recht viele Waldmenschen vom
Festland auf die Inseln und genossen den erheblichen Vorteil,
dal3 sie nicht nur von ihren Befreiern mit wichtigen Vorréten,
Gerédten und sogar Waffen versorgt worden waren, sondern
dal3 sie auch durch die Sklaverel - wenn auch unfreiwillig -
engeren Kontakt mit der Zivilisation gehabt hatten, als es bei
den Ureinwohnern der Inseln der Fal war.

Eswirde viel zu weit fihren, hier auf die genaue Entwicklung
einzugehen, am Schlul3 aber hatte vor etwa 120 Jahren eine
erfahrene Mohafrau namenes Wapiya die vorher zerstrittenen
und stdndig von einem Angriff Al'Anfas bedrohten Freigelas-
senen und ihre Nachkommen geeint und Uber die aten
Stammesgrenzen hinweg zu dem neuen Stamm der Mini watus
("Kindern des Wassers") verschmolzen.

Die Miniwatus verwenden das herkémmliche Mohische. ha-
ben alerdings zahireiche Fachausdriicke technischer und
politischer Natur aus dem Garethi und dem Thorwalschen
Ubernommen.

Die Lebensweise der Miniwatus igt recht einfach zu beschrei-
ben: Die kupferhé@utigen Freigelassenen bilden einen Adel,
der in der Ausbeutung der schwarzen Eingeborenen den
Vornehmen Al'Anfas oder Mengbillas nur wenig nachsteht.
Vor alem werden die Schwarzen auf regelrechten Plantagen
eingesetzt, die dl jene Glter produzieren, fir die die Leute aus
dem Norden so gute Waren tauschen, wie etwa Benbukkel,
Mir-Theniok und viele andere Gewdrze.

DieKoniginder M ini watus it einedirekte Nachfahrin Wapiyas
und residiert auf der kleinen Insd Sokkina. Ihr kleines Reich
ig in Anlehnung an die Bréuche der Weif3en - und speziell der
Trahelier - feudal aufgebaut: Die beiden groferen Inseln
werden von "Firsten” aus der koniglichen Familie beherrscht,
den einzelnen Stdmmen stehen "Grafen", den Pflanzungen
"Barone" vor. Dieser gesamte Add ist ausschliefdlich den
Reihen der kupferhdutigen Freigelassenen entnommen.

Der Kampf spidlt eineerhebl iche Rolleim Leben der Miniwatus,
die sich selbst als eine Art Kriegeradel verstehen: Schon die
jungen Kinder werden an den Waffen ausgebildet, um stets
gegen einen Aufstand der Eingeborenen wehrhaft zu sein.
Die meisten Miniwatus verwenden durchaus die Waffen ihrer
Vorfahren - Keulen, Messer, Blasrohre -, doch seit den ersten
Tagen schon stehen ihnen auch modernere Waffen zur Verfi-
gung. Von besonderer Bedeutung sind hier das Keulenbeil,
das einfach durch Anfligen einer Axtklinge entsteht (Werte
wie Kriegsbeil), und der Langspeer mit breiter, todlicher
Klinge (Werte wie Gleve). Daneben pflegen sie auch héufig
bunt bemalte Lederrlistungen zu tragen.

Von erheblicher Bedeutung sind die Kriegskanus und
doppdrimpfigen Kriegskatamarane, die von den segel-
erfahrenen Miniwatus verwendet werden: Angesichts der
Furcht vor dem Meer, die die Eingeborenen zeigen und diedie

Zusammenarbeit von Insel zu Insel unmdglich macht, kénnen
die Miniwatus schnell von einem Ende ihres kleinen Reiches
zum anderen gelangen - und das, ohne besonders auf die
Koralenriffe Ricksicht nehmen zu missen, die die Schiffe
der Nordlander behindern.

Traditionell verehren die Miniwatus Kamalug, den géttlichen
Jaguar. Eine besondere Rolle spielt aber auch die Figur der
Wapiya, die as "Mutter des Volkes" fag schon gottliche
Verehrung geniefdt; ihr Grab auf Sokkina ig eng mit dem
Pelast der Firstin verbunden.

In vieler Hinsicht sehen sich die Miniwatus als auserwahltes
Volk Kamalugs, das die Streitigkeiten der friheren Stdmme
Uberwunden hat und nun bereit ist, die noch Unwissenden im
Namen Kamalugs zu einen. Gegenllber den Einheimischen
spielen Dunkel und Sendungsbewuf3tsein mit: Die Schwarzen
werden als ahnugslose Kinder betrachtet, die erst der langen
Unterweisung durch die fortgeschritteneren Miniwatus
bediirfen, ehe se auch in den Stamm aufgenommen werden
kénnen.

Die Utulus
Kurzbeschreibung: Utulus

Gebiet: Waldinseln

Anzahl: 3000

Haartracht: verschieden
Sedlungsform: befestigtes Runddorf

Eine ebenholzschwarze Haut und leicht gekréuselte schwarze
Haare sind das Kennzeichen der Utulus. ebenso heben ihr sehr
hoher Wuchs - zwei Schritt sind keine Seltenheit - und ihre
muskuldse Gestalt sie deutlich von den kleinen und elegant-
schlanken Festland-Waldmenschen ab. Die Herkunft der
Utulus ig ungeklért, doch scheint es, dal? sie zuerst auf den
aulersten Inseln siedelten und sich spéter in Richtung Westen
ausdehnten. Wie sie aber zuvor auf die fernen Eilande gelang-
ten, ist angesichts ihrer Abscheu vor jeglicher Hochseefahrt
ein Rétseal.

Die Stéamme der etwa 3000 Utulus leben auf fagt allen Inseln
von Token bis Setokan und auch vereinzelt auf der Sy lianischen
Halbinsel und dem Festland bel Selem. Zwar betrachteten se
sichinihren Mythen as Einheit mit gemeinsamen Stammeltem,
doch im t&glichen Leben sind die Stdmme weit wichtiger, die
meist alleine eine, selten zwel Insaln bewohnen. Ihre wichtig-
sten Wirtschaftformen sind die Jagd und teilweise der Feldbau,
wahrend Viehzucht eher seten ist. Manche Stémme (ben
auch Fischfang aus. doch nur in kiistennahen Gewassern.

Die Utulus leben in sogenannten Kralen: kreisrunden Dorfern,
die nach einem festen Schema angelegt und von einer mehrere
Schritt hohen Palisadenmauer umgeben sind. In ihrem Inne-
ren finden sich bis zu acht von einander durch Z&une abgeteil-
te Sippenbezirke mit eigenen Hitten und Gérten. Die Rand-
gebiete dienen as Pferche fir Sdlemferkel und Geflugd, die
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Mitte des Krals hingegen is der Zeremonia hiitte des Haupt-
lings vorbehalten. Ein unverwechselbares Merkmal ist ein aus
vier Schritt hohen Pfahlen errichteter Irrgarten, der bis zu
einem Viertel des Kras einnimmt und durch den ein vielfach
gewundener Gang verléuft. Am Beginn dieses Weges ist eine
eigene Hutte fUr einen alten, oft blinden Utulu errichtet, der
Fremdlinge durch den Irrgarten fihrt, um in ihnen Respekt fir
den Hauptling zu wecken: Dieser labyrinthische Gang fuhrt
vom Tor bis zur zentralen Hauptlingshitte, und man braucht
oft eine halbe Stunde und mehr fir den Weg. Auch firr heilige
Prozessionen und andere Rituale wird der Irrgang benutzt, den
nur Erwachsene betreten dirfen. (Daneben gibt es natirlich
noch einen "'profanen” Weg in den Kral, der nur wenige

Minuten erfordert, alerdings Stammesfremden verschlossen
ist.)

Utulus

Zumindest fir die Utulus der Zimtinseln von Bebukkula bis
Numesi spielen zwel Baume eine sehr bedeutende Rolle. Der
Utulumba, dessen wohlduftende Zweige man im Norden ds
Praiosandelholz kennt, steht im Mittel punkt vieler Kultbréuche,
und die Utulu verbrennen mindestens ebensoviel von seinen
harzreichen Zweigen, wie sie an die wenigen blal3hautigen
Handler aus dem Norden verkaufen, mit denen sie Handels-
beziehungen pflegen. Doch achten sie sorgsam darauf, keine
Béume zu fédlen und keine Samen oder Zapfen in die Hande
der Blalthdute gelangen zu lassen.

Weit weltlicher, aber immer noch sehr wichtig ist der Zim-
metbaum, dessen junge Zweige den begehrten Benbukkel
oder Zimt liefern. Auch ohne dal3 sie Zwangsarbeiter verwen-
den, wissen die fingerfertigen Utulus stets so viel von dem
kostbaren Gewdiirz zu erzeugen, dal?3 sie durchaus wertvolle
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Waren im Tausch erhalten. Angeblich verstehen sie dch
darauf, das rare Gewiirz so zu behandeln, dal3 es nicht nur
Wohlgeschmack bringt, sondern auch langes Leben und
Schutz vor Krankheiten gewdhrt - doch das mag eine der
vielen Legenden Uber die Wadinseln sein.

Recht eigenartig it die Wahrung der Utulus, denn Gold aus
den vulkanischen Tiefen ist auf ihren Inseln so haufig, dai3 e
es nicht als Miinzmetall verwenden. Statt dessen benutzen se
kleine Meeresmuscheln, aber auch Perlmuttscheibchen und
Korallenstiicke as Geld, denen sie feste Werte zugeordnet
haben und die sie ds Minisepe bezeichnen. (Der Tauschwert
einer Minisepe - von durchschnittlich einem Skrupel Gewicht
- entspricht ganz grob einem kaiserlichen Heller.)

Das sogenannte "Waldische" oder Puka-Puka ("vid Gesicht-
Hand") ig der Diaekt der Utulus, der vor alem auf den
auReren Inseln verbreitet ist. Er verwendet sehr viele Selbstlaute
und bildet recht lange Begriffe, besonders wichtig aber ist der
Sprachrhythmus, der fast noch stérker Uber den Sinn eines
Satzes entscheidet as die eigentlichen Laute - ein Merkmal,
das bis heute die Entwicklung einer Schrift verhindert hat.

Die Utulus sind sehr musikalisch und lieben schnelle rhythmi-
sche Stiicke, die dazu verwendeten Instrumente sind vidlfé-
tig. Aber keines ig so wichtig wie die Trommel, die in
zahllosen Variationen vorkommt, von der kleinen Hand-
trommel Uber sanduhrformige Knietrommeln bis zu fellbe-
gpannten Fassern. Zu der Musik der Trommeln wird viel und
gerne getanzt - im wesentlichen durch Stampfen und Springen
-, und die Utulus kennen Téanze fir jede Gelegenheit, vom
Kriegsbeginn Uber Hochzeiten bis zu Sieges-, Trauer- oder
Fruchtbarkeitstéanzen.

Eine Besonderheit der Utulu-Musik erklért sich aus ihrer
Sprache: Da Rhythmus und Melodie eines Satzes ebenso
wichtig sind wie die eigentlichen Laute, kann man ihre
Sprache auch recht gut mit der Trommel "sprechen™ - zumin-
dest einfache Sétze kdnnen so Uber viele Meilen, ja, angeblich
sogar von Insd zu Insel, weitergegeben werden.

Vater der groflen und kleinen Geister ig der utulischen
Religion zufolge der méchtige und dennoch wohltétige
Sonnenvater Obaran. Uber ihn wird nur wenig gelehrt, doch
allgemein wird er ds gitiger Hochhéuptling gesehen, dessen
vornehmste Aufgabe der unermidliiche Kampf gegen dle
Damonen und Schrecken der Schadensmagie ist. Als san
Symbol und Kénig der Tiere betrachten sie den Jaguar, dessen
Fellzeichnung se an die zahllosen Augen des dlsehenden
Obaran erinnert.

Als sein ewiger Widerpart und Verkorperung des Bdsen gilt
die Nachtschwarze Herrin, deren Namen nur wenigen
Schamanen bekannt ig und der nicht laut ausgesprochen
werden darf. Ihr Reich igt das tiefe und unergriindliche Meer
voller Ungeheuer und Gefahren, doch des Nachts kann seihre
Schrecken auch an Land senden.

Die Utulu erzéhlen von ihrem Volk, dal? es eingt in Obarans
Sonnenreich lebte, spéter aber der eigenen Sorglosigkeit zum



Opfer fiel, und es der Nachtschwarzen Herrin gelang, siein ihr
lichtloses Finstermeer zu reif3en, wo sie lange dahinvegetierten,
ehe ihnen die Flucht gelang. Doch nun konnten sie nicht mehr
zu Obaran zuriickkehren, sondern mufdten in ihrer heutigen
Heimat siedeln; und kein Utulu wére (zumindest heutzutage)
so wahnwitzig, eine Meeresstrecke zuriickzulegen, bel der er
das Land aus den Augen verlieren und von der Dunkelheit
Uberrascht werden konnte. Fischer, die nach Sonnenunter-
gang nicht zuriick sind, werden wie Tote betrauert und in
machen rucksténdigen Dérfern tatschlich bei der Riickkehr
mit Steinwiirfen vertrieben, da man fest glaubt, dal3 sie
nunmehr besessen seien. (Auf den zivilisierteren Zimtinseln
miissen sie sich "'nur" einem Exorzismus unterziehen ...) Aus
diesem Grund streben Utulus, die erst einma entfiihrt und
néchtelang Uber das Meer verschleppt wurden, auch kaum
nach Flucht und Riickkehr.

Die Farben Braun und vor allem Schwarz gelten den Utulu als
Zeichen der Macht - der Ebenholzbaum ist demnach der
Konig der Baume. Allein der Sonnenvater it so machtvall,
dal seine Hitze sogar den Menschen die kraftvolle schwarze
Hautfarbe verleihen kann, so wie auch seine Kinder, die
Flammen, ale Dinge braunen.

Die Nachtscharze Herrin hingegen muf3 alle Dinge ihrer Farbe
berauben: Das igt der Grund, weshalb Tote bleichgraue Haut
bekommen, und nicht wenige Utulus munkeln, dal die
Blalhaute, die zudem Uber das Meer reisen, ganz offenkundig
Diener der Seeherrscherin sind.

Eines der wichtigsten Merkmale ihrer Brauche ist auch eine
extreme Scheu, ja, sogar Angst, vor den Toten: Selbst die
Leichname zuvor geliebter Angehoriger werden mit Arg-
wohn bedugt, und so bald wie mdgl ich entledigt man sich ihrer
auf eine ehrenvolle Weise. Bei den Utulus gibt es eigene
Toteninseln, auf denen Grabdorfer errichtet wurden, die
vollig den Kralen der Lebenden entsprechen. Hier finden die
Verstorbenen ihre Ruhestétte, die in Rang und Gréf3e ihrer
Bedeutung zu Lebzeiten entspricht.

Die Utulus antworten sehr ausweichend auf die Frage, ob sie
an ein Wiedererwachen und korperliches Weiterexistieren
der Toten glauben: Manchmal heil} es. se wollten den Ahnen
eine préchtige Wohnstatt bereiten, dann aber wird gehofft,
dal3 die neuen Wohnungen die Toten im Falle ihres Wieder-
erwachens besanftigen und von Raubziigen gegen die Leben-
den abhaten werden.

So streng wie kaum ein anderes Naturvolk Aventuriens unter-
scheiden die Utulu zwischen bdsartiger und absolut ver-
dammter Schadensmagie und hilfreichen Gegenzaubern. Die
Magie gilt ihnen as Domane verfluchter Zauberer, die darauf
aus sind. Macht und Reichtiimer zu gewinnen, und sich dafir
der Damonologie und vor alem der Totenbeschwérung zu-
wenden.

Ihnen steht der Gegenzauberer gegeniiber, der sich auf das
Austreiben boser Geister, das Hellen angehexter Krankheiten
und andere antimagische Kinste versteht. Der méchtigste
Gegenzauberer ig stets der Hauptling, doch ist nicht ganzklar,
was dabei Ursache und was Wirkung ist.

Die Tocamuyac
Kurzbeschreibung: Tocamuyac

Gebiet: Perlenmeer

Anzahl: 500

Haartracht: im Nacken geknotet
Sedlungsform: Rundboote

Zunédchst kann man das rhythmische Trommeln der Vor-
sanger héren, dann kindigt das Blasen der Muschelhdrner
offiziell an, da3 die Tocamuyac da sind. Diese Handler des
Meeres sind bel adlen Stdmmen Tabu und gern gesehener
Besuch; nicht zuletzt sind sie der Grund fir die relativ
hochstehende Kultur der Utulus und der Altoum-Stémme.
Selbst nach den Malistdben der Waldmenschen sind die
FlolJeute oder Tocamuyac sehr kleingewachsen: Im Durch-
schnitt erreichen sie gerade einmal eine Grof3e von anderthalb
Schritt. Dabel sind sie aber keineswegs stdmmig gebaut, so
dal3 man sie nicht mit hochgewachsenen Zwerge verwechseln
kénnte. Die Haut der FloRleute hat genau die gleiche
mittelbraune Farbe wie ihr kurzes, leicht gekrduseltes Haar
und die grofRen, ausdrucksvollen Augen - mit Ausnahme der
schwarzen Pupillen und des Weiflen im Auge scheinen die
Tocamuyac vollstandig aus Mohagoni-Holz geschnitzt.

Die Sprache der Tocamuyac ist sehr fremdartig und schwer zu
verstehen, da se etliche rauhe Knurr- und Knacklaute kennt,
die bei vielen Worten (iber die genaue Bedeutung entschei-
den. Die einstige Verwandtschaft mit dem "Ur-Mohischen"
ist unbestreitbar, heute aber nur noch von vollendeten Sprach-
kundlern nachzuvollziehen. Das Erlernen der FloRsprache
kostet 4 Punkte (2 fir Mohas). Sie selbst sprechen meist auch
die Dialekte der Festlandwaldmenschen wie der Utulus, und
zudem manchmal einige Brocken Tulamidya, Maraskani und
Garethi.

Mogen sich auch die Gelehrten Uber ihre Urheimat streiten,
die eigentliche Heimat der Tocamuyac it das weite Perlen-
meer, das se von Brabak bis Festum auf ihren kreisrunden
FI6Ren bereisen. Ein solches FloR3 - Ublicherweise in
Dreiergruppen unterwegs - mifd zwischen 12 und 25 Schritt
im Durchmesser und ist meistens aus kunstvoll geflochtenen
Schilfbiindeln, selten auch aus Tiik-Tok-Holz gefertigt. Auf
ihm befindet sich alles, was die etwa dreiBigképfige Sippe
besitzt: Die Wohnhiitte, Stapel mit Schilf fir eilige Reparatu-
ren, das sorgsam gepflegte Schleppnetz und vieles mehr.
(Die ungewohnlichste Sippe sind wohl die Paktupetepeq, die
auf dem Rucken einer finfzig Schritt groRen Riesen-
seeschildkréte aus dem Feuermeer |eben, mit der die Schama-
nen eine beinahe empathische Beziehung pflegen, so dal’ die
"FloRleute" im Lauf von Jahrhunderten ein kleines Dorf auf
dem Tier anlegen konnten.)

Besonders auffdlig sind die aus feuchtem Schlamm geschaf-
fenen Gérten, die auf kleinen Schilfinseln wie Beiboote am
Flof3 befestigt sind und die die Tocamuyac mit allerlei Gemii-
se versorgen. lhre Hauptnahrung stellt allerdings der
sel bstsefanaene Fisch sowie im Siiden der eifrig Gesammelte
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und getrocknete Seetang dar. Die vor adlem im Norden des
Perlenmeeres lebenden Flofjeute haben auch des Ofteren
Riesenl6ffler (Kaninchen) an Bord, die sie mit den Uberresten
ihres Gemuses fittern und deren Fleisch, Felle und sogar
Knochen sie vielfdtig zu verwenden verstehen. Natirlich
ernten sie auch den heilkréftigen Sansaro-Tang im westlichen
Perlenmeer.

Die FloRleute sind ausgesprochen friedliebend und ziehen es
traditionsgemal? vor, jede Gefahr zu fliehen. Wenn absolut
notwendig, wissen sie sich mit Fischspeeren, Harpunen und
schweren Dolchen mehr schlecht ds recht zu wehren.

Fur die Flofleute besteht naturgemal eine krasse Trennung
zwischen ihresgleichen und den "Anderen”, d.h. der Gesamt-
heit der niitzlichen oder auch geféhrlichen Fremdwesen. Den
"Anderen"' schuldet man allenfalls Respekt fir offenkundige
Macht, den Stammesgeféhrten aber gilt ale Zuneigung und
Liebe. Der sehr seltene AusschluRvon Unruhestiftern ausdem
Volk ist darum fir diese eine ebenso harte Strafe wie fir die
FloRleute selbst, die um sie trauern wie um Tote.

Gesetze sind bei einer derartigen Lebensweise fast unnétig:
Das allerwichtigste it ihnen der unbedingte Flof¥friede, das
friedliche Zusammenleben der Gemeinschaft. Den Umgang
untereinander regeln die aten Brauche von Respekt und
Hoflichkeit, und wer dagegen so stark verstofdt, dal3 er den
FloRfrieden geféhrdet, wird von den versammelten Schamanen
ermahnt. Wenn das nichts hilft, entledigt man sich seiner; sai
es, dal? man ihn Uber Bord wirft, an Land aussetzt oder gar
gegen Geld an die "'Anderen” verkauft. Mag das auch sehr
skrupellos erscheinen, die Tayas derTocamuyac kennen viele
warnende Beispiele von Flofigemeinschaften, die sich zer-
stritten und dadurch untergingen (im wdértlichen ebenso wie
im Ubertragenen Sinne).

Jedes Flol3 hat einen Schamanen, der zugleich auch as

Panag-S-Mann und Tocamuyac-Frau

Sippenoberhaupt fungiert, ungeachtet seines Geschlechtes
oder seiner Herkunft. Die Rituale dieser Schamanen haben
sich im Laufe der Jahrtausende stark von den bel den Ubrigen
Waldmenschen verbreiteten Praktiken fortentwickelt: An-
stelle der tblichen Knochenkeule tragen die Sippenhéupter
der Tocamuyac das kostbar verzierte Schwert eines Sige-
fisches, das die irdischen Eigenschaften eines Entermesser
besitzt und auch so gefihrt wird, daneben alerdings die
Ubernatlrlichen Fahigkeiten einer mittelgrof3en Schama-
nenkeule hat. Statt der Rituale des Schlangenfluches und der
Tabuzone kennen die Tocamuyac zwel andere:

Reinigen des Wassers

Mit Hilfe dieses Rituals vermag ein Schamane, Meerwasser
fir den Genufd durch Menschen tauglich zu machen. Eine
exakte Hochstmenge existiert nicht, alein das Meerwasser
muR wahrend des Rituals in einem von Menschen gefertigten
Gefdl3 aufbewahrt werden. Wichtiges Utensil des Schamanen
i eine mit heiligen Symbolen und magischen Zeichen ge-
schmiickte Tafel, die vom Schamanen selbst aus Perlmutt
gefertigt worden sein muf3. Diese meist runde Scheibe
schwimmt auf dem Wasser, wéhrend der Schamane in Trance
fdlt. Nach vollendetem Ritual hat sich das Sdz in einem
weilRen Klumpen auf der Tafel gesammelt - das Wasser aber
ist frisch und trinkbar. Alle Schamanen wissen, dal?3 der
sténdige Gebrauch solchen Wassers angtatt frischen Quell-
wassers den Zorn der Nipakaus des Meeres auf den Trinken-
den lenkt, so dai sie dieses Ritual nur in Notféllen anwenden.

Zeichen setzen

Dieses Ritua ermdglicht es einem Schamanen, vor einem
Hafen ein kaum wahrnehmbares UbernatUrliches Zeichen
erscheinen zu lassen, dal3 seinesgleichen zahlreiche wertvolle
Informationen zu geben vermag: s&i es ein unsichtbares, aber
spirbares Leuchtfeuer, sai es eine Warnung, sei es der Ver-
weis auf einen groRzigigen Handler oder dhnliches. Die
Komplexitét der Mitteilung schwankt, doch as Richtlinie [&%
sich sagen, dal3 sie nicht mehr beinhalten kann, als sich mit 21
Wortern ausdriicken 1813,

Zum Verstandnis der Botschaft ist entweder Magie oder aber
eine gelungene Prophezeien-Probe notwendig, die fir dle
"Anderen" um 13 Punkte erschwert ist.

Die Panag-Si
Kurzbeschreibung: Panag-Si

Gebiet: Westseite des mittleren Regengebirge
Anzahl: 500

Haartracht: verschieden

Siedlungsform: Baumhauser

“In den Waldern am FuRRe des Regengebirges, etwa auf
halbem Weg zwischen Chorhop und Al'Anfa - wie der Adler
fliegt -, dort, wo das Unterhol: noch dichter und die schwiile



Déammerung unter demfernen Bléatterdach hoch droben noch
driickender zu sein scheint, so erzihlte mir meine Fuhrcnn
Kehala vom Samme der Oijaniha, lebt ein Stamm, dessen
wahren Namen nicht einmal die néchsten Nachharn kennen.
Allgemein werden sie Panag-S genannt - in etwa "Die-
Leben-mit-Krallen-vortéduschen" -. berichtete sie weiter.
Sobald ein Abkémmling dieses Sammes alt genug ist. um als
erwachsen zu gelten, sondert er sich von seiner Sppe ah. um
einige Zeit in volliger Abgeschiedenheit vom Menschen zu
leben. Wahrend dieser Zeit sucht er sich ein Tier, das ihm
zuvor im Traum erschienen ist. Dieses beobachtet er zun&chst
aulerst genau, dann imitiert er dessen Verhalten, bis seine
Lebensweise mit der des Tieres nahezu identisch ist.

Ist sein Totem zum Beispiel ein Panther, so wird der junge
Waldmensch den grofdten Teil des Tages, lassig auf einem
bequemen Ast ausgestreckt, mit Schlafen und Faulenzen
verbringen. In der Abenddémmerung beféllt Um dann aber
eine nervose Unrast. Esist Zeit fir dielagd. Geschmeidig wie
die Raubkatze schleicht er durchs Dickicht, umsich lautlosan
seine Beute heranzupirschen. MitBaccanags, Waffen, die wie
dieKrallen eines Panthers geformt sind,féhrt er seinem Opfer
an die Kehle, t6tet es und schlingt das rohe Fleisch hinunter.
Glaubt er vollig eins mit seinem Totem zu sein, ist die Zeit
gekommen, um wieder zu seinem Stamm zur lickzukehren und
ein einigermaf3en menschliches Leben aufzunehmen. Als To-
tem werden zumeist SAugetiere und Reptilien gewahlt.

Das kriegerische Volk ist hei den benachbarten Mohaha

geflrchtet, und man geht Kampfen mdglichst aus dem Weg.
Meine Flhrerin schilderte mir, wie so ein Kampfwohl ausse-
hen wiirde:

"Der Wald ist still, zu still. Plotzich bricht eine Horde in
struppige Felle gehillter Krieger, die mit Ketten aus Krallen
geschmiickt sind, aus dem Unterholz und gellt ihre Gegner mit
der Kraft und der Wut verwundeter Wildschweine an. Andere
stof3en so lautlos und tberraschend wie Schlangen zu. Wieder
andere bedrangen die Feinde mit sensenartigen Klauen,
angetanmitgr inbemaltenHol zpanzer n,wiemenschgewor dene
Praiosanbeterinnen. Weitere greifen mit dem Gebrill und der
Eleganz eines Jaguars an. bis der Feind entweder tot oder
vertrieben ist.”

Es folgte eine Schilderung kanihalischer Segesriten, die ich
dem geschétzten Leser liebe/* ersparen mdchte.

Wenig ist Uber diesen Samm bekannt, da er sich vollig vor
Fremden abschirmt, und so bleibt der Bericht auf Kampfund
Jagdbrauche beschréankt, die von anderen S&mmen beobach-
tet wurden. Daf3 diese Waldmenschen sogar tierische Korper-
merkmal e aufweisen sollen, glaube ich ins Reich der Phanta-
sie verbannen zu kdnnen. Auch scheint mir dieses geheimnis-
volle Volk recht kunstsinnig zu sein, was ein erbeuteter,
sorgfaltig beschitzter Speer beweist, den Kehala mir zeigte.
Vielleicht wirdin Zukunft ein wenig mehr Uber die Tierkrieger
bekannt, allerdings bezweifle ich das."

(Aus "Die Reiseberichte von Hochgeboren Hadomar von
Natterntal")

Rollenspiel: Der Moha als Heldentyp

Sofern Sie den Moha nicht nur "zwischendurch" spielen wollen, it es fur Ihr Selbstbewul3tsein sowie das
lhres Helden wichtig, dem Vorurteil vom "Wilden" etwas entgegensetzen zu koénnen. Fir ihn sind
eigentlich die "anderen" tapamlose Barbaren; er sieht sich alseinziger im Bewul3tsein der spirituellen Welt,
und hochstens ein Waldelf, vielleicht noch ein Nivese kann ihn (seiner Meinung nach) verstehen.

Haben Sie keine Hemmungen, Ihren Helden anecken zu lassen und sich manchmal 1&cherlich zu machen;
das macht seinen Charme aus. Lassen Sie ihn, wenn der Wirt fragt, wie viele Betten die Helden brauchen,
eine ride Geste mit der Hand in der Ellcnbeuge machen - denn das heifdt funf. Und wenn einer lhrer
Geféhrten nickt, dann lassen Sie den Mohain Deckung gehen - denn diesen Reflex hat er im Dschungel

gelernt.
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Der Regenwald -

Allgemeines

Beginnend im Bergland von Arratistan und den Echsensiimpfen
Ostlich von Selem Uber das méchtige Regengebirge bis zur
Spitze der Syllanischen Halbinsel, Uber Altoum und die
meisten der Waldinseln des Sudmeeres erstreckt sich der
wuchernde immergriine Regenwald mit seinem charakteristi-
schen Stockwerkwuchs, in dem Peraines wildeste Traume
wahrgeworden zu sein scheinen. Die Mittellander nennen ihn
Regenwald, die Tulamiden Dschungel (etwa: "‘hollische
Schwiile"), die Eingeborenen Nipa("Baumleben™)-die Siedler
und Abenteurer aber, die an seiner Grenze |eben, sprechen nur
von der Grunen Hdlle.

Von AulRen

Vom Schiff aus gesehen, nimmt der Urwald die unterschied-
lichsten und oft auch triigerischsten Formen an: regungslos,
stumm, undurchdringlich, unerbittlich, ermiidend, faszinie-
rend. Meist steht er als Mauer, auf der die hellen Stdmme der
Palmen ein verschnorkeltes, an tulamidische Schriftzeichen
erinnerndes Muster bilden. Dem Eindringling mag einlichterer
Teil des Dschungels mit seinen rasenartigen Flachen und den
verstreuten Baumgruppen wie der Vinsalter Park erscheinen
- aber der Rasen schwimmt auf brackigem, verseuchtem
Wasser, und der Grof¥teil der Baumleiber, die Stelzwurzeln,
sind darunter verborgen.

Drinnen

Wenn man eindringt, schlégt einem eine Luft entgegen, die so
feucht ist. daf3 man sie fast schneiden kann, geschwangert mit
dem Geruch von Moder, Faulnis. Feuchtigkeit und bezau-
bernden Bliten. Hier ist es egal, ob du einem Flulauf folgst
oder einfach direkt vordringst: Du muf dir jeden Schritt mit
dem Entermesser bahnen. Die meisten Dinge, die am Boden
im ewigen Zwielicht verrotten, sind tUberlebensgrof3: Hiilsen,
Blétter, Ranken scheinen von Riesengewéchsen zu stammen,
vermodernde Palmwedel liegen wie Skelette von Riesenfischen
herum, uralte Spinnennetze erwecken den Eindruck, as
hausten darin zwei Schritt grof3e Spinnen. Ab und zu scheint
ein bemooster Baumstamm vorbeizutreiben - bis er pl6tzlich
abtaucht: ein Krokodil! Kleine Blétter rieseln aus solcher
Hohe herab, dald man nicht sieht, woher sie kommen. Der
griine Baldachin hoch Uber dir ist fast undurchdringlich, nur
hier und da falen durch das Dunkel breite Streifen von Licht.
Uberall tropft, trieft und traufelt es. Auf Schritt und Tritt fihlt
man sich ringsum eingeschlossen, gefangen in einer Ver-
schworung von Schlinggewéchsen, feuchten Bléttern und
triefendem Moos.
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Die Grune Holle

Gerédusche

Im Dschungel knarrt es wie in einem baufédligen Haus,
blubbernde und gurgelnde Geréusche verwirren die Sinne. In
den Stunden des Morgengrauens und der Abendddmmerung
ig der Urwad von vieféltigem Lam erfillt, der jedoch,
solange die erbarmungslose Sonne vom Himme brennt,
verstummt. Nachts hingegen bricht der Lam einer Grof3stadt
los: Es bellt, grunzt, keckert und brillt durcheinander, und
bisweilen gellt ein Schrei, der aus der Seele eines Verdamm-
ten zu stammen scheint.

Wasser

Wem es gelingt, einen Blick auf den Himmel zu erhaschen,
den erinnert fernes Wetterleuchten daran, dald der Wald von
der Hochzeit von Rondra und Efferd |ebt, die ein unaufhorlich
wiederkehrendes Regengewitter dartiber zeugt.

Einmal an jedem Tag, ziemlich genau um die Mittagszeit,
verstummt selbst das dauernde Donnergrollen, und fur einige
Augenblicke scheinen ale Kreaturen den Atem anzuhalten.
Eine gespenstische Stille erweckt den Eindruck, dald etwas
Schreckliches Uber die Welt hereinbrechen wird. Die Schwille
wird noch driickender, die Luftfeuchtigkeit pref¥ einem den
Schweil3 aus allen Poren. Dann bricht das Mittagsgewitter los
- @n Naturschauspiel, das seinesgleichen sucht. Fast genau
eine halbe Stunde langt prasselt das Wasser herab, as géssen
ale ozeanischen Geister Efferds ihre Eimer aus. Dick und
warm klatschen die Regentropfen herab. Wo das Wasser nicht
sofort versickert, kann man zuweilen bis zu einem Schritt
Niederschlag messen. So schnell wie es gekommen ist, beru-
higt sich das Wetter wieder, und ebenso schnell setzt auch die
Geraduschkulisse des Dschungels wieder ein.

Der gréfdte Strom Stidaventuriens - wie esder unvergleichliche
Bastan Munter formulierte - ist das Wasser der Regenzeit, das
zweimal im Jahr einen Monat lang vom Himmel stirzt. Wenn
Tsaund Phex sich einander verbinden, legen die Regenwolken
dichte Schatten UGber das Land, und die aufwallenden Nebd
verhillen die Welt. Die grof3e Regenzeit aber ist die Hochzeit
von Rondra und Efferd, wenn die beiden Urgewalten sich zu
einem vier Wochen dauernden Gewitter vereinen. Kleine
Béche werden wahrend dieser Regenzeit zu uniiberwindlichen,
reilfenden, braunen Ungeheuern, auf den verhdtnismaidig
kleinen FliiRen erreichen die Uberschwemmungen betrécht-
liche Ausmalle, und der einzige nennenswerte Strom, der
Mysob, Uberflutet ganze Landstriche und dehnt sich auf das
Funffache aus. Im Regengebirge gehen bisweilen Schlamm-
lawinen ab, die ganze Téler verschiitten.

Man muf3 dem Himmel danken, daf3 der Teil Aventuriens, der
in die Subtropen reicht, eine derart geringe Landfl&che hat.
Wenn man bedenkt, zu welchen Unceliimen sich der Grolie



Flul und der Mhanadi wahrend vier Wochen Regen aus-
wachsen, dann kann nur schaudern bel der Vorstellung eines
grof3en subtropischen Stromes, der das Wasser einer ganzen
Regenzeit in sich lalt.

Kein Wunder, dal? das Wasser allgegenwartig ist: Rinnsale,
Wildbéche, Wasserfédle und Klammfliisse rinnen durch dich-
te griine Tunnels und ergief3en sich in grinbraun modernde
Buchten und strahlende Lagunen. Echte Seen sind selten,
denn die wuchernde Natur erobert jeden Wasserspiegel. Al-
gen verwandeln Wasserfléachen in triigerische griine Teppi-
che, schwimmende Truggraspolster, deren Wurzeln im Was-

ser hangen, vervollstandigen die Illusion festen Bodens.
Moospolster wirken wie Schwamme, sténdig tropfelt es von
den Myriaden von Bléttern herab.

Und doch kann es dem Ortsfremden geschehen, dal3 er hier
verdursten muf3, denn trinken kann man das Wasser des
Dschungels nur dann, wenn man es von klein auf gewohnt ist:
Manaks Vergeltung, die Unauer Jagd, der Flinke Difar -
Dutzende Namen hat das Ubel, das sich in deinen Gedarmen
einnistet und, wenn es zum Schlimmsten kommt, zur
Auszehrung fuhrt, wo du keinen Tropfen Wasser bei dir
behalten kannst, wahrend es ringsum verschwenderisch von
den B&aumen rinnt.

Flora

Die Fruchtbarkeit des Regenwaldes ist unvergleichlich, Gber
dem ganzen Land liegen Peraines und Tsas Segen gleicher-
malien. Der Boden Sidaventuriens wird von fruchtbarer
schwarzer oder zumindest brauner Erde gebildet, auch wenn
man sie meist nur als Schlamm zu Gesicht bekommt. Jedes
Fleckchen, jeder Kriimel dieses Bodens ig heild umkampft.
Nirgend herrscht eine Pflanzenart vor. wie in den Waldern des
Nordens etwa die Birke, die Schwarztanne oder die Firuns-
Fohre. Die Pflanzenwelt des Dschungels ist ein Chaos, ein
wildes Wirrwarr tausender Arten, die einander in morderischem
Nahkampf umklammert halten.

Baume

Baume sind hier keine Einzelpflanzen, sondern ein Schlacht-
fdd aus grofen und kleinen Pflanzen, aus Schlingpflanzen
und Parasiten, die dle in fiebrigem Kampf den dunklen Tiefen
des Unterholzes zu entrinnen suchen und nach der Sonne
dréngen. In ihrem verzweifelten Wettlauf, dem Schatten der
Konkurrenten und der Schmarotzer am eigenen Leib zu
entkommen, streben die Béume teilweise in enorme Hohen,
wobel man drei typische Stockwerke unterscheiden kann, je
nachdem, aob die Pllanzcn das Wettrennen aufgegeben haben
und anders Uberleben, ob sie bis zu dem groflien Baldachin in
dreillig bis vierzig Schritt Hohe vordringen, oder ob sie sich,
dle anderen hinter sich lassend, sechzig, siebzig Schritt hoch
oben einen unbestreitbaren Platz an der Sonne erkampft
haben.

In dieser gigantischen Halle, wo Blattkrone und Boden soweit
voneinander entfernt sind, erlangen die Wurzeln entscheiden-
de Bedeutung: Sie sind es. die den Baum nadhren und die ihn
stiitzen. Da gibt es Bretlvwurzeln, flach bis in Brusthhe
aufragend, Stelzwurzeln, die sich erst in drei Schritt Héhe zu
einem gemeinsamen Stamm vereinen und diesem in Schlamm
und Treibsand Halt verleihen, und Luftwurzeln, die scheinbar
aus dem Nirgendwo bis zum Boden reichen.

Die Rinde der meisten Baume igt zerfurcht, und gerade diese
Form gibt den Kletterpflanzen Halt, und die Insekten und
selbst Echsentiere benutzen sie als Weg hinauf ins Licht. In
den wuchernden Stémmen entstehen Vertiefungen, die dann,
en, zwel Schritt tief mit Wasser gefiillt, zu TUmpeln und

Brutpldtzen fir Moskitos und Froschlarven werden.

Die meisten Blétter sind fleischig, hart wie Leder und von
saftig-dunklem Grin. Viele Baume und selbst Lianen sind
derart von pelzigem triefnassem Moos umhdllt, da3 se wie
fremdartige Lebewesen aussehen.

Zu den hochsten Baumen, den einsamen Riesen des Dschun-
gels, gehdren die Drachenfligelbdume, die Alveranspfeiler
und die Elefantenbdume. Von ihren turmarligen Kronen, die
noch zwanzig, dreifdig Schritt aus dem Baldachin der Blétter
herausragen, hangen traubenférmig, girlandengleich - kaum
voneinander zu trennen -. Friichte, Aswerk. Moos und Schma:
rotzerpflanzen.

Einige dieser hdlzernen Einzelganger sind so hart wie Eisen.
Aber viele Baumriesen sind nur hohle Rohre, aufgeblaht im
Bemihen, sich Lebensraum zu schaffen. Wenn sie ausnahms-
weise umfallen, zerspringen sie wie Glas, doch meist bleiben
ihre Leichname von Lianen gefesselt hdngen und vermodern
in der Luft.

Mohagoni-, Ebenholz- und Brettwurzelbdume bilden die
Saulen der lebendigen Halle, in deren Dachgebdlk eine
uniiberschaubare Vidfat von Pflanzen und Tieren lebt. Lia
nen, dicker as Taue, spiralférmig gewundene Schlingpflanzen,
schwere Lianenvorhénge, ordindre Zunderschwamme und
Orchideen wachsen hier. Von Mohagoni und Ebenholz sagen
die Glucksritter, dal? sie angeblich dort wachsen, wo Zwerge
oder Kobolde ihr Gold versteckt oder verloren haben.

Zu den Gewéchsen des untersten Stockwerks gehdren vor
alem Baume mit auffallenden Frichten, die die Tiere veran-
lassen, die Samen weithin zu verteilen. Das Auge erfreuen
hier Tulpenbédume und Korallenstrauche, dem Gaumen zulie-
be wachsen Kakaopflanzen, Brotfrucht-, Perainapfel- und
viele anderen Obstbdume. Dattelpaimen und Kokospamen
weichen meist an die Rander und Kistensdume aus. Die
Mangrove wiederum [&3% ihre Samen schon am Ast keimen,
und zu Boden falen bereits winzige Baumchen. Dazu kom-
men kleine und riesengrof3e Farne. Graser und allerlei Stau-
den.
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Blumen

Ein alt-tulamidisches Mé&rehen berichtet, dal3, als die liebliche
Tsa die ersten Blumen vom Himmel regnen lief3, se damit
Uber dem Regengebirge begann. Nirgendwo sonst (mit Aus-
nahme vielleicht der salamandrischen Feenwélder) gibt es
eine solche Viefat einzigartiger Bliten in solch atemberau-
benden Farben.

Der Grofdteil gehdrt zu den Orchideen: Sie wachsen auf
Béaumen und Wurzeln und lassen ihre eigenen Wurzeln in die
von Feuchtigkeit und Faulnisdunst geséttigte Luft hangen.
Typisch ig ihr starker BlUtengeruch, héufig ein berauschender
Duft, der Schmetterlinge und Kolibris anlockt, oft aber auch
der von faulem Fleisch. Die Gelehrten haben Dutzende von
Arten entdeckt und benannt, aber selbst die blumigsten Na-
men kdnnen der Schénheit kaum gerecht werden: Die Praiadna
Paligaiui (auch Goldsamer genannt), die Vanilla (deren Frucht
ein berlihmtes Gew(rz birgt), die Euphoha , die Mirahella ,
die Phantasia Alhcniana , die Sellara Rhajailia und die
Nympheia sind die bekanntesten - hundert andere hat noch
keines BlaRhautigen Auge gesehen. Uberhaupt keine eigene
permanente Farbe hat die Chaméeon-Orchidee der Mysob-
Simpfe, deren einziges bekanntes Exemplar bel Markgraf
Throndwig von Warunk bltht. Bertichtigt ist die Orchidee
Schleichender Tod, deren Pollen, als Samthauch bekannt,
rauschhafte Tréaume erzeugt: der Pollen aus 5 Bliten, konzen-
triert eingeatmet, ist bereits lebensgefahrlich.

Erwéhnt sa noch die Jaguarlilie mit ihren schwarz-gelb
gefleckten Bliten, die zuweilen von einem der geféhrlichsten
Damonen besessen wird. Vollig unibersehbar schliefdich ist
die Vidfat der Schlingpflanzen und Parasitenpflanzen, die
héufig die wundersamsten Bliten tragen, wie z.B. die Rote
Pfeilblite.

Bodengewéchse

Der Boden des Urwalds bietet naturgemal3 den meisten Platz.
Wo die Wurzeln eines Elefantenbaumesjeden anderen Baum
verdrangen, finden immer noch Hunderte kleinerer Pflanzen
Lebensraum. Da gibt es Finage-Baumchen, mannshohe
Schachtelhalme, Schwertfarn und Purpurfarn, welch letzterer
auch im Mittelreich gerne ds Zierpflanze gehegt wird. Das
Brabaker Rohr, auch Bambus genannt, schief3t wahrend der
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Regenzeit um bis zu einer Elle pro Tag in die Hohe.

ERbar oder heilsam sind die runden fleischigen Dasselblétter,
verschiedene Beeren, aus denen Mohaska gebraut wird,
Pfeifenkraut oder Mohacca, der wilde Tabak, und in den
Simpfen wichtige Heilpflanzen wie der Arganstrauch mit
seinen charakteristischen langlichen, blauen Blé&ttern und die
Rote Pfeilbliite.

Auch zahlreiche Wurzeln sind efdbar, wie die Sakowurzel, fir
vidle Waldmenschen Hauptnahrung, der leicht bittere Shatak.
von dem sich vor dlem die Sklaven ernghren miissen, das
berlhmte Sifholz, das man erst raspeln mul3, damit sein
Zucker fre wird, und die Brabaker Wurzeln (Kandiswurz),
die vor adlem Kinder gerne naschen. Und schliefdich gibt es
noch die lltok-Knolle, auch Maniok oder Sifkartoffel ge-
nannt, die vor etwa zweihundert Jahren die Bornldnder nach
Hause gebracht und daraus die Kartoffel geziichtet haben, die
heute fast ein Nationalgericht ist.

Todliche Pflanzen

In der morderischen Arena des Dschungel s gedeihen natiirlich
auch mehr Pflanzen, die auch einem Menschen geféhrlich
werden kdnnen, als irgendwo anders. Das beginnt mit zahlrei-
chen giftigen Pflanzen, von denen sich Laien fernhdten
sollten, wie die Mirhamer Seidenliane und das Hollenkraut,
aus dessen milchigem Seft die Waldmenschen ihr Pfeilgift
Wurara brauen und das auch fir den Mengbiller Wahn
(Angstift) verwendet wird. Besondere Gefahr aber geht von
den fleischfressenden Pflanzen aus. Da sind die Mordpilze,
deren Sporen ein lebendes Wesen befallen und binnen 24
Stunden auskeimen, bis das ausgezehrte Opfer irgendwo as
"Nahrboden" liegenbleibt. Uberall lauern die recht bewegli-
chen Mordranken, nur auf den Inseln gibt es die Wirgedatteln.
Die Disdychonda ist die grofte und bekannteste aler
fleischfressenden Pflanzen; in manchen Exemplaren sollen
schon Elefantenknochen gefunden worden sein. Ein Opal-
suchermérchen mag schliefdich die Rose Tigermaul sein,
deren Duft wie ein Beherrschungszauber wirken soll und die
angeblich von aanfanischen Magiern und Borongeweihten
fur Zaubertréanke verwendet wird.

Waldarten

Neben dem eigentlichen Regenwald, der immergriin und
besonders dicht und lebendig i, gibt es in Sldaventurien,
klimatisch bedingt, auch andere Walder.

An den slidlichen Kisten der Syllanischen Halbinsel und der
Waldinseln sowie auf der siid-elemitischen Halbinsel findet
sich regengriner Wald, der auf Iéngere Trockenzeiten einge-
stellt ist und so bemerkenswerte Pflanzen wie die FalRbaume
enthdlt, die in ihren gewaltig dicken Stdmmen Wasser spei-
chern. Lianen und andere Schlingpflanzen gibt es hier nur sehr
selten, und im Vergleich zum Regenwal d mit seinen griinenden
"Vorhangen" wirkt dieser Trockenwald - der nur in den
Regenzeiten zu einer Farbenpracht erbliht, die dem Regen-
wald in nichts nachsteht - so licht wie die Wéder des
aventurischen Nordens. Hier finden sich in den trockensten
Zonen auch zahlreiche Zierkakleen und Schmuckpalmen.
Die wenigen Insaln, in denen Berge Uber 2000 Schritt auf-



ragen, kennen auch den immergriinen Nebelwald, der in vieler
Hinsicht dem Regenwald gleicht. Seine Uiberlebenswichtige
Feuchtigkeit erhdlt er aber nicht vom Regen, sondern direkt
durch den ewigen Nebel der Wolken, die sich an den warmen
vulkanischen Abhangen schon in einer Hohe von zwei Meilen
bilden. Am Boden finden sich Bergbambus und vor alem sehr
Uppige Farne, die teilweise mehr alsdrel Schritt hoch werden.
Die Baume sind die des Regenwal des, doch auch Myrtenbaume
und sogar Nadelbaume finden sich hier. Mehr alsjeder andere
Wald ist er von seiner doppelten Insellage geprégt: In einem
Nebel wald finden sich oft Pflanzen, die in der ganzen Welt nur
hier vorzukommen scheinen, ja machmal hat jeder Gipfel
seine eigenen Orchideen ...

In regenreichen Gebieten sind auch Siimpfe recht verbreitet.
Von ihren nordlicheren Gegenstlicken unterscheiden sie sich
nur wenig, aul3er daid auch hier die Wasserflora noch Uppiger
und farbenfroher gedeiht. Vor alem die zahlreichen Lotos-
oder Seerosenarten seien hier genannt.

Besonders typisch sind die Mangrovensiimpfe, die sich im
Kustengebiet auf Wattzonen entwickeln: Als Mangroven
bezeichnet man béaum- oder strauchgroe Plauzen, deren
Stelzenwurzeln auch in Schlamm oder feinem Sand Hadt
finden: manche siedeln sich noch im Meer, andere direkt an
der Kiste oder schon am Strand an und bilden einen sehr
dichten Uferwald, der Schiffen oder Booten den Zugang fast
unméglich macht.

Wichtige und kostbare Pflanzen

Edelholzer

Die bedeutendsten Edelhdlzer sind das schwere, dunkelrote
bis dunkelbraune Mohagoni und das schwarze Ebenholz -
beide sind dem Boron geweiht und finden sich in alen
Regenwalder Slidaventuriens und Maraskans -, weiterhin das
rétliche Rosenholz der beiden Eternengebirge, das einen
intensiven Rosengeruch verstromt und das der Rahja geweiht
is. Alle drei Arten werden zu mindestens 100 Dukaten je
Quader gehandelt und fur kunstvollstes Mobilar, Dekor und
Artefakte verwendet. Ebenfalls ein Edelholz ist das extrem
leichte, helle Tiik-Tok-Holz, das die Insulaner Balsa hennen
und das vor alem im Schiffbau verwendet wird.

Als die besten Edelholzféler gelten - nicht ganz zu Unrecht
- die Andergaster, die 1800 Jahre Erfahrung darin haben,
Steineichen zu falen und sich gleichzeitig auf Uberféle
vorzubereiten (ob von Orks oder Mohas. idt ja egal). Seit
Jahrhunderten kommen Andergaster ins Regengebirge, auf
der Flucht vor Krieg und Armut, angelockt von den Verspre-
chungen professioneller Werber, die fir jeden "echten"
Andergaster eine Pramie bekommen. Esist immer wieder ein
merkwirdiges Bild, wenn die baumlangen Kerle und Weiber,
meist von Thorwalern in Brabak abgesetzt, in Al'Anfa eintref-
fen: die Axt auf der Schulter, schweil3liberstromt, blaudugig
und fassungslos in eine Stadt tretend, die doppelt so viele
Einwohner hat wie ihr ganzes Heimatland.

Gewlrze

Die genaue Natur der so weithin geriihmten Gewtirzpflanzen
des Stidens zu kennen, mag vor a lern der Hintergrundgestaltung
dienen, aber auch fir den Meister durchaus von Nutzen sein.
Dann ig es nicht mehr nétig, einfach aufs Geratewohl von
Kigen und Krigen zu reden, wenn die Helden eines der
bertihmten alanfanischen oder bornléndischen Gewirzschiffe
vor sich haben, und auch die Schilderung der Plantagen
gewinnt viel an Eindringlichkeit, wenn die genaueren Um-
sténde bekannt sind.

Kakao

Kakao, bei den Wadmenschen sait Urzeiten eine ritudle
Kostbarkeit, ist ein in den letzten Jahren bel den Wohlhaben-
den ganz Aventuriens in Mode gekommenes Getrank, wel-
ches durch Kaiserin Alara Paligan auch in der Garether
Gesdllschaft populér gemacht wurde. Die kréftigen Stamme
der Kakaobaume haben eine silberfarbene Rinde und rétliches
Holz. Die Bliten des Baumes sind rosenrot und weil3 - doch
man mufd schon grof3es Gliick haben, um sie bewundern zu
kénnen, denn der Baum bliht nur wenige Stunden.

Funf Monate nach der Bliite sind die gelben, gurkenférmigen
Frichte reif. Nun muf3 die Ernte sehr bad erfolgen, damit die
Frichte nicht verfaulen. Jede Frucht enthdlt etwa 30-50
Bohnen von violetter Farbe. Die Bohnen werden entfernt und
eine Woche in Fassern fermentiert. Danach haben sie eine
leicht braunliche Farbe, die durch das Résten in der Sonne
noch verstérkt wird. Anschlief3end werden die Bohnen miih-
sam geschdlt, dann fein mit schweren Mahisteinen zerieben.
Danach wird die Masse durch Ticher gepref3t und getrocknet
und so das Kakaopulver gewonnen, welches Uber grofie
Strecken transportierbar ist. Die zurlickgebliebene Kakaobutter
wird von den Sklaven benutzt, um ihre Haut zum Schutz gegen
die Sonne einzufetten. Alles in alem igt die Verarbeitung von
Kakao sehr aufwendig, und das macht das Getrank so wertvoll
- in mancher Hinsicht ist es das Lebenselixier der Schwarzen
Perle Al"Anfa.

Verbreitung: Osthdnge des Regengebirges von H'Rabaa bis
Mirham

Vorkommen: feuchter Regenwald (4), auf Plantagen (18)
Probe: (+4)

Shatakwurz

Shatakstraucher sind hohe farnartige Gewéchse, die vielfach
auf riesigen Feldern um die Stadte angebaut werden, um die
Bevolkerung zu ernghren. Die Wurzeln sind dann reif, wenn
die Blétter gelb werden und abfallen. Die durchschnittliche
GrofRRe einer Shatakwurzel betrégt etwa zwei Spann. Eine
langere Reifezeit fiihrt zwar zu Exemplaren von bis zu einem
Schritt, diese sind jedoch recht holzig. Die schwarzviolett
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schimmernde Wurzdl ig vielféltig verwendbar: Sie wird roh
gegessen, zu Mus gekocht, aber auch getrocknet, gemahlen
und als Fladen gebacken. Sie hat einen leicht slfdichen
Bittermandelgeschmack und enthélt eine geringe Menge Gift-
stoffe, die bei stdndigem Genul3 zu schweren Erkrankungen
fihren konnen. Da die Shatakwurz aber oft das einzige
Nahrungsmittel ist, das sich die Armen im Slden leisten
kénnen, bleibt ihnen oft nur die Wahl, zehn bis fiinfzehn Jahre
weniger zu leben oder innerhalb einiger Wochen zu verhun-
gern.

Verbreitung: Im Siiden AvenUmens

Vorkommen: Auf Feldern in Nahe von Ansiediungen (14)
Probe:+4

Kandis- oder Zuckerwurz (Brabaker Wurzel)

Diese etwa ribengrof3e Wurzel igt von kréftig braungelber
Farbe und im ganzen Umland des Regengebirges zu finden.
Urspringlich eine Sumpfpflanze, stammt sie wohl aus dem
Mysobgebiet, wo sie heute noch ob ihres sifdlichen Lakritz-
geschmacks von den einheimischen Echsenmenschen wie
auch von Menschen gerne gegessen und sogar as "Brabaker
Wurzel" ausgefihrt wird. Wohl schon zur Zeit der Klugen
Kaiser wurde die Kandiswurz auch im etwas trockeneren
Gebiet um Al'Anfa und Mirham eingefihrt. Dal3 eine
Verwandtschaft mit der hier gleichfalls heimischen - und
dhnlich schmeckenden - Vragieswurz besteht, erscheint
Pflanzenkundlern als sehr plausibel.

Die klimatischen Bedingungen am Osthang des Regengebir-
ges lassen die Kandiswurz noch besser gedeihen a's anderenorts
im Suden, insbesondere aber i hier der Pflanzensaft weit
SiiRer und daher fir die Zuckergewinnung geeignet. Vor dlen
anderen Faktoren aber macht die Sklaverei die Kandiswurz zu
einer der Goldgruben AFAnNfas - denn der Anbau erfordert
sehr intensive Arbeit. Alles beginnt mit dem Setzen von
kleinen Stecklingen gegen Ende der Regenzeit, die nach
einigen Monaten ausgewachsen sind, dabei entwickeln se
zwei oder drei schlanke, bis zu drei Schritt hohe Schéfte, die
sich zu farnwedelartigen Bléttern entfalten. An den Blatt-
wurzeln entstehen kleine Keime - die neuen Stecklinge.
Kurz bevor die Trockenzeit zu Ende geht, miissen die Stecklinge
gesammelt werden; héufig werden danach die Felder ange-
zindet, auf dald die Blétter verbrennen und nur die zucker-
reichen Wurzeln Ubrigbleiben. Sie werden milhsam aus der
Erde gegraben und dann auf grof3en, von Sklaven gedrehten
Muhlen ausgeprefdt. Der so gewonnene Saft wird gefiltert,
geklart und mehrfach gesotten, bis der Sirup (vor alem durch
Zusatz eifersiichtig gehiteteter Geheimmittelchen) eine
maglichste helle Farbe bekommen hat und in spezielle Behdl-
ter gegossen werden kann, wo er allmahlich seine unver-
wechselbare Kristallform annimmt. Brauner Kandiszucker ist
wirziger mit einem deutlichen Rost- oder auch Lakritz-
geschmack; kostbarer und gesuchter ist der reinsiiRe und
damit algemein verwendbare weille Kandis.

Die beiden wichtigsten Nebenprodukte der Zuckerherstellung
sind die Melasse, ein dunkelbrauner Sirup, sowie der daraus
hergestellte Branntwein, der wie der maraskanische Zucker-
rohrbrannt als "Rum" bezeichnet wird.
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Da nur die besten Stecklinge fir den Anbau genutzt werden,
trocknet man die anderen zu dem sehr beliebten und billigen
Siholz (fir das auch minderwertige Wurzeln genommen
werden) oder kocht sSie zu einem zdhen schwarzen Sirup, der
getrocknet die begehrte Lakritze ergibt.

Verbreitung: Stdlich und 6stlich des Regengebirges, Altoum
Vorkommen: Sumpfland (5), Plantagen (18)

Probe:+4

Benbukkel (Zimt)

Benbukkel ist eines der wichtigsten Handelsgiter fir die
nordlandischen Kontore.

Der Zimmetbaum gedeiht am besten im feuchten Rcgenwald
und kann dort bis zu flnfzehn Schritt hoch werden; in den
wenigen Zimmetplantagen wird er jedoch durch standiges
Beschneiden as Strauch auf einer Hohe von zwel bis drei
Schritt gehalten. Die fir die Gewlrzgewinnung wichtige
Rinde seiner jungen Seitentriebe ist sehr dinn und mul3 sehr
vorsichtig abgeschélt werden; dazu ist grof3e Erfahrung not-
wendig - zuma die eigentliche Gewdrzschicht wiederum
vorsichtig von der duReren Rinde abgezogen werden mul.
Diese hauchdiinnen Steifen werden zu zehnt ineinander-
geschoben und sorgféltig getrocknet.

Je dinner und heller die Rinde, desto feiner der Geschmack
und desto héher der Preis. Der Ulikkaned gilt als milder und
edler alsder schérfer und brennender schmeckende Benbukkel.
Aus den Bliten und Bléttern der Pflanzen kann das weit
billigere (aber immer noch sehr kostbare) Zimmetdl gewon-
nen werden, das aber nicht so wirzig schmeckt.

Schon seit vielen Jahrhunderten ist der Wert dieser Baumrinde
bekannt: Schriftrollen aus dem Diamantenen Sultanat erwéh-
nen den Benbukkel ebenso wie Berichte aus dem Bospara
nischen Reich, wo er als Speisegewtirz beliebt war, aber auch
zum Wirzen von Weinen und zur Zubereitung von Saben,
Olen und sogar alchimistischen Elixieren verwendet wurde.
Verbreitung: Waldinseln von Benbukkula bis Numesi
Vorkommen: feuchtheif3er Regenwald (3)

Probe: +13

Muskatnufd

Der Muskatenbaum falt vor allem durch seine auf3ergewdhn-
liche kegelférmige Krone sowie seine enorme Grof3e von 15-
18 Schritt auf. Aus den gelblichwei3en Blitentrauben entwik-
keln sich gringelbe, in Grofe und Aussehen Pfirsichen dh-
nelnde Frichte. Wenn diese reif sind, platzen sie auf und
geben einen blutroten Samen frel. Bel der Ernte wird zuerst
das Fruchtfleisch entfernt, dann der Samenmantel vorsichtig
von dem Kern der Muskathuld geschélt (der Samenmantel
wird Ubrigens as "Muskatblite" angeboten).

Sowohl "Bluten" as auch Nusse werden as Gewiirze und fir
alchimistische Tinkturen verwendet, wobei die NiUsse - in zu
grof3er Menge genossen - rauscherzeugend und sogar giftig
sind -. bereits der Genu3 zweier ganzer Niisse kann zum Tode
fuhren,

Verbreitung: Waldinseln
Vorkommen: in kistennahem Regenwald (5)
Probe: +12



Vanille

Mit zu den kostbarsten Gewiirzen gehért die Vanille. Dieses
vor alem fir SlRspeisen verwendete Gewiirz entspringt der
Frucht einer weif3blihenden Kletterorchidee - bemerkens-
werterweise findet man diese Orchideen besonders haufig
dort, wo es auch viele Kolibris gibt. Die Reifezeit der gelben
Frichte macht sich dadurch bemerkbar, dal? diese aufplatzen.
Nach der Ernte werden die Friichte auf verschiedene Weise
fermentiert, um das bekannte Aroma zu erzeugen. Die zivili-
sierte Methode besteht aus wiederholtem Einweichen und
Angéren im warmen Sonnenschein, vielerorts werden aber
auch weit unappetlichere Methoden angewendet.
Verbreitung: Regenwald, Allimont

Vorkommen: In kistennahen Regenwédern (4)

Probe: +7

Mir-Theniok

Diese etwa drel Schritt hohen Pflanzen sind urspriinglich nur
auf der Insdl lltoken beheimatet und auch heute nur selten
anderswo zu finden. Aus ihren auffallenden blau-gelb-weif3en
Bliten entwickeln sich zweimal im Jahre unscheinbare Friich-
te, deren Kerne gemahlen ein sehr begehrtes und hocharo-
matisches Gewrz ergeben, das vor allem fir Geback und
Lebkuchen verwendet wird.

BlUhender Mir-Srauch

Das Haus Stoerrebrandt hat praktisch das Monopol auf dieses
Gewlrz, da es nicht nur die meisten Mir-Theniok-Pflanzen
unter seiner Kontrolle hat, sondern auch eifrig das Geschéfts-
geheimnis hitet, wie man verhindert, dal? die Kerne innerhalb
von einigen Tagen ihr Aroma verlieren.

Verbreitung: lltoken, auch Sokkina und Javalas
Vorkommen: feuchte Higelwader (4)

Probe: +8

[Imenblatt

Diese von den Eingeborenen Batonga ("slf3er Rausch") ge-
nannte Pflanze erreicht eine Hohe von bis zu zwel Schritt und
bluht bis zu zweimal im Jahr. Ihre siebenfingrigen, leicht

gezahnten Bléatter werden ebenso wie die roten Bliten ge-
trocknet und finden entweder in Verbindung mit Rauchkraut
oder zerieben in Tee und Gebéck ads Stimmungsheber Ver-
wendung. Das Harz dieses leichten Rauschmittels wird bel
Zeremonien in Tempeln auf heilfen Steinen erhitzt, um die
Gléaubigen empfanglicher fir die Botschaften der Gotter zu
machen. Esist wohl nur ein Gerlicht, dal3esin Al" Anfa Ublich
sein soll, unter fast ale im Handel befindlichen Nahrungsmit-
tel zerstollenes Gandja zu mischen, um die Bevolkerung
zufrieden zu halten.

Verbreitung: westlich des Regengebirges. Altoum
Vorkommen: Lichtungen (7), Wiesen (4), Gebirgshange (2)
Probe:+5

M oarana

Die Moaranaianen sind Schmarotzerpflanzen, die fast Uber-
al im Urwald anzutreffen sind. Die zéhen Strénge sind etwa
fingerdick, von bréaunlicher Farbe mit einer samtigen Oberfl&
che und werden mit einem scharfen M esserodereiner Machete
von den Baumen gehackt.

Ihre Verwendung igt vielféltig: Die Eingeborenen kochen aus
den frischen Lianenstiicken einen wirksamen, die Liebeskrall
steigernden Trank. Getrocknete Stiicke werden gekaut oder
zerrieben in Essen und Getranke gegeben und fordern die
Leistungsféhigkeit - eine nicht nur bel den Al'Anfanern
beliebte Methode, die Arbeitseistung ihrer Sklaven zu stei-
gern. Der mehrfache Genuf3 macht allerdings abhéngig.
Verbreitung: Uberall im Siiden

Vorkommen: Feuchte Urwalder (8). Trockenwélder (2)
Probe: +6

Mirhamer Seidenliane

Vieles von dem, was man die Krémer Mittelaventuricns as
Seide verkaufen, it das Produkt der Mirhamer Seidenliane.
die auch als Kukris bekannt ist. Die Gentigsamkeit dieser bis
zu funf Schritt langen Schlingpflanze ig so grof3, dal3 sie in
tropischem Klima an jedem beliebigen Baum wuchert, auch
wenn sie in der Natur vor dlem an den Riesenbdumen des
Regenwaldes schmarotzt.

Wild kommt sie nur noch westlich des Regenwaldes vor, im
Gebiet um Al'Anfa und Mirham dagegen wird sie bisweilen
auf Plantagen angebaut - meist in Verbindung mit Obstbau-
men oder Edelhdlzern.

Der Nutzen der Kukris ig dreierlei: Schon erwédhnt wurde die
"Schwindel seidenherstellung”. ein sehr arbeitsintensiver und
ungesunder Vorgang, bei dem die zdhen Lianen gekappt,
gedorrt, zerfasert und mehrmals aufgeschwemmt und
durchgebirstet werden, ehe aus sproden Faserstrangen feine
Faden geworden sind.

Die weniger geeigneten Strange - eine Unterscheidung, die
nur das sehr gelibte Auge treffen kann - werden zur Herstel-
lung von Seilen und Schiffstauen auf langen Bahnen zusam-
mengedreht, eine recht komplizierte Arbeil, soll sich das Sl
nicht bei néchster Gelegenheit aufdréseln. Zum dritten kann
aus bestimmten Teilen der Liane ein hochwirksames Gift, das
sogenannte "Koénigsmachcr". gewonnen werden, das von
starkem Juckreiz Uber Krdmpfe zum schnellen Tode fihrt.
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Das im vielfach destillierten K énigsmacher hochkonzentrierte
Gift kommt in weit schwacherer Form in der gesamten Liane
vor - und so igt ein guter Tell der Schwindel seidenherstellung
auch der Entfernung des Giftes aus der Seide gewidmet; nur
wenige Handelshauser verkirzen diesen Vorgang, um Geld
zu sparen und ihre noch schwach giftige Ware billiger anbie-
ten zu konnen - en guter Grund, bei Schwindelseiden-
kleidung keine "Schndppchen" machen zu wollen.

Fur die Arbeiter, die stets den giftigen Pflanzenséften ausge-
setzt sind, gibt eskeine Schutzmal3nahmen: Jenach Kongtitution
sterben solche Sklaven innerhalb von finf bis zehn Jahren
einen qualvollen Tod. der sich schon nach wenigen Wochen
Arbeit durch einen unaufhérlichen Juckreiz ankiindigt. Dieser
Aspekt der begehrten Seidenkleidung ist im Norden Aventu-
riens entweder unbekannt oder wird nur alzugern verdrangt.
Verbreitung: beiderseits des Regengebirges, ostlich nur auf
Plantagen

Vorkommen: Regenwald (3), Gebirgshange (1), FluRufer (1),
Plantagen: (18)
Probe: +\2

Myridanum (Myrrhe)

Ein vereinzelt im Regengebirge vorkommender, immergriiner
Strauch. Seine faustgrofen, lila schimmernden Friichte sind
bel den dort lebenden Affen als Leckerbissen begehrt, fir den
menschlichen Genul3 allerdings vallig ungeeignet. Aus diesen
stark harzhaltigen Friichten ist es alerdings moglich, einen
der kostbarsten Réaucherstoffe Aventuriens zu gewinnen - das
Myridanum.

Die Gewinnung ist alerdings erst nach einer Reifedauer von
mindestens sechzig Tagen mdglich, leider sind dann die
meisten Frichte bereits von den Affen verzehrt. Gelingt die
Erbeutung der Friichte, werden diese angebohrt und das
harzhaltige Ol erhitzt, danach zum Kristallisieren gebracht -
ein schwieriger alchimistischer Vorgang. Wenn ales gelingt,
erhdlt man aus einer Frucht etwa eine Unze Myrida-
niumkristalle. Da Myridanium bei sehr vielen magischen
Handlungen zu den Paraphernalien gehort, liegt der Wert
einer Unze bel etwa 200 Dukaten.

Verbreitung: Regengehirge

Vorkommen: Regenwald (2)

Probe: +14
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Praiosandelholz

Dieser zwei Schritt hohe Baum, von den Eingeborenen
Utulumba genannt, ist hauptséchlich auf den Waldinseln
anzutreffen. Die stark harzigen Aste werden im Traviamonat
abgeschnitten, zermahlen und bei religitdsen und magischen
Ritualen in heiffen Pfannen zum Schutz vor unerwiinschten
Einfliissen verbrannt. Der sufflich-herbe Duft kennzeichnet
vielerorts die Tempel des Sonnengottes, scheint aber auch in
den Gewandern und Haaren so manchen WeilRmagiers
unausldschlich zu sitzen.

Verbreitung: Waldinseln von Benbukkula bis Sukkuvelani
Vorkommen: Urwalder mit Mischvegetation (5)

Probe: +6

Hesindigo

Aus der Guraan genannten Pflanze (Beschreibung siehe
HANDBUCH FUR DEN REISENDEN, S.34) wird der hoch-
wertige blaue Farbstoff Hesindigo gewonnen.

Die Uniformen der Marineoffiziere des Alten wie des Neuen
Reiches und diverser kleinerer Flotten werden mit Hesindigo
geféarbt, das Almadanerblau der dreifarbigen Uniformen der
kai serlichen Garden wird ebenfallsaus Hesindigo und Ble weil3
gemischt.

Verbreitung: Altoum, Waldinseln

Vorkommen: Regenwald (5), Kistensimpfe (3)

Probe: +7

Meisterinfor mationen.

Probe +n bedeutet, ein Held, der eine Pflanze (Frucht)
gefunden hat, muf3 eine Pflanzenkundeprobe plus angege-
benem Zuschlag bestehen, um die Pflanze zu identifizieren.
Ein Held, der auszieht, eine bestimmte Pflanze zu suchen,
mui3 ebenfalls durch eine gelungene Probe plus Zuschlag
nachweisen, dald er die Pflanze, die er zu finden hofft,
Uberhaupt kennt und weil3, in welcher Landschaftsform sie
wéchst.

Verbreitung benennt die Landschaftsformen (guldenl.
"Biotope™), in denen die Pflanze wachst.

Vorkommen gibt die Haufigkeit an. Der Meister entscheidet
mit dem W20. Bei einem Ergebnis kleiner/gleich der Anga-
be hinter "Vorkommen", sind die gesuchten Pflanzen vor-
handen.



Fauna

"Nichtsim Dschungel ist harmlos, solange esnichttotist - und
selbst dann kann dich noch manches umbringen.”

Be Tag mag der Regenwald als wucherndes Dickicht erschei-
nen, in dem sich alenfalls einige Schmetterlinge bewegen.
Manch Fcslumer oder Grangorer Matrose hat zuhaus schon
vom langweiligen Urwald erzahlt. Wer sich aber etwas lénger
as zum raschen Wasserholen dem Urwald stellt, der kann
Uber diese Naivitdt nicht einmal mehr lachen. Denn die
Tropennacht ig erfillt von Rascheln, Augenpaaren, die im
Dunkeln glihen, und dem Hdllenkonzert der Frosche, Affen,
Vogel und Insekten, und kein Fremder, der bel Verstand i,
wagt dann, in diese gigantische Menagerie einzudringen.

Bunte Voége

Die ersten Lebewesen, die auch der Fremde im Urwald hort
und sieht, sind die V6gel, die in einer Umwelt, wo fast jedes
Tier auf Tarnung und leise Bewegung setzt, durch schreiend
bunte Farben und unentwegtes Kreischen und Singen auffal-
len.

Am aufféligsten und daher auch bekanntesten sind die
Papageienvogel mit ihren grofden, gekrimmten Schnabeln
und dem préchtig geférbten Federkleid, wenn man auch von
manchen nur die mohische Bezeichnung kennt: die winzigen
Loris, die kleinen Sittiche, die putzigen Kakadus, die
riesengeschnébelten Tukane, auch Pfefferfresser genannt,
und die grofdten, die rauhkehligen Aras, auch Buntschreier
genannt. Die Waldmenschen fassen all diese Vdgel, die beim
leisesten Gerdusch in kreischenden, roten, griinen, blauen
oder gelben Wolken Uber dem Urwald aufsteigen, unter dem
Begriff Papagel ("pa’ bedeutet lebendig, "gei" ist laut-
malerisch) zusammen. Manche dieser Krummschnébel sind
Ubrigens Hohlenbrtiter, die meisten kénnen 30 bis 80 Jahren
at werden.

Besonders typisch sind die schwirrenden Kolibris und die
schillernd bunten Alveranis, die so klein sind, dal3 sieriittelnd
vor Bluten stehen und daraus den Nektar trinken konnen.
Wegen dieser Lebensweise sterben sie in Gefangenschaft
sofort.

Auffalig weniger durch ihr Aussehen als durch ihre Stimme
sind der Faulenzervogel mit seinem amisierten Keckem, der
Hohnlacher, dessen gellendes Geléchter selbst den Wald-
menschen schon die eine oder andere Tigerjagd verdorben
hat, der Fischreiher, dessen klagender Balzruf schon manchen
kinderliebenden Seemann in helle Aufregung stiirzte, und der
geheimnisvolle, noch nie gesichtete Glockenvogel mit seiner
schénen Stimme.

Manche Vogel scheinen nur fir die Balz zu leben; im schon-
sten Hochzeitskleid zeigen sich der Nektarvogel, der Pfau und
der Goldkranich.

Als schonster aller Vogel kann wohl der Paradiesvogel gelten,
der - dsheiliges Tier des Halbgottes Aves - wirdig wére, der

Wappenvogel Aventuriens zu sein. Die Legenden erzéhlt, dal
Aves, der halbgdttliche erste Seefahrer und Abenteurer,
mystischer Stammvater aler Aventurier, bel einer Reise
durch die zwdlf Paradiese die schonsten Teile aller heiligen
Tiere sammelte und im Paradiesvogel vereinigte: in buntesten
Farben erscheint der gansgrofe Vogel, ein gelber Ricken,
grine Brust und Kehle, eine purpurrote Schleppe, zweimal so
lang wie der ganze Vogel, dessen Federn bel den Waldmen-
schen al's schonster Schmuck gelten und bis zu den Pulzmachern
nach Vinsalt und Kudik gehandelt werden.

Ein noch wundersamerer Anblick wére wohl der sagen-
umwobene He-Sche-Nepa-Pe ("' sonnengel bes Gléanzetier, nach
dem jeder sucht"), dessen Schnabel und Schwanzfedern aus
purem Gold sein sollen.

Raubvogelarten gibt es wenige: vor allem Schwarzgeier und
Bussard, die Uber den Baumwipfeln lauern, aber auch der
groflite aler Geier, der Kondor, dessen vier Schritt grof3en
Schwingen ihn stundenlang in den Aufwinden tragen kdnnen.
Né&chtens beherrschen die Flederméuse den Luftraum Uber
den hdchsten B&umen, vor alem in den Hohlen des
Regengebirges hausen se zu Tausenden.

Ebenfalls zu den V 6geln muf? man nach géngiger aventurischer
Tierkunde die Schmetterlinge z&hlen, die es hier in unbe-
schreiblicher Vielfat und Farbenpracht gibt. Namen wie
Hesindigo-farbener Admiral, Nymphenfalter. Tulamidischer
Fécher, Scharlachroter Taumler, Eulenfater und Geflligelte
Sharisad sprechen fur sich und kénnen doch nur ein mattes
Abbild des tatséchlichen Wunders vermitteln.

Raubtiere

Der Jaguar, von den blalthdutigen Einwanderern auch Pan-
ther, Leopard oder Pardel genannt, it nicht zu Unrecht so
etwas wie das Wappentier Stidaventuriens. Es mag Ubertrie-
ben sein, ihn als Herrn des Urwal des zu bezei chnen. Aber was
die zwel Schritt grof3e Katze so geféhrlich macht, ist, dal3 sie
im Gegensatz zu ihren grofReren Briidern ein Schleichjager ist
und dank der Uberraschung auch viel groRere Opfer angreifen
kann. Boa und Alligator attackiert der Jaguar ebenso wie den
Menschen (obwohl er sich zuweilen verschétzt, wenn er an
einen der vid grofReren Blalthautigen gerdt). In Firunskleinem
Reich im Regengebirge lebt der weil3e Bruder des Jaguars, der
Schneel eopard.

Ein héufig gehorter Satz in aventurischen Bestiarien: st der
Jaguar der Konig, so it der Dschungeltiger der Kaiser, denn
er tritt furchtlos auf die Lichtung und nimmt sich, was er
begehrt. All das sind typisch menschliche Urteile, denn noch
haben wir nicht Gber den Riesenkaiman gesprochen, ein sechs
Schritt langes Ungeheuer, das sich einem trinkenden Ongal o-
Bullen unbemerkt bis auf eine Elle nghern und ihn dann mit
einem Ruck ins Wasser zerren kann. Ergt recht hat kaum
jemand Uberlebt, um von der Sultansechse zu berichten, auch
Schlinger genannt. Vier Schritt hoch ig das geféhrlichste
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unter
den Echsenmonslern. das heiligste der Tiere H'Rangas, mit
mannsliohen Laufbeinen und einem zahnstarrenden Maul.
Und Uber dl dem steht - im wahrsten Sinne des Wortes - jenes
Wesen, das Raubtier, Zauberkreatur und Sehatzsucher zu-
gleichist, denn das Regengebirge ist das Hauptsi edlungsgebiet
der schrecklichen Riesenlindwirmer, von denen wohl an die
zwei Dutzend (1) hier ihre Territorien haben; und dajeder der
dreikopfigen Drachen ein Gebiet von bis zu 100 Meilen
Durchmesser beherrscht, gibt es zwischen Menghbilla und
Sylla kaum ein Fleckchen, Uber das nicht zuweilen der
schrecklichste aller Schatten gleitet.

Affen

Affen gehdren zu den typischsten Bewohnern des Regenwal-
des, und es gibt (von Sumpfrantzen und Kalekken abgesehen)
auch nur hier Vertreter dieser Gattung, angefangen vom
faustgrolen Zwergéffchen bis zu den vier Schritt grolien
Riesenaffen.

Die Brillaffen haben ihren Namen daher, dal3 die Sippen ihre
Revierkampfe durch kollektive Lautéul3erung austragen. Wer
das erste Md das Gebrill zweier verfeindeter Sippen hért,
rechnet fag sicher mit einem Angriff durch drei Dutzend
tobsiichtiger Schwarzoger. Ganz so geféahrlich sind die en
Schritt grof3en, aber schweren Brocken nicht, deren feuerrotes
Fdl bel den Waldmenschen eine beliebte Trophée ist. Gegen
nichtéffische Eindringlinge haben sie aber dennoch eine
bosartige Taktik: Die ganze Sippe, etwa drei Dutzend Tiere,
bombardiert sie mit Asten und Kokosniissen. Die einzige
bewahrte Methode, dies zu beenden, besteht darin, den
Oberbrillaffen zu identifizieren und ihm (in 30 Schritt Hohe)
seinerseits eine Nuf? an den Schédel zu werfen ...

Vollig dem Leben in den Baumkronen (dem zweiten Stock-
werk) angepal’t sind die quicklebendigen Klammeraffen und
die langarmigen Springaffen, die sich mit halsbrecherischer
Geschwindigkeit von Baum zu Baum hangeln. Dasmannsgrof3e
Riescnfaultier hingegen, das zwischen ihnen lebt, ist derart
trége, dal? es Moos ansetzt und nur durch diese Tarnung
Uberlebt.

Auch die kleinen Affen, die vor den fliegenden und klettern-
den Réubern in die niederen diinnstémmigen Béume ausgewi-
chen sind, leben im diffusen, von den Baumkronen gefilterten
Licht, in Sippen mit einem Héauptling und einer Rangordnung:
die gruseligen Totenkopfaffchen, die putzigen Zirkuséfichen
und die stillen Moosaffen mit ihren glihend roten Augen.

Echsentiere

Im warmen und feuchten Dschungel gedeihen natirlich vor
allem die wechselwarmen Schuppentiere, von kleinsten Ei-
dechsen bis zu den trampelnden Hornechsen - ja selbst die
Kulturschaffenden Echsenrassen haben hiezulande viele Zeuc-
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nisse hinterlassen.

Ohne Zahl sind alcine die bis zu armgrof3en Echsentiere, die
die Waldmenschen - der merkwiirdigen Logik ihrer Sprache
folgend - je nachdem, ob se am Boden oder auf Bdumen
leben, kopfiber laufen, ihren Schwanz abwerfen oder die
Farbe wechseln kdnnen, als Warane oder Leguane. Geckos,
Sakis oder Chamelehs bezeichnen: namentlich bekannt ge-
worden sind nur die Regenbogenechsen, von denen die Tsa
Geweihten ihren Spitznamen haben, und das Springchamaleon.
Der pan und der kaiinan - die mohischen Bezeichnungen fir
Alligator und Riesenkrokodil - beherrschen alle Wasserlaufe.
Be H'Rabaal werden die merkwirdigen langbeinigen, aber
stdmmigen Panzerechsen nicht nur von den Echsenmenschen
verehrt, an den Kisten kann man oft die Fischechsen jagen
sehen.

Natirlich gibt esauch Lurche. Krdten, Frosche und Salamander
zuhauf. deren Balzrufe den ganzen Abend dréhnen. Insbeson-
dere die giftkundigen Monas kennen etwa hundert Arten,
wéhrend den Hesindegeweihten bis heute nur der Gelbe
Pfeilfrosch, der Grabfrosch, der Griine Kolof3, der Lcvthans-
lurch und die Speikréte namentlich bekannt sind.

Schlangen

Die Wirge- oder Riesenschlange, mohisch Boa genannt, ist
aus Schauermérchen bekannt, die Seeleule in ganz Aventurien
verbreitet haben. Wie lang sie nun wirklich werden kann, ist
ein eigenes Kapitel: Die meisten ausgewachsenen Tiere hat-
ten eine Lange von etwa 10 Schritt und ein Gewicht von etwa
100 Stein, aber in den Hesindekatakombcn von Gareth liegt
en mumifiziertes Exemplar, das. obwohl Ubd zugerichtet
und mehrfach durchgetrennt, nachweislich 30 Schritt lang ist.
Die Boronsotter. von den Tulamiden Kobra genannt, i die
giftigste Schlange Aventuriens und dabei mit ca. 3 Schritt
Lange noch grof3 genug, um einen kleinen Affen zu erdriicken.
Den BifR der angriffdustigen grinen Palmviper (anderthalb
Schritt lang) Uberleben die meisten Menschen - bleibt nur die
Frage, wie lange, wenn man zuckend am Boden des Dschun-
gels liegt und sich nicht eéinmal mehr der Ratten und Ameisen
erwehren kann ...?

Neben diesen dreien, den beriichtigsten und fir Menschen
geféhrlichsten, gibt es etwa drei Dutzend weitere Schlangen,
wie die wasserbewohnende, zwel Schritt lange Mysobviper.
die fliegende Schlange und die Eierschlange, die ganze Vo-
gel- und Schildkroteneier hinabwirgen kann.

Insekten und Krabbeltiere

Eine der ersten Lektionen, die die Krieger der Waldmenschen
ihren Kindern erteilen, ist, dal? die wirkliche Gefahr von den
kleinen Tieren ausgeht: "Jasuar. Tiser und Lindwurm lernst



du schnell vermeiden, aber Kamalug selbst kdnnte nicht ale
K&er und Spinnen im Auge behaten." Tatsachlich kdnnen
Fieber und Tod unter jedem Blatt lauern.

In der Umgebung der uralten Geisterstadt Shan'r'trak soll es
Uber ein Dutzend unbekannte Arten von Spinnentieren und
Skorpionen geben, und die Oijaniha leiten sogar einen
Spinnenkult, der von allen Festlandstdmmen anerkannt wird.
Fur die Waldmenschen sind viele Spinnen tabu, da es heif,
dal jede den Lebensfaden eines Menschen spinnt.

Die regionade Unterart der Hohlenspinne spannt klebrige
Féden zwischen Boden und B&umen, die ein Opfer bei Berlih-
rung hilflos hochschnellen lassen. Die Seidenspinne wickelt
ihre meist mausgrofRen Opfer in Beulekokons ein. Die beriich-
tigte Vogelspinne, héchstens spannengrof3, mafig giftig und
eher scheu, wird deutlich Uberschétzt, und die Schwarze
Witwe wird vor alem ihrer Verwandtschaft geféhrlich (wes-
wegen se auch der berlichligde Assassine Al'Anfas zum
Namenstier gewdahlt hat). Der Gelbschwanzskorpion dagegen
ig einer der gefahrlichsten néchtlichen Bettgenossen. VVon der
Praiosanbeterin (auch Fangschrecke genannt) heildt es, dal3 sie
so gierig ist, da3 se sogar einen menschlichen Finger
durchbeif3en kann.

In keinem anderen Gebiet der bekannten Welt gibt es so viele
Parasiten, die von Blut und Fleisch lebender Wesen leben:
Mehr als argerlich sind die Moskitos, auch Selemer
Sumpffliegen genannt, die, wenn man sie endlich erwischt,
stets einen grofien Fleck geraubten Blutes hinterlassen: eklig
die Fliegen, dieihre Eier in die Nasen nichtahnender Vierbeiner
(und Zweibeiner) legen; bosartig die Stechlibellen, die gleich
ganze Fleischstickchen aus ihren Opfern beif3en, und
heimtuckisch die Modderschnecken, deren Raspelbifd im
Schlammwasser den Brabaker Schweil3 bringen kann. Viel-
leicht stecken ja nur diese verschiedenen blutgierigen Tiere
hinter den Legenden Uber geflligelte Blutegd ...

Grofdtenteils harmlos sind bunte K&fer, Aaskéfer, larmende
Zikaden, schrittlange Tausendfufler, Riesenschnecken, Glih-
wirmchen, Bienen und Honigameisen, deren zuckergefillten
Hinterleib die Waldmenschen gerne abbeiRen. Aber selbst die
Raupen mancher Schmetterlinge haben giftige Stacheln und
Warzen.

Von einer der bedngstigendsten tierischen Gefahren des
Dschungel s kannte man jahrhundertel ang nur den Namen, den
ihm die Waldmenschen gegeben haben: mata-mata-kiran
("'laufender Boden, der frif¥ und frif3") - und die Auswirkun-
gen in Gestalt von verlassenen Plantagen, auf denen man von
Herr und Sklave, Hund und Ratte gleichermal3en nur mehr
blank polierte Knochen fand. Selbst Brabaker Exorzisten
suchten nach einer Losung, die sie im Damonenreich vermu-
teten. Erst ein hylailischer Feuerdruide, der dank eines
Flammenkreises Uberlebte, konnte berichten, worum es sich
bei mata-mata-kiran handelt. Es sind die Soldnerameisen, die
in Hunderttausenden in einer hundert Schritt breiten Schneise
durch den Urwald wandern und jede Kreatur, die - vor allem
in der Dunkelheit - die lautlose Gefahr nicht rechtzeitig
erkennt und im Laufschritt flieht, mit Hunderten kleiner

[&hmender Bissen niederwirft und dann - buchstablich im
Vorubergehen - verspeist. Man mul3 annehmen, dal3 es wohl
kein halbes Dutzend dieser Heere im Dschungdl geben kann:
andererseits ig es durchaus maoglich, dald so ein Heer unbe-
merkt hundert Schritt neben einem nichtsahnenden Nachtlager
voriberzieht - und der Dschungel is gigantisch.

Grol3e Vierbeiner

Von den grolien Vierbeinern findet man erstaunlich wenige
Arten; se scheinen, wie der Mensch, das offene Land vorzu-
Ziehen. Verbreitet sind Wolfsratten, die den Waldmenschen
as Delikatesse gelten, wilde Selemferkel. Riesenschildkroten,
sdlten trifft man wilde Ongalobullen.

Eigenartige Besonderheiten snd Ameisenbér und Gurteltier,
die von dem UberfluR an Insekten leben und sich mit ihren
scharfen Grabklauen tapfer wehren kénnen, und der Tachik
oder Baumstinker. ein kleinerer Verwandter des mittelaven-
turischen Stinktieres.

Die zweieinhalb Schritt groRen Waldelefanten sind heilige
Tiere der Waldmenschen, die se as (eine) Inkarnation des
Kamalugq betrachten. Der Waldelefant ist berlichtigt dafir,
schleichen und sich verstecken zu kénnen: Lautlos erscheint
sein massiger grauer Leib zwischen den B&umen und
verschmilzt wieder mit dem Buschwerk. Die berihmten
Elefantenpfade fihren teilweise Uber Hunderte von Meéilen
durch das Dickicht.

W asser bewohner

Alle FluRlaufe hiezulande wimmeln von Piranhas. Die
spannenlange Raubfische mit den dreieckigen Zahnen greifen
sogar Kaimane an und scheuen auch vor Kannibalismus nicht
zurlick. Unter den Viehziichtern am Mysob ig es tblich, wenn
seden FluR mit einer Herde Uberqueren wollen, dal3 sie zuvor
fluRsbwérts ein einzelnes Tier as Opfer und Ablenkung
vorschicken.

In den Sumpfen gibt es riesige Morfus in grolen Mengen
(manche finden, da3 diese sich as Brabaker Wappentier
eigneten), von den Riesenspringegeln ganz zu schweigen.
Selbst wer behauptet, dald Sumus heiliges Tier friedfertig und
gemdtlich ist. wird vom Gegenteil Uberzeugt, wenn erst die
Schnappschildkréte sein Bein im Schnabel hat.

Schwar zoger

Es ig bekannt, dal3 Oger in ganz Aventuricn heimisch sind,
auch wenn ihre bevorzugte Beute, der Mensch, se Uberal
gark dezimiert hat. Von alen Wildnisgebieten am besten
haben se sich im Regengebirge und auf den Waldinseln
gehalten. Merkwirdigerweise snd diese Oger durchgehend
schwarzhéutig.

Sie scheinen zumeist raffinierter zu sein as ihre nordlichen
Vettern, verzichten auf das Einreiben mit verréterischem Fett
und - das i wohl das Ubelste - schleichen geschickt wie
Jaguar und Moha! Esig anzunehmen, daf3 viel Seemannsgarn
Uber schwarzhéutige Menschenfresser auf den Inseln auf
Begegnungen mit Schwarzogern beruhen. Besonders bertich-
tigt geworden sind die Menschenfresserin Elisafelt (natiirlich
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ein garethischer Spitzname), die angeblich ihre mohische
Beute mit Hilfe eines Mengbilares wiirzt, First Gubbruz, der,
mit einem Menschen ebenburtiger Intelligenz, einer Opalmine
und einer Naftanplantage ausgestattet, zehn Jahre der Schrek-

ken der Sklavenmérkte Al'Anfas war, sowie "Der Grol3e
Schwarze", ein Ungeheuer von drei Schritt Lénge, das auf
Altoum wiederholt ganze Schiffsbesatzungen beim Wasser-
aufnehmen attackiert hat.

Kulturschaffende

Echsenmenschen

Echsenmenschen sind im Siiden recht haufig: Man findet sie,
abgesehen vom Loch Harodrol, in den Télern des Regengebir-
ges und der mittleren Waldinseln. Hier bauen sie ihre
Wasserburgen und Kuppeln, regiert von ihren Altesten, da
und dort sogar Koénigen - ein Unterschied, auf den sie mehr-
fach bei Kontakt mit menschlichen Diplomaten Wert gelegt
haben. Zeugen ihrer Jahrtausende alten Kultur sind die Tem-
pelchen von H'Ranga und Tsa, die von stdmmigen
Panzerechsen und einer Kriegerelite bewacht werden. Letzte-
re bewaffnet sich mit der Spieffaxt, mit anderthalb Schritt
Lange fag schon eine Stangenwaffe, die meist aus Hartholz,
zuweilen aber auch aus Bronze oder ear Eisen gefertigt ist.

Riesenaffen

Ebenfalls zu den Kulturschaffenden muf3 man eigentlich die
Riesenaffen rechnen: Sie verstehen sich auf den Werkzeug-
gebrauch, insbesondere Kniippel und Faustkeile (der Feuer-
stein des Regengebirges splittert hervorragend); vor Feuer
haben siejedoch Angst wie ale wilden Tiere. Die Nester der
Riesenaffen sind auch nicht einfacher konstruiert as die
Windschirme einiger nomadische Waldmenschen. Die Mo-
has sagen, dal? der Riesenaffe viel klliger as der Mensch sai
und deswegen nicht mit ihm spréche: der Mensch wirde ihn
ja doch nur zu Arbeit oder Kriegszug Uberreden wollen.
Tatsache i, dal3 manche Riesenaffen sogar einfache Worte
verstehen konnen.

Die Glucksritter

"Sesuchen die Sadt des Goldes, den Schatz der Nemekathéer,
den Elefanteiifriedhofund das 'Tal der weil3en Giitzersteine'.
Kein anderes Gehiet Aventuriens macht dem Menschen so
viele Versprechungen und hélt so wenige, kein anderesLand
setzt den Menschen so vielen Gefahren aus und verbirgt seine
Schonheit so eifersiichtig wie der Dschungel.”

Zuerst kamen die Sklavenjdger und Schatzsucher, die sich
jeden Schritt mit dem Entermesser bahnen mufdten, dann die
Siedler, die das Land mit Feuer und Axt urbar machten. Aber
der Dschungel blieb und bleibt immer Sieger. Nirgendwo -
nicht in der Khom, nicht in der Gorischen Wiste oder im
Y etiland - verschwanden so viele Expeditionen spurloswiein
der tiefen Dammerung dieser feuchtigkeitstriefenden Weiten.
Immer wieder schwérmen Hunderte von Ménnern und Frauen
entlang des Mysob und zahlloser unbenannter Fliisse und
Nebenflisse aus: Sklavenjager und Tierfanger, Opalsucher
und llmenblattsammler, Elfenbeinjdger und Edelholzfdler,
Abenteurer und Schatzsucher. Sie paddeln die FluRldufe
hinauf, balancieren tber morsche mohische Seilbriicken und
hacken sich durch die fieberschwangere Wildnis. Sie errich-
ten Handelsstationen und Stollen und miissen Wochen und
Monate in einer Feuchtigkeit leben, in der das Fleisch auf-
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quillt und bleich wird wie das eines Toten. Hunderte Bissevon
Vampirfledermausen, Riesenspringegeln und Moskitos zeh-
ren sie bis auf die Knochen aus. Ununterbrochen trommelt der
Regen auf se herab, und der Blutige Rotz setzt ihnen von Md
zu Mda mehr zu.

Sie entfihren oder foltern Waldmenschen, um die sagen-
umwobenen geheimen Fundplétze von Gold und Opalen zu
erfahren, aber alles, was se finden, auf3er einigen Schétzen
aus schwarz angelaufenem Silber, sind die Pfelle der tberfal-
lenen Stémme, die Z&hne der hungrigen Tiger und Schlangen,
und schliefdlich - fir viele, die schon geglaubt hatten, dem
Fluch entgangen zu sein - der alptraumbringenden Brabaker
Schweil3 oder gar die Blaue Keuche.

Die wenigen aber, die mit goldenen Masken, schwarzen
Perlen und faustgrof3en Opalen zuriickkehren, sind nicht mehr
die gleichen. Sie finden keine Ruhe mehr, geplagt von Hallu-
zinationen, Erinnerungen und Verfolgungswahn, gegagt von
Dschungelddmonen und Schrecknissen, die man besser schla-
fen lassen sollte, verflucht von den Geistern der Beraubten,
der Gescheiterten und der Zurlickgelassen, gezeichnet mit
dem Blick des Gehetzten, der nicht mehr glauben kann, daf3
er den Dschungel verlassen hat - und der ihn nie mehr
verlassen wird. Der Dschungel bleibt immer Sieger.



Personlichkeiten des Siidens

Mizirion I11. von Brabak

Kaum ein anderer Monarch Aventuriens wird so offen bel&
chelt und verspottet wie der Konig von Brabak - zu lustig sind
aber auch die Geschichten um seine chronische Unféhigkeit,
kleine Rechnungen zu bezahlen oder anderen Verpflichtun-
gen nachzukommen.

Allerdings hat auch kaum ein Konig mit einem solch aufsis-
sigen Adelsrat zu kdmpfen wie der geplagte Stidmeermonarch,
der sich allzuofteingekeilt findet zwischen den rivalisierenden
Sippen und Fraktionen seiner Heimatstadt.

Zu Mizirions grofiten Starken und Schwéchen zugleich zéhit
seine Unberechenbarkeit - von sténdigen Kémpfen mit dem
Add erschopft, greift er gern zu sehr unkonventionellen
Losungen; sai es die Entsendung der Korisande ins Stidmeer
oder die versuchte Umwandlung von Sumpf in Ackerland
durch Cordovan Galotta.

Wichtige Aul gaben finanzierte er daher oft aus der di Sylphur-
schen Privatschatulle und beauftragt stadtfremde Abenteurer,
um den Einflufl3 der Audienzia moéglichst gering zu halten.

Be allen Angelegenheiten zeigte er eine Haltung, die das
Staatswohl weil Gber herkdmmliche moralische Erwagungen
stellt - Gut und Bose interessieren den Monarchen nur inso-

fern, als dal3 er um die grol3e Bedeutung der Meinung anderer
Staaten Uber Brabak weil3 und er keine deutliche Verschlech-
terung des staatlichen Ansehens riskieren will. Dal3 er von
aller Welt unterschétzt wird, erscheint ihm dabei as kleineres
Ubdl.

MU: 11 AG:4 ST 14 Alter: 959 n.BF.
KL: 17 HA:3 MR: 5 GroRRe: 1,79

IN: 13 RA:1 LE: 72 Haarfarbe: grau

CH: 11 TA: 4 AU 82 Augenfarbe: blau
FF: 11 NG:7  AE/KE: —

GE: 11 GG:7  AT/PA: 10/11 (Szepter/Keule)

KK: 10 JZ: 4

Herausragende Talente: Uberzeugen 13, Etikette 14,
Feilschen 18, Staatskunst 13

Naomi du Berilis

Trotz (oder wegen) ihres jungen Alters hat es die exotische
Schonheit bereits zur Métresse Konig Mizirions gebracht.
Wenn auch ihre Geistesgaben algemein als dirftig gelten, ist
Naomi dennoch die engste Vertraute und Ratgeberin des
alternden Konigs, der nie ohne se auftritt - wéahrend die
vergeistigte Konigin Jasmene lieber Uber das Wesen der
heiligen Elida meditiert.

Viele der reichen Familien bedenken Naomi mit Geschenken
und Aufmerksamkeiten, denn ein Feind der Gespielin mag
sich auch leicht jedes Ansehen beim Konig verscherzen.
Nur sehr wenigen ist die Wahrheit hinter der Fassade bekannt:
Die "hohlkopfige Schonheit” ist eine begabte Absolventin der
Fasarer Bannakademie, die as Kampf- und Antimagierin fur
den personlichen Schutz des Konigs zusténdig ist und Seiner
Majestét in jeder Lage Deckung gewahrt.

MU: 12 AG:1 ST: 6 Alter: 991 n.BF.
KL: 14 HA:3 MR: 11 GroRe: 1,76

IN: 14 RA:3 LE: 35 Haarfarbe: rot
CH: 17 TA:5 AU: 44 Augenfarbe: grin
FF: 11 NG:6 AE/KE: 52

GE: 12 GG:7  AT/PA: 16/7(Mengbillar)

KK: 9 JZ: 3

Herausragende Talente: Dolche 10, Etikette 12, Ligen 13,
Tanzen 12

Meisterliche Zauber: Aurarcania Deleatur 11, Gardianum 14,
Pentagramma 12, Blitz dich find 12
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Pdlberra

Nach der (angeblich von ihm angestifteten) Vertreibung
Galottas aus Brabak ig der geheimnisumwitterte Schwarz-
magier einer der méchtigsten Magister in der Dunklen Halle
der Geister. Der einstige Boroni, spétere Visarist und nun-
mehrige Magierphilosoph wechselt seine Uberzeugung ofter
as seine Robe - sein absolutes Fachgebiet und eigentliche
Religion it ndmlich die Nekromantie; und in ganz Aventurien
gibt es wenig, die ihm hier das Wasser reichen kdnnten. Dal3
er zugleich ein vollendeter Seelenheiler ist (oder sein kdnnte),
vergilit man nur zu leicht, da er seine Erkenntnisse nur zur
Manipulation anderer einsetzt.

Polberra hat eine leichcnblasse Hautfarbe und hypnotische
Augen - seine Stimme hingegen ist ein hohes Fal sett. Doch seit
einigen unerkl&rlichen Todesfallen und Selbstmorden unter
den Kinstlern und Scharlatenen der Stadt behauptet niemand
mehr, dal’ der Magier einst Eunuch im Harem des Bai Honak
gewesen s ...

Mit seinem Leibwéchter und Gladiator, einem stummen
Hinen namens Markello, ist selbst der kleine, dickliche
Magier eine angsteinfl6l3ende Erscheinung, auch dann, wenn
er keine Zauber wirkt. Uber Markello sind die wildesten
Geruichte zu horen - er soll en bleicher Waldmensch, ein
Golem, ja ein Untoter oder ein Ddmon sain.

MU: 18 AG:1 ST: 13 geb:971 n.BF.
KL: 16 HA:4 MR: 25 GrofRRe: 1,76

IN: 12 RA:2 LE: 45 Haarfarbe: rot
CH: 15 TA: 0 AU: 54 Augenfarbe: grin
FF: 11 NG:5 AE/KE: 109

GE: 11 GG:5 AT/PA: 15/- (Flammenschwert)
KK: 9 JZ: 5

Meisterliche Talente:

Uberzeugen 11, Alchimie 13, Magiekunde 15, Heilkunde,
Seele 18, Heilkunde, Wunden 11, Anatom 11, Apothekarius 9
Meisterliche Zauber:

Pentagramma 14, Horriphobus 16, Heptagon 13,
Skelettarius 18, Stein wandle 12, Nekropathia 14

Refardeon I1. von H6t-Alem

Eigentlich hatte die Anndherung Hot-Alems ans Mittelreich
vid langsamer und allméahlicher kommen sollen - zu diesem
Zweck sandte Protektor Salpikon Ill. seinen zweiten Sohn
Refardeon nach Gareth, wo er die Ausbildung zum Praios-
geweihten erhalten sollte. Doch offensichtlich war dem
Jungling keine Laufbahn in der Kirche des Lichtes bestimmit:
Kurz ehe er die endglltige Weihe erhielt, tberfiel Trahelien
Hot-Alem. Seine Heimatstadt besetzt, sein Vater und Bruder
tot, verlieR Refardeon sogleich bel Eintreffen der Nachricht
den Tempel in Richtung Palast und schwor dem Uberraschten
Kaiser seine Lehnstreue as neuer Regent von Hot-Alem.

Mil kaiserlicher Hilfe auf den Thron oekommen, zeiat sich der
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Furstprotekor heute als loyaler Gefolgsmann Gareths - soweit
es ihm die 6rtlichen politischen Gegebenheiten erlauben. Vor
allem aber strebt er danach. Hot-Alem zu einem Hort der Ruhe
und Ordnung im stirmischen Siiden zu machen und seiner arg
provinziellen Stadt einen Hauch des Garether Grol3staditflairs
zu verleihen, das er so schmerzlich vermif3.

Damian von Shoy'Rina

Der Konig von Mirham und nominelle Oberherr Al'Anfas
sollte als Sprof3 einer alten Adelsfamilie eigentlich ein erfah-
rener Staatsmann und Regent sein - doch die Wahrheit sieht
ganz anders aus: Seine Majestét erwartet vom Leben vor alem
die Gelegenheit, Elfenkndblein zu sammeln; und solange ihm
Al'Anfa dieses kostspielige Steckenpferd finanziert, hegt er
keinerlel weitergehende Ambitionen.

Beobachter verwirrt der Monarch vor alem durch die Gabe,
bedeutungschwer zu schauen und gelegentlich rhetorische
Fragen zu beantworten, die viele Sdtze vorher gestellt wurden
- mit dieser besonderen Begabung hat Damian die Auraeines
undurchschaubaren Mannes kultiviert, der mehr ist, as er
scheint, und mit dem man immer rechnen muf3...

Marizia Delaplana

Als die zuvor mittellose Streunerin vor acht Jahren in der
Grof3en Chorhoper Lotterie das Amt der " Stadtischen Kloaken-
meisterin® gewann, wurde se for ihr Unglick im Gluck
bel&chelt - wirft der Posten doch nur wenig Bestechungsgel der
ab und ist mit einem Ublen Geruch behaftet. Als sie es im
nachsten Jahr erneut gewann, regte sich Uberraschung - und
seitdem hat sie jedes Jahr bei der Grolien Lotterie erneut die
"Wiirde" an sich bringen kénnen: sehr zur Verunsichrung des
Adnan Zeforika. der schon einiges getan hat, um das eigent-
lich unmdglich zu machen; doch selbst wenn Delaplanas Los
eigens mit flinken Fingern aus der Trommel entfernt wurde,
tauchte sie doch am Schluf® wieder as Gewinner auf ...
Bidlang ig niemandem bekannt, was hinter dieser ungewthn-
lichen Glickstréhne steckt und warum Delaplana - fdls se
denn die Lotterie auf neuartige Weise zu manipulieren ver-
steht - sich keine ansehnlicheren und lukrativeren Posten
zuschanzt.

Peri I11. Setepen, Nisut Ni Kemi

Die heute méachtigste Frau im Kemi-Reich entstammt einer
alteingesessenen bornléndischen Familie aus Neersand; ihr
Vater Fran war Navigator auf einem Handelsschiff, ihre
Muitter Derya Lizaeine Schneiderin. Da das Kind von Geburt
an nicht fahig war, auch nur einen Ton von sich zu geben,
wurde sie bereits im Alter von vier Jahren as Novizin im
Festumer Borontempel in den Lehren des Rabengottes unter-
wiesen.



Mit 15 Jahrenverlief3 Peri aufgrund einer Vision ihre bornische
Heimat und reiste nach Stiden ins Kemi-Reich, wo se sich in
den néchsten Jahren as rastlose und fromme Missionarin
sowohl bei den Eingeborenen as auch bei den dortigen
Obergeweihten des Boron einen gewissen Ruf verschaffte.
Die junge Boroni kam dem damaligen Hohepriester Charus
gerade recht, um as seine Marionette das hchste Staatsamt
auszuliben. Kaum zu Uberraschenden Amt und Wirden ge-
langt, fand Peri bald Geschmack an der Machtausiibung. Mit
Hilfe ihres Hofmagus de Cavazo intrigierte sie gegen Charus
- mit dem Ergebnis, dal? dieser st vielen Jahren tot ist und
Peri heute unangefochten die Landereien von Mehib bis Yleha
beherrscht. Nisut (die Herrscherin) Peri ist von beeindrucken-
dem AuReren, woran auch die schlichte Geweihtenkleidung,
die sie bevorzugt, nichts andert. Obschon die Nisut bereits
Uber dreiBig Jahre alt ist, scheint sie nicht zu atern, ein
merkwirdiges Phdnomen, das fir zahlreiche Geriichte im
einfachen Volk gesorgt hat. In der Offentlichkeit tritt sie nur
noch sehr selten auf, was zu Spekulationen Anlal3 gab, dal3 die
Nisut amtsmiide s& und bald schon zugunsten ihrer Tochter
Ela abdanken werde.

In Liebesdingen igt die Kénigin zurtickhaltend, zuma sie die
Ermordung ihres Verlobten durch al' anfanische Agenten vor
nunmehr 9 Jahren nie Uberwinden konnte. Neben der
Heerfuhrerin Chanya Al' Mout 'pekeret - die seit nunmehr fast
12 Jahren mit der Nisut liiert ist - gelang es einzig der
méchtigen Nahema ai Tamerlein, sie diesen tragischen Ver-

lust fir einige Zeit vergessen zu lassen. Peri liebt ihre Téchter
Ela und Rhénda und férdert deren Aushildung nach besten
Kréften. So studiert Eladerzeit in Methumis, wahrend Rhonda
auf Laguana ihr Noviziat as Borongeweihte ableistet.

Die Nisut pflegt und liebt die aten Kemi-Traditionen und ist
bestrebt, diese wieder im Leben der Kemi zu verankern. Sie
verfigt Uber umfangreiches Wissen auf den Gebieten der
Geographie, Staatskunst, Philosophie und Musik; in geféhr-
lichen Situationen greift sie auch selbselbsten zur Waffe, so
geschehen in den blutigen Schlachten um die Unabhéngigkeit
des Kemi-Reiches, auch ist Peri bisweilen auf Turnieren zu
sehen, wo sie ihre Kréfte mit den Adeligen des Reiches mif.

MU: 15 AG:5 ST: 21  geb:2. Rah, 980 n.BF.
KL: 20 HA:6 MR: 10 GroRe: 1,67

IN: 12 RA:2 LE: 93 Haarfarbe: schwarz
CH: 20 TA: 0 AU: 107 Augenfarbe: schwarz
FF: 12 NG:1  AE/KE: 35

GE: 15 GG:2  AT/PA: 18/17 (Morgenstern)

KK: 14 JZ: 4

Herausragende Talente: Reiten 10, Bekehren 18, Betdren
18, Heilkunde Seele 15, Musizieren 18, Staatskunst 14,
Geographie 15, Etikette 18

Chanya Al'Mout'pekeret, Heerfuihrerin

Im ersten Kapkrieg gegen die Brabaker Invasoren begann die
Karriere des Streunerkindes aus dem aranischen Anchopal.
Chanya wuchs as Bettlerin, Hehlerin, begabte Diebin und
Falschspielerin heran, im Alter von 11 Jahren begann sie, auch
ihren Korper zu verkaufen. Unzéhlige Male wurde sie von den
Gardisten aufgegriffen, mifthandelt und miRbraucht, bis se
schliefdlich der Knechtschaft entfloh und in Trahelien as
Soldnerin inscribierte. Sie machte schon bald durch ihren Mut
und ihre Tatkraft auf sich aufmerksam. Niemals schonte sie
ihren Gegner und ihre Soldaten, am alerwenigsten aber sich
selbst. Nach wenigen Jahren wurde se in die Kénigliche
Garde aufgenommen, wo sie bald der Nisut auffiel und mit
dieser eine bis heute andauernde Liebesbeziehung einging. Zu
diesem Zeitpunkt holte Chanya ihre Eltern und ihre sieben
Geschwister ins Kemi-Reich nach, wo ihre Familie seitdem
ein Landgut in der Nahe Planes auf Chéset (Uberseeprovingz)
bewirtschaftet. Heute bekleidet Chanya nicht nur den
héchstméglichen Armeerang, sondern ist auch die meist-
ausgezei chnete Offizierin der Schwarzen Armee. Als moder-
ne Trahelierin hét Chanya selbstversténdlich nichts von
militérischem Drill, darum unterscheidet sich die kern'sehe
Kombat-Truppe wohltuend von den eher spiefiigen
Rittersleuten und Heerhaufen in Restaventurien.

Im Unabhangigkeitskrieg wurde Chanya Al'Mout'pekeret as
Gefangene Tar Honaks in dessen Dienst gepref3t und gegen die
Oase Kt geschickt, wo sie in dem Sandsturm, der ihr ihre
bislang einzige militérische Niederlage bescherte, das Wir-
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ken Rastullahs erkannte und sich fortan zu diesem Gott
bekannte; allerdings kann man Chanya gewif3 nicht als sehr
fromm ansehen. Gerne betont sie ihre Ansicht, wonach man
sich besser selbst hilft, als um die Hilfe der Gotter zu flehen.
Chanyas Privatleben ig geprégt von unzdhligen Liebha-
berinnen und Liebhabern, zahllosen Trinkgelagen und aus-
giebigem Rauschkrautgenul, denn in ihrem Herzen ist die
Aranierin eine zutiefst ungliickliche Frau, deren Narben aus
ihrer schweren Jugend nicht heilen mégen. Chanya ist seit
einigen Jahren Mutter eines munteren Knaben, Lorion, dessen
elfische Herkunft zu einigen Spekulationen Anlal3 gibt.

MU: 13 AG:4 ST: 12 geb:3. Pra, 981 n.BF.
KL: 15 HA:6 MR: 5 GroRe: 1,72

IN: 15 RA:1 LE: 81 Haarfarbe: schwarz
CH: 15 TA:3 AU 97  Augenfarbe: griin

FF. 12 NG:1 AEKE:—

GE: 11 GG:4  AT/PA: 13/10 (Rapier)

KK: 16 JZ: 6

Herausragende Talente: Reiten 18, Schleichen 12,
Betdren 17, Menschenkenntnis 14, Kriegskunst 18

Dio Cardassion de Cavazo,
Cancdllarius der Kemi

Der Magus is wohl die schillerndste Personlichkeit aus dem
engsten Kreis um Ihre Mgjestét. Zugleich kann er sich riihmen,
einer der meistgehalten Méanner Aventuriens zu sein. Er
wurde in Boran as zweiter Sohn einer wohlhabenden, adeligen
Familie geboren und absolvierte die Schule des Wandelbaren
zu Tuzak mit Erfolg. Nach seinem Abgang von der Akademie
setzte er seine Ausbildung als Adept seiner Mutter Elora, die
dem linken Weg der arcanen Kunst zugetan war, fort. Sein
Vater war Oberst in der Armee Maraskans und fid bei der
Schlacht von Jergan gegen die Kaiserlichen. Nach dem Tode
seiner Mutter - die von einem konkurrierenden, mit der
Besatzunasmacht kollaborierenden Maaus ermordet wurde -
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beteiligte sich der junge Magier aktiv am Kampf gegen die
verhaldten Besatzer, floh dann aber nach Trahelien. Hier
avancierte er unter falschem Namen schnell zum Hofmagier
des Protektors von Halberg und behielt diese Stellung auch
nach der Inthronisierung Konigin Peris1I1. bei. Diese schétzte
bald die unkonventionellen Ratschldge ihres merkwirdigen
Hofmagiers. In den folgenden Jahren kam der Maraskaner zu
mehr und mehr Einflul, und heute ist er nicht nur Hofmagier
und -alchimist, er bekleidet auch die Amter des Geheim-
dienstleiters (KKAB). das des Cancellarius der Kemi und das
Amt des Dienststellenleiters der D.ILA. (Inneres).

Als modemer Trahelier verabscheut der Magier die Ubliche
Magierkleidung und bevorzugt schlichte Gewandung - selbst-
verstandlich aus Leder. Dio de Cavazo ig sehr intelligent, von
gepflegtem, angenehmem AuReren und auf Gesdllschaften
ein hervorragender Unterhalter, der gerne Uber alerlei The-
men diskutiert. Sein Wissen ig auf dem Gebiete der Magie -
deren grauer Form er offiziell zuneigt - und dem der alchi-
mistischen Wissenschaft sehr grof3, zudem verflgt er Uber
ausgezeichnete Kenntnisse auf den Gebieten der Mechanik
und Mathematik. Derzeit befindet sich Dio in einem
naturwissenschaftlichen Disput mit angesehenen Geogra-
phen Uber die Gestalt Deres und behauptet (fir einen Trahelier
fagt Uberflissig zu erwéhnen), Dere s rund und die Krim-
mung der Kugel berechenbar.

MU: 10 AG:7 ST: 10 geb.:21 Fir. 970 n.BF.
KL: 19 HA:4 MR 1 Grofe: 1,79

IN: 10 RA:2 LE: 25 Haarfarbe: blond

CH: 15 TA:5 AU 35  Augenfarbe: blau

FF. 14 NG:6 AEKE: 73

GE: 10 GG:4  AT/PA: 6/15 (Magierflorett)

KK: 10 Jz: 1

Herausragende Talente: Alchimie 18, Falschspiel 15,
Lugen 12, Menschenkenntnis 13, Mechanik 10, Rech-
nen 10, Staatskunst 11
Zauberfertigkeiten: Ignifaxius 10, Arcano Psych. 10,
Salander 10, Visibili 10, Reversalis 10, Horriphobus 10,
Furor 10, Penetrizzel 10



Ein Held aus dem Siiden ...

Im tiefen Sliden kann man dlerlei faszinierenden, schillern-
den Personlichkeiten begegnen, die typisch fir diese Region
und ihr Lebensgefiihl sind. Falls Sie gern einen Helden mit
einem individuellen "charyptischen" Hintergrund spielen
wollen, finden Sie im folgenden Kapitel einige Anregungen
fur die Adaption klassischer Heldentypen an die speziellen
Gegegebenheiten der Region.

Der Spieler

Sein Lebensinhalt igt das Gliicksspidl - die Aufregung, der
Nervenkitzel und das Risiko, ales auf eine Karte oder einen
Wurf zu setzen und dann lachend mit dem Gewinn abzuziehen
- dal? er genausogut verlieren kénnte, kommt ihm meist nicht
in den Sinn.

Spieler trifft man fast Uberall im Siiden - in Chorhop sind sie
besonders haufig, doch auch die Spielhallen AFAnfasund die
Kasinos auf den Mysobschiffen sind alles andere a's schlecht
besucht. Und wo es gar einschrénkende Gliicksspielgesetze
gibt wie in Hot-Alem, is der Reiz der Gefahr nur noch groRer

Berufsmallige Spieler kann es nur dort geben, wo vid Geldim
Umlauf ist - wen reizt es schon, um ein paar Heller oder
Bananen zu wirfeln ...? Daher liebt ein Spieler natirlich die
Schénken und Salons der grof3en Handel sstédte, doch auch in
Piratenlagern gibt es Leute, die lieber den rauhen Seewdlfen
die Beute abluchsen als selbst auf groRe Fahrt zu gehen.
Viele unerfahrene Spieler tragen schreiend bunte und sehr
geschmacklose Klamotten oder sehen so schmierig aus, daf3
Schwerter an ihnen abgleiten ... Die besseren und dlteren (und
das eine bedingt das andere) hingegen sind oft so wie ihre
Umgebung gekleidet - denn schliefdlich kann man die Leute
besser um ihr Gold erleichtern, wenn mannicht al sBerufsspieler
zu erkennen ist.

Regeltechnisches:

Der Spieler basiert weitgehend auf dem Heldentyp des Streunei's
- mit kleineren Variationen: So igt die Voraussetzung GE 11+
durch IN 11+ ersetzt. Andererseits ist das Mif3trauen weniger
ausgepragt, so dald der Bonus auf die MR nur +1 betragt.
Die Talentstartwerte sollten folgendermal3en modifiziert
werden:

Kérperbeherrschung -1, Schleichen -3, Sich Verstecken -3,
Etikette +6, Gassenwissen -4, Liigen -1, Menschenkenntnis
+2, Schétzen +4, Sich Verkleiden -2, Faschspiel +1, Ta
schendiebstahl -2, Gliicksspiel +4, Sinnenscharfe +1

Der Gladiator

Eine sehr eigene Art der Unterhaltung stellen im Stiden die
Gladiatorenkdmpfe in den Arenen der Stadtstaaten dar - blutig

undtédlichsind dieallerdingsnur in Al' Anfa, denn anderenorts
bevorzugt man lieber eine wilde Komddie aus lautem Gebrdill,
Kampfkunststiickchen und dlerlei Tricks, die genausogut
unterhdlt und nicht laufend teure Sklaven kostet. Daher sind
die Gladiatoren der meisten Gegenden auch eher gefeierte
Publikumslieblinge wie berihmte Barden oder Inimanspieler;
auch wenn ihre Kenntnisse im waffenlosen Kampf mehr as
nur nebenséchlich sind.

Als eine Kreuzung aus Gaukler und Kampfer bietet der
Gladiator einige sehr spezielle Méglichkeiten, die man sich
beijedem anderen Heldentyp verkneifen sollte: FirGladiatoren
ist es vollig normal, sich grandios (oder téricht) klingende
Kampfnamen zuzulegen und im einem bunten Kostim
herumzulaufen, das durchaus auch zusammengestoppelte
Ristungsteile beinhaten mag.

Ein klassisches Ziel des Gladiators ist es, beriihmt und beliebt
zuwerden - und wenn er ein Held ist, sollte er seinen Sinn weit
mehr auf das Abenteurerleben lenken und die Arenenkémpfe
eher als Hintergrund begreifen.

Regeltechnisches:

Auf welchem Heldentyp der Gladiator basiert, ist letzten
Endes eine Glaubensfrage - ob man die Schaukémpfe fir echt
halt oder nicht ... Da wir eher der zweiten Lesart anhdngen,
werden Soldner und Krieger ignoriert und der Gaukler as
Grundlage gewahit.

Dessen Talentstartwerte werden alerdings wie folgt modi-
fiziert:

Hruruzat+2, Ringen+4, Schleichen -2, Tanzen -1, Fesseln/
Entfesseln -2, eine Nahkampfwaffenart auf 4.

AuRerdem ig statt der FF von 12+ eine gleich hohe KK
Voraussetzung.

Der Burger

Stadtbewohner gibt es tiberall, aber gerade in den Stadtstaaten
des Sitidens sind sie besonders oft in einer Situation, die sie auf
Abenteuer ausziehen &% - einfach wel ihnen angesichts
drohender Armut oder gar Versklavung nichts anderes Ubrig-
bleibt.

Auf einen "Blrger der 1. Stufe" mufd daher die Vorstellung
von einem blutjungen Hipfer ganz und gar nicht zutreffen; ja,
es mag sogar rollenspielerisch sehr reizvoll sein, einen ehrba
ren Blrger gesetzteren Alters zu spielen, der durch einen
pl6étzlichen Schicksalsschlag aus der Bahn geworfen wurde.

Regeltechnisches:

Der Birger verwendet selbstverstandlich die (nicht gerade
spektakularen) Talentstartwerte aus der Box "Mit Mantel,
Schwert und Zauberstab"; auferdem erhélt er ohne Punktkosten
ein beliebiges Berufstalent auf dem Startwert 7.

Wenn Sie Wert darauf lesen, dal3 der frischgebackene Held
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etwas "Méchtigeres" aufzuweisen hat, sollten Sie Uberlegen,
ob er nicht vielleicht ein Magiedilettant ist - in diesem Fall
sollten Sie zum Ausgleich fir die allgemeine Durch-
schnittlichkeit den W20-Wurf zur Ermittlung der Fahigkeiten
um 4 Punkte reduzieren. Als Meisterhandwerk gilt automa-
tisch das Berufstalent.

Bemerkung:

Es ist uns klar, dal3 ein Burger trotz aler vorgeschlagenen
Aufbesserungen in einer machtorientierten Runde nur schlecht
mit den Ubrigen Heldentypen mithalten kann - dennoch
erscheint er uns as eine interessante Figur, deren Darstellung
sehr unterhaltsam sein mag. Wenn Sie ihn nicht unbedingt als
dauerhaften Charakter sehen, kdnnte man ihm gut eine beson-
dere, dem allgemeinen Kampagnenziel verbundene Aufgabe
stellen (Befreiung der entfihrten Tochter etc.), nach deren
Erreichen er wieder in sein altes Leben zurtickkehrt.

Der Ehemalige Leibdiener

Sehr unterschiedliche Heldentypen und Kenntnisse kdnnen
unter diesem Titel zusammengefaldt sein - doch eins haben sie
alle gemeinsam: Der Ehemalige ist genau das, was der Name
angibt: ein friherer Angestellter eines Granden oder Kaufherrn
des Sudens, der seinem Herrn (oder der Herrin) mit seinen
speziellen Fahigkeiten diente, die ihn weit Uber die Schar der
gewohnlichen Diener heraushoben.

Doch dann kam eines Tages der Moment der Katastrophe, as
irgend etwas verflixt schiefging und er sich Hals tiber Kopf auf
der Straf3e wiederfand - mit nichts als dem Willen, sich auf
eigene Faust durchzuschlagen.

Gut geeignet as ehemalige Leibdiener sind Gaukler und
Barden, Medici und Soldner, doch auch zu Tanzerinnen,
Scharlatanen oder gar Magiern paldt dieses Konzept.

Zur guten Rollendarstellung sollten Spieler und Meister eine
gute und stimmige Geschichte entwickeln, was denn nun
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genau passiert ist: Hat der Leibwéchter bel Schwertiibungen
seinen Herrn verletzt? Ist der Gauklerin beim Festbankett eine
Jonglierkugel auf den Tisch (oder gar den Kaopf) des Ehrengastes
geplumpst?

Vor alem aber mul3 geklart werden, ob der frihere Herr
nachtragend ist: Sein Groll wiirde bedeuten, dal3der Held auch
im Umgang mit den Freunden seines ehemaligen Herrn unter
einem schlechtem Ruf zu leiden hat, Rachsucht kdnnte gar
dazu fuhren, dal3 ein (kleineres) Kopfgeld auf den Kopf des
Ungliicklichen ausgesetzt ist...

Zum Ausgleich sollte der Meister dem Ehemaligen aber auch
einen gewissen Bonus auf den Weg geben - was das genaul i<,
hangt sehr von der Vorgeschichte und der Stimmung in der
Spielrunde ab, aber denkbar wéren sowohl gute Kontakte zu
einer einflul3reichen Gruppe oder Einzelperson, ein besonde-
res Objekt wie eine gute Waffe oder gar ein Artefakt (oder
auch eine Schatzkarte) - kurzum, irgend etwas Stimmungs-
volles, das dem Held ein wenig das Leben erleichtert, ohne
ihm alle Risiken abzunehmen.

Regeltechnisches:

Auch wenn er einen geregelten Beruf hinter sich hat: Der
betreffende Held sollte das Spiel wie gewohnt auf der ersten
Stufe beginnen, denn das behitete Leben im vornehmen
Haushalt hat ihn nur wenig von der Welt gelehrt.
Allerdings darf die Etikette um drei Punkte, die Kunst des
Bettrens um einen Punkt hdher angesetzt werden, als bei dem
Heldentyp blich, wéhrend das Gassenwissen um drei Punkte
sinkt - und auch aufRerhalb dieser Talente geziemt es sich,
einen solchen Helden gehérig weltfremd oder zumindest nur
mit theoretischem Wissen in die Welt ziehen zu lassen.
(Hingegen besitzt er das Berufstalent Hausdiener auf dem
Wert 2.)

Diese Unerfahrenheit und Naivitdt trégt dem Ehemaligen
Leibdiener auch eine Verringerung der heldentypblichen
MR um einen Punkt ein, die sich erst beim Erreichen der
finften Stufe verliert.






