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Das Land der Ersten Sonne

Der durchschnittliche Mittellander weil3 Uber den
Siidosten Aventuriens praktisch nichts, und auch der
Gebildete muR oft seine Unkenntnis eingestehen, selbst
wenn es um grundsétzlichstes Wissen geht. Obwohl das
Land der Ersten Sonne, wie es seine Bewohner in ihrer
blumigen Sprache nennen, flachen- wie
bevdlkerungsméRig etwa ein Finftel des Kontinentes
ausmacht, und obwohl ein Grof3teil des Gebietes seit der
Entstehung des Neuen Reiches zu diesem gehdrte, wurde
es jahrhundertelang von den Geographen wie auch den
Herrschern selbst vernachl&ssigt.

Erst im Jahre 5 Hal entsandte der Kaiser eine Expedition
unter Admiral Rateral Sanin XII., um die
Perlenmeerkiiste zu kartographieren und endlich den auf
Westaventurien konzentrierten ,GrofRen aventurischen
Atlas' zu ergéanzen. Nach vier Jahren, die den Admiral
und seine Hesinde-Geweihten und Geographen in alle
Hafenstadte, zuweilen auch ins Landesinnere gefiihrt
hatten, lieferte die Expedition ihr berihmt gewordenes
Logbuch ab, an dessen Auswertung und Umsetzung bis
heute gearbeitet wird.

Von diesem Mammutwerk abgesehen, kénnen und
mussen wir uns auf den groRen Bastan Munter, den
Reisenden Kara ben Yngerymm und auf die Familie
Stoerrebrandt (Vater Ardo als Autor, Sohn Stover als
Herausgeber), sowie natlrlich zahllose Einzeldokumente
von Hesinde-Geweihten, Reisenden und Abenteurern
stlitzen, wollen wir ein halbwegs korrektes Bild der
Region zeichnen.

Lassen wir zundchst unseren Blick wie vom Riicken
eines Fliegenden Teppichs aus Uber die einzelnen
Landschaften schweifen, die sich vor allem durch ihre
extremen Gegensatze auszeichnen: Die héchsten
Berggipfel, die wasserdrmsten Wisten und einige der
fruchtbarsten FluRtéler finden sich hier auf engstem
Raum.

Der Raschtulswall ist bis heute, von Wanderungen
einzelner Stdmme abgesehen, die Nordwestgrenze des
tulamidischen Lebensraumes geblieben. VVom ehernen
Schwert abgesehen, ist diese Bergkette die hichste
Aventuriens; ein halbes Dutzend Achttausender und viele
kleinere' Berggiganten stehen hier im Herzen des
Kontinentes. Im Stidwesten bricht die Kette kurz ab, um
sich noch einmal zum Einzelmassiv des Raschtulsturms
zu erheben. Dichte und fremdartige Wélder aus Eiben,
Zypressen und Zedern reichen in die hintersten Bergtéler
und bis zur Baumgrenze in zweieinhalb-tausend Schritt
Hohe. Es gibt zwar keine groRen, aktiven Vulkane mehr,
aber viele abgriindige Schlote, aus denen die
Lavadampfe steigen. ,Der Schlund' an der Nordseite des
Walles ist nur der beriihmteste unter ihnen. Der graue
und griine Marmor des Raschtulswalles ist Baumaterial
der Méchtigen aller Lander.

Avranien, das Hugelland am Barun-Ulah, dessen
Quellflusse im Raschtulswall entspringen, umfaf3t
einerseits fruchtbare Tiefebenen, andererseits aber auch
weite Steppen. Ostlich

davon schlieft eine Halbinsel, die Elburische Kuste, an.

(Wegen seiner eigenstandigen Kultur wird der heutige
Staat Aranien in einem eigenen Regionalmodul
beschrieben.)

Mhanadistan ist das Hochland zwischen dem Oberlauf
des Mhanadi, der sich mit dem Yaquir um den Titel des
zweitgrofiten Stroms Aventuriens streitet, und seinem
kleineren Bruder, dem Gadang. Dieses Zweistromland ist
das Ursprungsgebiet der Alt-Tulamiden und damit der
ersten menschlichen Hochkultur Aventuriens. Das
hiigelige Land, von zahllosen kleinen Seen und Béchen
bewdssert, eignet sich vor allem zur Viehzucht, so finden
sich hier denn auch die groRten Herden des Kontinentes.
Aber auch der Ertrag der Getreidefelder ist nicht
unbedeutend und reicht aus, um die riesige Stadt Fasar in
den Auslaufern des Raschtulswalles im Norden zu
ernahren.

(Auch Fasar, dem Schmelztiegel der VVolker, widmen wir
ein eigenes Regionalmodul.)

Das Khoram-Gehirge trennt im Stiden Mhanadistan von
der Khom-Wiste. Dieses, neben den Unau-Bergen das
einzige Sandsteingebirge Aventuriens, gehdrt mit seinen
Dreitausendern zu den niedrigeren Bergketten. Inmitten
der merkwiirdigen Schluchten, Schlote und S&ulen, die
Wind und Wetter aus den Sandsteinblécken geformt
haben, wachst kaum etwas aufler kargem Berggras,
gerade genug, um den kleinen Herden einiger
barbarischer Stdmme Nahrung zu geben. An den
Nordabhéngen erstrecken sich dichte Eibenwélder, die
ebenfalls von wilden Ureinwohnern beherrscht werden.

Gorien, selten auch nach dem HauptfluR Chalukistan ge-
nannt, geht direkt in die Steppen Araniens im Norden
tiber und unterscheidet sich in seiner Kargheit wenig von
diesen. Inmitten der Siidhalfte Goriens liegt - wie ein
Brandmal auf Sumus bliihendem Leib - die Gorische
Woiste, schlechthin das lebensfeindlichste Gebiet
Aventuriens. Obwohl diese extreme Wiiste nur etwa 60
Meilen durchmiBt, ist kaum jemand bekannt, der sie
durchquert hétte oder auch nur eine gréRere Strecke in
sie vorgedrungen waére.

Direkt stidlich der Gorischen Wiiste schliel3t der Balash
an, die ,Fruchtbare Sichel' des unteren Mhanaditales.
Zwischen dem ZusammenfluB von Mhanadi und Gadang
und dem groRen Miindungsdelta des Mhanadi bei
Khunchom, vor allem aber an der Einmindung des
Mhalik, liegt das bestkultivierte Ackerland der ganzen
Region. Zwischen den wenigen groflen Stadten schlieRen
die Acker eines Gehdoftes an die Felder des nachsten an,
und viele Tausende von Reisbauern mit Strohhut, Sichel
und ihren fleiBigen Gadangstieren bringen jedes Jahr
mehrere Ernten ein. Zugleich verhindern jedoch die
halbjahrlichen Uberschwemmungen seit Jahrtausenden,
dall am unteren Mhanadi ab Rashdul Stral3en und feste
Siedlungen entstehen.

Ostlich des Balash und Goriens 4Rt sich das Yalaiad als
eigene Landschaft erkennen, eine knapp tber
Meereshohe liegende Halbinsel, deren Schatze an Obst,



Getreide und Fisch seit Jahrtausenden der Hauptstadt im
Mhanadidelta zugute kommen.

Zwei steile Gebirgszige, von schroffen Hiigeln
umgeben, die Khunchomer Berge im Osten und die
Ongab-Berge im Siidwesten, grenzen den Balash im
Siiden ab. Die standigen Winde aus Nordost regnen hier
ihre Wasserlast ab, und Dutzende kleiner Fliisse nédhren
den Mhanadi und die Stimpfe zwischen den
Gebirgszugen, wobei sie die Berge zu einer
wildromantischen, rostroten Schluchtenlandschaft
ausgewaschen haben. Mit Ausnahme der Betreiber
einiger Erzbergwerke in den Khunchomer Bergen findet
sich zwischen den kargen Klippen wenig Leben, wohl
aber zahlreiche Flecken struppiger Hartholzgewéchse.

Noch weiter stidlich, im eigentlichen Sudosten, liegt
Thalusien. GroRtenteils ein zerkliftetes Hochland, haben
sich Thalusien, Ongab und einige weitere Flusse tief
eingeschnitten, ehe sie inmitten einer steilen Felskiste
ins Perlenmeer miinden. Die Hochplateaus sind von
dichten Wéldern bedeckt, und in den schroffen
Schluchten finden sich unzéhlige Hohlen. Diese Gegend
ist beriichtigt flr ihre wilden Tiere und Ungeheuer wie
flr die vielen Rauber, die den Gutsbesitzern das Leben
schwer machen. Die Trogtaler der grof3en Flisse selbst
sind ndmlich sehr fruchtbar, auch hier fangen sich die
Ostwinde und sorgen fiir starke Niederschlage, die das
Schwemmgut zu einem hervorragenden Ackerboden,
teils aber auch sehr morastig machen.

Westlich Thalusiens und der Unauer Berge liegt die
GrofRe Khom - aulRer der nordlichen Tundra die grofite
einheitliche Landschaft Aventuriens. Trotzdem wechseln
auch hier Geréllwuste nahe den vier Randgebirgen und
in der Néahe einzelner Felsmassive im Zentrum mit den
typischen Sanddiinen, die der Mittell&nder erwartet. Im
Inneren der Khom finden sich auch heute noch
unerforschte Zonen - weile Flecken auf den filhrenden
aventurischen Karten - , und die wenigen Gebiete, die die
Novadis die ,,Wste in der Wiste"

nennen, sind selbst ihnen unbekannt. Ani Stidrand der
Khom liegt der Cichanebi-Salzsee (oder Chichanebi;
Schreibweise und Aussprache sind keineswegs
eindeutig), durch den Chaneb, der ebenfalls
ungenielbares Wasser filhrt, mit einem kleinen
Meeresarm, der Tranenbucht, verbunden.

Das Shadif ist eine tiefliegende Steppe, von welligen
Rippen durchzogen. Zwischen dem salzigen Chaneb, den
Echsensiimpfen im Stiden und dem groRen Szinto
gelegen, verfiigt das Shadif tiber keine nennenswerten
Wasserlaufe. Dank seiner geringen Seehthe und den
Nordost-Winden vom Perlenmeer her verfiigt das Gebiet
aber (ber ausreichend Grundwasser und Regen. So ist
das Shadif denn auch der ideale Lebensraum fir die
wilden und zahmen Pferde, die seinen Namen tragen.

Das Szinto-Tal ist die zweite Kornkammer des
Stdostens. Der trage dahinflieRende Schlangenfluf3 (so
die Bedeutung seines uralten Namens) entspringt in
einem Randgebirge der Khomwiiste, wird aber vor allem
aus den Auslaufern der Eternen gespeist, und sein heller
Schlamm bildet den perfekten Boden fiir weitgestreckte
Reisfelder. Im Siiden des Tales zeigt sich bereits die
Né&he der Echsensumpfe: Die Luftfeuchtigkeit wird
geradezu beklemmend, dem brackigen Wasser entstromt
ein unangenehmer Modergeruch, und die auf der linken

Seite des Flusses wuchernden Mangrovenwélder
verhindern jeden intensiveren Ackerbau.

Avrratistan, das waldige Bergland am Arrati (zuweilen
auch Osdask), wird durch den Bogen der Eternen von
den (brigen bisher beschriebenen Landschaften
abgetrennt. So wird es auch eher nur von den Tulamiden
als ihnen zugehorig empfunden. Klimatisch und
geographisch gehort es bereits zu den subtropischen
Gebieten der Regenwalder.

Sud-Eiern schlieflich, ehemals von Tulamiden teilweise
kultiviert, gehdrt heute wieder ganz dem Regenwald,
dessen Auslaufer sich tiber die ganze Halbinsel
erstrecken. Auch auf den offenen Graslandern
dazwischen machen sich das mérderische Klima und die
Uippige Tierwelt des Dschungels bemerkbar.

Regenzeit und Raschtuls Atem

Das Klima im Land der Ersten Sonne ist bereits deutlich
stidlandisch gepragt. Die Temperaturen liegen stets (iber
dem aventurischen Durchschnitt: Im Landesinneren
(Mhanadistan und Khom) ist es trocken, sogar sengend
heiB, entlang den Kiisten treibt die Luftfeuchtigkeit dem
Mensch den Schweil3 aus den Poren.

Niederschlage sind in Meeresnahe und an den Abhangen
des Raschtulswalles haufig, massieren sich aber vor
allem im spaten Winter und Ende Sommer. Auch die
Wassermassen des Mhanadi reichen schon aus, um
gelegentliche lokale Regenfalle zu verursachen.

Die Winde sind eher stetig und mild: Die meiste Zeit
treiben leichte Nordost- und Ostwinde vom Perlenmeer
her weiRBe Bauschwolken bis zu den Gebirgen im
Inneren. Im Friihjahr herrschen die Altoum-Winde, die
sturmartig schwarze Wolken

nach Norden treiben, wenn sie den Golf von Tuzak und
den Maraskan-Sund hochtoben. In Mhanadistan fiihrt das
regelmaRig zu langeren Dirreperioden. Ganz selten spiirt
man ,Raschtuls Atem' gliihend hei3 nach Osten wehen.
Der Wind ist eher sanft, aber die Hitze raubt einem den
Atem. Dazu kommt der feine Staub, den der Atem von
der Khom herbringt, und der in Kleidung, Haare, Augen
und Mund eindringt. Die Menschen werden je nach
Temperament lethargisch und ziehen sich in die
Meditation zuriick, oder sie werden gereizt und
aggressiv; wer bei ,Raschtuls Atem' einen Bewaffneten
&rgert, ist selber schuld!

Im Landesinneren, vor allem natirlich in der GrofRen
Khom, wird der Jahresrhythmus durch die zwei
Regenzeiten des Jahres gebildet: Am Ende des
(mittellandischen) Winters, in dem Monden Tsa und
Phex, finden die Niederschlage selbst

in die Wuste, und das Wasser 1aRt versteckte Keime
aufgehen, wo zuerst kein Leben zu existieren schien. Die
Bauern in den fruchtbaren Gebieten warten bis zur
letzten Woche mit der Aussaat, ,,bis der Boden die ganze
Kraft des Himmels in sich hat". Traditionellerweise
brechen Karawanen und Kriegsziige erst im folgenden
Perainemond auf.

Zum Sommerende, wahrend der Monde von Rondra und
Efferd, lassen die typischen Sommergewitter selbst die
bis dahin kargen Felder aufbliihen; zumindest am 1 .Tag
des Efferd, dem Fest des Wassers, sorgen die Priester fast
immer fur ein Regenwunder.



In den fruchtbarsten Gebieten wie dem Balash und dem
Szinto-Tal erlauben diese zwei Regenzeiten auch
zumindest zwei Ernten in jedem Jahr.

Die tulamidischen Volker

Die Hauptbevdlkerung des Sudostens sind auch heute
noch die Tulamiden. Den Mérchen zufolge leitet sich ihr
Name von Zulhamid und Zulhamin her, den ersten
Menschen. Andere verweisen auf den Djer Tulam, den
hochsten Berg des Raschtulswalles.

Zu Zeiten ihrer Hochblite lebten etwa eineinhalb
Millionen Tulamiden in ihrem Reich, dem Diamantenen
Sultanat. Gestitzt auf die letzten Volkszdhlungen -
tulamidische Potentaten sind da sehr genau - kann man
heute wohl mit etwa 800.000 Menschen tulamidischer
Herkunft rechnen.

Im engeren Sinne sind die Tulamiden nur die zivilisierten
Bewohner der fruchtbaren Fluf3téler, im Gegensatz zu
den Ferkinas der Hoch- und Berglénder und den
Bewohnern der Khomwiiste.

Die grofte und reichste tulamidische Volksgruppe sind
die Balashiden des unteren Mhanaditales. Die
Stadtstaaten Rashdul und Khunchom waren die ersten
Bluten tulamidischer Zivilisation und gehdren bis heute
zu ihren wichtigsten Stadten.

Die Gorier als eigenstandige Volksgruppe sind fast erlo-
schen. Ehemals beherrschten sie von ihrer Hauptstadt
Anchopal aus das Tal des Chaluks bis zur Hafenstadt
Aimar Gor, zeitweise sogar Khunchom. Heute gehdrt ihr
Stammgebiet zu Aranien, und ihr Sultanat ist praktisch
auf die Palaststadt M'Ahabad - bereits sudlich der
Gorischen Wiiste -reduziert.

Die Thalushim bewohnen die abgeschlossenen, aber
ertragreichen Schluchtentaler von Ongab, Thalusim und
ihren Nebenflissen. Hier haben sich viele alttulamidische
Traditionen erhalten, trotz der Eroberung Thalusas durch
die Mittellander. Die Thalushim werden allgemein als
Reisbauern und Banditen am Rande des Kulturkreises
abgetan, sind aber auch fiir ihre besonders
herrschaftlichen Gutsbesitzer bekannt.

Die Szintauis, zuweilen auch Elemiten genannt,
bewohnen im Szintotal ein Gebiet groRRer Fruchtbarkeit.
Das Sultanat Elem war stets ein gleichermalen wichtiger
wie unabhangiger Machtfaktor tulamidischer Geschichte,
nicht zuletzt wegen des unheiligen Einflusses
damonischer Schlangen- und Echsenkulte. Seit der
Katastrophe, die Elem zerstorte, haben die Szintauis
jeden politischen EinfluR3 verloren, stellten aber fir
wechselnde Machthaber eine willkommene Kornkam-
mer.

Die Oronis oder Aranier, ehemals ein Volk geringer
Bedeutung am Nordrand des tulamidischen
Siedlungsraumes, haben durch den friihen Kontakt mit
den Mittellandern deutlich an EinfluR gewonnen, vor
allem nachdem das Volk des untergegangenen Sultanates
Nebachot in ihnen aufging. Zugleich haben sie aber eine
vollig eigenstédndige Kultur gebildet.

Noch mehr gilt dies fur die Almadaner, die wéhrend der
Dunklen Zeiten vor dem Terror aus den Echsenstimpfen
flohen und sich am Yaquir ansiedelten. Sie wurden im
Zuge der Riickgewinnung der Provinz durch Bosparan
und Gareth assimiliert und gelten heute als Mittellander,
wenn auch ihr Stolz und ihre Heifblutigkeit noch immer
ihr Erbe verraten. Zweifellos geht etwa der lokale Brauch
des Schlangenabschlachtens am Basiliskentag auf diese
Einwanderer und ihre dusteren Erfahrungen mit den
Echsischen zurlck.

In den ehemaligen tulamidischen Kolonien finden sich




auch heute noch fast unvermischte Bevolkerungsteile. So
wird etwa die tulamidische Grlindung Sylla bis in unsere
Tage von einer Harani (weiblich von Hairan =
Héuptling) regiert.

Die Novadis sind heute nicht mehr ganz eindeutig als
Stamm oder Volk zu identifizieren. Ehemals nur den
Stamm der

Beni Novad bezeichnend, umfa3te der Begriff Novadis
bald nach Rastullahs Erscheinen alle Stdimme der Khom-
Wiste. Nach den Ereignissen der jiingeren Geschichte, in
denen die rastullahglaubigen Bewohner des Kalifats
groBe Teile des tulamidischen Siedlungsgebietes ihrem
EinfluB unterworfen haben, mag es sein, daB das
Vorurteil des Mittellanders, der jeden Stidost-Aventurier
als Novadi und zuweilen sogar die tulamidische Sprache
als Novadisch bezeichnet, bald von der Entwicklung
bestatigt wird.

Die Ferkinas sind barbarische Bergvdlker,. bei denen
sich die urspriingliche Lebensweise der Tulamiden (ber
Jahrtausende erhalten hat. Sie sind die Nachkommen
jener Menschen, die ihre karge Kultur in den
unzugénglichen Bergtélern und Hochléndern aufbauten,
die die kaltblitigen Ungeheuer der VVorzeit nicht
erreichen konnten.

Die Hauptstdmme der Ferkinas sind die Shai ,Aian des
Raschtulswalles und die Merech des Khoram-Gebirges,
die jeweils etwa 10000 Menschen umfassen. In den
erwahnten und anderen Gebirgsziigen leben aber noch
Uber ein Dutzend kleinerer Stamme.

In den Trollzackern hat sich bis heute ein Stamm
erhalten, Uberbleibsel der ersten tulamidischen
Wanderungen, dessen Mitglieder sich durch besondere
Wildheit, Grausamkeit und KorpergréfRe auszeichnen -
Eigenschaften, die unerlaRlich waren zum Uberleben in
fast 3000 Schritt H6he, von Trollen und Drachen bis in
die dulersten Randgebiete gedrangt.

Die Mhanadisfanis, die entlang des oberen Mhanadis und
des Gadangs leben und den Grofteil der Bevdlkerung
Fasars ausmachen, sind schon deutlich zivilisierter und
von tulamidischen und sogar von mittellandischen
Einflissen beriihrt; Trotzdem sind sie heute noch
groBtenteils halb-nomadisierende Viehzichter, die
ausschlieBlich von ihren Herden, vor allem Pferde, aber
auch Rinder und Schafe, leben.*

*Im weitesten Sinne gehdren zu der Volksgruppe der Tulamiden
auch jene Stdmme, die in friiheren Zeiten ausgewandert sind
und deren Nachfahren heute eigenstén. dige Kulturen bilden.
Dies sind vorallem die Beni Nurbad und die Al'Hani, die vor
zweienhalb Jahrtausenden nach Norden wanderten.

Die Beni Nuriad, genau gesagt die drei Sippen der Serach,
Nunnur und Gaiha, durchwanderten unter unglaublichen
Strapazen die Gebiete der Elfen, Goblins und Orks und
erreichten das Meer zwischen den heutigen Stadten Thorwal
und Lowangen.

Die Al'Hani siedelten sich in den Trolzacken und Tobrien an, wo
sie zeitweise ein recht machtiges Reich bildeten. Reste ihrer
Higelstadte kdnnen noch an Radrom und Tobimora gefunden
werden. Im Zug der gildenlandischen Einwanderung, zuerst
wahrend der ,Friedenskaiser’, dann unter den ,Klugen Kaisern',
wurden sie nach und nach bis ins Bornland verdréngt.

Beiden Stdmmen gelang es nie mehr; ganz FuB zu fassen. Sofern
sie nicht einfach in anderen Vélkerschaften aufgingen, kehrten
sie zum urspringlichen Nomadenleben zuriick und beschrénkten
sich auf ihr angeborenes Handlertalent. Heute

kennen wir ihre Nachfahren als Norbarden (offensichtlich eine

Schlange, Skorpion und Saphirpfau

Der Besucher stellt fest, daf vor allem die Végel und die
Schlangen die tulamidische Tierwelt pragen. Beide
Tierarten sind Gegenstand umfassender Tradition und
groRen Aberglaubens und gelten als erbitterte Feinde;
alte Mé&rchen berichten sogar von mythologischen
Kriegen zwischen den beiden Tierarten.

Die Vogel zeichnen sich durch besondere Farbenpracht
aus, denen selbst so schéne Namen wie
Regenbogenfasan, Saphirpfau, Flamingo, Goldkranich,
Wiistengalan und Lotosstar kaum gerecht werden. Auch
andere haufige Vogel, wie

Kril~i, Schwalbe, Nachtigall, Wachtel und Ikanaria-
Schmetterling (aventurische Tierkunde!) sind wegen
ihrer Anmut bekannt. Allgemein gelten dem Tulamiden
Vogel als Tiere des Himmels, die an der Tafel der Gotter
speisen. Am heiligsten sind jene VVégel, die gegen die
Schlangen, die Tiere des Bdsen, kampfen, wie der
Streifenmeister, ein groRer Rabenvogel, und der
Gorische Ibis, der hierzulande anstelle des Storches als
heiliges Tier der Peraine angesehen wird.

Auch der Gelbe Steppenfuchs, der Schakal und die Ratte
werden als Tiere des machtigen Phex geachtet, weil sie
gerne Schlangennester ausrdubern. Denn Schlangen gibt
es zu Abertausenden und in hundert Arten, viele haben
nicht einmal einen Namen. Wenn auch kaum die Hélfte
giftige Vipern sind, so sind sie dem Tulamiden doch alle
unheimlich. Zu den verrufensten gehéren die
Klapperschlange und die Blutotter der Khom-W(iste, die
Speikobra Mhanadistans und die tulamidische Palmviper.

Die zwei tulamidischen ,Symboltiere' sind wohl der
Ldwe, das heilige Tier der Rondra und auch fiir die
Novadis Sinnbild von Kraft und Mut, und die Gazelle,
falb oder schneeweiR3, die als Inbegriff von
Geschmeidigkeit, aber auch Unschuld gilt. Im
dualistischen Welthild der Tulamiden sind diese beiden
Tiere Symbol der Gegensétze von Nehmen und Geben,
auf denen die Welt beruht.

Etwa ebenso unvermeidlich, wenn auch keineswegs so
beliebt, ist der Khomgeier, dessen kreisende MiRRgestalt
hier wie iberall Zeichen des nahen Todes ist.

Verballhornung von Beni Nurbad).

Auch wenn sie eine eigene Kultur bilden, sind selbst nach 2600
Jahren noch Gemeinsamkeiten mit den Tulamiden zu entdecken.
lhre Sprache, das Alaanil (von Al'Hani), ist deutlich mit dem
Tulamidya verwandt (man denke an viele Landschaftsnamen wie
den Al'Avi-See und das Rhorwed-Gebirge), wenn auch viele
Begriffe aus dem Nivesischen (ibernommen wurden. Die
unterschiedliche gesellschaftliche Stellung von Mann und Frau
hat sich wie bei den Araniern in ein Matriarchat umgekehrt, und
ihre Sippenheirat erinnert an die Vielweiberei der Tulamiden.
Die Norbarden sind auffallig gute Reiter, wenn auch nur mit
Ponys, und pflegen einige Schlangenkulte. Sogar die
Kennzeichnung ihrer Besitztumer durch Siegel und die Bandunle
als Hauptinstrument haben sich erhalten. Auch die Beni Rurech,
die 719v.H. nach der Offenbarung der Géttlichen Zwillinge auf
das ,verfluchte' Maraskan auswanderten, sind schon an ihrem
dualistischen Glauben als Ferkinas erkennbar. Auch heute noch
hat sich vor altem bei den Berghewohnern der Maraskan-Kette
die typische, halb steinzeitliche Kultur erhalten.



,,Wohl droht Reisendem wie Einheimischem manch Tier,
einzeln schon geféhrlich, in groBen Mengen aber eine
todliche Gefahr. Die Khoramsbestie ahnelt teils Hund,
teils Schakal, ist aber von einer Blutrunst, wie man sie
sonst nur vom Piranha weiR. Einzeln oder in groRen
Rudeln fallt die Bestie iber Mensch und Tier her - bis zu
hundert haben Uberlebende gezahlt, und selbst groke
Karawanen wurden von ihnen zerrissen.

Der aggressive Gorische Schwarzgeier hingegen stellt
nur den Schwachen nach. Doch nicht zu Unrecht wird er
,Ghul der Lufte' genannt Wo andere Geier genligsam
kreisen, stoRt der Schwarzgeier selbstbewuf3t hinab, um
einem Sterbenden den Leib zu zerfetzen. Was mag es

Schrecklicheres geben, als, dem Verdursten nahe und
unfahig zur Verteidigung, bei lebendigem Leib zerhackt
zu werden ?

Die Gelbe Heuschrecke gar unterscheidet nicht zwischen
Totem und Lebendem. In Schwérmen von Tausenden und
Myriaden erwachen sie, erheben sich in die Lufte und
bedecken das Land. Ernte, Nutztier und Bauer versinken
unter ihren gefréRigen Leibern, und sie weichen erst,
wenn nur noch Sand, Stein und Knochen geblieben sind.
Stets munkelt man von bésen Beschwdrern, die diese
Schwéarme alle paar Jahre erwecken und lenken, und in
alten Marchen wird berichtet, da ganze Reiche
kahlgefressen wurden.

Der Nachtwind schliefflich bedroht nur jenen, der Magie
nutzt. Mit feinem Sinn. erkennt der schwarze Raubvogel,
wem die Sphéarenkraft innewohnt, und mit groBer Wut
greift er an. Vor allem im Schwarm kann sich der Hal3
des Magiefeindes zur vélligen Besinnungslosigkeit
steigern, bis er oder das Opfer tot ist. Es hei3t, man kann
den Nachtwind abrichten, wenn man ihn schon als Kiken
mit Magie umgibt. Dann wird sein Instinkt stets vor
astralen Kréften warnen, aber seine Wut gemaRigt sein.
Und tatsachlich hort man zuweilen von Potentaten, die
solch einen Wachter bei Hofe halten."

(Aus einem Almanach des Hesinde-Tempels zu Baburin,
noch nicht fertiggestellt)

Die Spinnentiere des Stidostens, v.a. die Skorpione, sind
weithin ber(ichtigt. Die méchtige Vogelspinne wird
deutlich Uberschétzt. Viel gefahrlicher, hdufig tédlich,
sind der Gelbschwanzskorpion, dessen Gift Gonede
entsetzliche Krdmpfe auslést, und der Geringelte

Wiistenskorpion, dessen Gift Omrais den Kdrper des
Opfers scheinbar in Flammen stehen 14Rt. Stiefel, Helme
und ledergefitterte Rlstungen sollte man morgens genau
untersuchen oder sicherheitshalber an einem Pfosten
aufhangen. Die meistern der giftigen und riesenhaften
Insekten sollen den Méarchen zufolge erst wahrend der
,Skorpionkriege' (im 24. Jahrhundert vor Hal) durch
Magie entstanden sein.

Unter den Haus- und Nutztieren muf? man zu allererst die
Pferde erwéhnen, genau gesagt die schlanken und
feurigen Shadif der Novadis, die fiir ihre Treue
hochgelobt werden. Da gibt es die falben und gefleckten
Tiere Mhanadistans, die Goldfelser, deren Fell zuweilen
ins Rotliche schlagt, und die echten Shadif aus der
gleichnamigen Provinz um Unau, erkennbar an ihrer
reinweil3en oder tiefschwarzen Farbe.

Dabei haben Tulamiden wie Novadis das Pferd erst
durch die Mittellander kennengelernt. VVorher gab es hier
nur die auch heute noch unvermeidlichen Esel, ob
Schwarze Thaluser oder graue Mherwati. Selbst die
Bergland-Ponys der Ferkinas wurden erst vor 800 Jahren
von Maraskan importiert.

Rinder gelten allgemein als die tulamidischen Haustiere.
Die weillen Gadangstiere weiden vor allem im Hochland
Mhanadistans, aber auch im oberen Szinto-Tal (wo sie
fiir ihren Mut gegenuiber Schlangen gepriesen werden).
Gadangstiere halten sich gerne im Wasser auf und
kénnen recht gut schwimmen. Das Fehlen jeglicher
Wasserscheu macht sie zu idealen Tieren zum Pflligen
der Reisfelder. Fleisch und Milch geben sie nur wenig
her. Wegen ihres Kampfgeistes 143t man sie zur
Volksbelustigung gegeneinander kdmpfen. Die
Rashduler Drehhorner, blauschwarze, halbwilde Rinder
mit imposanten Hornern, sind noch tiefer im Bergland zu
finden. Méchtige Herden dieser urwiichsigen Tiere
werden von Ferkinas, Mhanadistanis und Thalusiern
getrieben.

Die Bedeutung des Kameles schlielich wird - zumindest
was die Tulamiden angeht - deutlich Gberschétzt. In der
Khom und den angrenzenden Gebieten ist es dagegen der
unverzichtbare Begleiter des Wiistennomaden, Handlers
und Kriegers.

Das Perlenmeer ist reich an giftigen Fischarten, von
denen die meisten kaum bekannt sind, bietet aber nur
erstaunlich wenige Speisefische. Heringe und Haie gibt
es wie in allen Meeren, und so bilden sie auch den
Hauptfang der Fischer. Die Produkte der Silberauster und
der Permuschel haben dem Perlenmeer sogar seinen
Namen gegeben. Der vier Schritt lange Perlbeil3er mit
seinem morderischen Kiefer dagegen gehdrt ebenso wie
Murénen und Rochen zu den

unerfreulichen Wasserbewohnern, fiir die vor allem das
stidliche Perlenmeer bertichtigt ist.

Grol3e Drachen sind im Siidosten Aventuriens relativ
h&ufig, ihr Abbild wird oft als Wappen des Landes der
Ersten Sonne gezeigt. Vor allem in den Gebirgen am
Rande der Khom leben etwa ein Dutzend der rotgoldenen
Kaiserdrachen, zuweilen kommen auch
Riesenlindwirmer vor. Im Raschtulswall lebt der
Grofteil der Purpurwiirmer, ebenfalls etwa ein Dutzend.
Die meisten dieser Drachen ernéhren sich von den
groRRen Herden der Ferkinas und Novadis; in den
fruchtbaren Ackerbaugebieten erhalten dagegen manche
Drachen regelméRige Tribute. In der dreitausendjéhrigen



Geschichte der Tulamiden ist es den Menschen immerhin
dreimal gelungen, so einen Drachen zu téten!

Dattelpalme und Distelrose

Unter den Baumen ist wohl die Palme jene, die selbst der
Mittellander am ehesten mit dem Land der Tulamiden
verbindet, und unter den zahlreichen Arten ist die Grofe
Dattelpalme ob ihrer Friichte - aus denen man auch
Dattelwein und Palmdl gewinnt - die weitestverbreitete.
Im Norden herrschen jedoch eher Zypressen vor, teils
auch Pinien und Zedern.

Unter den Blumen sind die wilde Rose, von den
Tulamiden Azila genannt, und die Distel am
bekanntesten. Aber die Artenvielfalt und Farbenpracht
wird stets unterschétzt: Bliiten wie die von Hibiskus und
Pfirsich, Mandelbaum und wildem Wein bilden mit
Teerose und Purpurfarn fast das ganze Jahr hindurch ein
Farbgemalde unvergleichlicher Schénheit. Selbst in der
Wiste erscheinen nach den kirzesten Regenféllen Bliten
von seltener Pracht. Fast tiberall findet man natirlich
auch den Reis, lange Getreidehalme mit sehr diinnen
Ahren, die nur im wadentiefen Wasser gedeihen. Vor
allem in den Oasen der Khom wird dagegen die
genligsame Hirse angebaut. In der mhanadischen Steppe
und an den Abhangen der Ongalo-Berge st63t man
unvermeidlich auf Dombische und andere
Hartholzgewachse, und im Inneren Mhanadistans
wachsen groRRe Fl&chen Winselgras, die im Dunkeln die
unheimlichsten Geréusche von sich geben. Unter all den
geheimnisvollen und oft gefahrlichen Vertretern der
tulamidischen Flora sei nur einer stellvertretend erwéhnt:
,In den héher liegenden Waldern der gesamten Gegend
gedeiht der Merach-Strauch und auf ihm eine kleine,
apfelartige Frucht von blauer Farbe. Jene ist
ausgesprochen kostlich, sofern sie sich nicht im Leib mit
Alkohol zusammenfindet: Drei Tage vorher oder nachher
ist die Frucht noch tddlich, wessenthalben sie auch der
,SuBe Tod' geheiRen wird."

(Aus dem Herbanum Kuslikum- Enzyklopddie der Flora
Aventuriens, Band 8, 12 Hal)

FUhrer durch das Land
der Ersten Sonne

Reisen im Land der Ersten Sonne

Fast alle guten Ratschlége, die wir hier anfiihren kénnen,
beruhen letztlich auf denen des grofRen Bastan Munter,
der ab 360 v.H. als erster Geograph alle Teile
Aventuriens, die er beschrieb, auch tatsachlich bereist
hatte. Zitieren wir daher das Original:

,,Im gantzen Lande sey Praios groszméachtig, und seyn
gluhendt Auwge lasset das Fleysch schwitzen. Kriegest
du darob eyn tiichtigen Brand und sollest trincken viel
und stetich. Doch sey auch Efferd dem Tulamid nit
wolgesunnen; und machet ihm das Waszer brackig und
sunder. Darum sollest du deyn Wasser sieden eh du es
triinckest, auff dasz du dir nicht eyn ,wuesten
Durchmarsch' holest oder die ,Unauer Jagd' oder was
der Namen mehrene sindt jir jenes Ubel. Oder erwiirbest
dir eyn Wassermelon, dero es selbsten in der Wiisten in
dero Oasen gebet.

Dar aber das Fleysch schwitzet, werd auch das todte
Fleysch tibel. Darumb sollest du deyn Speis gedorret
kauffen, als da sey vom Bidenhocker, vom Schweyn unt
von dem Bocke.

Schier nicht genuglich kann ich verweysen darauff dasz
man zur mittaglichen Hitz der Ruh pfleget! Sehet man
Tulamid, Bidenhocker und Rindviech gleycherhalben
drunter der Palmbaum liegen als wie todt, und jene
wiszent woll, was sie thun. Wer die zwey Stund zur
Mittag wandert oder gar sich plaget anderthalben, den
haut um Grosz Praios als wie ein Baum. Uns Woi£fhart,
eyn Recke zu Angbar und Huen von eynem Mannsbild,
hat es darob umgehawn und war dumb im Haupte als
wie eyn Bidenhocker fir zwey Tag.

Habent sie eyn heiszen Windt, genennet des Raschtuls
Odem, der gehet nur wenich Tag im Jahr gen
Sonnaufgang, aber ist der schlimmbsten eyner. Der rothe
Sand von der Wiisten steyget dir in die Auwgen und
zwischen die Zahnt, und die Hitz machet deyn Blut
kochen. Sey solch Raschtuls Odem fiir den Tulamid wie -
Praios solls wehren - die Tag des Ohne Namen jlr
unsereynen. Habent sie keynerlei Lust an gar nischt, und
sindt grantig und kampfflustig als wie eyn alter Hundt.
Was aber angehet die Khom selberhalben zu
durchwandern, sollest du es dreymal bedencken! Findt
sich kaumb eyn Reisiger auch bei den Tulamiden, und
gehent sie nur in groszen Scharen, Karawansen
genennet, darob sie oft Wochen warten.

Soll man genau erwiegen, was man mit sich trage und
am Corpus fuehre. Wappen von Metall moegeh dir wohl
brennert werden und die Haut Versen gen. Grad dero
groszen Pferdt verrecken gar grauslich, dieweil manch
Esel sich bewaehret. Sollst du dir gewisz seyn, dasz du 5
Rohalsche Masz Waszer habest jir jeden Tag, und noch
eynmal so viel zur Abhut dasz dir eyn Unheil wide fahre.
Deyn Haubt sollest du bedaecket halten, darob dir die
Sonn nicht verbrenne den Scheythel undt die Awgen.
Kannst du deshalben deyn Geist verliern und fressest
Sand ftierderhin! In der Nacht werd es jedoch - oh
Wunder - bitterlich kalt, eynmal wollt mir gar das
Waszer im Schlauche gefrieren. Sollest du deyn Peltz mit



dir haben. Kurtz, es sey eyn Platz da keyn kluger Mensch
gehet ohne Noth!"

(Aus: ,,SAND, SALTZ UND SONNE - Die todliche
Khom", ca. 360 v.H.)

,,Von den StraBen der Tulamiden: Die Strafen oder
Pisten im Lande der Tulamiden sind von minderer Art,
doch wohl die sicherste Art des Reisens. Wohl zehn,
zwanzig, gar hundert Schritt breit, zumalen in Steppe und
Wiiste, sind sie aus nichts denn Sand und Lehm, den
Generationen von Kamel- und Eseltreibern festgetreten
haben. Doch findt man im Fruchtbaren alle 15 Meilen
eine Karawanserei, welchselbe stets gut befestigt ist. In
Steppe und Wiiste muf3 der Reisige oft tagelang mit dem
Sternenzelt als Unterkunft vorliebnehmen, eh er in eine
Stadt oder Oase gelangt.”

(Aus: ,,Von Weg und Steg", von Dhara Tuzirim, Obristin
der Beilunker Reiter, 37 v.H.)

,,Die beliebteste Karawanenstrafe fiihrt von Punin tiber
die nordseitige Oase Terekh nach Fasar. Von dort kann
man ins aranische Baburin gelangen ebenso wie nach
Khunchom. Letzteres erreicht man auf der Hauptstrecke,
die den Laufen von Gadang und Mhanadi folgt. Auf
halbem Wege erreicht man Samra, von wo man auch
durch die Steppe um Anchopal nach Khunchom reisen
kann.

Von Mherwed verlauft eine Karawanenstrafe in die
Wiiste hinein, auf der man lber Keft die gesamte Khom
bis ins Liebliche Feld durchreisen kann. Die
Karawanenstrafle von Unau nach Keft und weiter bis
Terekh ist eigentlich die einzige, auf der man die
Khomwiiste in Nord-Suid-Richtung durchmessen kann.
Von Khunchom nach Thalusa reist man zur See, wahrend
der Altoum- Winde mu man zwei Landrouten, die
UferstralRe und eine durch die Gebirge, beide
gleichermalien von Raubern heimgesucht, benutzen.
Selem schlieBlich und den Stidwesten kann man - auf dem
Landweg - nur Uber die Sandpiste bis Unau erreichen."
(Aus dem ,,Groszen aventuerischen Atlas - Neue Kunde
und getreulicher Bericht von allen VVélkern und
Landereien von Ifirns Ozean bis zu den Inseln der
Feuerberge", Kuslik, 1004 n.BF.)

.,Eyne gar schroeckliche Strapatzen ist das Reisen hiezu-
landt. Wohl dafst du keyne Kaiserstraszen erwarthen wie
im schénen Mittelreiche, denn obgleich ihre Wege von
groszen Karawanen benutzet seyn seit Urzeithen, geben
ihre Fursten keynen Taler firr die Straszen.

So fahrest du denn mit dem Flusze, obzwar moegest du
das denn auch bereuen. Aufdem gelben Gadangflusze hat
es gar Fluszpiraten, wohl fanden wir eyn Bot, dasz jene
gepliindert, und keyn lebendich Mensch. Phexen sey
ihnen gnadig! Da wir nach Khunchom gekommen, satzte
der Stiirmann das Boot auf eyne Sandbank, und es
standen an die hundert Menschen und ruehrten keine
Hand, hielten aber wohl Maulaffen feil. Ein
nichtsnutzichtes Pack allesamt! In Khunchom bestieg ich
denn eine Thalukken, wie die Kutter hier genennet,
sintemalen mir die drachenfliigeligen Kastenschife,
Zedrakken genennet, gar zu absunderlich schienen.
Piraten hat es auf dem Meere wie andernorts Fischer.
Eynmal kamen wir zu eynem Kampife, da eyn Zedrakken
sich erwehret dreyer Piratenboote, doch wollt der
Stirmann Einsicht haben und sch'ffle dran vurbei. Die
Thalusaner sint Beutelschneyder ohne Zahl. Wohl mag
eyn Amtmann in Kuslik ein Handgeld wuenschen, dasz er

schneller tu, was seyne PflichL Aber da du hier nicht
schmierest die Hand dem Hafenmeister, dem
Wachtmeister und dem Stadtmeister, sie lassen dich am
Hafen stehen jir vier Tage, so mir geschehen, eh mir
eine bereiste Dame aus Festum geraten, was zu tun sey.
So kehrt ich denn um. Was mag erst in Selem werden,
davon man viel wunderlich Ding hoeret ? Wohl rat ich
dir, tw fuerderhin dein Handwerck im Bornlandt, mag
dir das schon beschwerlich sein!" (Aus: ,,Meyne
gefaehrlichsten Handelszuege", von Sluiter Broenster, ca.
203 v.H.)

Die Sprache der Tulamiden

,»Wer zum ersten Mal das ,Baburinische Sprach gewirr’
auf einem tulamidischen Basar hort, die rauhen
Kehllaute und die genaselten Vokale, der jihlt sich in
eine andere Welt versetzt. Dabei sind das Tulamidische
und sogar das UrTulamidya jur einen Mittellander
durchaus erlernbar, sobald er sie als eigenstandige und
in jeder Hinsicht vollwertige Sprache akzeptiert und sich
an einige Besonderheiten gewohnt hat."

(Aus: ,,Kamele und Kalifen. Meine Reisen durch die
Khom in den Jahren 982 bis 988", von Ardo
Stoerrebrandt)

Wichtigstes Merkmal des Tulamidya ist, daf es eine
Konsonantensprache ist: VVokale innerhalb eines Wortes
kdénnen fast willkirlich verandert werden, ohne daB sich
der Sinn &ndert. Die Ableitung der Miinze ,Maravedi'
von der Stadt ,Mherwed' ist ein typisches Beispiel.
Auch ,ch' wird oft durch ein stummes ,h' ersetzt oder
ganz weggelassen. ,Achmed' (,Kampfer', ,Streiter' oder
,Récher’) etwa, einer der beliebtesten Eigennamen, kann
ebenso als Ahmad', Amed' oder jede beliebige andere
Kombination verwendet werden.

Welche Abwandlungen mdglich sind, hangt vorn
jeweiligen Dialekt ab, und im gesamten tulamidischen
Sprachraum und tber die vielen Jahrtausende seines
Bestehens gibt es Dutzende solcher Unterarten; der heute




zweifellos wichtigste Dialekt ist der der Novadis der
inneren Khom.

Das typischste tulamidische Wort ist wohl die Vorsilbe
L' (selten auch ,EI-"), die meist mit ,der, die, das'
(Uibersetzt wird, aber eher ,Inbegriff von' oder ,besonders
ausgepragt' bedeutet. Ein bekanntes Beispiel: ,bastra’
bedeutet ,edel, rein' (z.B. im Eigennamen des
Volkshelden Bastrabun); ,AlBastra’ benennt den
Inbegriff des reinweilRen Edelgesteines, den Alabaster.
Ebenso werden Ehren- und Beinamen - wie sie viele
Potentaten und Helden tragen - mit ,al-' gebildet. Auch in
der Geographie wird die Silbe zur Beschreibung
besonders typischer Merkmale verwendet: Die Insel Al'-
Toum, die kénigliche Provinz Al ,Mada, die Stadte
El'Burum und El ,Lanka..

Sogar im Sprachgebrauch der mittell&ndischen Magier
haben sich wichtige Ausdriicke durchgesetzt wie
Al'Chimie und Al'Manach.. Aber auch die Vorstellung
der Gefilde des Zwolfgdtter beruht auf einem
tulamidischen Begriff: Al'Veran. Und selbst der
beliebteste aventurische Méannername Al'Rik stammt von
einem Kaiser der Almadaner Dynastie! Um diese
Besonderheiten noch einmal an einem weitverbreiteten
Beispiel zu schildern: Die Wortwurzel ,mhanach’
bedeutet ,altehrwiirdig' und wird auch als Eigenname
verwendet. So nannten etwa die Sklavenjéger wéhrend
der Mohaaufstande ihren unbekannten, aber
offensichtlich zaubermédchtigen Gegner (verschliffen zu
Manak). Der groRe Strom der Tulamiden tragt den
Namen Mhanadi. Al ,Manach ist ein urspriingliches Buch
mit gesammeltem Wissen (als Lehnwort im Garethi wird
es nur noch als Zauberbuch verstanden).

Die Namen der Tulamiden

Eigennamen: Die Tulamiden kennen keine
Unterscheidung von Berufsbezeichnung und
Eigennamen; viele Menschen werden einfach mit der
Bezeichnung fir ihre Tatigkeit angesprochen und
empfinden dies keineswegs als unpersénlich. Zum
Beispiel kann etwa Haimamud (= Erzéhler, Historiker)
durchaus als Vorname verwendet werden. Auch fast alle
Herrschertitel wie Hairan (Harani), Shejk (Shanja), Bey
(Beysa) und Emir werden in mannlicher und weiblicher
Form als Vorname verwendet. Die beigestellte Liste
enthélt die wichtigsten original tulamidischen Und
novadischen Namen. Bei den Ferkinas sind urttimlichere
Versionen hédufig. In den Randgebieten werden natiirlich
auch viele mittellandische Namen verwendet.
Interessanterweise gibt es einige Herrschaftsnamen, die
nur groRen Herrschern iberlassen bleiben und bei der
Thronbesteigung angenommen werden. Im Tulamidya
werden sie meist mit der Nachsilbe ,-bil, -bal' (= ,Herr")
gebildet, z.B. Sheranbil oder Hasrabal, auch im
novadischen Dialekt kennt man Nachsilben von
&hnlicher Bedeutung. Der sogenannte Vatername wird
mit ,ibn' bzw. im NovadiDialekt mit ,ben' gebildet;
beides bedeutet einfach ,Sohn'. Fir die wenigen Frauen,
die weder von Vater, Ehemann noch Bruder abhangig
sind, wird der Vatername mit ,saba’ gebildet - zuweilen
auch durch ein nachgestelltes ,suni' oder ,sunya'.

Der Ehrgeiz vieler Herrscher und Krieger ist es, einen
Ehrennamen zu erwerben - also als Personifikation einer
Eigenschaft (wie erwéhnt mit ,al-' gebildet) betrachtet zu
werden. Besonders beliebt etwaistal-Yeshinna (al-
Hashinnah), was ,Der Tapfere' bedeutet. Die letzte Art

der Beinamensbildung, unter mittellandischem EinfluR
entstanden, sind Herkunftsnamen, die mit ,ay' oder ,ai'
(etwa: ,von') gebildet werden.

Gesten und Gebéarden

Was das Verstandnis eines Gespraches unter Tulamiden
oft etwas schwierig macht, ist die grofle Rolle, die die
Gebérdensprache bei ihnen spielt. Im Verlauf der
Jahrtausende hat sich ein Repertoire von
Handbewegungen entwickelt, denen jeweils eine
bestimmte Bedeutung zukommt. So gibt es Gesten der
Zustimmung, der Ehrerbietung, des Zweifels, des
Widerspruchs, der Freude, der Trauer oder der
Beleidigung. Diese Gesten sind vielféltig und
nuancenreich und deshalb gut geeignet zur Mitteilung
von abstrakten Dingen - Begriffe fur Gegensténde,
Lebewesen oder Téatigkeiten gibt es dagegen kaum, so
daR die allen Tulamiden zumindest ansatzweise
bekannten Gesten keine echte Zeichensprache darstellen.
Diese Aufgabe erfiillt dagegen das Atak, das aus diesen
Gesten hervorgegangen ist und sich heute noch ihrer
bedient. Es dient den Anhéngern des Phex zur
Verstandigung - ob nun H&ndler im ohrenbetdubenden
Larm eines Basares wild gestikulierend feilschen, Diebe
sich in der Schenke uber lohnende Objekte unterhalten
oder Meuchler sich im Einsatz lautlos verstandigen.

Gebrauchliche tulamidische VVornamen

Mannlich: Abdul (Abidalluh), Abu, Achmad
(Ahmed), Achtev, Akkub, Alev, Ah (Yali), Alnk,
Amir, Assat, Aytan, Azzan (Hassan), Benayman,
Chadim, Chanan, Charef, Cherek, Dajin, Deniz,
Deviech, Dilhaban, Dschadir, Oschelef, Oschend,
Dscherman, Dunchaban, Erkhaban, Esam, Faizal
(Feisal), Fararnud, Feruzef, Feyhach, Fetaihif,
Gaftar, Ghantabir, Guishev, Habled, Hadjiin,
Hairan (Harun), Hamadi, Hamar, Hamed
(Hahmud), Hamil, Haschabnah, Hailif, Hilal,
Husami, liram, Ismeth, Jachman, Jahlif, Jassafer,
Jedrech, Jenecheth, Jikhbar, Kasim, Kazan,
Keshban, Khalid, Kharmal (Kemal), Kheriman,
KhQrim, Khusrau (Qushrah), Mahmud (Moumad),
Marwan, Melekh (Malik), Melahath, Mezzek,
Mhanach, Mhukkadin, Muammar, Mustafa, Nareb,
Nasreddin, Nazir, Nebahath, Neriman, Nezahet,
Omar, Omjaid, Pakhizal, Perhiman, Rafim,
Raschid, Rashman, Rastafan, Rechan, Rezzan,
Rhayad, Rhuban, Rohal, Ruchan, Ruke-yev, Sahil
(Zahir), Sald (Saajd), Saiman, Sanshied, Sarhidi,
Sedet, Seb (Selim), Seyshaban, Shabob, Shafir,
Sulman (Solman, Suleiman), Surkan, Tulachim,
Tulef, Tuleyman,Ukhraban, Umran, Yakuban,
Yelmiz, Yussuf, Zachan, Zachaban, Zelhiman,
Zuhal, Zulhamid

Weiblich: Abrizah, Aischa, Aishulibeth, Allhina,
Asheibith, Ayla, Ayrina, Ayshal, Azila (Azizel),
Belima, Belizeth, Beychaliban, Birshen, Chaliba,
Delilah (Dalilah), Demeya, Dilhabeth, Ojamilla
(Dschamila), Dunja, Erichan, Erzibeth, Emiramis,



Esmalda, Fadime (Fatimah, Fathamah), Fahimja,
Fayrishe, Ferushan, Halima, Heyeshan, Hidayibeth,
Ishar, Izmahban, Jamilha, Jushibi, Josmabith,
Kenme(Karhima), Kemillja, Laila (Leyla), Mihi-
beth, Mirhiban (Meriban), Mirshan, Nahema,
Nassiban, Nazmeya, Nedime, Neraida, Neslihan,
Nurhan, Oyan, Oymira, Onchabeth, Palmeya,
Perishan, Perizel, Ranchel, Renahban, Riftah,
Sefira (Safyrja, Zafira), Selime, Semirhija,
Shahane, Shenny (Shanja), Sherizeth (Sherezad,
Sharaseth), Sheydan, Shila (Eshiia, Sheyla),
Shuhejla, Shulam, Sulibeth, Tulameth, Tulmyrja,
Yashmia, Yasine, Yezemin, Zechiban, Zulhamin

Muinzen

Die Tulamiden kennen die Geldwirtschaft schon seit
Jahrtausenden. Nach dem Wegfall der zentralen Macht
des Diamantenen Sultanates artete das Munzrecht hier
noch mehr aus als tberall sonst. Bis zum heutigen Tag
nimmt jeder Machtige Fasars und manch thalusischer
Gutsherr das Recht fiir sich in Anspruch, eigene Miinzen
zu pragen. Praktisch gesehen haben sich deshalb die
Miinzen des Neuen Reiches als allgemeine Wahrung
durchgesetzt.

Im Kalifat ist hingegen auch beim Minzverkehr zu
berticksichtigen; da man es mit einer unabhéngigen
Kultur und Nation zu tun hat. Dort werden ausléndische
Miinzen kaum angenommen, vielleicht von Dukaten
neueren Datums abgesehen. Geldwechsel (und der damit
verbundene Geldverlust) ist fast immer unumgénglich.
In den Stadten der Novadis gelten also nur die Minzen
der Kalifen - strittig ist oft nur, welche das sind.
Offensichtlich hat jeder Monarch den Drang, sich zu
verewigen - und da das nicht wie im Mittelreich durch
die Chronologie geschehen kann, muR eben die Wahrung
herhalten. Fast jeder Kalif hat bislang versucht, das
Geldsystem zu reformieren, oft reichte es allerdings nur
zur Umpragung und Neubenennung der Miinzen.

Das wichtigste Geldstiick ist dabei die Silbermiinze von
10 Skrupel Silber. Ihr Wert betrégt zwei Silbertaler - ihre
Namen allerdings sind vielfaltig: Unter Chamallah
nannte man sie Denar, in Unau ist noch der aus
Haschabnahs Zeiten stammende Ausdruck Shekel im
Schwange; heute, unter dem neuen Kalifen heift sie
offiziell Zechine.

,,Dem Kailfen Abu Dhelrumun ist ein Streich
zuzuschreiben, der die Wirtschaft des Kalifates
nachhaltig traf. In einem reichlich naiven Versuch, seine
Geldmittel zu vermehren, schuf er eine Goldmiinze
namens Piaster - die Folgen sind nur mit denen der
Gratenfelsschen GieBmiinzenpolitik vergleichbar:
Offiziell betrug der Wert des Piasters namlich 100
Denare, also 50 Taler - er enthielt aber nur jir 12 Taler
Gold!

Geschickte Falschmiinzer brauchen nur Mittelreichische
Dukaten ummiinzen und kénnen so den Wert
vervierfachen. Heute findet man denn so manche
verborgene Falschmiunzerwerkstatt, in der man aus guten
Batzen oder Dukaten unechte Piaster herstellt, um sie in
entlegenen Gebieten einzutauschen."

(Aus dem ,,Wohlfeilen Brevier fiir den reisigen
Kauffmann", Festum, 4 v.H.)

Eigentlich ist der Piaster langst ungltig, das heift, nicht
einmal mehr seinen ganzen Goldgehalt wert. Dhelrumuns
Nachfolger schuf statt dessen den nach seinem
Regierungssitz Mherwed benannten Marawedi: Diese
Goldmiinze wiegt genau 50 Skrupel und ist demnach 10
Zechinen wert.

Umrechnungstabelle:
1 Zechine = 2 Silbertaler
1 Marawedi = 10 Zechinen = 2 Dukaten

Bei den Wistenbewohnern - wie bei den einfachen
Leuten in anderen L&ndern - hat sich das System der
festen Recheneinheit bis heute nicht recht durchgesetzt.
Hier wird weiterhin munter getauscht: ein Schwert gegen
ein Schaf, ein Kamel gegen fiinf Frauen. Miinzen werden
hier nur von dem angenommen, der am Material selbst
interessiert ist.

,,Bedenket, daf3 es jur den echten Tulamiden Ehrenpflicht
ist, Uber Preise zu feilschen. Wo manch ein zivilisierter
Nordlander schon nur noch mit Festpreisen handelt, ist
der Tulamid beleidigt, wenn man ihm nicht Gelegenheit
gibt, seine blumige Beredsamkeit zu zeigen.

,,Oh, ihr Bruder der Hartherzigkeit!" heif3t es dann, und:
,»90 muB ich denn Zulhamin, mein geliebtes drittes Weib,
dem Hungertode preis geben! ,, Ebenso sollte der kluge
Reisende sprechen, und - glaubt mir - er wird einen
guten Abschlu machen."

(Aus dem ,,Wohlfeilen Brevier", Festum, 4 v.H.)

Fremde im Land der Ersten Sonne

Die Kultur des Landes der Ersten Sonne ist auch fir
einen welterfahrenen Mittellander fremdartig und teils
unverstandlich. Umso mehr gilt das fiir die reiselustigen
Angehorigen noch entfernterer VVélker.

,»Als Frau (und wohl auch als Moha) muf? man sich auf
eine Kultur gefallt machen, in der man ublicherweise als
Besitz seiner Begleiter betrachtet wird. Mehr als einmal
hat man Bolle, dem Greifenfurter, den ich zu meinem
Schutz anheuerte, wegen meiner roten Haare (die hier
als besonders gliicksbringend gelten) eine runde Summe
geboten. Die Tulamiden achten genauestens auf die
unterschiedlichen Privilegien und Rechte der beiden
Geschlechter: Frauen werden besungen und beschitzt,
haben aber in der Offentlichkeit und in praller Sonne
nichts zu suchen. Auf Widerworte oder das Tragen von
Waffen bei Frauen sind tulamidische Manner tiberhaupt
nicht vorbereitet."”

(Aus dem Reisetagebuch der Kerry ui Brioghan,
Geografin aus Honingen, 6 Hal)

Thorwaler, Nivesen und andere Nordlander haben nicht
nur unter der Hitze zu leiden, sondern werden auch
schwer Zugang zur Mentalitdt der Tulamiden finden.
Selbst der beriihmte nivesische Oberst Erin Sen konnte
hierzulande in der Wistenlegion wohl nur zu hohen
Wiirden gelangen, weil er - nach Rastullahs Erscheinen -
kaum noch mit tulamidischen oder novadischen Soldaten
zu tun hatte.



Nichtmenschen sollten sich im Land der Ersten Sonne
auf einige Vorurteile einstellen, denn Zwerge, Elfen und
Orks sind ausgesprochen selten. Auf 1000 Einwohner
(also eine mittlere Stadt oder der Umkreis einer
Tagesreise) kommen héchstens 1 EIf, 2 Zwerge und 2
Orks - der Durchschnittstulamide sieht also alle Monate
einmal so ein Wesen.

Daher werden Elfen oft fiir Dschinnis oder andere
fleischgewordene Geister gehalten (die der Bauer auf
dem Reisfeld natiirlich normalerweise auch nie zu
Gesicht bekommt) und dementsprechend respektvoll
behandelt, zugleich aber standig mit Wiinschen bestiirmt.
Da fiir die Tulamiden im Norden das Reich der Toten
liegt, halten viele die Elfen flir unsterbliche Sendboten
aus dem besseren Jenseits. AuBerdem sollen ihre
Gewander unverwundbar machen - vermutlich eine
Abart des auch im Mittelland verbreiteten Aberglaubens
Uber ,,Bausch und Bogen".

Die Tage, die da waren
Das ,,Land der Ersten
Sonne" und seine
Geschichte

Es ist dulerst schwierig, eine Geschichte des ,Landes der
Ersten Sonne' zu schreiben, denn vieles ist nur spérlich
durch mindliche Tradition uberliefert und durch die
langen Jahre mehr oder weniger entstellt. Dazu kommt
noch, daB furr einen novadischen Gelehrten die
Geschichtsschreibung nicht von der Religion zu trennen
ist und deshalb seit mehr als zweihundert Jahren alte
Uberlieferungen behutsam an die Glaubenslehre
angepaft werden...

Was die Vorzeit vor etwa dreieinhalb bis vier
Jahrtausenden angeht, kénnen wir Gberhaupt nur auf
tulamidische Mérchen zuriickgreifen.

,»Am Anfang gab es noch keine Menschen. Die Welt war
ein einziger Garten, und es gab noch keine Wiiste.
Schlangen und Schildkréten bevélkerten das Land. Die
machtvollsten unter ihnen waren die Sultansechsen, denn
sie waren von gewaltiger Starke, unmenschlicher
Schlaue und unbegreiflichen magischen Kréaften. Am
Rande des griinen Meeres lag ihre Stadt, die sie Zze Tha
nannten wie auch ihr Reich. Uber alles aber herrschte
der Drachenkaiser, und seine Macht war gottgleich. VVor
seinem goldgeschuppten Leib lagen alle Echsischen auf
dem Bauch. Fremde Gétter hatten sie, die
schlangenleibig waren wie sie selbst.” (Aus dem
Marchen ,Die Griindung von Fasar’)

,,Dereinst beschloR der weise und starke Riese A
'Dawati, die Menschen zu erschaffen. Aus dem Lehm des
Gadang und aus seinem Blut formte er Zulhamid, den
ersten Mann, und Zulhamin, die erste Frau. (...) Die
Nachkommen von Zulhamid und Zulhamin lebten in den
unzuganglichen Schluchten des hohen Gebirgszuges, den
man das ,Rlckgrat der Welt' nannte. Sie kannten weder
feste Stadte noch das Feuer, weder die Schrift noch den
Ackerbau. Des Tages verbargen sie sich, und nur
nachtens im Lichte des Madamals stiegen sie ins Tal
hinab. um Nahrung zu stehlen. Denn die Menschen




galten den Kaltbliitern wenig: Wann immer sie ihren Fuf}
in die fruchtbaren Téler setzten, wurden sie von den
Echsenflrsten auf ihren grausamen Reittieren verfolgt
und vernichtet." (Aus dem Marchen ,Zulhamid und
Zulhamin')

,,Dann jedoch erhob sich die Schopfung selbst: Tag und
Nacht wurde der Boden erschiittert, die Himmelslichter
folgten nicht mehr ihrer richtigen Bahn, Flammenzungen
leckten tiber Himmel und Erde, Tiere und Menschen
wurden wahnsinnig. Viele Jahre dauerte dieses Chaos,
doch schlieRlich kehrte wieder Ruhe ein, und ein neues
Zeitalter hatte begonnen.

Denn der Goldene Drache von Zze Tha war
verschwunden, seine Leviatanim aber zerfleischten sich
in ihrem Wahnsinn gegenseitig. Die Menschen dagegen
wuchsen an Zahl und Macht. Zum ersten Mal konnten sie
es wagen, im Schutz von Dunkelheit und Kélte gegen die
gewaltigen Echsenwesen vorzugehen - und List und
Geschicklichkeit besiegten Starke und Gewalt.

Immer tiefer drangen die Menschen in die Ebene vor und
nahmen das Land in Besitz. Ihre erste feste Siedlung am
Rande der ,Liegestatt der Gotter' nannten sie Fasar. Hier
wahlten sie den klligsten der Ihren zum Scheik-al-Scheik,
zum Herrscher aller Tulamiden, sein Name aber war
Rashtul"

(Aus dem Marchen ,Rashtul’)

Aus der Zeit Rashtuls sind die ersten Schriftrollen
erhalten, die man als zeitgendssische Dokumente
bezeichnen kann. Dieser Rashtul muss nun firwahr ein
bemerkenswerter Mann gewesen sein: Er schlug am
Mhanadi zum ersten Mal in einer offenen Schlacht ein
Heer aus Marus und Echsenmenschen, er zahmte nach
alten Marchen das erste Kamel, er fiihrte sein Volk in
das fruchtreiche Tal des unteren Mhanadi und griindete
die Stadt, die seinen Namen tragt. VVor allem aber schloss
er einen Vertrag mit den Echsenmenschen aus der Stadt
Yash'hualay an der Mindung des Mhanadi w schwor
ihnen Frieden. Und so lebten die Menschen zusammen
mit den friedfertigen Echsenmenschen und lernten von
ihnen die Kiinste des Reisanbaus, der Heilung und noch
manches andere.

Die Mérchen geben fiir Rashtul eine Lebenszeit von 306
Jahren an und erwéhnen diesem Zusammenhang immer
wieder geheime, lebensverlangernde Riten, deren
Kenntnis der Tulamide von den Echsenmenschen aus
Yash'hualay erlangt hab Unter seiner Herrschaft waren
die armen Berghirten und Rauber zu reichen Feldbauern
geworden.

Rashtuls Sohn Bastrabun aber war es, der die
Vertreibung der echsischen H'ranga Diener vollendete.
Er lebte und herrschte in der Stadt Mherwed am Tor zur
Khom. Wo sich einst bliihende Gérten und dampfende
Stimpfe ausgebreitet haben sollen, herrschte nun
Trockenheit, die Wiste breitete sich aus, statt einer
groBen Meeresbucht fand sich nur ein trockener See voll
Salz. Die Leviatanim waren so wild und aggressiv wie eh
und je, doch ihre Raserei richtete sich nun in sinnlosen
Machtkampfen gegeneinander.

So konnte Bastrabun nach langen und verlustreichen
K&mpfen den Sieg erringen. Gestiitzt auf eine Armee aus
tulamidischen Kamelreitern vernichtete er die meisten
Echsischen und vertrieb die Uberlebenden: Im Westen
bis zum Harodrol, im Sitden bis nach H'Rabaal und in die
Stimpfe des Mysob. Entlang der Echsensimpfe bei

Etwa 3100 v.Hal: Jahre des Chaos herrschen in
Aventurien.

Auch elfische und zwergische Quellen bestétigen dieses
Ereignis.

ab 3050 ,v.H.: In Mhanadistan siedeln
erstmals Tulamiden. Zwerge im Raschtulswall lehren
Tulamiden die Schmiedekunst.

3042 v.H.: Griindung von Fasar

ab 3000 v.H.: Einigung der tulamidischen Sippen unter
einem Scheik-alScheik. Die Tulamiden besiedeln das
untere Mhanadital.

angeblich 2984 v.H.: Griindung von Rashdul

Die Scheik-al-Scheiks der Tulamiden:
3002-2772 Rashtul al-Scheik
2772-2750 Bastrabun ibn Rashtul



Selem zog er eine magische Linie, die uns bis heute als
Bastrabuns Bann bekannt ist. Die uralten Grenzsteine,
die Echsensiimpfe abtrennen, tragen seinen Namen in
kaum noch lesbaren Bildzeichen. Bastrabun war es auch,
der den letzten Echsenwesen von Mhanadi, Ongab und
Thalusim die menschenleere Insel im Osten als
geschitzte Siedlung zuwies und gebot, dass kiinftig kein
Tulamide die Insel mehr betreten diirfe ja es heif3t, dass
er die Schiffahrt urspriinglich ganz verboten habe. Und
so zogen die Echsenmenschen, Krakonier und Marus der
Stadt Yash'hualay Uber das Meer zu ihrer neuen Heimat,
die den Namen Marustan erhielt.

Bastrabun aber wurde von den Tulamiden mit dem Titel
Sultan geehrt und begriindet als seine Residenz die neue
Stadt Khunchom auf den Triimmern des verlassene
Yash'hualay. Hier herrschte er lang und weise, und als er
starb, erstreckte sich da Reich der Tulamiden vom
&uRersten Stden bis Anchopal im Norden.

In den folgenden Jahrhunderten bliihte das Reich der
Tulamiden auf: Zahlreich Familien verlieRen ihre Heimat
Mhanadistan und besiedelten das zuvor unterworfen
Land. Viele zogen nach Norden und griindeten die Orte
Zorgan, EI Burum; Baburin und Nebachot. Die Sultane
dréngten auch stdwarts und grindeten Elem und die
Grenzposten Mirham und Al'Anfa. Die Kultur erreichte
eine erste Blute, und es ist traurig, dass nur so wenige der
damals entstandenen Statuen und Keramiken, Gedicht
und Heldenepen Uberliefert sind. Zugleich aber berichten
die Sagen von einen Wandel der Sitten: Galt das
Echsische dereinst als feindlich, deutete man es nun al
Inbegriff der Macht. Die Herrscher in Khunchom folgten
den Herren Yash'hualays li vielen Dingen, und es wurde
Mode, allerlei Brauche der Echsen bis hin zu ihrer
Schrift zu Ubernehmen. Das Verbot, die Insel Marustan
(heute: Maraskan) anzufahren, blieb bestehen, doch es
wurde mehr und mehr als Beweis gesehen, daf3 die Insel
ein Land der Freuden und zu angenehm fiir einfache
Menschen sei.

Wie so oft wuchs mit dem Reich der Machthunger
einzelner Herrscher. Bald gab e eigenstandige Sultanate
in Elem und Fasar, und auch Nebachot ging eigene
Wege. Um die Mitte des Jahrtausends gelangten in Fasar
gar Zauberer an die Macht, die sich die Magiermogule
vom Gadang nannten und einen tulamidischen Kleinstaat
nach den anderen unterwarfen: Gorien, Oron und
Nebachot z&hlten schon zu den Vasallen des Reiches, die
Statuen ihrer Stadtgotter standen im Tempel von Fasar in
Ketten, als die Magiermogule auch die fruchtbare Ebene
des Mhanadi in ihre Gewalt bringer wollten. Aber auch
Sulman, der Sultan von Khunchom, hatte Zugang zu
langst vergessenen arkanen Geheimnissen, und keiner
der Kontrahenten scheute sich, seine Macht einzusetzen.
Die Skorpionkriege verbreiteten Tod und Verderben,
Riesenameisen und gigantische Heuschreckenschwérme
verheerten das Land.

Letztlich triumphierte Sulman und unterwarf das Reich
der Magiermogule, die Mauern von Fasar wurden
geschleift und sind nie wieder erneuert worden. Die
stolze Stadt Zhamorrah am Zusammenfluf} von Mhanadi
und Gadang versank fiir immer im Schutt und Asche.

Sultan al-Nasson (= ,,Der Emeuerer™) herrschte nun von
den Trollzacken im Norden bis zum Lauf des Hanfla im
Suden und nahm den Titel Diamantener Sultan an, nach
einem riesenhaften Juwel, das noch von Bastrabun von
seinen Kriegsziigen mitgebracht worden war und das nun
zum Symbol des unzersttrbaren Reiches wurde. Das alte

2750 v.H.: Griindung von Khunchom

Die Sultane von Khunchom:

2750-2731 Bastrabun ihn Rashtul
2730-2709 Perhiman ihn Bastrabun
2709-2674 Yadda ibn Perhiman
2673-2631 Nabatil al-Wagih
2631-2599 Manoyla saba Nabatil
2599-2576 Ifngis ibn Omeid
2576-2536 Waddif al-Sadiq
2536-2505 Waddif al-Retef
2504-2458 Waddif al-Nabtj
2458-2423 Waddif al-Kanbi
2423-2398 Waddif al-Yarush
2398 Moqtah saba Shanatir
2398-2358 Waddif al-Wakiah
2358-2317 Sulman al-Nasson

ab 2600 v.H.: Die Stamme der Beni Nurbad und Al'Hani
wandern nach Norden aus.

ca. 2400 v.H.: Erste Zedrakkenflotten erwahnt
2334-2319 v.H.: Die ,Skorpionkriege'

ca.2325 v.H.: Der GrolRe Schwarm verwandelt Gorien in
eine Wuste.
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Hofzeremoniell von Zze Tha wurde jetzt offiziell
eingefiihrt: Der Sultan lebte als halbgéttliches Wesen
abgeschirmt vom Volk in seinem Palast und verkehrte
mit der AuBenwelt nur durch Hofbeamte, die zugleich als
Priester sein Lob verkiindeten. Das VVolk war den
Diamantenen Sultanen treu ergeben und verehrte sie -
allein die wilden Stdmme der Khom machten eine
Ausnahme: Sie hatten zu hart gegen die Leviatanim
gekdmpft, um nun an alten Echsenbrduchen Freude zu
empfinden.

Die Uberlieferung berichtet allerdings nur von einem Akt
des offenen Widerstandes:

Etwa 2000 v.H. forderte der Krieger Mahwad al-Rasul
aus Mherwed die Aufgabe des Diamantenkultes.
Mahwad und seine Anhédnger brachten das Sultanat in
ernste Gefahr. Allein ein knapper Sieg auf dem
Schlachtfeld vor Rashdul rettete die bestehende
Staatsform, die tberlebenden Gefolgsleute Mahwads
wurden in die Khom verbannt, fanden aber bei den
Nomadenstdmmen freundliche Aufnahme. Mahwad
selbst starb in einer kleinen Oasenstadt.

Die Sultane in Khunchom sonnten sich im Glanz ihrer
Macht, da sie auler einigen Goblins am Yaquir keine
Feinde kannten und ihre Untertanen im Norden wie im
Stden in immer neue L&nder vorstieRen: Hinter dem
Gebirge der Trolle entstand das unterténige Reich von
Al’Hani, noch jenseits von Al'Anfa betraten Tulamiden
die Inseln Souram und Al'Toum, im fernen Osten weit
hinter Maraskan fanden kiihne Zedrakkenfahrer aus
Khunchom neues Land.

DaR dagegen jenseits der Wiiste im duBersten Westen
Siedler aus fernen Landern landeten und bald méchtige
und prachtvolle St&dte gegriindet hatten, nahmen sie in
ihrem Stolz kaum wahr.

Erst als 1874 v.H. ein Heer aus Bosparan die Goblins am
Oberen Yaquir vertrieb, bemerkte der Diamantene Sultan
Mordai ibn Dhuri die Guldenl&nder und hoffte auf
leichte Beute - statt dessen erlitt die Streitmacht trotz
Einsatz von Kamelreitern und Kriegselefanten eine
schwere Niederlage, die harteste seit Jahrhunderten. Das
Volk war erschiittert. Als es wenige Jahre darauf am
Darpat zu neuerlichem Krieg mit dem Kaiserreich kam,
in dessen Verlauf die reiche Stadt Nebachot verloren
ging, gab sich Mordai rituell selbst den Tod, wie es noch
manche Sultane nach ihm tun sollten. In den folgenden
Jahrzehnten schrumpfte das Sultanat stdndig: Kaiser
Yulag erzwang die Unabhangigkeit Orons unter der
Emirin Dobpia, die sich zur Kénigin von Aranien ausrief.
Nach einer Drohgebdrde der Kaiserin Svelinya

wurde das Land &stlich des Regengebirges gerdumt, die
Einwohner der nunmehr verfallenden Vorposten Al'Anfa
und Mirham zuriickgerufen. Lange sollte es dauern, bis
hier wieder Siedler heimisch wurden. Zugleich wurde im
Inneren die Herrschaft immer hérter ausgeiibt: Immer
mehr Verschuldete oder sonst schwache Biirger sanken
in die Rechtlosigkeit der Sklaverei hinab, die
Lebensweise der Reichen wurde von einer Vielzahl von
personlichen und Arbeitssklaven bestimmt, die vor allem
dem Volk der Waldmenschen im Suden entstammten.
Wohl mdgen jene Recht haben, die die ,Erfindung" der
Mohaversklavung fiir die schlimmste Tat des
Diamantenen Sultanats halten.

Wahrend der Dunklen Jahre lie der Druck der
Guldenlander nach. Doch interne Machtkdmpfe wie ein

Die Diamantenen Sultane, L Dynastie:

2317-2306 Sulman al-Nasson
2306-2278 Rhukeyef ibn Sulman
2278-2249 Oniar Shadif
2248-2216 Gassir al-Tarifa
2216-2168 Amr al-Dhubb
2168-2125 Toba al-Akran
2124-2085 Kharihet 1.
2085-2053 Qasran Yanuf

2003-1995 v.H.: ,,Mahwads Krieg" erschiittert das
Sultanat.

Die Diamantenen Sultane,

I1. Dynastie:

2053-2011 Rufis Riyyam al-Muktar
2011-1967 Sheranbil 1. al-Yakrub
1967-1963 Sheranbil 1l.
1963-1902 Sheranbil m.
1902-1685 Mordai ibn Uhun
1865-1832 Yasmail ibn Mordai
1832-1795 Kharibet I1.

1795-1781 Sheranbil 1,' al-Wazzif
1781-1729 Shahr Halel

1729-1687 Haidan ibn Shahr Halel
1687-1635 Abu Shadad

IIL Dynastie:

1635-1579 Hasrabal al-Miltal
1578-1553 Hailif ibn Sinhedi
1553-1536 Kliorim ibn Hailif
1536-1529 Erkliaban ibn Hailif
1528-1502 Alef-Faizal

1502-1408 Sheranbil V. al-Shahr

1874 v.H.: Scnlacht von Punin

1865 v.H.: Schlacht am Darpatbogen.

Nebachot geht verloren und wird in Perncum umbenannt.
1859 v.H.: Schlacht bei Anchopal

1846 v.H.: Admiral Sanin m. erreicht auf dem Seeweg
Perricum.

1804 v,.H.: Das Sultanat Al'Hani zerstort das neu
gegriindete Rommilys (erst 1695 v.H. wiederaufgebaut)
und kann die Ostausdehnung der Friedenskaiser etwa
100 Jahre aurhalten.

bis 1795 v.H.: Weitere Perlenmeer-Expeditionen
Admiral Sanins m.

1702 v.H.: Dolopia Ill. proklamiert das Kénigreich
Aranien.

1634 v.H.: Al'Anfa wird gerdaumt.

1502-1408 v.H.: Sultan SheranbilV. regiert fast
einhundert Jahre lang. Gerlichte sprechen von seltsamen
echsischen Riten, mit deren Hilfe er sein leben
verlangere. Sein Uberraschender Tod fuihrt zu Wirren, die
tiber ein Jahihundert anhalten.
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Uiber 100 Jahre wahrender Thronfolgekrieg, die
Machtubernahme einer Gorischen Dynastie und die des
Alten Reiches ziehen konnten. Eine Ausnahme aber ist
zu verzeichnen: Die Reichsprovinz OberYaquirien wurde
allmahlich auf friedlichem Wege von Tulamiden aus der
Shadifsteppe und vom Rand der Echsensiimpfe besiedelt,
die ihre Heimat ob der steten Bedrohung durch
marodierende Marus und Echsenmenschen verliefRen.
Nach einigen Jahrzehnten stellten sie die Mehrheit der
Bevolkerung, der neue Name ,,Al'Mada" begann sich
schnell durchzusetzen. Erst Kaiser Obra-Horas stellte die
volle Hoheit des bosparanischen Reiches iber diesen
Landstrich wieder her, ohne aber die Neusiedler zu
vertreiben.

Nachdem bereits Silem-Horas an der Spitze einer Flotte
die St&dte Elem und Thalusa besetzen

konnte, blies sein Enkel Murak zum endgtiltigen Sturm
auf den Rest des Diamantenen Sultanats.

Die Urheimat der Tulamiden, das hiigelige Mhanadistan
mit der grofRen Stadt Fasar, war bereits in seiner Hand,
als sich die Truppen des Reiches einer gewaltigen
Ubermacht von Reiterkriegern am Gadang
gegeniibersahen. Der tulamidische Heerfiihrer Schaddai
al-Schichern zogerte lange, wollte die Eindringlinge
besonders hart treffen - mit dem Ergebnis, daf die
eigenen Verluste so hoch waren wie die der Kaiserlichen.
Vollig konfus befahl er den Riickzug, wo ein Ausharren
das Blatt vielleicht noch hétte wenden kénnen. Und so ist
,»Schaddai" unter Tulamiden und Novadis bis auf den
heutigen Tag ein beleidigendes Schimpfwort fiir einen
Zdgernden oder Mutlosen.

Die Kaiserlichen hatten kaum Rashdul erreicht, als die
Reichsflotte aus Thalusa in den Hafen von Khunchom
eindrang. Mit dem Freitod des letzten Sultans Najara ibn
Bheraimi und der kampflosen Einnahme der Residenz
endete das Reich der Tulamiden nach fast
zweitausendjahriger Existenz.

Doch auch sein Bezwinger hatte nicht mehr lange zu
leben: Noch im selben Jahr starb Kaiser Murak an einer
Speerwunde aus der Schlacht am Gadang.

Unter seiner Tochter und Nachfolgerin, Hela-Horas,
begann eine Zeit des Schreckens fiir das VVolk der
Tulamiden. Anscheinend wollte die Kaiserin den Tod
ihres Vaters am ganzen Volk réchen, denn sie lieR die
meisten der alten Aufzeichnungen verbrennen, viele
Kunstwerke zerschlagen und fast die gesamte
Oberschicht hinrichten, um auf diese Weise die Tradition
zu zerstoren.

Im ganzen Reich wurde die Bevélkerung zu Frondiensten
gezwungen, doch an Mhanadi und Thalusim ging es
besonders hart und grausam zu. Die alten Gétter wurden
verboten, wahrend der Kult der Zwolfgotter nur langsam
eingefiihrt wurde: Schon vor ihrer Vergéttlichung
mochte Hela keine unnétige Konkurrenz...

Kein Wunder, daR alle Tulamiden gegen die Truppen der
Kaiserin aufbegehrten, als erst die Meldungen von der
Schlacht bei Brig-Lo zu ihnen gelangt waren. Kurz und
blutig war der Kampf; in dem sie die bosparanischen
Unterdriicker abschittelten.

1400-1300 v.H.: Einwanderung von
Tulamiden nach OberYaquirien

1324 v.H.: Ausrufung des Emirats Al'Mada

1301-1297 v.H.: Sultan Mustafa von
Gorien erobert Khunchom.

Die Diamantenen Sultane

IV Dynastie:
1297-1263 Mustafa ibn Abu Nuwas
1263-1248 Nahema saba Mustafa

V Dynastie:

1248-1205 Yadail al-Musaf
1204-1183 Kalkarib ibn Yadail
1183-1106 Interregnum
1106-1051 Bherairni ibn Shahr
1045-1010 Najara ibn Bheraimi
Ende des Diamantenen Sultanats

1260-1178v.H.: Das Grof3sultanat von
Elem erobert die Emirate Mirham und
Thalusa sowie Mengbilla (seither GroRemirat).

1099 v.H.: Ein fallender Stern zerstort Elem.

1082 v.H.: Elem und Thalusa werden durch die kaiserliche
Flotte besetzt.

1010 v.H.: Die Schlacht am Gadang. Die Kaiserlichen
behaupten das Feld. Mherwed und Khunchom werden
genommen, Sultan Najara stirbt.

1010-993 v.H.: Hela-Horas regiert in
Bosparan. Blutige Unterdriickung der
Tulamiden.

ab 993 v.H.: Die meisten Stdmme schicken Truppen zur
Unterstiitzung der Garether Rebellen. Besondere Berlihmtheit
erlangt der Stammeskrieger Palmizal alMarfun, der einer der
zwolf Griinder des Theaterordens wird.



Die Tulamiden unter Garether
Herrschaft

Es kann als eine der groBten Leistungen Rauls von
Gareth gelten, daR er ohne Krieg und Gewalt die erneute,
diesmal freiwillige Unterstellung der Tularniden unter
den Kaiser erreichte - er versprach viel, vor allem
weitgehende Beachtung der alter Bréuche. Unter den
Klugen Kaisern allerdings wurden die Stadte Thalusa,
Khunchorr und Mherwed voll in das neue Reich
einbezogen und entwickelten sich zu wichtiger und
wohlhabenden Handelsstiitzpunkten zwischen Nord und
Sud.

Zugleich wurde die Verwaltung an die neuen Prinzipien
angepalt, es entstanden die Markgrafschaft Mhanadistan
und die Herzogtumer Thalusien und Balasch. Gorien im
Norden mit der Handelsstadt Anchopal wurde Teil der
neuen Provinz Aranien. Allein das Gebiet der
Khomwiiste blieb bis zur Griindung der Stadt Unau
ausgespart und ohne direkte Herrschaft.

Kulturell fiel die Tradition der Garether auf fruchtbaren
Boden. Viele Kiinste und Wissenschaften wurden rasch
Ubernommen; auch der Kult der Zwolfgotter konnte sich
ohne Probleme durchsetzen. Einige wichtige
Verédnderungen ereigneten sich unter der Herrschaft
Kaiser Gerbalds: Er leitete die Eroberung und Besiedlung
der Insel Maraskan, die in kurzer Zeit viele Siedler
tulamidischer Herkunft aufnahm. Sie suchten hier das
gesegnete neue Land, doch sie fanden vor allem
Entbehrungen und Feinde, von denen der gigantische
Tuzakwurm nur der bekannteste ist.

Zugleich erlieR Gerbald ein allgemeines Verbot der
Sklaverei - doch schon seil Nachfolger Menzel setzt es
fur von Tulamiden bewohnte Gebiete auBer Kraft.

Die Herrschaft der Priesterkaiser, ein Jahrhundert spéter,
unterschied sich hier in

Siidosten nur wenig von der im Gbrigen Aventurien.
Allein die altehrwiirdige Stadt Rashdul setzte sich zur
Wehr und erklérte schlieBlich ihre Unabhédngigkeit - und
dank ihrer List und Schlauheit konnten die Rashduler
auch frei bleiben und so als die ersten Aventurier gelten,
die das Joch der Priesterkaiser abgeschiittelt hatten.

Wie um diese Schmach vergessen zu machen, versuchte
man in Gareth nun, endgdiltig die Khom zu unterwerfen.
Doch die Nomaden der Wiiste leisteten dem Praioskult
erfolgreich Widerstand: Sie vernichteten 538 v.H. ein
priesterkaiserliches Heer, das von Mherwed aus in die
Khom vordrang, und téteten dabei die Priesterkaiserin
Amelthona. Die Geweihten in Gareth erkldrten ihr
Verschwinden in der Khom mit einer Entriickung durch
Praios selbst und tasteten die alten Brauche der
Waiistens6hne fortan nicht mehr an.

Die ibrige Zeit bis zum Erscheinen Rastullahs ist rasch
abgehandelt: Die Kistenstadte Khunchom und Thalusa
wurden von immer mehr Auswanderern mittellandischer
Herkunft besiedelt, die Kultur der Tulamiden geriet
mancherorts beinahe in VVergessenheit. Der Magier
Borbarad konnte wahrend der Magierkriege kurzzeitig
eine bedeutende Anhangerschar um sich versammeln,
wurde aber geschlagen, seine ,,Residenz" in der
Gorischen Wiiste vernichtet.

Waihrend in Gareth der unbedeutende Kaiser Eslam IV.
,.herrschte”, geschah in der kleinen Oase Keft ein
Ereignis von ungeheurer Tragweite: Am 23. Boron des
Jahres 233 v.H. sank eine Wolke von der Form eines

821-780 v.H.: Regierungszeit Gerbalds. Maraskan wird
besiedelt, die Sklaverei kurzfristig verboten.

801 v.H.: Grindung der Garnisonsstadt Unau an der Stelle eines
alten tulamidischen Dorfes.

719 v.H.: Fast der gesamte Stamm der Beni Rurech, ob seines

Glaubens an Géttliche Zwillinge vom Kaiserreich verfolgt,
schifft sich in Khunchom ein und siedelt nach Maraskan Uber.

595 v.H.: Erste Schlacht am CichanebiSee. Ein Heer der
Priesterkaiser wird von Wiistenreitern vernichtet.

593 v.H.: Rashdul erklart seine Unabhéngigkeit.

ca. 333 v.H.: Moha-Aufstand unter Manak gegen tulamidische
und alanfanische Sklavenhandler

233 v.H.: Rastullah offenbart sich den Beni Novad.



Zeltes zu Boden, und aus dem Zelt trat eine Lichtgestalt
von unfalllicher Kraft und Schonheit, die zu den
ehrflrchtig Lauschenden sprach; die Erscheinung
offenbarte, daf die Beni Novad von ihrem G6tt Rastullah
auserwahlt worden waren.

Angespornt durch diese Gottererscheinung begannen die
Beni Novad mit der Bekehrung der (ibrigen Wiistenséhne
mit Wort und Sébel. Nach einem Jahr waren die nahen
Oasen Schebah, Birscha und Al'Rifat in der Hand der
Novadis, im Jahr darauf drangen die Reitertruppen Kefts
bis in die Randgebiete der Wiiste vor, worauf der Hof in
Gareth - vorsichtig geworden - der Khom offiziell die
Unabhangigkeit zugestand.

Im folgenden Jahrzehnt kam es zu heftigen
innernovadischen Streitigkeiten tber die Art und Weise,
wie die unterworfenen Wiistenstdmme zu behandeln
seien. Vorerst setzte sich jene Richtung durch, die auf
harter Unterdriickung der Stammesfremden bestand. Der
neunkopfige ,,Rat der Worthiiter", gebildet aus den
&ltesten Familien der urspriinglichen Beni Novad,
erklarte das Scheitern eines Angriffes auf das Liebliche
Feld mit der Unzuverlassigkeit der Hilfstruppen und
schickte den politischen Gegner Malkillah ibn Hairadan,
einen eifrigen Verfechter der Gleichheit aller
Rastullahglaubigen, quasi in die Verbannung als
Grenzposten in die Oase Manesh. Anstatt gemal dem
Willen seiner Gegner in der abgelegenen Siedlung in
Vergessenheit zu geraten, scharte der charismatische
Malkillah - vor seiner Bekehrung Rittmeister der
Kaiserlichen Kavallerie - zahlreiche Krieger der Beni
Novad und anderer Stdmme um sich und begann einen
Kriegszug szintoabwarts. Als die Stadt Selem in die
Hé&nde der Novadis fiel, versuchte der junge Kaiser
Bodar, der neuen Bedrohung mit einem Schlag Herr zu
werden: Er entsandte Reichstruppen aus der Festung
Unau nach Norden, um das geistige Zentrum des Feindes
zu besetzen. Die Eroberung Kefts gelang nach langen
Gefechten, allein das Feld der Offenbarung konnte von
den Novadis unter hohen Blutopfern gehalten werden.
Die neun ,,Worthiter" wurden 6ffentlich hingerichtet.
Als Malkillah in Selem die Neuigkeiten erfuhr, setzte er
seine Truppen sofort in Richtung Unau in Bewegung. In
Gewaltmarschen, die zum Teil dicht am Nordrand der
Echsensiimpfe vorbeifiihrten, erreichte er die Stadt und
vernichtete die Garnison, die er von friiher nur zu gut
kannte. Die aus Keft eilig zurlickkehrenden Kaiserlichen
gerieten vor Unau in einen Zangenangriff der Novadis -
die Zweite Schlacht am Cichanebisee war ein noch
groReres Desaster fir die Mittellander als die erste.

Nach diesem Sieg war Malkillah der unbestrittene
Herrscher aller Rastullahglaubigen. Er nahm den Titel
Kalif an, Herrscher aller Wiistennomaden, und beendete
die inneren Streitigkeiten: In einer groRartigen
Zeremonie vor den Toren seiner neuen Residenz Unau
léste er sein altes Versprechen ein und nahm all jene
Waiistenstdmme, die ihn unterstitzt hatten, in die Reihen
der Novadis auf.

Malkillahs Nachfolger bemihten sich nach Kraften, dem
Herrschaftsgebiet Rastullahs weitere Landstriche
hinzuzufiigen. Vor allem aber ging es ihnen um innere
Festigung des neuen, noch instabilen Staates mit seinen
groRen Unterschieden zwischen unsteten Nomaden,
seBhaften Reisbauern und listigen Handelsleuten. -
Besonders die Kalifen Omar und Mukkarib haben sich
um die ergdnzende Gesetzgebung zu den 99 Géttlichen
Gesetzen verdient gemacht. Die zunehmende Schwéche

230 v.H.: Kaiser Eslam erkennt die Unabhéngigkeit der Khom
an. Die Wstenlegion in Unau kann weiteres VVordringen der
Novadis verhindern.

226 v.H.: Der Angriff auf Neetha scheitert.

222 v.H.: Das Kamelkorps der Wiistenlegion st63t in einer
blutigen ,Vergeltungsaktion' in die Khom vor.

219 v.H.: Malkillah erohert Selem.

218 v.H.: Eroberung Unaus. Der Heerflihrer Malkillah wird
Kalif.

Die Kalifen der Novadis:

218-207 Malkillah ibn Hairadan

207-201 Omar al-Karim

201-179 Mukkarib al-Kalur

179-174 Sahir-uram

174-173 Abu Marwan

173-161 Yerdawan al-Nadab

161-140 Khusrau ibn Schiram

140-100 Haschabnah “al-Schaddai’

100-36 Malkillah II. al-Yanuf

36 - 12 Chamallah al-Ghatar

12 — 16 Hai Abu Dhelrumun ibn Chamallah
seit 17 Hai Malkillah 11l. (Mustafa ibr Khalid ibn Rusaimi)

198-193 v.H.: Unterwerfung der Ferkinas am Erkin und
im westlichen KhoramGebirge



des Kaiserreichs machte sich vor allem darin bemerkbar,
daR es dem steten VVordringen der Novadis durch
einfache Wanderung kaum jemals effektiv etwas
entgegensetzen konnte. Auf das Risiko eines neuerlichen
groRen Eroberungskrieges verzichteten die Kalifen
allerdings vorerst - statt dessen verbrauchten sie ihre
Kraft lieber in Kriegen gegeneinander: So gab sich etwa
im Jahre 174 v.H. der Kalif Sahirlram selbst den Tod,
nachdem die Truppen seines aufstdndischen Bruders und
Nachfolgers Abu Marwan schon seinen Unauer Palast
besetzt hatten. Doch der Thronréuber vermochte sich
seines Sieges nicht lange zu freuen: Im Jahr darauf wurde
er bereits von seinem Vetter Yerdawan al-Naaab gestiirzt
und ermordet - und auch dieser starb nicht auf friedliche
Art und Weise.

Diese Selbstzerfleischung der Novadis endete erst,
nachdem im Jahre 100 v.H. der greise Kalif Haschabnah
von seinem GrofRwesir Rafim al-Maugir ,abgeldst’
worden war. Der kluge Politiker hatte die wachsende
Ungeduld unter den jungen Novadis erkannt, denn mit
der Eroberung der altehrwiirdigen Stadt Mherwed hatte
Haschabnah Geister gerufen, deren er nicht mehr Herr
wurde.

Rafim nahm den bedeutungsschweren Thronnamen
Malkillah Il an und leitete den Aufbau einer Schweren
Reiterei ein, die die bisherigen berittenen Speerwerfer
erganzen sollte. Als dann im Jahre 91 v.H. die Wirren der
Erbfolgekriege das Neu-Reich erschitterten, befahl er
den Angriff und eroberte nach mehreren Schlachten
denSiden der Provinz Almada bis zum Yaquir, die heute
das Emirat Amahlassih bildet Nach diesem Sieg
verzichtete er allerdings weitsichtig auf weitere
Verstrickung in die Blrgerkriege, die kurzfristige
Unterstutzung eines Gegenkaisers in Punin blieb
Episode. Ein neues Ziel fand der Kalif in den reichen
Stddten am Mhanadi, die er mehrfach mit Krieg (iberzog.
Sein Herz verlor der stolze Novadi schlieBlich an eine
tulamidische Adlige aus Mherwed, die er noch in hohem
Alter ehelichte und zur Hauptfrau erhob.

Sein Sohn Chamallah eiferte dem Vater nach und wéhlte
sich den Westen als Eroberungsziel. Sein erster VVorstof,
der schlecht vorbereitete Angriff auf das Liebliche Feld,
scheiterte allerdings: Zwar konnte der junge Kalif seine
Reiter aus der Khom bis vor Methumis fiihren, dann
jedoch, in der Schlacht von Olbris 34 v.H., scheiterte der
Angriff an den Vinsalter Pikenieren, die hier eine
undurchdringliche Mauer von Speerspitzen bildeten -
und so verzichtete der Herr der Novadis auf weitere
selbstmdrderische Angriffe und wandte sich nach Stiden,
vorbei an Neetha und Drol. Tatsachlich gelang ihm
Anfang 32 v.H. der VVorstoR bis Chorhop, auch konnte er
die Stad einige Jahre in seiner Gewalt behalten und eine
novadische Siedlung griinden - dann aber, im Jahre 27
v.H., einigte er sich mit der einheimischen Sippe der
Zeforikas tbertrug ihnen die Herrschaft (iber die Stadt
bei nomineller Zugehorigkeit zum Kalifa und zog sich
eilig von seiner exponierten Stellung zuriick. Und das
keinen Tag zu friih In seiner ungeliebten Hauptstadt
Unau konnte er gerade noch eine Revolte zerschlagen,
die sein Oheim und einige Hoflinge angezettelt hatten.
Ergrimmt tberlieB er die Stadt seinem jlingeren Bruder
Rusaimi und zog in seinen Geburtsort Mherwed, den er
25 v.H. zur neuen Kapitale erhob.

Um der Familientradition zu folgen, versuchte auch sein
einziger Sohn und Nachlol ger Abu Dhelrumun sein
Glick mit Eroberungen - doch ohne Erfolg. Hart an die

134 v.H.: Eroberung Mherweds

72-67 v.H.: Eroberung Std-Almadas

65-54 v.H.: Interne Religionskriege um das 16.Gesetz:
Die Beni Avad und andere Stamme erheben sich gegen
ihre Nachbarn.

32 v.H.: Eroberung Chorhops

26 v.H.: Die ,,Unauer Revolte" wird von Chamallah
niedergeschlagen.

25 v.H.: Mherwed wird zur neuen Hauptstadt erklart.

2 Hal: Khunchom wird vom Reich und von Aranien
unabhangig.



Grenze zur L&cherlichkeit geriet der Kalif, als er die
Eroberung Araniens anstrebte und von seinem
Verhandlungspartner Sultan Hasrabal von Gorien bose
betrogen wurde: Des Sultans Unterhandler raubten des
Kalifen einziges Kind, die schéne Nedime, und es
bedurfte eines Unglaubigen, um die Schéne zu befreien.
Traurig und makaber zugleich war auch das Ende des
Glucklosen:

Nach dem Debakel der aranischen Affare wandte sich
Abu Dhelrumun dem Meer zu und versuchte, eine
Seemacht aufzubauen. Teile dieses Planes waren die
Nutzung Selems als Kriegshafen und der Aufbau einer
Flotte, deren Kern er in den Piratenschiffen des El Harkir
zu finden glaubte. Dabei (ibersah er jedoch die Interessen
Al'Anfas. So kam auch der Uberfall durch die Truppen 15 Hai: Die Schlacht am Szinto
Tar Honaks im Jahre 15 Hal fur den Kalifen vollig
Uberraschend: Selem fiel sofort in die Hande der
Al'Anfaner, in der Schlacht am Szinto wurde das Heer
der Novadis zersprengt, das fast menschenleere Unau
war rasch eine Beute der Boronis.



Die Tulamiden

Zur Sprachgruppe der Tulamiden gehéren viele Vélker
von den Stadten am Perlenmeer bis zu den
Norbardenddrfern des hohen Nordens - heute kennt man
aber unter der Sammelbezeichnung ,Tulamiden' vor
allem jene, deren Lebensweise auf die Zeiten des
Diamantenen Sultanats zuriickgeht und die sich als Erben
dieses vergangenen Imperiums sehen.

Die Mehrheit der Tulamiden lebt heute in den
fruchtbaren FluRtélern an Mhanadi und Mhalik, Gadang,
Ongalo, Thalusim, Szinto und Arrati. Uberwiegend
tulamidisch ist die Bevolkerung der St&dte Fasar,
Khunchom, Thalusa und Rashdul, einen nennenswerten
Anteil stellen sie aulRerdem in Mherwed, Selem, Punin,
Anchopal, Sylla und Altaia.

Charakter

Die Mentalitat der Tulamiden ist flir viele Auswartige
ratselhaft und seltsam zwiespiltig.

So sind die meisten Tulamiden von auffallender
Freundlichkeit und Sanftmut und dafir bekannt, daR sie
kaum zu Eiferertum und Rechthaberei neigen. Wie
schreibt doch der ,Lehrer der Fiirsten' Dilhaban al-Turgu
in seiner ,,Belehrung des Prinzen":

.,Vergeude keine Zeit damit, den anderen bekehren zu
wollen. Hat er recht, so kannst du von ihm lernen, hat er
unrecht, kannst du seine Schwéchen besser erkennen und
nutzen." Diese Haltung pragte auch die tulamidischen
Potentaten:

Kaum einem Firsten wére es eingefallen, einen
bestimmten Glauben mit Zwang durchzusetzen - von den
Untertanen wird nur eines verlangt: Gehorsam gegeniiber
den weltlichen Anordnungen.

Andererseits streben Tulamiden stark nach dem eigenen
Vorteil, wenn es um Geschafte geht. Denn hier wissen
sie genau, was sie wollen, und der Fremde sollte' sich
nicht von ihrer Freundlichkeit tduschen lassen. Wer nicht
gut zuhort, scharf beobachtet und rasch denkt, ist schnell
Ubervorteilt. Die tulamidische Geschicklichkeit im
Umgang mit Wortern und Zahlen ist so groR wie ihre
Fingerfertigkeit.

Wie um diese Ziige auszugleichen, kénnen Tulamiden
genauso von (berraschender Freigiebigkeit sein. Selbst
die weniger wohlhabenden Landleute neigen dazu,
rauschende Feste zu veranstalten, zu denen sie das ganze
Dorf und alle Durchreisenden einladen und noch dazu
beschenken. Auch ihre Neigung, groRziigig Almosen an
die Bedurftigen zu verteilen, entspringt diesem Wunsch,
andere am eigenen Gluck teilhaben zu lassen.

Kurzum, in der Brust des Tulamiden scheinen zwei
Seelen zu wohnen: Die eine ist friedfertig, lebensfroh
und freigiebig, die andere dagegen gewinnstrebend,
gerissen, zynisch und wie von einer dunklen Flamme
befeuert. Die bekannte Tollkihnheit vieler tulamidischer
Diebe und Kémpfer tragt die Ziige eines bewulten
,,Anbandelns mit Marbo", wie manche es nennen.

So ist es denn kein Wunder, daf? selbst gewiefte
Menschenkenner mittelreichischer Herkunft arge
Schwierigkeiten bekommen, wenn es um einen
Einheimischen im Land der Ersten Sonne geht. Und
umgekehrt ? Fir einen Tulamiden ist der Name seines

Volkes gleichbedeutend mit ,,Menschen" Und tats&chlich
empfinden sich die Tulamiden auch als die wahren
Menschen, im Gegensatz zu den ,Guldenl&ndern’ mit
ihrer barbarischen Unhoflichkeit, ihrer Kriegslust, aber
der Unféhigkeit, die schénen Dinge des Lebens zu
genieRen, und was der

Aussehen

Anders als bei den Novadis kann man bei den Tulamiden
kaum von einem einheitlichen Erscheinungsbild
sprechen. Zwar herrschen auch bei ihnen
hochgewachsene Menschen mit hellbrauner Haut,
schwarzem Haar, glutvollen Augen und scharfen
Gesichtsziigen vor, aber im Aussehen vieler Tulamiden
machen sich auch die Jahrtausende der Haltung von
Mohasklaven bemerkbar: Gerade unter den vornehmeren
Familien gibt es eigentlich keine, die nicht etwas Wald-
menschenblut in den Adern hat. Zu Nachteilen in Ruf
und Ansehen flhrt das allerdings nicht, solange die
vaéterliche Abkunft von' den alten Sippen der
Urtulamiden ununterbrochen bestent. AuRerliche
Kennzeichen einer Abkunft von Waldmenschen sind der
etwas kleinere Wuchs, hohe Wangenknochen und
rundere Gesichtszlige und vor allem die dunklere,
kupferne Ténung der Haut.

Im EinfluBgebiet der mittellandischen Eroberer dagegen
sind hellh&utigere Mischlinge haufig, selbst blonde und
rothaarige, blau- oder griindugige Tulamiden kann man
hier finden.

Turban und Kaftan
Die Kleidung der Tulamiden

Eine tulamidische Kleidung in dem strengen Sinne, wie
man von novadischer oder thorwalscher Tracht sprechen
kann, gibt es nicht; zu sehr und zu lange schon ist die
tulamidische Kultur fremden Einfllissen ausgesetzt, als
daR sich eine weitgehend einheitliche Mode hatte
erhalten konnen. Ostlich des Mhanadi und der Unau-
Berge liebt man die Pumphosen der Novadis genauso
wie nach mittellandischem Vorbild knapp geschnittene
Beinkleider. Kurze Westen, wallende Kaftane,
ausladende Spitzenkragen, knappe Tuniken, Turbane,
Kopftlcher und flache Strohhute - all dies wird man auf
den StralRen Fasars, Rashduls oder Khunchoms finden.
Gemeinsam ist den Tulamiden allerdings die Vorliebe fiir
zarte, farbenfrohe Gewebe, die sie gern mit schwerem
Damast kombinieren - kostbare Seidenstoffe, mit
Metallfaden durchwirkt, ahnlich dem Brokat des
Lieblichen Feldes. Bei den reichsten Gewandern finden
sich auch Accessoires wie aranische und
rahanadistanische StraufRenfedern und selbst Edelsteine.
Einfachere Kleidung wird relativ haufig aus
Kamelhaartuch geschneidert; das sogenannte Tulamiden-
tuch aus Flachs stammt aus Aranien. Leder wird meist
als barbarisch abgelehnt; nur die halbwilden
Mhanadistanis kleiden sich in Rindsleder.

Einzig in Thalusa hat sich die urspriingliche tulamidische
Tracht relativ rein erhalten. Sie ist gekennzeichnet durch
knappe Kniehosen aus Seide, Uber denen bisweilen
kompliziert gewickelte und geschlitzte, vielfarbige
Récke getragen werden. Der Oberkérper ist entweder
unbedeckt oder mit einem gewickelten Wams verhillt,
waobei es recht unterschiedliche Wickeltechniken gibt.



Adelige jedoch tragen stets lange Jacken mit brokatenem
Schulterschmuck und gefaltetem Stehkragen. Die
Schérpe mit Spangenschliele ist ebenso charakteristisch
fur die Thaluser Tracht wie die seltsam geformten
Strohhite der Mé&nner mit vorn und hinten
hochgebogener Krempe und die am Hinterkopf
befestigten weillen Kopftiicher der Frauen.

Die Schminkkunst der Tulamiden ist weitberihmt. Nicht
nur die Frauen, sondern auch viele Manner betonen
durch ruRgeschwarzte Lider das Helle der Augen,
verfeinern mit Umbra aus den Khunchomer Bergen die
Konturen des Gesichtes und réten mit Rosenstaub die
Wangen und Lippen.

Die Gesellschaft der Tulamiden

Auffalligstes Merkmal der tulamidischen
Gesellschaftsordnung ist, dal sozialer Status mit Macht
und Reichtum identisch ist. Eine Situation wie im
Bornland, wo Hunderte von armen Schluckern
Adelsprivilegien genielen, wahrend die reichen
Festumer als einfache Birger gelten, ist fur die
Tulamiden unvorstellbar. Genau besehen gibt es gar
keinen tulamidischen Adel: First oder Sultan kénnte man
eher als Beruf bezeichnen. Der tulamidische Potentat
herrscht kraft seines Vermdgens und Ansehens, nicht
weil er einer erlesenen Schicht angehort.

Daher sind die Méachtigen im Land der Ersten Sonne fast
durchweg im Handel tétig, in dem sie ihren Reichtum
mehren, zuweilen aber auch schlagartig verlieren.
Mérchen wie Geschichte der Tulamiden liefern hunderte
Beispiele von Armen und Gestrandeten, die durch die
Fugung des Schicksals oder das Wohlwollen eines
Machtigen zu hichsten Amtern aufsteigen. Ebenso kann
ein Hofling aber - etwa beim Tod des Sultans - alle Ehren
verlieren.

Wo keine Adelsprivilegien die Ordnung stiitzen, kann
selbst ein erfolgreicher Rauber zum angesehenen Mann
werden, sein ehemals reiches Opfer aber zum
Ausgestolienen. So tobt denn in den tulamidischen
Stammlanden, besonders in Thalusien, der ewige Kampf
der Besitzenden gegen die Besitzlosen ungewdhnlich
offen, grofRe Rauberbanden tberfallen Gutshéfe und
Palaste, die wie Festungen verteidigt werden.

Kefter und Thaluser Tracht

Rinderherden und Reisfelder

Die meisten Tulamiden leben heutzutage von der
Landwirtschaft. Von den verschiedenen Zweigen des
Bauernlebens sind dabei drei besonders wichtig. An
erster Stelle steht eindeutig der Reisanbau in den
Uferzonen der Fliisse oder auf kiinstlich
tiberschwemmten Feldern. Die Tulamiden an Mhanadi
und Szinto verfugen dabei oft iber sorgsam
ausgekliigelte Bewésserungssysteme, deren einfache,
aber wirksame Vorrichtungen wie Schleusen und
Pumpen sich seit Jahrtausenden bewahren. Der hier
erzeugte Reis dient als Nahrungsgrundlage fiir fast alle
Tulamiden.

Auf den saftigen Wiesen weiter abseits der Strome
weidet mancherlei Tiere, vor allem aber Rinder.
Besonders belieb sind die hellen Gadangstiere und die
Rashduler Drehhédrner. Beide Rassen werden als kréftige
Tiere fir allerlei Arbeite genutzt wie etwa das Drehen
der groRen Pumpenrader und Getreidemiihlen oder das
Ziehen von Pfligen.

Zu seinen Rindern hat der Tulamide eine besondere
Einstellung: Er schmiickt sie sogar bei der Arbeit oft mit
bunte Béandern und gibt ihnen Kosenamen. Viele
Mérchen berichten von der Kraft der grof3en Tiere, die
mit ihren machtige Hornern sich und ihre Herren vor
allerlei wilden Tiere verteidigen. In landlichen Gegenden
sieht man noch von Zeit zu Zeit, daf sich ein Bauer von
seinem Ochsen auf das Feld tragen 1aRt oder gar auf ihm
ins néchste Dorf reitet...

Das Pferd hat bei den Tulamiden nicht ganz die
Bedeutun erlangt, die es bei ihren Verwandten in der
Khom und Aranien hat, denn weder in den FluRtalern
noch in den hohen Bergen 146t sich diese Tierart so gut
einsetzen wie in den weiten Ebenen der Wisten und
Steppen im Norden und Westen. So ist auch
bezeichnend, daf die ,Tulamide’ genannte Unterrasse der
Shadif in Wirklichkeit vom Nordrand der Khom stammt
und von Novadis geziichtet wir

Man kann die Bemerkung eines Wiistensohnes verstehen,
die Tulamiden nutzten Pferde fast nur zum Wetten auf
Rennergebnisse.

Bei den &rmeren Tulamiden, die sich keine Rinder - den
Stolz jedes Bauern - leisten kdnnen, sieht man vor allem
Esel, wie sie um Mherwed und am Ongal geziichtet
werden. Neben dem hier seltenen Kamel sind sie die
wichtigsten Tragtiere im Stidwesten Aventuriens und flr
ihre Gentigsamkeit ebenso beriihmt wie fiir ihren
Starrsinn.

Gleichfalls bekannt sind die tulamidischen Maultiere,
deren Eltern meist Mherwatihengste und Warunker
Stuten sind. Viele Ziichter haben (brigens groRe Scheu
davor, eine edle Shadifstute von einem gemeinen Esel
bespringen zu lassen, fiirchten sie doch, daR kiinftig all
ihre Fohlen - auch solche von Shadifhengsten -
eselédhnliche Eigenschaften aufweisen werden.

Neben Rindern und Pferden halten die Tulamiden
naturlich auch Schafe, Ziegen und vor allem Schweine.
Letztere gehoren fast ausschlieRlich zur Rasse der
Selemferkel und sind als fast verwildert zu bezeichnen.
Die Bauern halten sie ohne groRen Eifer und lassen sie
einfach so lange im Schlamm der FluBufer herumwiihlen
und Futter suchen, bis es an der Zeit ist, hinauszugehen
und einmal wieder eines der Schweine zu schlachten.



Die dritte Nahrungsquelle neben Reisbau und Viehzucht
stellen die Obstgdrten dar, die die Tulamiden an
trockeneren und sonnigen Stellen anlegen. Hier findet
man Datteln und Feigen, groRe, griine Wassermelonen
und Kleine, gelbe Zuckermelonen, Trauben, Aprikosen
und Pfirsiche von vielgerihmter StiRe und Saftigkeit,
aber auch Bohnen und Gurken. An den Hangen der
Berge gibt es schlieRlich noch Weingérten und
Teeplantagen, deren Ertrége den Durst der Tulamiden
stillen.

Paléste und Karawansereien
Die Architektur der Tulamiden

,,Oh Wunder, eyne Stadt hie zu schauhen. Welch Pracht
und Zier! Gewaltich Cuppeln erheben sich von schierem
Guelde, gen Himmel strebend Tuerm von edlichem
Metall besatzt. Mauwern und Waendt von strahlent
Weisz, dasz es eyne Froid ist. Verspielt Tuermschen,
Erker und Zierath allenthalben! Luftich Ballustraden und
Arcaden, da zu wandeln in mitta glich Hitzen. Und haben
gar Glas im Uibermasz, dasz sie machen alle Fenster
davon und nit nur im Tempel!"

(Aus: ,,SAND, SALTZ UND SONNE - Die toedliche
Khom", Bastan Munter, ca. 360 v.H.)

Die Architektur im Land der Ersten Sonne ist meist mehr
vom Streben nach Schonheit als von Nutzlichkeit
bestimmt:

So gelingt es den meisten Baumeistern, auch die eher
funktionalen Teile eines Gebdudes noch ansehnlich zu
gestalten, als seien sie nur der Zierde wegen vorhanden.
Ein gutes Beispiel sind etwa die kleinen Tirmchen und
Erker, die mit ihren bunten Kuppeln und Verzierungen
das Bild einer Tulamidenstadt pragen: Wer kdme schon
auf die ldee, daR sie eigentlich Kamine zum Auffangen
kihler Luftstromungen sind?

Das Bedirfnis nach Schatten und Schutz préagt schon den
Grundrif3, der fir alle gréReren Gebéude, ob Palast, Kara-
wanserei, Gutshof oder Stadthaus, anndhernd quadratisch
ist. Die Hauser sind um einen grofen Innenhof erbaut, in
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dem sich oft ein Brunnen befindet und wo schattige
Obstb&ume zum Verweilen einladen. Zuweilen findet
man auch Dachgérten auf den flachen Déchern der
Gebaude. Vor allem bei den befestigten Héfen
Thalusiens zeigt sich auch der Vorteil dieser Bauweise,
wenn es gilt, das Anwesen gegen Rauber und
aufstandische Sklaven zu verteidigen.

Die kleinen Hauser der Bauern und Stadter sind einfache,
weile Quaderbauten mit einem Flachdach. Schmale Fen-
ster6ffnungen sorgen fur Licht, Matten aus Palmbast
halten Hitze und Ungeziefer draulen. Vor allem in
Stadten fihrt der Platzmangel zu einer labyrinthischen,
teils sogar tibereinander geschachtelten Bauweise, die
Gassen sind endlos verwinkelt, Zugangswege verlaufen
Uiber D&cher und Balustraden anderer Hauser.

Als Baumaterial dienen vor allem weiRe Ziegel aus dem
Lehm der grof3en Flusse, im Fall der Fasarer Lehmtiirme
der gelbe Gadanglehm, doch sieht man auch Gebaude
aus dem hellen Sandstein der Unauer Berge und des
Khoram-Gebirges. Sehr selten wird aranisches
Zypressenholz fiir kunstvolle Einbauten verwendet.

Die wahre Baukunst der Tulamiden entfaltet sich aber
erst bei den Pal&sten. Viele werden denn auch, um voll
zur Wirkung zu kommen, vor der Stadt gebaut (wo sie in
Kriegszeiten hédufig als erste gestiirmt und zerstort
werden), sogar ganze Palaststadte wie Al'Ahabad oder
Mherwed entstanden aus dieser Prunklust. Denn nur
inmitten seiner eigenen Gartenanlagen kommt ein Palast
voll zur Geltung. Die Oberstadt, das hochgelegene
Zentrum alter tulamidischer Stéadte, wird denn auch oft
nur von zwei oder drei Palastanlagen gebildet. Die zwei
wesentlichen Bauelemente, die prunkvolle Kuppel und
der schlanke Zierturm haben unter den Almadaner
Kaisern auch im Mittelreich als Eslamidischer Stil
Verbreitung gefunden.

Urspriinglich entstanden die selbsttragenden
Kuppeldacher vielleicht nur, um teures Bauholz zu
sparen, nun aber haben die tulamidischen Baumeister
ihren Ehrgeiz darin gesetzt, méglichst grofe
Kuppelkonstruktionen zu entwerfen. Den beriihmten
Praios-Tempel zu Beilunk mit seiner gewaltigen,
freitragenden Kuppel etwa entwarf der Khunchomer
Mathematiker Zulhamid al Adawadt, als Khunchom noch
mittelreichisch war. Auch im Land der Ersten Sonne
werden die Turmkuppeln sehr selten mit Gold und Silber
tiberzogen, meist handelt es sich ,,nur" um halbedle
Metalle wie Messing oder Kupfer.

Die schlanken Zwiebeltirme mit ihren feinen
Verzierungen, darauf die typischen Standfahnen, pragen
das Bild der Paléste ebenso wie die Kuppeln. Fast immer
sind sie reiner Schmuck, haufig - ob hohl oder massiv -
gar nicht zugdnglich. Die héchsten der heute noch
stehenden Ziertlirme ragen Gber 30 Schritt auf, in den
Marchen werden noch héhere beschrieben.

Als Baumaterial dient hdufig der weille Marmor aus den
Eternen; der griine und graue Marmor aus dem
Raschtulswall wird eigentlich nur flr Inneneinrichtungen
verwendet. Tulamidische Paléste missen weil sein!
Daher wird selten auch Alabaster benditzt, der einerseits
als Inbegriff der Reinheit, andererseits aber wegen seines
maraskanischen Ursprunges als unheilbringend gilt. Zum
Weil} mischt sich stets das glanzende Messing aus
Khoram und Eternen, das tulamidische Schmuckmetall
schlechthin. Weiterhin werden die Bauten mit Fenstern
aus echtem Glas und mit Figurinen und Arabesken aus
Altimont-Jade und sogar Porzellan verziert. Die Mauern
der schdnsten Paldste sind mit eingelegten



Halbedelsteinen geschmiickt. All diese Herrlichkeit wird
eingerahmt vom Griin der bliihenden Gérten, deren
Anlage wie Bewdsserung als eigene Kunstwerke gelten
kdénnen.

Nun fragt man sich natirlich: Kann es mit rechten
Dingen zugehen, wenn in jeder Stadt ein halbes Dutzend
solcher Wunderpalaste steht ? Nein, natiirlich nicht.
Denn was dem Mittell&nder sein Zwergenbaumeister, das
ist dem Tulamiden sein Djinn. Mag es auch nur alle
hundert Jahre geschehen, dal3 ein wirklich méchtiger
Djinn einen Palast uber Nacht aus dem Boden stampft,
manche der riesenhaften Kuppeln und hohen Tiirme
kdénnen jedenfalls nur mit Hilfe dienstbarer Djinnis
entstanden sein.

Selbst einfache Bauern glauben, daf beim Hausbau
Magie im Spiel sein muB. Nach der Uberlieferung muR
in den Fundamenten ein lebendes Wesen eingemauert
oder vergraben werden; meist ist es ein Selemferkel, aber
zuweilen sollen auch noch Kinder diesem grausigen
Aberglauben geopfert werden!

Erwahnt werden miissen auch noch die Feggagir
(Einzahl:

Foggara), die teils natirlichen, teils kiinstlichen
Bewadsserungs- und Kanalisationsanlagen tulamidischer
Stadte, die sich da und dort meilenweit erstrecken. Da sie
oft die einzige Zugangsmdglichkeit zu den gut
bewachten Oberstadten der Reichen sind, bilden sie
einen beliebten Zugang fiir Diebe, Verschwérer und
zuweilen auch Eroberer.

Natiirlich sind diese Kanale nicht die einzigen geheimen
Einbauten. Holzbdden und -tafelungen - beliebte
Einbauorte von Geheimféchern - wird man jedoch keine
finden; die gorischen und selemitischen Termiten sind
unerséttlich!

Heirat und Harem

Fur zwei Sitten ist das Land der Ersten Sonne weithin
bekannt: die Vielehe und den Brautkauf. Uber beide wird
viel romantischer Unsinn erzahlt, doch wie so oft
verbirgt sich hinter den Vorurteilen eine sinnvolle
Einrichtung, die aber keineswegs nur Vorteile hat.

Die Hochzeit eines Tulamiden ist immer ein
farbenprachtiges Ereignis: Sein ganzes Haus wird mit
bunten Wimpeln und Blumen geschmiickt, eine tippige
Tafel gerichtet, Musikanten werden angeworben. Die
eigentliche Eheschliefung wird meist in Anwesenheit
eines Geweihten vollzogen, der die Gottin - an der Kiiste
meist Tsa, im Landesinneren eher Rahja - in freier Rede
um Segen und Fruchtbarkeit fiir das Paar bittet und die
beiden mit geweihter Stutenmilch besprenkelt.

Unter dem EinfluR der Novadis hat sich tibrigens in
letzter Zeit eine Variante dieser Zeremonie entwickelt.
Nun vollzieht der Mawdli des Ortes die Trauung, bei der
die beiden Brautleute eine Art Blutsverbindung eingehen.
Der Mawadli ritzt ihnen mit seinen Waqgqif die
Fingerkuppen an und pref3t sie gegeneinander. Fir die
Novadis ist dies oft die einzig giltige Form der
EheschlieRung, wéhrend sie Trauungen durch Tsa-
Geweihte nicht anerkennen.

Auch die Tulamiden kennen Ubrigens die Sitte, bereits
kleine Kinder einander zu versprechen - manchmal sogar
die nicht einmal geborenen: So hat etwa Groffurst Seb
von Khunchom von Kalif Malkillah die Zusage erhalten,

daR der kleine Prinz Stipen einmal eine noch zu
zeugende Tochter des Kalifen zur Frau bekommen wird.
Wo sich die alten Sitten noch erhalten haben, besonders
in Thalusien, ist es Brauch unter dem Adel, daf sich die
Versprochenen bis zur Vermahlung nicht sehen dirfen.
Sie werden sorgfaltig voneinander ferngehalten und
sogar wahrend der Trauung mit schwarzen Gewandern
verh(llt. Erst danach kénnen die beiden Verméhlten ihre
bodenlangen Schleier ablegen und sich zum ersten Mal
in ihrem Leben sehen - flir einige ein Moment der
Freude, fiir andere des Entsetzens. In letzter Zeit scheint
dieser Brauch - dem das einfache Volk in den kleinen
Dorfern ohnehin kaum folgen konnte - jedoch im
Abnehmen begriffen zu sein: Der kiihne Streich des Seb
von Khunchom ist in aller Munde, und man lacht viel
dartiber, wie er sich schon vor der Hochzeit ins
Schlafgemach seiner Braut schlich.

Ein tulamidischer Mann darf so viele Frauen haben, wie
er zu ernadhren vermag, eine besondere Rolle spielt aber
auf jeden Fall die Hauptfrau: Eine seiner Frauen muf} er
zur Ersten Gemahlin ernennen. Schon ihr Name deutet
ihre wichtige Stellung an. Zu Zeiten des Diamantenen
Sultanats lautete er Scheika (von ,Scheik’), heute sagt
man an den meisten Orten Shanja, wenn man die Frau
bezeichnen will, die die Leitung eines tulamidischen
Haushaltes innehat und allen Dienern, Sklaven und
Nebenfrauen vorsteht.

Die Geschichte verzeichnet nicht wenige Beispiele, wo

der Praxis die Fuhrung einer Provinz oder gar eines
Reiches innehatte: Die Scheikas von Oron, die bis zu
Firstinnen und Kéniginnen von Aranien aufstiegen,
zeugen davon ebenso wie die Shanja des letzten Fiirsten
von Rashdul, die heute nach seinem Tod die
Regierungsgeschéfte fihrt. In den wenigen Fallen
politischer Heiraten enthdlt der Brautkaufvertrag denn
auch die Vereinbarung, daR die Braut als Erste Gemahlin
angenommen wird.

Davon abgesehen unterscheidet sich die Situation eines
tulamidischen Potentaten mit seiner Hauptfrau und
etlichen Konkubinen keineswegs so sehr von der einer
mittellandischen Adeligen, die sich neben ihrem Gatten
einige geheime oder halboffizielle Geliebte halt.



Kinder und Erbrecht

Durch die tulamidische Sitte der Vielehe macht man
allgemein keinen Unterschied zwischen Voll- und
Halbbriidern. Wichtig ist allein die Vaterschaft: Alle
Kinder eines Mannes sind Geschwister, ganz gleich,
welche Mutter sie geboren hat. So erklart sich auch,
weshalb reiche Tulamiden ihre Harems so streng von
Eunuchen bewachen lassen... Das Tulamidya kennt als
verwandtschaftliche Begriffe nur Vater, Bruder (was
auch Vettern aller Grade einschlief3t) oder Oheim (einen
,Bruder' des Vaters).

Diese Vaterschaftsregelung fuihrt auch dazu, daB viele
vornehme Familien reichlich Waldmenschenblut in sich
haben, denn die schlanken und gewandten Mohafrauen
sind recht h&ufig als Gemahlinnen reicher Herren zu
finden. Die Kinder einer Moha schlechter zu behandeln
als die einer Tulamidin, kdme Ubrigens keinem in den
Sinn. Solange der Vater ein Tulamide war, gelten auch
seine Kinder als solche und sind freie Menschen.
Bemerkenswert ist auch die Erbteilung der Tulamiden.
Sie erfolgt nicht beim Tod des Vaters, sondern wenn der
Erbe ein gewisses Alter erreicht. Es z&hlt zum Stolz eines
jeden reichen Tulamiden, seinem Sohn sein Erbteil
bereits bei der Geburt geben zu kénnen - iblicherweise
bekommt der ,Prinz' ihn an seinem sechzehnten
Geburtstag zur freien Verfiigung ausgehandigt.

Unter einer gerechten Erbteilung versteht der Tulamide,
daR jeder Erbe die Halfte des vaterlichen Besitzes
bekommt. Der Alteste erhlt zur Volljahrigkeit die
Hélfte, der Zweitgeborene einige Jahre darauf die Hélfte
dessen, was dem Vater verblieben ist (also ein Viertel
des urspriinglichen Besitzes), auch der Drittgeborene
erhdlt wieder die Halfte (also ein Achtel) und so fort.
Was beim Tod des ,Vaters tberbleibt, wird Ublicherweise
unter den minderjahrigen Séhnen verteilt - die im
Gibrigen sehen kénnen, wo sie bleiben!

Die tulamidischen Prinzen, deren Erbteil ,,zu wenig zum
Leben, aber zu viel zum Sterben" ist, oder die in
jugendlichem Ubermut ihren Besitz in in kiirzester Zeit
mit rauschenden Festen und luxuriésem Leben
durchgebracht haben, sind dadurch so héufig, daB es
zahlreiche Mérchen (ber ihr Schicksal gibt: VVon den
falschen Freunden verlassen, mit der Erziehung eines
Edelmannes, aber véllig leeren Taschen, muf sich der
Prinz aufmachen, sein Gliick im Abenteurerleben zu
suchen. Aber auch flir den Vater ist das Erbe jedes
Sohnes eine echte Existenzbedrohung: Kein Wunder, daf}
er sich die Verheiratung seiner Tochter gut bezahlen 136,
und davon abgesehen bis an sein Lebensende versucht,
seinen Reichtum durch geschickten Handel wieder zu
nahren.

Krummschwert und Ringelpanzer
Die Waffen der Tulamiden

In einer gefahrlichen Welt wie Aventurien zeigt sich
natirlich besonders bei der Bewaffhung, daB die
Tulamiden eine eigensténdige, Jahrtausende alte Kultur
sind, den giildenlandischen Einwanderern in fast jeder
Hinsicht ebenbrtig. Die Tulamiden sind allgemein fir
ihre gekriimmten, extrem scharfen Klingen beriihmt, die
nur von den besten mittellandischen Langschwertern
Ubertroffen werden. Die tulamidischen Waffenschmiede
kénnen auf eine uralte Tradition zurlckblicken
(angeblich lernten sie es zu einer Zeit von den Zwergen,

als sie sich noch im Raschtulswall vor den Echsen-
kriegern verbargen), wenn auch der echte Hohepunkt erst
durch die Besiedelung Maraskans mit seinen
hochwertigen Erzen und dem dabei unvermeidlichen
Austausch mit mittell&ndischem Wissen entstanden ist.
Ihre groRen Erfolge fiir das Reich hatten die Mannen der
Diamantenen Sultane nicht zuletzt ihren Sébeln zu
verdanken, denen damals niemand etwas Gleichwertiges
entgegen setzen konnte. In den Tagen des Sultanats
wurde in Khunchom die Technik des
Mehrfachschmiedens gepflegt, bei der man Stahlbander
verschiedener Harte und Festigkeit so oft
aufeinanderschmiedet, faltet, dreht und neu
verschmiedet, bis der Stahl ein wahres Flammenmuster
unterschiedlicher Metallténe zeigt. Bei diesen Klingen
wird dann noch vor dem letzten Hérten alles auRer den
Schneiden mit Lehm abgedeckt, so daf} beim
abschlielenden Erhitzen und Abschrecken (meist in
Stierblut) die Schneiden uberaus hart und scharf werden,
wahrend der Kérper der Klinge biegsam und
geschmeidig bleibt. Die Ursache fiir diese komplizierte
Prozedur - die echte Khunchomer Klingen so teuer macht
- liegt beiden unbefriedigenden Schmiedeeigenschaften,
die das Eisen aus den KhunchomerBergen zeigt.

,,S0 war die Aufrahme des Handels mit Maraskanien
furwahr ein zeischneidiches Schwert: Der Maraskanstahl
ist von so hoher Gite, dasz es der altehrwiirdigen
Schmiedekinste nicht mehr bedarf um scharfe und doch
biegsame Schwertklingen zu fertigen - und so droht das
Wissen der Jahrtausende in Vergessenheit zu geraten.
Nicht vergessen wurde hingegen die eigentiimliche
Flammenzeichnung der echten alten Khunchomer - und
so findt man in ganz Aventuria immer wieder manch

eine Schmiedewerkstatt, da solches Muster einfach durch
Atzung mit schaffer Saure nach geahmet wird, was die
Haltbarkeit der Waffe mindert, ihren Handelswert aber
erheblich steigert..."
(Aus: ,,Die edle Kunst des
Fechtens", ca. 200 v.H.)

Séabel

Die typischste tulamidische
Waffe ist der breite, zweischnei-
dige Krummsébel, Khunchomer
genannt. An der ganzen
tulamidischen Ostkuste und in
Aranien kann man Sabel-
schmiede finden, die das Eisen
aus den alten Khunchomer
Bergwerken verarbeiten. In
Gareth kosten Originale schon
deutlich mehr, und an der
Westkiste muf3 man das
Doppelte bis Dreifache bezahlen.
Man hite sich vor Imitationen, in
der Form an den tulamidischen
Krumrnsébel angelehnt, aber in
der Struktur und Faltelung ein
einfaches Brotmesser - was sich
empfindlich auf Bruchfestigkeit
und Schaérfe auswirkt. Der
bekannteste Khunchomer ist
sicherlich ,Esravun’, das
Richtschwert des Mautabans.
Der zweihandige Krummsébel -
der Doppelkhunchomer -ist die




typische Waffe von Leibgarden, Elitetruppen und
Henkern, bei denen die Waffe auch beeindruckend
wirken soll oder sogar eine rituelle Bedeutung hat, z.B.
beim ,Tausendjéhrigen Zweihander' von Thalusa.

Diese Waffe sollte man selbstversténdlich bei einem
guten (und teuren) Schmied erwerben, aber die typischen
Trager eines Doppelkhunchomers zahlen gerne vor Ort
das Einemhalbfache, um eine wirklich schéne Waffe zu
haben. Besondere Verzierungen, Blattbeldge aus
Edelmetall, Gravuren und eingesetzte Edelsteine - bei

meist nur mannshoch, so daf sie auch im dichtesten
Getlimmel und zu FuB gefuihrt oder notfalls sogar
geworfen werden kann. Im Vergleich zur mittellandi-
schen Reiterlanze hat sie weniger Durchschlagskraft, ist
aber leichter zu handhaben.

Bei Elitetruppen kdnnen diese Lanzen bis zu dreieinhalb
Schritt lang sein. Der Einsatz dieser Waffe braucht
lebenslange Ubung und wird meist auch mit ritterlichem
Ehrenkodex verbunden. Die beriihmten ,Tulamidischen
Reiter', in kaiserlichem Sold in Punin stationiert,

diesen wie bei allen schweren Waffen besonders héufig -
kénnen den Wert leicht vervielfachen. An der Westkuiste
ist der zweihé&ndige Sébel nur als Raritét zu bewundern.
Der Krummdolch schlief’lich, ob leicht oder schwer, ist
sicherlich die bekannteste Waffe dieses Kulturraumes. Er
unterscheidet sich in Handhabung und Effekt wenig von
mittell&ndischen Dolchen, aber allein der exotischen
Form wegen gilt er als besonders rondrianisch.

Von diesen drei Klingen abgesehen, gibt es Dutzende
&lterer Formen von gekrimmten S&beln, Schwertern,
Entermessern und Dolchen, auch viele Mischformen, die
wahrend des fast zwei Jahrtausende wahrenden
Kontaktes mit den Mittellandem entstanden sind.
Beriihmte Beispiele sind etwa die schlanken
Amazonensébel und die tulamidischen Krummschwerter.
Letztere sind wegen des Fehlens echter Stichwaffen
entstanden; der tulamidische Sabel hat zwar eine Spitze,
zeigt aber beim Stof? nur geringe Wirkung.

Der Gipfel maraskanischer Schwertschmiedekunst und
eine eigenstandige Weiterentwicklung ist das
Tuzakmesser, ein einschneidiges, leicht gebogenes
Zweihandschwert mit einer tddlichen Idealkombination
aus Gewicht und Schérfe. Diese Waffe wird fast nur in
Einzelstiicken hergestellt und ist schon auf dem
tulamidischen Festland eine Besonderheit. Veteranen aus
dem Maraskankrieg tragen am Knauf des Tuzakmessers
gerne ein kleines Gléckchen, das wahrend des Kampfes
fréhlich klingelt; dennoch kommt selten Heiterkeit auf,
wenn diese Waffe von einem echten B

weigerten sich bekanntlich im Unabhéngigkeitskrieg des
Lieblichen Feldes, die Lanzen gegen die schlecht
bewaffneten, aufstandischen Bauern einzusetzen; bei der
einzigen Reiterschlacht zu Beginn des Krieges jedoch
forderten sie unter dem altreichischen Adel einen hohen
Blutzoll.

Ristungen
Beim Leibesschutz tendieren die Tulamiden eindeutig zu
schweren, metallenen Riistungen; sie sind noch mehr als
im Mittelreich Statussymbol des Wohlhabenden, der es
sich leisten kann zu k&mpfen. Neben dem
Schuppenpanzer, meist aus stahlblau polierten, groRen,
viereckigen Schuppen, ist der haufigste Schutz der
Ringelpanzer, vermutlich eine vereinfachte Ubernahme
zwergischer Rlstungen.
Im Gegensatz zum Kettenhemd menschlicher Machart
werden beim Ringelpanzer die Ringe nicht einzeln auf
einem festen Tuchgewand befestigt. Die Ringe sind
ausschlielich untereinander verbunden, die Ristung
wirkt, in der Hand getragen, wie ein eisernes Netz.
Dieser Panzer ist - im heiRen Klima wichtig - leichter
und etwas luftdurchlassiger, allerdings natiirlich auch
teurer als ein Schuppenpanzer. In der Wirkung ist er dem
mittell&ndischen Kettenhemd mindestens ebenbiirtig; nur
gegen schwere StoRRwaffen zeigt sich zuweilen der
Nachteil des fehlenden Unterfutters.
Plattenpanzer oder gar die Ritterriistung haben sich nie
durchgesetzt. Eine Spezialitat der

Schwertmeister gefiihrt wird.

Andere Waffen

Neben dem gekrimmten Sabel, wie
gesagt einer reinen Hiebwaffe,
bevorzugt der Tulamide nur noch zwei
Stichwaffen: Einerseits den
nadeispitzen Meucheldolch, teils
geradklingig, teils gekrimmt, fast
immer mit einer Langsvertiefiing oder
Kaniile, um die Waffe vergiften zu
kdénnen. Diese Waffe - fast mdchte
man sie als politisches Instrument be-
zeichnen - ist in den Handen von
Abduls Assassinen; den
Maraskanischen Meuchlern und in
Mengbilla beriichtigt geworden.

Als zweites ist die kurze, schlanke
StoRlanze, Dschadra, zu nennen, in
Verbindung mit einem guten Pferd
eine todliche Waffe. Die Lanze ist

Tulamiden scheint dagegen die
Einarbeitung von kleinen
Metallplatten in den Ringelpanzer zu
sein. Schilde sind selten - der
Tulamide will beim Kampf beide
Hénde frei haben: Die wenigen
Exemplare sind fast immer rund,
meist aus Schilfgeflecht oder Hanf-
schniren, zuweilen auch mit
Gadangstier-Leder tiberzogen. Nur
sehr selten sind sie aus Zedernholz
und mit Eisen beschlagen.

Waffenschmuck

Im Tulamidischen kann man nicht
ohne weiteres zwischen dem
einfachen Plattenpanzer des
Niederadels und der Prunkriistung
des Hochadels unterscheiden. Wie
Uberall wirkt sich

das Fehlen unterschiedlicher




gesellschaftlicher Range aus. Die Ubergénge von der
schlichten Waffe tber leichte Verzierungen bis zur
Uberladenen Prunkausfihmng sind flieRend. In alle
Waffen und Ristungen sind jedoch die Siegel des
Besitzers eingepragt: bis zu handtellergroRe Rosetten und
andere Gravuren oder Ziselierungen.

,,Ein wohlhabender tulamidischer Recke sieht denn
ungefahr wie folgtaus: Auf dem Kopf tréagt er einen
spitzzulaufenden Helm, oft von einer Feder oder einem
Rolschweif gekrdnt, mit Nasenschutz, Ohrenklappen und
einem eisernen Netz als Nackenschutz Der Korper ist
geschiitzt mit einem Kettenhemd, bei dem kleine ziselierte
Platten wichtige Stellen wie Brustkorb, Ellenbogen, Knie
und Schienbein besdnders schitzen.

Die Riistung ist reich verziert mit Sonnen, Gesichtern,
Bliiten und Ranken. Der Preis einer solchen Riistung
liegt etwa bei 200 Dukaten oder 100 Maravedis.

Solche Preise zeigen schon, was eigentlich jur alle
seBhaften Tulamiden gilt: Der Krieg ist hier eine
Freizeitbeschaftigung der Reichen und Adligen, die sich
kostbare Riistungen und Waffen leisten kénnen - der
normale Bauer und Birger dagegen ist weit weniger
wehrhaft oder kampferisch als ein Mittelreicher."”

(Aus dem geheimen Armorium Ardariticum, Ordensburg
Arivor, 883 n.BF.)

Ausbildung

Die Ausbildung eines tulamidischen Kriegers ist stets
eine personliche Lehre bei einem Fechtmeister.
Kriegerakademien finden sich nur im Bereich
mittellandischen EinfluRes. Auch konnte sich der
Kriegerbrief nie durchsetzen: Einem echten Krieger sieht
man - nach tulamidischer Uberzeugung- an, daR er einer
ist; wer dagegen mit einem Dokument herumwedeln
mubB...

Wesentliches Element der Ausbildung ist der Haidamal,
der Schattenkampf, der gewisse Bewegungsablaufe
geradezu instinktives Wissen werden 1aRt.
Interessanterweise lehren gute Fechtmeister - obwohl die
Tulamiden sonst tber wenig anatomische Kenntnisse
verfligen - ihre Schiiler, besonders empfindliche
Korperzonen zu treffen: Sie kennen den Palmenkranz,
den Sonnenpunkt, die Armbeuge und andere
Nervenzonen, und welche Wirkung deren
Neutralisierung hat.

Einer uralten Tradition des Sultanats Nebachot folgend,
schlieRen die Schiler ihre Ausbildung zum Schwertfest
(15. und 16. Rondra) mit einem Schaukampf gegen ihren
Fechtmeister ab, ublicherweise vor den prifenden Augen
des wohlhabenden Vaters, der den Fechtmeister viele
Jahre lang bezahlte. Die Rollen bei diesem Kampf sind
vorgegeben:

Alle Schldge und Hiebe werden hautnah angedeutet (mit
scharfen Waffen!), und traditionsgemaR verliert der
Fechtmeister den Kampf gegen seinen Zdgling. Dann
erklart er in alttulamidischen Formeln, dal} er dem
Schiler nun nichts mehr beibringen kénne, und dieser
preist ebenso artig die Unnachahmlichkeit seines
Lehrers. Die ganze Zeremonie kann - je nach
Traditionsbewultsein der Beteiligten - ein belangloses
Geplénkel sein oder ein beeindruckendes Schauspiel, das
alle Anwesenden mit Stolz und Ehrfurcht erfullt.

Kriegerorden

Auch im Land der Ersten Sonne kennt man
Vereinigungen gottgeweihter Elitekrieger, die durch
unglaubliche Selbstdisziplin dem hdchsten Ideal

entgegenstreben. Die Mitglieder solcher Kriegerorden
werden Hadjiinim (Einzahl: Hadjun) genannt; die
Bezeichnung ist wohl an die Wortwurzel ,djiin' (=
machtig) angelehnt und wird zuweilen hoffnungsvoll als
Eigenname verwendet.

Die Hadjiinim sind fir ihren umfassenden Ehrenkodex
bertihmt, der Gehorsam, Treue, Wahrheitsliebe,
Keuschheit, Verzicht auf Rauschmittel und Gifte aller
Art, Harte gegen sich und den Gegner, aber Milde
gegentiber dem Unterlegenen, und zahlreiche andere
Tugenden umfafit. Einen Hadjiin zu verderben, gilt in
den Maérchen als duerste Schandtat, zu der nur Djinnis
und D&monen imstande sind.

lhre Ordensburgen bauten die Hadjiinim moglichst
abseits der Welt mit ihren Versuchungen und
Verstrickungen. Man weif3 von zweien im Raschtulswall,
einer in den OngaloBergen und einer inmitten der
Khomwiiste. Der Orden lebt also &hnlich versteckt wie
die Amazonen. (Manche Romantiker sehen in den
Hadjiinim ohnehin ein alteres Gegenstiick jenes Bundes
und behaupten, da am Ende der Zeit aus der
Vereinigung der beiden Orden das ideale Kriegertum
hervorgehen werde.)

Das Eingreifen der Hadjiinim in den Lauf der Welt be-
schréankt sich auf seltene Feldziige, wenn kein Zweifel an
deren Notwendigkeit besteht (so etwa wéhrend der ,Skor-
pionkriege' und im ,Krieg der Magier"), und persénliche
Missionen, mit denen jeder Hadjiin irgendwann
beauftragt wird. Die Geschichte wei von Hadjiinim, die
jahrzehntelang, zuweilen bis zu ihrem Tod, einen Ort,
eine Person oder einen Gegenstand bewachten, ohne in
ihrer Pflichterfullung zu schwanken und ohne daf}
irgendwelchen Aulienstehenden, selbst der bewachten
Person, jemals der Grund fir die Mission bekannt
geworden wére.

Sein Stolz verbietet es einem Hadjiin, bei kleineren
Versagen unbestraft zu bleiben (bei gréReren bricht er
ohnehin zu einer selbstgewahlten Selbstmord-Mission
auf); sollte der Ordensmeister es unterlassen, so erlegt er
sich selbst eine Strafe auf.

Natirlich sind auch die Hadjiinim weder unfehlbar noch
Heilige: Im Laufe dreier Jahrtausende gab es etliche
Falle, wo sich einzelne Hadjiinim, Ordensmeister oder
der ganze Orden durch falsche Einschétzungen oder aus
reiner Machtgier in die Geschichte einmischten, und
mehr als einmal fungierten Hadjiinim im Prinzip nur als
hervorragend ausgebildete S6ldner. Mindestens drei
Ordensburgen sind im Zuge derartiger Verstofle zerstort
worden oder haben sich durch Abénderung ihres Kodex
in weltliche Organisationen unterschiedlichster Art
verwandelt. Im Grof3en und Ganzen hat der Hauptorden
aber uber die Jahrtausende seine ldeale bewahrt und
genieRt im Land der Ersten Sonne einen beinahe heiligen
Respekt.

Der Nachwuchs der Hadjiinim wird meist mit einer
seltsamen ,Veronkelung' gesichert: Ein erwachsener
Hadjiin sucht seinen Bruder auf und bittet ihn um seinen
Erstgeborenen. Kein Tulamide wiirde diese Ehre
ablehnen. Der Oheim fungiert von nun als Pate und
Lehrmeister seines Neffen. Auch dieser wird spéter den
Sohn eines Bruders berufen. Da Hadjiinim meist aus
angesehenen Familien stammen, hat fast jeder von ihnen
- liber den Harem des Vaters - einen oder mehrere
Briider, und da der Hadjiin auf Erstgeburt und Erbe
verzichtet, verfigt so ein Bruder meist seinerseits tber
einen Harem und Séhne. Die meisten Hadjiinim kénnen
ihre indirekte Abstammungslinie tber viele Jahrhunderte



verfolgen, und in jeder Ordensburg gibt es eine
Bibliothek, in der diese Linien fiir jedes Mitglied
aufgezeichnet werden. Oft ist diese Onkellinie sogar
zuverlassiger als Vaterschaft: Wenn ein Hadjiin stirbt,
ehe sein Neffe geboren wurde, kann stets ein anderes
Ordensmitglied die Aushildung dieses Neffen tiber-
nehmen.

Flaschengeister und Fliegende Teppiche
Die Magie der Tulamiden

Fur viele Aventurier gilt das Land der Ersten Sonne
schlechthin als das Land der Magie. Das Bild des
tulamidischen Zauberers, in prachtige Gewander gehllt,
eindrucksvoll und unheimlich, der in seinem Palast den
Djinnis und seinen Sklaven gleichermaRen befiehlt und
aus den Sternen die Zukunft liest, ist weit verbreitet - und
gar nicht so weit von der Wahrheit entfernt. Fur die
Tulamiden ist Magie die edelste Form der
Machtaustibung, fast jedem ihrer Potentaten wird
Beschéftigung mit Magie in der einen oder anderen Form
nachgesagt. Die Ideale der weilen Magier Mittel- und
Nordaventuriens finden hierzulande nur wenig
Anerkennung.

Obwohl - anders als im Mittelland - kaum ein Drittel
aller tulamidischen Zauberkundigen den Akademien
angehort, bestimmen deren Spezialgebiete doch die
vorherrschenden Richtungen.

,,Rashdul aber und garwohl seine Pentagramm-
Akademie sind der Nabel der Beschwodrungskunst in
ihrer reinsten Form. Dieweil man sich jedoch andernorts
immer verweiflicheren Daimonen widmet, ersehen die
Rashduler als Krone ihrer Kunst die Beschwérung jener
Elementargeister, die sie die Djinnen nennen.

Denn siehe: Kobolde sind im Tulamidischen flirwahr rar.
Was man hiezuland damit zu erklaren sucht, daR die
Gottinnen Tsa und Hesinde die Kobolde erschufen, auf
daR die Sphéarenkraft, so bei allen Zaubern frei wird,
gebunden sei. Hier jedoch in ihren Stammlanden, da
diese Krafte deutlich stérker seien, da hatten die
Gottinnen die viel edleren Djinnen erschaffen kénnen.
Jene erscheinen stets als Abgesandter eines der sechs
Elemente, ihre untere Kérperhalfte nimmt wohl meist gar
keine andere als die elementare Erscheinun gsform an.
So muB sich auch ein jeder Djinnen-Beschwérer
besonders einem Elemente widmen, so er ihm befehlen
mocht'.

Die Krafte der Djinnen aber sind vielerlei, seien es der
Palastbau der irdenen Djinnen, das Goldmachen der
erzenen Djinnen, die Reisen auf den Schultern der
luftigen und wéssrigen Djinnen, und die Kampfeswut der
feurigen Djinnen. Wer jener Geister Herr ist, kann
jurwahr zu groBer Macht gelangen.”

(Aus dem Grofen Elementarium, Ubersetzt aus dem Neu-
Bosparano, Gareth, ca. 830 v.H.)

,»Zu Kunschom aber hath man eyne grauwe Academia,
genennet ,Des Draken Ei'. Da lehret man wohl dero klas-
sisch Zauberey, oder so der Fachmann saget, die
Wandlung des Unbelebeten. Und wandlen sie alles, was
du moigest sehen.

Dero haben sie eyne Legenden, wo mag es wohl eyn
halbes Millenium seyn, so ein Archemagicus zu
Kunschom sey gegangen und habe die Stadt Yasra, am
Ongalstrome gelegen, getilget vOm Antlitzen Deres. Das
mag ich Magia nennen! (...)

Und haben sie Weber, die knupfen ein spinnwebichtes
Netzen drunt eyne Tapistene, so mag es Sumu trotzen, die
da halt ihre Kindlein fest, und fliegeth mit allem da
darauf und haben sie solch Tapisterien zuhauf

Dero Academia Archemagicus aber sey Tuleyman ibn
Dunchaban, so auch Rohal besuchet zu disputieren. Und
als kurtzlich jene Academie eyn Raub der Flammen
geworden, da habt er sie neuw gemachet in eynem Tage.
Das nenn ich woh! getan!"

(Aus dem Almanach der Wandlungen, von Mondrazar
vom Goldfelsen, ca. 500 v.H.)

,,In Fasar findet man die schwarze Akademia der
Geistigen Kraft, an welcher man die Beherrschung
studiert und lehrt. Die Kunst geht zuriick bis auf die
Magiermogule vom Gadang, die die Skorpionkriege
(siehe diese) auslosten und Gorien durch den Grol3en
Schwarm verheeren lieRen. Seither sind mehifach
Fasarer Doktoren im Tulamidenland zu betréchtlicher
Macht gelangt. Wissenschaftliche Publikationen liegen
kaum vor, doch wurden mehifach Untersuchun gen
wegen Verstofen gegen den CodexAlbyricus eingeleitet."”
(Aus der Encyclopaedia Magica, Band 1, Kuslik,
Auflage von 186 v.H.)

Weitere Bereiche, die dem Charakter der Tulamiden ent-
sprechen, sind einerseits die Illusionistik, die aber
heutzutage eher in Aranien gelehrt wird, besonders aber
andererseits die Verwandlung von Lebewesen.

In diesem Spezialgebiet fallt vor allem die Chiméaren-
Magie ins Auge: Bereits die Magier-Mogule vom
Gadang setzten zahlreiche Insektenmonster in die Welt,
von denen nur die Riesenameisen bis heute iberlebt
haben. Auch Borbarad verwirklichte die meisten seiner
krankhaften Fantasien im Land der Ersten Sonne. Fast
alle Mantikore und Harpyien wurden von Tulamiden mit
der Formel MUTABILI HYBRIDIL erschaffen, die den
mittellandischen Akademien gréRtenteils verloren
gegangen ist.

SchlieRlich sei auch noch die Verjlingungsmagie
erwéhnt, die Uber Sultan Sheranbil V. bis auf den
legendéren Sheik-alSheik Rashtul zuriickgeht - und
vielleicht sogar noch weiter zu den sich scheinbar in
ewiger Jugend hdutenden Echsen. Nahema und Rohal
gehdren zu jenen, die wohl im Land der Tulamiden die
Geheimnisse der ewigen Jugend entdeckt haben. Und
auch heute noch berufen sich alle, die mit der
Unsterblichkeit handeln, ob die Betrligerin, der Kaiserin
Alara aufgesessen ist, oder Verriickte wie der Fasarer
Prophet Berengar auf die Geheimnisse des Landes der
Ersten Sonne.

Ein bedeutender Teil der tulamidischen Magie wird
durch alchimistische Essenzen vollzogen. Fir
Schlaftriinke braucht man feinen Khomsand, fir
Verwandlungselixiere noch viel exotischere
Ingredienzien, und Selemer Meteoreisen ist die
klassische Basis fur Unsichtbarkeitselixiere und
Zaubertrénke zur Steigerung der astralen Kraft.

Besonders wenig scheinen sich die Tulamiden auf die
Antimagie und die magische Heilung zu verstehen. Die
Aufhebung von Zaubern bleibt den Verursachern
selbstiiberlassen, ein wesentlicher Grund fiir Einflu und
Charisma der tulamidischen Zauberer. Als Schutz gelten
die ohnehin allseits beliebten Talismane.



Magische Aufzeichnungen werden hierzulande schon aus
TradifionsbewuBtsein nicht in Blichern, sondern auf
Papyrus-Rollen getatigt. Auch was ihr AuReres angeht,
sind tulamidische Zauberer eigen: Sie legen noch mehr
als mittellandische Magier Wert auf gleichermal3en
korrekte wie préachtige Kleidung und kennen fiir jede Art
der Magie ein rituelles Gewand. Und schlieRlich haben
tulamidische Magier oft ebenso viele Frauen wie andere
Méchtige. Im Gegensatz zu Mittelldndern glauben sie
namlich nicht, dai? die Liebe die astrale Kraft triibt,
sondern daf3 beides Ausdruck persénlicher Macht ist.

Himmlische Zweiheit
Die Religion der Tulamiden

Die meisten Tulamiden gehéren zur grofen
Gemeinschaft der Zwolfgotterglaubigen - jedoch mit
einigen Einchrankungen: Die uralte Weltsicht der
Tulamiden ist keineswegs verdréngt worden, sie wurde
lediglich angepafit.

,,.Die Altesten glaubten garwohl an einen Schépfergott,
der gltig und schrecklich zugleich ist - allwie es die
Zwerge mit Ingrim und die Waldmenschen mit Kamalug
heute noch tun.

Da aber die Zeit fortschritt und sie an Weisheit
gewannen, begannen sie die Welt im Dualismus zu
sehen: Hie das Prinzip, das alles gibt - Leben,
Fruchtbarkeit, Gliick-, da das Prinzip des Vergehens, das
alles nimmt. In jenen Tagen sahen die ersten Menschen
jene Prinzipien verkdrpert in den beiden Geschlechtern
der schwarzen Rinder Mhanadistans, namlich der
mutterlichen Kuh Adschaja und dem k&mpferischen Stier
Ras ,Ragh mit seinen tédlichen Hérnern.

Von solchen Géttern ist heute nichts mehr zu finden - die
Ehrfurcht dem Rinde gegeniber in unserer Kultur ist
offensichtlich, und die zahlreichen Milchweihen und
Stierkdmpfe legen davon Zeugnis ab."

(Aus: ,,Die Sieben Wahrheiten des menschlichen
Geistes", von Rashman Ah, lbersetzt aus dem friihen
Tulamidya, ca. 1300 v.H.)

Geblieben ist bis heute die Einteilung der Gétter in
,,Geber" und ,,Nehmer", sie ist jedoch keineswegs
einheitlich: Wer hier als positiv und mild verehrt wird,
gilt andernorts vielleicht als Verkérperung des
Vergehens. Allgemein verbreitet ist jedoch der Gedanke,
daR nur die Anwesenheit beider Hélften ein Ganzes
bildet - Al'Veran genannt.

Die unbestritten eindeutigste Gebergottheit ist die ewig
jugendliche Tsa - sie ist es, die das Neue werden 1a3t und
fur stetige Veranderung sorgt, zu ihr beten - meist gegen
Siiden gewandt - die Frauen um Kinder und die Bauern
um Gedeihen der Saat. Vor allem aber erscheint Tsa als
die reinste VVerkdrperung des Lebens - auf sie wird alles
Belebte in der reichen Natur zuriickgefihrt.

Doch im Land der Ersten Sonne hat die Géttin auch
ungewohnte Aspekte: Mancherorts verehrt man sie
geradezu als Verkorperung des (schopferischen) Chaos
und betont das Fehlen jeder festen Form und Hierarchie.
Die Verehrung der Géttin der Jugend scheint im
Tulamidenland wahrhaft uralt zu sein - die dltesten
Kultstétten gehen bis vor das Diamantene Sultanat
zuriick. Die Verfolgung der ,Regenbogenechsen’ hat

allerdings viele feste Kultstatten zerstort, und so findet
sich aulRer in Knunchom, das von vielen als ideelles
Zentrum zumindest des tulamidischen Kultes gesehen
wird, nur noch in Fasar ein Tempel - andernorts ziehen
die Geweihten alle Monde von Haus zu Haus, ganz wie
es der Gottin genehm ist.

Tsa direkt gegentber steht der offensichtlichste Nehmer:
Boron, der Gott des Todes. Er holt letztendlich alle
Wesen zu sich in sein Reich der Toten, das im Norden
liegen soll. Es ist die Tat eines véterlichen Freundes am
Ende eines Lebens voll Miihsal. Boron ist das
personifizierte Ende: Zuverlassig und unbestechlich sorgt
er dafiir, daB3 nichts von Ewigkeit ist und alles einmal
vergeht. Die glildenlandische Vorstellung von einem
zweiten Leben nach dem Tod ist den Tulamiden fremd
geblieben. So bereitet jeder Tulamide sein Grab schon zu
Lebzeiten: Der Bauer schachtet es nach und nach selbst
aus, der Potentat 140t jahrelang daran bauen. Als letztes
Zeugnis soll es eindrucksvoll und bestandig sein. Solche
Katakomben und Griifte sind an der ganzen
Perlenmeerkiiste tiber Tobrien bis ins Bomland zu
finden. Alle zwei Monate ist Uthar, die Pforte in Borons
Reich, flr zwei Wochen geschlossen; eine Gnadenfrist
fur die Sdumigen, um ihre Angelegenheiten zu regeln.
Im Wesentlichen handelt sich bei dieser Vorstellung um
den Puniner Kult des Boron; nicht umsonst steht dessen
Haupttempel in der Hauptstadt Almadas. Es ist typisch
fur die Denkweise der Tulamiden, daf sie auch den Gott
des Vergehens mit ihrer Aufmerksamkeit bedenken und
ihn vielfaltig ehren - einen Tulamiden, der ausschlieRlich
zu Boron betet, wird man allerdings kaum finden.
Stattdessen scheinen die Verehrung von Tsa und Boron
einander zu bedingen: Nicht nur in Punin stehen sich die
Héauser von Anfang und Ende symbolhaft gegeniiber.

Neben der eher philosophisch-kosmischen Zweiheit von
Tsa und Boron findet sich im Land der Ersten Sonne ein
weiteres, den Menschen néheres Gotterpaar:

Phex, der Herr der Nacht, ist der Dieb der Gétter. Er lehrt
den Menschen das Nehmen, sei es als geschickter Dieb
oder gerissener Kaufmann. VVor allem unterweist er den
Sterblichen im richtigen Gebrauch seiner Geisteskréfte,
denn mit dem nétigen Witz stehen dem Menschen alle
Taren offen. Doch wenn sich jemand seiner
Errungenschaften zu sicher fiihlt, dann schlagt Phex zu
und nimmt ihm alles.

Die Verehrung des Fuchsgottes scheint bei den
Tulamiden bis in die allerélteste Zeit zuriickzureichen:
Schon damals, als sie sich in den Bergen vor den
Echsenkriegern verbergen mufiten, kannten die
Menschen einen fuchsgestaltigen Gott, der iber
zahlreiche Fuchs-, Frettchen- und Mungogeister gebot,
die gegen Schlangen und Echsen kdmpften.

Wichtiger aber noch war der Gott als Herr der Nacht, in
deren Schutz die Menschen ihre List und
Geschicklichkeit nutzen und heimliche Attacken gegen
die Kaltbliter fihren konnten. Auch heute noch finden
sich Diebesgilden, die wie die Schatten der Nacht agieren
und fast alle Beutestiicke dem Phex opfern. Im Uibrigen
ist Phex eindeutig ein aventurischer Gott: Das Licht des
guldenlandischen Eroberergottes Praios meidet er wie eh
und je.

Als Spenderin wird dagegen Rahja verehrt, die Gottin der
Lust. Allerdings wird der Name im Tulamidischen ,Rad-



scha' ausgesprochen (die Aussprache ,Raia’ ist
giildenlandischen Ursprunges).

Rahja gilt vor allem als G6ttin des Rausches, der dem
Menschen Freude und GenuR schenkt. Denn das Leben
ist verganglich, und ohne Freude sinnlos. So stehen die
Feste und Feiern der Tulamiden, vor allem natirlich das
Fest der Freuden, im Zeichen der Rahja. Doch man ehrt
sie nicht nur durch lustige Musik, Tanz und Schauspiel,
vor allem der Genul} der ungehemmten Liebe erfreut
Rahja und ihre Anhénger.

Der Kult der Rahja stammt wohl schon aus den Tagen
der giildenlandischen Einwanderung und ,wurde
zusammen mit dem Pferd schnell Gbernommen
(Stutenmilch wird als Fruchtbarkeitssymbol bei allen
Hochzeiten verwendet) - und so bildete sich das
Gegensatz-Paar von Phex und Rahja.

Neben der Verehrung der Rahja als der Gottin der
Lebensfreude gibt es jedoch auch distere Kuliformen.
Vor allem in Mhanadistan kennt man sie als wilde
Gottheit des Rausches und der Raserei und verehrt sie
mit wiisten Brauchen. Der Genuf von Wein und
Rauschkraut bis zur vélligen Besinnungslosigkeit ist nur
einer davon.

Die schlangenhafte Hesinde, Géttin der Weisheit und
Wandlung, spielt schlieflich eine ganz besondere Rolle:
Sie taucht sowohl als Géttin des Nehmens wie des
Gebens auf, denn bei ihr tritt vor allem die Idee des
reifen, urteilenden Geistes in den Vérdergrund.

Nach tulamidischer Ansicht kommen von Hesinde die
Ideen des Menschen, sich die Dinge nach seinen
Bedurfnissen selbst zu formen und zu verdndern - auch
und gerade unter dem Aspekt der Kunst: Wohl
nirgendwo ist die Vorstellung von Hesinde so eng mit
dem Begriff der Schonheit verbunden wie bei den
Tulamiden. Auf die Gottin berufen sich auch viele, die
nach tieferem Wissen und neuen Dingen suchen und
forschen und dabei alte VVorstellungen und Ideen veran-
dern mussen.

Wie es einem gesetzten, ruhigen Kult gebihrt, verfiigen
die Priester der Hesinde natlrlich Uber feste Tempel und
Kultrdume, die aufgrund der groRen Schatzkammern
bisweilen bedeutende Ausmalie annehmen: Wenn die
normalen Tulamiden schon an Juwelen interessiert sind,
so schatzen die Geweihten sie als Opfergabe besonders;
ihre Klarheit symbolisiert das Licht des Geistes, ihr
ebenmaRiger Schliff steht fiir die Genauigkeit der
Wissenschaft, ihr angenehmer Anblick firr die Freuden
der Kunst.

Die ubrigen Mitglieder des Zwolfgotterpantheons
werden, sofem sie Uberhaupt verehrt werden, ebenfalls in
das dualistische Weltbild eingepaft. Immerhin gilt der
Wassergott Efferd als Spender des Trinkwassers und der
Feldfriichte, wie es sich fiir eine Reisesserkultur gehort.
Abgesehen von Thalusien, wo er als Hauptgott verehrt
wird, 18Rt sich feststellen, daf ihn eigentlich nur die
Seeleute verehren - und in der Khom wird natrlich
manch ein durstiger Tulamide efferdgldubig.

Zum grofRen Leidwesen seiner Kirche wird Prajos konse-
quent mit dem Prinzip des Zerstdrens und Vergehens
verbunden. In der alten Zeit war der Tag nun einmal die
Zeit, in der die Echsen kamen. Und was danach geschah,
konnte die Tulamiden auch nicht von der Freundlichkeit
des Sonnengottes Uberzeugen: Weder die ersten
eifernden Missionare aus Bosparan noch die

Priesterkaiser in Gareth haben Praios viel Sympathie
eingebracht.

Rondra, die Léwin des Krieges, galt als Verkdrperung
des wilden Kampfes und wurde durchaus geschatzt - die
hohe Zahl der Tulamidinnen unter den ersten Amazonen
ist nur ein Beispiel. Besonders bei den wilden Stammen
der Wiiste hatte die Léwengdttin zahlreiche Anhanger;
dann aber kam der ebenso kriegerische Rastullah, der in
den Augen der Novadis einen entscheidenden Vorteil
hat: Er ist ein Mann...

Sterndeuter und Weise
Die tulamidischen Wissenschaften

Das Land der
Ersten Sonne ist
die Heimat
einiger grofRer
Gelehrter
Aventuriens,
und bedeutende
Wissensgebiete
wurden zuerst
von Tulamiden
erschlossen.
Vieles von dem,
was sie wissen,
wurde offenbar
von der

untergegangenen Zivilisation der Drachenfirsten
tibernommen. Zudem vermengen sich fiir den Tulamiden
Wissen, Magie und Herrschaft zu einem Inbegriff der
Macht; die strenge Unterteilung einzelner
Wissensgebiete erscheint ihm unnatirlich.

Viele der praktischeren Kenntnisse gehen urspriinglich
wohl auf die Zwerge zuriick. Schon die Ur-Tulamiden
lernten von

ihnen, Metall zu bearbeiten und Webstihle, aber auch
Fallen zu bauen.

Bis heute wird fast alles Wissen stets von einzelnen
Lehrern weitergegeben, die ihre Schiiler um sich scharen;
Akademien oder vergleichbare Institutionen, die nicht
von der Person eines Meisters getragen werden, sind
selten. So nennt der tulamidische Gelehrte, ob
Stemdeuter, Philosoph oder Magier, meist stolz den
Namen seines Lehrers - im BewuRtsein, dessen Erbe zu
sein - statt des Ortes, an dem er studiert hat. Auch gibt es
viele Miulehrer, die die Séhne der Reichen und
Machtigen unterweisen, haufig in so unterschiedlichen
Bereichen wie Sterukunde, Brettspiel und Schwertkampf.

Die bedeutendste tulamidische Wissenschaft ist
zweifellos die Astrologie oder Sterndeuterei, fiir den
Tulamiden gleichbedeutend mit dem Vorhersagen der
Zukunft. Da alle Elemente, die das Schicksal bestimmen,
durch Symbole am Himmel (Sterne, Sternbilder und
Planeten) vertreten werden, kann man statt der
unibersichtlichen irdischen Vorgéange die -
gleichbedeutenden - Bewegungen der Himmelskdrper zu
berechnen suchen.



Besonders intensiv widmen sich die Tulamiden dem
riesigen Sternbild Drache und seinem Gegner, dem
Sternbild Held, das zu Neujahr genau (iber dem
Raschtulswall steht. Bei der Berechnung von
Konjunktionen (scheinbaren Beriihrungen zweier
Planeten) sind die Tulamiden unerreicht.

Die bekannteste tulamidische Stemdeuterin war Niobara
alis Anchopal, die lange Zeit mit Rohal
zusammenarbeitete. Im Jahre 467 v.H. verdffentliche sie
ihr Buch ,,Astrale Geheimnisse", bis heute das
Standardwerk, wenn es um die Zusammenhé&nge von
Sternen, Kometen, Schwarzen Augen, Zukunft und
Vergangenheit geht. AuRerdem legte sie mit ihren
Schiilern jene Sammlung von Sterukarten an, die -
einfach als ,,Der Foliant" bezeichnet - bis heute
wichtigstes Utensil jedes Schiffsnavigators ist. Nach
Niobaras Tod - den sie auf den Tag genau vorhergesagt
hatte - ver6ffenflichten ihre Anchopaler Schiiler das
Werk ,,Am Funfzigsten Tor", das die Probleme
weitreichender Vorhersagen behandelt. Niemand scheint
imstande zu sein, weiter als etwa 50 Tage in die Zukunft
zu blicken (daher der Titel); jede Nacht bildet ein neues,
fast uniiberwindliches Hindernis. Das einzigartige
Horoskop, mit dem Niobara fiir 58 Tage die Bewegung
aller acht Planeten vorhersagte, wurde nie wieder auch
nur ansatz-weise erreicht.

Bekanntlich liegen die aventurischen Sternbilder auf den
verschiedenen Sphéren, die um Dere rotieren, weswegen
manche Sternbilder in vier Tagen das Himmelszelt
durchqueren, andere in sieben Jahren. In Anchopal
gelang es erstmals, ein Modell dieser gegeneinander
verschiebbaren Sphéren zu bauen, ein sogenanntes
Astrolabium.

Die tulamidischen Sterndeuter haben errechnet, daf} es
genau 2808 Jahre dauert, bis alle aventurischen
Sternbilder wieder die gleiche Stellung einnehmen. Diese
Zeit wird als Aon bezeichnet, von den Novadis als ein
Tag Rastullahs verstanden. Die Stemdeuter kénnen sich
ungeheuer dafiir begeistern, dafl 2808 das Produkt der
heiligen Zahlen 2, 9, 12 und 13 ist, und daR Rastullahs
Erscheinen tatsachlich ungefihr ein Aon nach den
Lebzeiten Rashtuls erfolgte.

Eng mit der Astronomie verbunden ist die Algebra, die
Rechenkunst. Wéhrend die Kusliker und Festumer
Mathematiker erst 130 v.H. bereit waren, die Null als
Zahl anzuerkennen (wie so vieles war die Mathematik
unter den Priester-kaisern ,,abgeschafft" worden), kann
die tulamidische Algebra auf eine ungebrochene
Tradition zuriickblicken. Neben der Sternkunde sind die
Volkszahlung und die Architektur die wichtigsten
Anwendungsgebiete. Als wesentlichstes Hilfsmittel steht
den Rechnern aber noch immer nur der Abakus zu
Verfiigung, ein Rechenbrett mit sieben Stangen, auf
denen je neun Spindeln umhergeschoben werden kénnen;
die hdchste Zahl, die man mit dem Abakus darstellen,
und auch die gréfite, die sich hierzulande selbst ein
Meister der Algebra vorstellen kann - ist 10.000.000
(zehn Millionen>.

Die Kunst der Prophezeiungen erstreckt sich im Land der
Ersten Sonne auch noch auf andere Gebiete.

Besondere Bedeutung hat die Trankdeuterei. Nach
tulamidischer Uberzeugung kann man aus der Art, wie
ein Mensch trinkt, viel Gber ihn erfahren. Es ist bei jedem
Empfang tblich, mit dem Besucher zur Begriifiung eine
Schale Tee, Dattelwein oder wenigstens Ziegenmilch zu

trinken. Viele Hausherren bauen ihre Menschenkenntnis
auf diesen Beobachtungen auf. Das auch im Mittelland
bekannte Deuten aus den Resten eines Getrankes ist nur
der zweite Teil des Rituals. VVor allem die
zuriickbleibenden Teebléatter eignen sich gut, aber auch
die Gewiirze, mit denen der Wein serviert wird.

Auch die Traumdeuterei ist bei den Tulamiden zu
besonderer Blite gediehen, und ihre Weisen werden an
allen aventurischen Firstenhofen gerne konsultiert. Allen
Bewohnern Aventuriens ist bekannt, daR die Gotter sich
den Sterblichen bevorzugt im Traum mitteilen, wenn
auch oft in unverstandliche Symbole gekleidet; aber vor
allem die Tulamiden kdnnen auf eine uralte Tradition der
,,Ubersetzung" dieser Symbole zuriickgreifen.

Der Vogelflug wird vor allem bei den Wiistenbewohnern
als besonders bedeutungsschwanger erachtet, aber auch
in den Tdlern und an der Kiste gelten VVdgel allgemein
als Boten des Himmels, deren Flug seinem Willen folgt.

Die Philosophie sei als letzte Wissenschaft genannt:
Tulamiden kdnnen sich stunden- und tagelang, zuweilen
sogar ein ganzes Leben mit Fragen auseinandersetzen
wie dem Prinzip, daf3 alles ein Gegenteil hat, dem weisen
Wort, da} nichts von Dauer ist, denn der Wandel, dem
Problem der VVorbestimrutheit des menschlichen
Schicksals und wie man ihm trotzdem entflieht, oder -
wie ein boser Witz meint - der Frage, ob der Tee vom
Zucker st wird oder vom Urnriihren. Geradezu
sprichwortlich sind die Propheten und Philosophen von
Fasar, der bekannteste Vertreter tulamidischer
Philosophie war wohl Rashman Ali mit seinem Werk
,,Die Sieben Wahrheiten des menschlichen Geistes".

Seide, Glas und Porzellan
Die Erfindungen der Tulamiden

Auch firr gebildete Forscher und Hesinde-Geweihte ist es
immer wieder verbllffend, wie viele vermeintlich neue
Errungenschaften eigentlich auf viel &lterem Wissen der
Tulamiden beruhen - und oft tbernahmen die
Mittell&nder das Wissen auch keineswegs zum ersten
Mal, weil es ndmlich zwischendurch, wéhrend der Zeit
der Priesterkaiser oder wéhrend den Dunklen Zeiten, in
Vergessenheit geraten war.

So waren die Tulamiden etwa die ersten, die die Seide,
den Schatz der Regenwalder, zum edelsten aller Stoffe
wirkten. In Aventurien gibt es keine Seidenraupen, die -
wie im Glldenland - in Maulbeerhalnen geziichtet
werden. Stattdessen bedient man sich der zwei Spannen
groBRen Seidenspinnen, die ihre Beute in Seidenkokons
einspinnen. Diese Kokons werden von freien und
versklavten Mohas in miihsamer Handarbeit gesucht und
abgehaspelt. Mit feinen Gold- und Silberfaden
durchwirkt, erhalt man wertvollen Damast - im Garethi
Brokat genannt. Heute konzentriert sich die Seiden-
spinnerei jedoch auf Al'Anfa, sehr feine Stoffe werden
auch im Lieblichen Feld gewoben.

Annlich verhélt es sich mit dem Glas, das mindestens
drei-mal in Zeiten tulamidischer Hochkultur von ihren
Alchimisten erfunden wurde, dann jedoch wieder
verloren ging. Schon seit Urzeiten kennen die Tulamiden
kleine Kristalle als Schmuck, das Gieflen und Blasen
reinen Glases hat sich aber erst (wieder) im Lauf der



letzten funfhundert Jahre vor allem in Unau, Al'Anfa und
dem Lieblichen Feld zur hohen Kunst entwickelt.

Das Porzellan schlieflich ist eine der jingsten
Erfindungen Unauer Alchimisten. Wie das Glas ist s ein
,»Abfallprodukt" der Suche nach GefaRen, die auch
schérfsten Sauren und dtzendsten Laugen widerstehen
kdénnen. Und wie beim Glas, fur das Etemenkalk und
Khomsand ideale Rohstoffe sind, bot sich die weiRe
Tonerde des nahen Szintotales geradezu an. Die
Endprodukte, zartes Geschirr und filigrane

Figurinen, wurden von den tulamidischen H&ndler
schnell in die reichsten Stadte Aventuriens verkauft; vor
allem ins Liebliche Feld ziehen ganze Karawanen voll
Unauer Porzellanwaren.

Die Schiffe der Tulamiden gehdren zu den seltsamsten
und exotischsten Zeugnissen ihrer fremdartigen Kultur.
Die drachen-flugeligen Zedrakken mit ihren kiellosen,
kastenférmigen Riimpfen und den hochaufragenden
Hitten am Heck befahren seit zweieinhalb Jahrtausenden
das Perlenmeer ohne wesentliche Veranderungen. Die
stabile Konstruktion der Segel aus Binsenflechtwerk, mit
Latten verstarkt, 143t das Schiff auch die plétzlichen
Sturmbden der AltoumWinde Uberstehen, die schon
mancher Festumer Kogge die Segel zerfetzt haben -
umso beeindruckender, da die Seile und Taue fast nie aus
Hanf, sondern aus der Mirharner Seidenliane gedreht
werden. Die méchtigen Rimpfe - abgedichtet mit Teer
aus den Asphalttiirnpeln der Gorischen Wiiste und den
Selemer Suimpfen - sind zwar nicht sehr windschnittig,
aber dank der trennenden Schotten kann eine Zedrakke
selbst mit groen Lecks noch seetiichtig bleiben.

Einem typischen Problem der Perlenmeerschiffahrt
konnte jedoch auch die Zedrakke nicht begegnen: Der
bestandige Wind aus Nordost und Ost macht es haufig
unmdglich, tberhaupt in See zu stechen oder zumindest
weit auf hohe See vorzudringen. Nur mit dem
Dreieckssegel ist es mdglich, selbst im Perlenmeer gegen
die Windrichtung zu kreuzen. Die Thalukken, kleine
schnittige Kutter, beniitzen das Dreieckssegel ebenfalls
seit friihesten Zeiten. Erst in diesem Jahrtausend hat
diese tulamidische Erfindung als Havenasegel auch den
mittell&ndischen Schiffbau revolutioniert.

Talismane und Zahlenmystik

Der Aberglaube der Tulamiden ist sprichwdrtlich: Der ist
kein echter Tulamide, der nicht mindestens zehn
Amulette fir und wider alle mdglichen Dinge mit sich
fuhrt. Besonders beliebt sind das geschlossene Schwarze
Auge, das vor den Widrigkeiten der Zukunft schiitzen
soll, sowie Talismane aller Art aus echtem Elfenbein.
Tularniden neigen dazu, allen Dingen der Natur
bestimmte Qualitaten zuzuschreiben: So soll etwa
Pferdehaar besonders schnell, die Schwanzquaste eines
Léwen dagegen besonders mutig machen; die Locke
eines Rothaarigen bringt Gliick; ein Diamant gibt
Ausdauer und Festigkeit, wahrend das Dattel-Essen vor
kiinftigen Hungersnéten schiitzt. Eine Folge dieses
Glaubens ist der Eifer, mit dem Tulamiden Amulette und
Talismane aus zahlreichen Einzelteilen verfertigen -stets
fur Freunde oder Kunden, denn fir sich selbst kann man
keine erzeugen. Am besten bastelt man die
Glicksbringer bei Mondlicht. Und natiirlich darf der
Tréger die Beutelchen niemals 6ffnen und den Inhalt

untersuchen: Wenn man die Einzelteile kennt, ist der
Zauber veffiogen.

Besondere Wirksainkeit scheinen tibrigens die
sterblichen Uberreste von Lebewesen zu haben: Zwar
fertigen die Tulamiden keine Schrumpfkopfe - doch fir
das Tragen von gliickbringenden Fuchspfotenknéchlein
und manneskraftsteigernden Stierhomstlicken sind sie
immer zu haben. Vor allem aber pflegen sie einen
seltsamen Kult mit den Kdrpern bedeutender
Verstorbener. Wie anderswo erhalten sie diese durch
Einbalsamierung, aber auch die Aufteilung ,,zauber-
kréaftiger" Korper kommt vor: So wird der Schadel des
Bastrabun in Khunchom gezeigt, seine Hande dagegen in
Fasar, Mherwed und Samra (!).

Besonders bei der Bekdmpfung von ungliickbringenden
Geistern und D&monen werden Dinge verwendet, die in
irgendeiner Beziehung zu anderen Méchten stehen - sei
der Zusammenhang auch noch so vage. ,,Bdse Geister
treten nicht in den Lichtschein einer Lampe, deren Ol
von dem Olivenbaum stammt, der auf dem Grab des
groRen Zauberers Alfaran wachst", ist eine Aussage, der
viele Tulamiden sofort Glauben schenken wiirden.

So kann man auf fastjedem Basar Kramer finden, die nur
mit solchen ,Reliquien’ handeln: Flaschchen mit
SchweiBtropfen des Sultans, Faden vom Gewand eines
Hohen Geweihten, Salb6l von der Krénung des Kalifen
i'nd vieles mehr.

SchlieRlich ist noch die Zahlenmagie zu erwéhnen. Die
Tulamiden messen Zahlen seit eh und je groRe
Bedeutung bei (wie sie ja auch Meister der Rechenkunst
und damit der Navigation und Sternkunde sind) und
haben auch fast allen Zahlen eine bestimmte Bedeutung
zugelegt: So nennt man die ,,magische" Finf, die
,,elementare" Sechs, die ,,damonische" Sieben, die
,.heilige" Neun, die ,,machtige” Zwdlf und die
,.glicksbringende" Dreizehn. Die Zwei schlielich gilt
als Inbegriff der Vollkommenheit, eine (iberaus méchtige
Zahl, die sowohl Gliick wie Ungliick bringt. Viele Tula-
miden neigen dazu, Fehler ein zweites Mal zu begehen,
um die unangenehme Wirkung wieder aufzuheben.

Schleiertdnze und Herzensijeder
Die Schonen Kiinste

Die tulamidische Musik kann man schwer beschreiben -
man mufB sie erlebt haben. Der fremdartig stidlandische
Klang wirkt faszinierend und teilweise geradezu
wollUstig.

Die Musik der Tulamiden wird vor allem von drei
traditionellen Instrumenten geprégt, die Uiblicherweise
auch zusammen gespielt werden. Die Kabasfiote ist ein
ellenianges Blasinstrument, meist aus Schilf, zuweilen
aus Ton oder Bein, das mit voller Kraft geblasen und mit
flinken Fingerbewegungen gespielt wird. Ihr
durchdringendes Quengeln gibt der tulamidischen Musik
ihren unverkennbaren Klang. Die Dabla ist eine kleine
Trommel, meist ein schlankes TongefaR, mit Kamelleder
bespannt, die zwischen den Beinen gehalten und mit
Handballen und Fingerkuppen geschlagen wird, wobei
sie ein stetiges Dréhnen erzeugt. Die Bandurria ist ein
Saiteninstrument, ein Stab oder Brett aus Bein oder Holz,
mit einer oder bis zu zwoIf Saiten aus Kamel-, Pferde-
oder Frauenhaar bespannt, und mit einem TongefaR als
Resonanzkérper. Die Bandurria wird eher geschlagen als



gezupft und erzeugt einen eigentimlich dumpf-surrenden
Klang.

Einige uralte Instrumente finden sich wegen ihres hohen
Wertes meist nur an den Hofen tulamidischer Potentaten.
Die Zitar ist eine Art Harfe, jedoch mit waagerecht
gespannten Saiten auf einem teils metallischen Rahmen.
lhre sirrenden, gleiRenden Tone beherrschen jede
Vorflihrung. Als Sobinstrument und in der Hand eines
Meisters kann sie geradezu tberirdische Sphérenklange
erzeugen. Der méchtige Gong, eine frei hdngende
Scheibe aus poliertem Kupfer oder Messing, hat eine
&hnlich beeindruckende Wirkung. Einer der letzten
Meister dieses Instrumentes, Rhayad ibn Tuhman, gehért
dem ,Rollenden Donner’, der beriihmtesten Mu-
sikertruppe des Lieblichen Feldes, an. Die Gangas
schlieBlich sind kleinere Metaliplatten, deren Spiel wie
aufeinander reibende Schwerter klingt.
Gesangsvorfilhrungen sind seltener. Die Tulamiden
schatzen die weibliche Stimme wie die mannliche;
Wechselgesange zwischen Mann und Frau sind sehr
beliebt, und bisweilen werden sogar kecke kleine
Singspiele aufgefiihrt. Die meisten Lieder jedoch sind flr
den Rauschkrautraucher gedacht; sie beschreiben kurze
Sinneseindriicke, jedoch in rauschhafter Ausfihrlichkeit.

Die typische Tulamiden-Kapelle besteht aus einer
Bandurria, ein oder zwei Dablas und bis zu vier
Kabasfidten. Der Vortrag ist eine beeindruckende
Mischung aus stundenlangem hypnotischem Gemurmel
und Gewinsel, das sich dann spontan zur volligen
Ekstase steigert.

Fast immer treten mit den mannlichen Musikern
weibliche Téanzer auf: Die tulamidischen Schleiertdnze
haben die Entkleidung zur Kunst gemacht und sich in
alle Hafenstadte Aventuriens verbreitet. Den echten Tanz
der Sieben Schleier (oder der Neun Schleier, wenn es
sich um eine Novadi handelt), kann man aber selbst im
Tulamidenland nur an Firstenhéfen bewundern. Auch
der Rashduler Bauchtanz, die Syllanischen Sabeltdnze
und der Fackeltanz der Fasarer Rahjapriester werden mit
Musik untermalt. Die Schlangenténze schlief3lich werden
mit Kobras, Riesenschlangen, Skorpionen und &hnlichem
Gewlirm veranstaltet und sind eine faszinierende
Mischung aus Zirkus, Hypnose, Mutprobe, Kunst und
Religion.

Uberhaupt haben tulamidische Musikvorfithrungen
immer erotische und religiése Elemente - eine
tiefgreifende Verbindung, die der Mittellander schwer
versteht. Nach einer Nacht voll Musik sind Musiker,
Ténzer und Zuhodrer am Rande der korperlichen,
seelischen und geistigen Erschépfung.

Die Magie der Tularniden findet sich auch in den
Schlangenbeschwérem vor allem aus Gorien und dem
Balash, die mit ihrer Kabasfidte giftige Schlangen zu
eigentiimlichsten Tanzen animieren. Moglicherweise
geht auch der ,Tanz der Mada', der vor allem an der
Akademie von Punin zur geistigen und korperlichen
Vervollkommnung der Magier gelehrt wird, auf
tulamidische Traditionen zurtick.

Dichtkiinst: Geradezu sprichwértlich ist die tulamidische
Liebeslyrik. ,Von Aylas heiRem KuR', ,Sterne tiber der
Wiiste' und die ,Herzensl jeder' sind in ganz Aventurien
als Klassiker bekannt, wenn auch bei der Ubersetzung ins
Garethi viel von der Anmut, Sinnlichkeit und Glut des
Tulamidischen verloren geht. ,,Schon wie der Lotos™ ist

ein wunderbares Kompliment, aber in ,,Sherazadja dai
al-mandas" schwingt die ganze tularnidische Seele mit.
Die fantastischen und erotischen ,Geschichten von 1001
Rausch' haben bei Generationen romantischer
Jugendlicher unausléschbar das Bild des ,Landes der.
Ersten Sonne' gepragt, wo jeder Mann ein verarmter
Prinz und jede Frau eine verfiihrerische Tempeltanzerin
ist. Den Méarchen kommt im Land der Ersten Sonne eine
besondere Rolle zu. Wahrend die mittellandische
Geschichtsschreibung den Gebildeten vorbehalten bleibt
und im Wesentlichen eine objektive Darstellung anstrebt,
ist bei den Tulamiden Geschichte Allgemeingut, und fiir
den ,Haimamud' (= Erzéhler) sind Unterhaltungswert und
klnstlerische Ausgestaltung mindestens ebenso wichtig.
Mit den Jahrtausende alten miindlichen Uberlieferungen
wie dem beriihmten ,Méarchen vom kithnen Dschadir’
inforiniert, belehrt, unterhdlt und erregt der Haimamud
sein Publikum gleichermalen, ob am Hof des Kalifen
oder auf dem Basar.

Spiele der Tulamiden

Rote und Weille Kamele

Das Spiel der Karawanen, im Mitte Il&ndischen einfach
als Kameispiel bekannt, ist weit mehr als das
Nationalspiel der Tulamiden. In ihrer Kultur nimmt es
einen festen Platz ein, als geradezu kultische
Selbstdarstellung tulamidischer Tugenden wie Handel,
Risikofreudigkeit und Listigkeit, als traditionelles Mittel,
einen fremden Gast kennenzulernen, und als einzig
ertragliche Beschéaftigung wahrend der Mittagshitze.
Rote und WeilRe Kamele zu spielen, gilt in keiner
Hinsicht als unménnlich oder Zeitverschwendung - oder
welche Vorurteile sonst mit Spielen verbunden sein
mdgen. Sultane und Magier versuchen in ihren Palésten,
,»,ihre weiBen Kamele ins Kiihle zu bringen", ebenso wie
Streuner und Diebe im Straenstaub der Basare; und in
den Harems der Reichen verbirgt sich hinter manchem
Schleier eine geheime GrofRmeisterin des Kamelspiels.
Selbst in den Oasen der tiefsten Khorn kann man
Novadis beobachten, die beisammen hocken, vor sich
einige Linien und Gruben im Sand, und Steinchen
herumschubsen, groRere, bunte fiir die Kamele und
farhlose, kleine fir die Lasten.

,»Schon das Auspacken des Zubehdrs wird geradezu zele-
briert Der kunstvoll gewobene Teppich mit den
wabenférmig angeordneten Spielfeldern wird ausgerollt,
meist liegt darin die eljenbeinerne Schachtel mit den
anderen Teilchen. Aber auch die Armsten, die ihr
Spielfeld in den Sand zeichnen miissen, tun dies mit
andachtiger Vorfeude. Die roten, weillen und grauen
Spielsteine werden sauberlich auf dem Teppich verteilt -
nach einer von Hunderten von lokalen Varianten, tber
die sich alte Meister mit wenigen, gemurmelten Worten,
die meisten Spieler aber in halbstiindigem, lustvollem
Palaver einigen. Die 40 roten Kamele sind meist
kunstvoll aus kleinen Brocken Sandstein oder
Khunchomer Umbra geformt, die wertvolleren 28 wei3en
Kamele aus Kalk, hellem Sandstein oder - allen Tabus
zum Trotz -maraskanischem Alabaster. Die
Ballaststédbchen sind meist einfache Kiesel - auf der
verborgenen Unterseite jedoch finden sich die
traditionellen Symbole, die den Wert der Ware
bestimmen.



Dann werden die kleine Pyramiden aus Eternen-Quarz
oder wertvolleren Kristallen, mit einer oder mehreren
Gravuren an der Spitze, eignifen, geschiiuelt und - unter
Anrujung samtlicher Gliicksmachte von Phex und Rahja
Uber Simia bis zu den Djinnis- geworfen, um die Steine
zu bewegen. So beginnen die Wettlaufe mit immer

gewagteren und raffinierteren Ziigen, die von den
Umsitzenden voll Begeisterung begriit oder bemangelt
werden. Man braucht eine gehérige Portion Scharfsinn
und Heimtlicke, um den Gegner in die falschen Oasen zu
locken und ihm zu verhehlen, welche wertvollen Waren
man selbst transportiert, und einigen Beistand der
Gliicksgotter, damit die eigenen Plane aufgehen. Da muf3
man zuweilen schon das Gegenlber bei einem etwas zu
fantasievollen Umgehungszug auffordern, mit seinen
Steinen ,,auf dem Teppich zu bleiben".

Gegen Ende - nach etwa einer Stunde - haben die
Erregung der Gegner und Zuschauer dann den
Hoéhepunkt erreicht:

Die Einsatze werden immer wieder erhéht und bis ins
Fantastische getrieben; ganze Harems und echte
Karawanen drohen den Besitzer zu wechseln. Nur das
Spielzeug selbst wiirde der Tulamide nie einsetzen - oder
zumindest nur im Augenblick der héchsten Not, wenn ihm
der genialste Zug von allen in den Sinn kommt (wie es
denn auch in allen Marchen von verarmten Prinzen als
letzter Schritt ins Ungliick erzahlt wird). Bis zum
Auszahlen des letzten Steines weil} keine?, wer die
wertvollere Ware heimgebracht hat, wem Ruhm und
Einsatz gehdren, oder ob man eines der seltenen Remis
erreicht hat - oft Grund genug firr die ebenbiirtigen
Gegner, zwei ihrer Kinder zu verloben oder
Blutsbriiderschaft zu schlieRen. Nach diesem letzten
glutvollen Augenblick, wie ihn nur Tulamiden empfinden
konnen, kehren Ruhe und Besonnenheit unter der Palme
oder dem Baldachin ein, und das murmelnde
Zweigespréch mit den Gliicksméchten, was auch immer
sie dem Spieler gewéhrt haben mdgen."

(Aus einem Reisebericht des Kusliker Hesinde-
Geweihten Alexandrian Arivorer, 14 Hal)

Kurz: Der Teppich und das Késtchen mit den Steinen
mag fir viele Tulamiden ihr wichtigster Besitz sein, und
keiner wird sich davon trennen, wenn er es irgendwie
vermeiden kann. Auf den Basaren kann man sich binnen
einiger Stunden und flr etwa 10 Silbertaler ein Spiel
anfertigen lassen. Nach oben sind Luxus und Preis der

Ausfilhrung aber keine Grenzen gesetzt: Die
Inventarlisten mancher Paléste sprechen von
goldgewirkten Teppichen und Spielsteinen aus Rubinen
und Diamanten, die Méarchen erzahlen von magischern
Spiel-zeug, auf dem sich die Steine auf ein Wort des
Zauberers bewegen. Und viele Sultane und Kalifen
konnten nicht ohne ihr lebensgrolRes Kameispiel sein, mit
einem marmornen Innenhof, auf dem sich lebende
Kamele und Sklaven echte

Schatzklsten umherbewegen kdnnen; Hai 1. ist jedoch
der erste mitteireichische Kaiser, der ein solch pompose
Spiel-ausfiihrung als Geschenk erhielt.

Andere Brettspiele

Die Tulamiden sind schlechthin die Erfinder der
Brettspiele und kennen noch viele weitere. Mit dem
Spielzeug firr Rote & Weille Kamele kann man auch eine
einfachere Variante spielen, 40 Kamele genannt, die eher
ein reines Wiirfeispiel ist und meist als erste Ubung fiir
Klnder dient.

Das Inrah-Spiel dagegen, im Neuen Reich vor allem
durch Rohal den Weisen bekannt geworden, ist ein
typisch tulamidisches Machtspiel: Der ewige Kampf
zwischen dem Wind-Ko6nig, dem Herm der Djinns,
einem unverbesserlichen Rankeschmied, und dem
mdchtigen, aber etwas behdbigen Sultan und seinen
Kriegern. Beide versuchen, in den Palast des Gegners
einzudringen, jeder auf seine unnachahmuche Weise.
Das Kraftemessen dieser ungleichen, aber ebenbdirtigen
Temperamente ist fir die Tulamiden geradezu sprich-
wdrtlich geworden, schétzen sie doch die Tugenden
beider Seiten.

Auch Urdas, ,,das Spiel der tiberquellenden Schalen”,
und Garadan, bei dem man die gegnerische Schlachtlinie
durchbrechen muR, sind Spiele, bei denen nur die
Klugheit der Kontrahenten entscheidet. Uber die
Jahrhunderte sind dafiir umfangreiche Strategien
entwickelt worden. Bei beiden Spielen benétigt man
nichts auRer einigen gleichaussehenden Spielsteinen.
Sogar von dem Kaiserdrachen Shafir dem Préchtigen in
den Goldfelsen weil} man, daf? er durchreisende Magier
und andere Weise zu einer Partie Urdas oder Garadan
,,auffordert"” - sein Spielzeug besteht allerdings aus
goldenen Pokalen und einer (Drachen-)Handvoll
Edelsteinen!

Pferde- und Kamelrennen

Eine groRe Leidenschaft der Tulamiden wie auch der
Novadis sind Rennen aller Art. Manche Herren der
groRRen Land-gter halten sich Geparden, die sie zur Jagd
abrichten, aber auch in Arenen um die Wette rennen
lassen. Das Rennen zwischen diesen ,Jagdpardeln’ ist
meist eine Angelegenheit zwischen wenigen Reicheri.
Eine Attraktion fiir alt und jung dagegen sind die Rennen
mit Pferden jind Kamelen, teils auch mit Wagen. Die
groRten Spektakel finden alljahrlich zu verschiedenen
Feiertagen statt, wie etwa die winterlichen Kameirennen
von Unau im Firun oder die Veranstaltung in der Arena
von Fasar zum Frihlingsbeginn.

Viel ofter aber entstehen aus dem prahlerischen
Vorfiihren oder dem Bewundern eines Tieres spontane
Herausforderungen zu Wettlaufen. Fast jeder Besitzer
eines Reittieres filhlt sich irgendwann bemiiigt, dessen
Qualitaten all seinen Freunde und Feinden (und von
beiden hat der Tulamide viele) vorzufiihren. Und ebenso
stolz ist jeder von ihnen darauf, sich als guter Reiter
beweisen zu kdnnen. Fast Uberflissig, daR die Ablehnung



einer solchen Herausforderung als schwere Beleidigung
aufgefaldt wird.

.»Wenn also Euer Gastgeber mitten im Gesprach
plétzlich aufspringt mit den Worten: ,,Man sagt, ihr
Nordl&nder habt eine besondere Art zu reiten!" - dann
macht ihm die Freude. Und gebt Euer Bestes, denn der
Tulamide hat nichts dagegen, zu verlieren, wohl aber, um
den Kampf betrogen zu werden..."

(Aus: ,,Kamele und Kalifen. Meine Reisen durch die
Khom in den Jahren 982 bis 988", von Ardo
Stoerrebrandt)

Kampfspiele

Die méchtigen Gadangstiere und Rashduler Drehhérner
der Bauern werden auch zu einem recht urtimlichen
Sport, dem Stierkampf der Ferklnas, gehalten: Je zwei
Kampfstiere werden auf den Dorfplétzen oder in grof3en
Arenen gegeneinander geschickt. Wenn die gewaltigen
Tiere dann mit den Sché&deln und Hoérnern gegeneinander
anrennen, scheint selbst der Erdboden zu beben. Auch
auf den Ausgang so eines Stierkampfes hat schon
mancher Tulamide sein Hab und Gut verwettet.

Wahrend in den Gegenden um Rashdul und Khunchom
die gefahrlichen Spitzen der Horner heutzutage meist mit
hélzernen Kugeln abgedeckt werden, 143t man die Stiere
vor allem in Mhanadistan (wo das Spiel urspriinglich
herstammt), aber auch in Thalusien, oft bis aufs Blut
kampfen. Wenn dann der siegreiche Bulle mit rot
schimmernden Hérnern sein Siegesgebrill ausstoRt, fihlt
man sich an jene uralten Marchen erinnert, wo die
urgewaltigen Tiere angeblich selbst gegen Drachen und
Krokodile anstiirmten. In der Provinz dagegen artet die
Vorflihrung zuweilen eher in ein ,Stierscheuchen' aus, bis
man zwei alte Gadangstiere aufeinander gehetzt hat.

Fast ausgestorben ist das alte Jagdspiel der Edlen des
Diamantenen Sultanates, bei denen jeder Bewerber mit
seinem Falken und seinem Gepard versucht, mdglichst
schnell eine Taube, einen Fuchs und eine Gazelle zu
toten. Eigentlich hat es sich nur in Aranien erhalten, wo
heute jedoch TuzakerHunde statt der Geparden
verwendet werden.

Auch eine Art des ritterlichen Turniers ist bei den
Recken des Landes der Ersten Sonne bekannt. Im Alten
und Neuen Reich ist diese Variante als Tulamidisches
Treffen bekannt: In einer relativ kleinen, kreisférmigen
Arena treten zunachst zwei Reiter gegeneinander an, auf
einen Gongschlag hin (bzw. ein Signal des Herolds) stof3t
jeweils ein weiterer Reiter hinzu. Alle Kontrahenten
kdmpfen gegeneinander, so lange bis nur noch einer im
Sattel ist. Fur den Mittellander mit seiner
Gerechtigkeitsvorstellung klingen diese Turnier-regeln
recht willkiflich, aber die Tulamiden haben eben andere
Vorstellungen: Wo nicht nur Kraft, sondern auch
Geschick und List entscheiden, wird sich der richtige
Mann stets durchsetzen.

Kémpfe anderer Art zwischen Menschen sind eigentlich
nicht tiblich. Tulamiden ziehen ihre Khunchomer nur,
wenn sie wirklich téten wollen. Weit verbreitet sind
jedoch Schaukdmpfe mit feststehendem Verlauf, die aber
eigentlich schon zum groRen Bereich der tulamidischen
Tanze gehoren.

Wie uberall finden auch im Land der Ersten Sonne die
meisten Wettkdmpfe zu religidsen Feiertagen statt: So ist
es meist Ublich, dal der Sieger eines Rennens oder
Turnieres anléRlich des Feiertages als erster - zuweilen
sogar noch vor dem Landesherren - den Gottern opfern

darf. Weiter wird der Sieger - zumindest bis zum
néchsten Jahr - als Held geehrt. Einladungen zu Tee,
Spiel und Speisen bei den wichtigsten Birgern ergeben
sich, zuweilen sogar eine Verlobung mit der Tochter
eines reichen Hauses.

Als Publikum von Wettkdmpfen aller Art sind die
Tulamiden von auffallender Fairnel?. Lokalpatriotismus
oder Bevorzugung einzelner Teilnehmer wegen Rasse
oder Religion kommen selten vor - sofern es sich nicht
um Mitglieder einer verhaliten Besatzungsmacht handelt

oder gerade den Teilnehmer, gegen den man gewettet
hat. Vielmehr schétzen sie es sogar, Fremde -
moglicherweise mit ungewdhnlichem Stil oder durch
unbekannte Talente - gewinnen zu sehen. Fiir die
Tulamiden ist der Unterhaltungswert eines Wettbewerbes
weit wichtiger als die Sympathie fiir einzelne
Teilnehmer. Aber natlrlich weinen sie dem
Unterlegenen, selbst wenn er zu Tode kommt, keine
Tréane nach.

Adamanten. und Emeralde

,,Mit Schmuckgegenstanden sind die Schatzkammern der
Tulamiden wohlgejullt: Man hat den Eindruck, im Land
der Ersten Sonne mufBten selbst das Gold und die
Juwelen, die in Truhen und dunklen Kammern liegen,
kostbar gestaltet und fein verziert sein. Besonders féllt
dabei die Bedeutung auf die die Tulamiden Edelsteinen
beimessen. Natirlich ist der Wert edler Metalle wie Gold
und Silber bekannt. Ohne Juwelenschmuck werden aber
auch die sorgfaltigst yerzierten Ringe und Ketten gering
geachtet, wahrend andererseits ein nur einfach gefafites
Juwel einen Tulamiden héchlichst entziicken kann.

So kennen die Mé&rchen auch auch allerlei prachtige und
strahlende Edelsteine, die den Wert ganzer Dérfer und
Stadte haben: Klare, feuerfinkelnde Adamanten,
blutigrote Almandine, Korunde so blau wie der Himmel
und das Meer, und Emeralde grun wie frische Blatter im
Frihling."”

(Aus dem Codex Emeraldus, von Maar Zhavino, Kuslik,
880 n.BF., Ubersetzung aus dem Bosparano)

In der Bearbeitung der Edelsteine sind die Tulamiden
wahre Meister und zuweilen gar den Zwergen Uberlegen,
hinter denen sie bei der Goldschrniedekunst - wie alle
Menschen deutlich zurlickstehen miissen. Vor allem
beherrschen die tularnidischen Juweliere die Kunst, das
naturliche Feuer der Steine durch geschickten Schliff zu
unterstiitzen, so daf sie im Sonnenschein im Lichte aller
Farben sprithen. Die hohe Kunst der Mathematik fiihrte
nicht nur zur Entwicklung nautischer Instrumente,
sondern auch zu genauen Regeln fiur die Form der
Juwelen: Neben Prismen und Brillanten finden sich auch
viele Edelsteine, die von vier, sechs, acht, zwdlf oder
zwanzig gleichen Seiten begrenzt werden. So reich war
das Sultanat in alten Tagen, daR seine Firsten der
Uberlieferung nach mit adamantenen Wirfeln gespielt
haben.

Neben solchen sorgsam geschliffenen Steinen findet man
auch immer wieder Juwelen aus uréltester Zeit, die
einfach als Kugeln oder Tropfen geformt und poliert
wurden.

Zu sehen sind edle Juwelen meist auf Broschen und
Knopfen, die sowohl Ménner wie Frauen an ihren



Kleidern tragen. Gleichfalls beliebt sind juwelenbestickte
Westen oder edelsteingeschmiickte Spangen am Turban.
Zum tularnidischen Stil gehort es auch, der Fassung
entweder exakt geometrische Formen zu geben oder aber
sie als Teil der Natur darzustellen - der Edelstein ist dann
die blatteruruschlossene Frucht eines Juwelenbaurnes
oder das blitzende Auge im Antlitz eines Tieres.

Ein verbreitetes Schmuckstiick mit praktischem Nutzen
ist das Rollsiegel, ein Zylinder von etwa zwei Fingern
Dicke und fiinf Fingern L&nge. Die kreisférmige
Unterseite tragt eine mehr oder minder kunstvolle Gravur
und dient, in Tusche oder Wachs getaucht, als
Siegelstempel fir alltagliche Schriftstiicke, wéhrend man
bei besonders wichtigen Urkunden die gleichfalls reich
gravierte Seitenflache des Stabes ausrollt.

Diese Rollsiegel bestehen oft aus Halbedelstein, vor
allem Opal oder Blutstein, manchmal aber auch aus
Koralle oder Elfenbein. Sie werden meist als Anhanger
an Ketten getragen und deuten die wichtige Stellung des
Besitzers an.

Besonders groRe Edelsteine werden durch einen eigenen
Namen von der Masse der anderen Steine unterschieden.
Zu diesen beriihmten Juwelen zéhlt etwa der Stern von
Selem, ein taubeneigrofRer Almandin (Rubin), in dem
zahllose Flammen wie von der versinkenden Sonne
flnkeln. Er wurde nach der Flutwelle, die Elem zerstorte,
in den Ruinen der Stadt gefunden und in Form eines
Zwolfflachners geschliffen. Gegen guten Rat trugen ihn
die letzten Diamantenen Sultane an ihrem Turban,
obwohl es damals schon hieR, das Funkeln seien die
Seelen der toten Elerner. Sultan Najara hielt in der
Linken, als er sich den Tod gab, auch Kaiserin Hela-
Horas trug ihn an ihrem Todestag in ihrer Krone. Uber
Jahrhunderte lag er in der Schatzkammer in Gareth, bis
ihn vor knapp hundert Jahren einer der vielen
Kaiseranwarter derErbfolgekriege raubte und ptompt von
seinem Rivalen Perval erschlagen wurde. Spater trug ihn
Kaiserin Cella, ehe sie vom Thron gestoflen wurde.
Kirzlich wurde das kostbare Stiick dem bomlandischen
Adelsmarschall anlaRlich seiner Wiederwahl zum
Geschenk gemacht. Wie es heif3t, soll GroRherzog Jucho
mit dem Gedanken spielen, den edlen Stein in seinen
Marschallshelrn einarbeiten zu lassen...

Das Eidechsenauge ist ein klarer griiner Emerald von der
GroRe einer Aprikose. Seit er vor 1700 Jahren bei
Knunchom gefunden wurde, ist er der grofite und einzige
Schatz des dortigen Tsaternpels. Sein stilles griines Feuer
hat eine beruhigende Wirkung auf den Betrachter und
scheint die Besucher zu starken.

Obwohl keine Wache den Edelstein schiitzt, ist er bisher
niemals gestohlen worden: Bei allen, die es versuchen,
tritt ein derartig grindlicher Sinneswandel ein, daB viele
dies fiir das Wirken der Gottin der Erneuerung halten.
Kronschatz und Symbol des Reiches war allerdings das
Drachenei, ein mehr als faustgroRer Diamant, den Bastra-
bun, der Sieger uber die Echsischen, aus deren zerstdrter
Hauptstadt nach Knunchom brachte. Der Edelstein gab
dem Diamantenen Sultanat seinen Namen und stand Pate
bei der Benennung der alten Khunchomer Prachtstrale,
der Drachenei-Allee, von der auch die dortige Akademie
ihren Namen hat. Solange das Diamantene Sultanat
bestand, lag das Juwel an seinem Platz im Sultanspalast -
bei der Eroberung aber verschwand es und wiirde bis
heute nicht wiedergefunden. Viele sagen, es sei
zusammen mit dem alten Imperium dahingegangen.

Datteln, Reis und suiler Tee

Wenn sich die novadische Kiiche durch Schlichtheit aus-
zeichnet, so ist die tulamidische reich an Rezepten,
Gewiirzen und Zubereitungen.

Die Basis der tulamidischen Ern&hrung stellt der Reis
dar, der entweder gekocht oder in Palmél gebraten wird.
Dazu essen auch die Armsten Datteln und Feigen, frisch,
geddrrt, geschmort oder eingelegt, sowie kleine gelbe
Zuckermebnen und grofRe griine Wassermelonen.

Fir die vorn Gliick Beglnstigten, die es sich leisten
kdnnen, gibt es zum Reis ein Fleischragout, Piiaw
genannt, aus frischem Schweine- oder Hiihnerfleisch
oder zumindest Dorroder Reibefleisch. Manchmal wird
das Pilaw scharf gewirzt, mit vielerlei Krautern und
Gewurzen wie dem berlchtigt scharfen Knunchomer
Pfeffer und Paprika, aber auch Ingrimpulver, Nelkendl
und vielleicht Safran, den reiche Tulamiden zu hohen
Preisen bei Stoerrebrandt Kalifen; manchmal wird es
stiB-sauer bereitet durch die Verwendung von Dattel-saft
und Wein, immer schmeckt es aber recht fremdartig fiir
den Gaumen des Mittell&nders.

Da die Tulamiden besonderen Wert auf zartes Fleisch
legen, wird es oft fiir einen Tag in Ziegenmilch-Yoghurt
gelegt, was gleichfalls fiir eine besondere Zartheit und
einen eigenen Geschmack sorgt.

Echte Austern sind eine Spezialitat des Perlenmeeres und
so auch der tularnidischen Kiiche. Fisch ist dagegen eher
selten und - mit Ausnahme von Hai und Hering, die als
Arme-Leute-Essen gelten - schwer erhéltlich.

Auch verwenden die tulamidischen Kéche sehr viel Obst
aus den sonnigen Gdrten. Das Hinzufuigen von
Aprikosen-, Melonen- oder Tomatenstiicken zu
Fleischspeisen ist eine Besonderheit des aventurischen
Siuidwestens, auf die der Fremde zuerst mit Erstaunen
reagiert.

Dies sind nur die Besonderheiten, die auf den Zutaten
beruhen - ein tulamidisches Festmahl gewinnt seinen
eigenen Charakter aber auch aus anderen Eigenschaften.
So werden nicht nur bei den Wohlhabenden bei einem
Essen mehrere Gange gereicht. Einen Gast mit weniger
als einer Suppe, einem Pilaw und einigem Obst als
Nachtisch abzuspeisen, gilt als tiberaus unh&flich (oder
Zeichen grofRer Armut, was in etwa das gleiche ist).
Marchen zufolge wurde bei den Gelagen der
Diamantenen Sultane bis zu 300 Génge gereicht, die
dann natirlich in nicht mehr als einigen Happen
bestanden. Noch heute pflegen die besonders VVornehmen
(oder Eingebildeten) eine Vielzahl von einzelnen Speisen
zu reichen, von denen sich der Gast jeweils etwa eine
Messerspitze voll nimmt. Und wenn dann ein Gesandter
aus dem Mittekeich sich in Unkenntnis dieser Sitte eine
der kleinen Schisseln nimmt und deren Inhalt allein
verzehrt, ist das natlrlich ein hochwillkommener AnlaR
fiir Spott (iber die barbarischen Nordleute, die in ihrer
Heimat anscheinend auch immer aus Trogen fressen...

Bei den Getranken ist die Auswahl der Tulamiden fast
ebenso groR: Wasser wird allerdings kaum getrunken,
nicht einmal vom einfachen Volk, da das Wasser der
Flusse meistens recht schlammig ist und schon viele nach
seinem Genuf schwer erkrankten - stattdessen trinkt man
das Wasser als Tee mit Milch und viel Zucker. Schon vor
Jahrtausenden haben die Leute im Land der Ersten Sonne
erkannt, daR Tee beim Kochen das Wasser reinigt und



Gifte vernichtet, weshalb ihn das Volk auch gegen alle
moglichen Krankheiten trinkt.

Allgemein bevorzugt man leichte und fruchtige
Teesorten gegeniiber den kraftigen, wie sie auf Maraskan
angebaut werden. Eine Mischung der Tees der
thalusischen Hohenziige wird unter dem Namen
,Tulamidengold' bis hinauf ins Bornland verkauft. Die
kostbarste Sorte ist aber wohl die ,Ongalo-Hochland-
Erste-Ernte-Blattspitzen-Auswahl' - der Kalif von
Mherwed trinkt sie ebenso wie die Herrscher in Vinsalt
und Gareth. Beim Tee kommt auch die Freude des
Tulamiden am Wirzen zur Geltung. Die mit
Blutenblattern aromatisierte ,Rose von Fasar' zeugt
davon ebenso wie die zahllosen Tees mit Melonen-,
Pfirsich-, NeWen- oder Bitterorangen-Aroma.

Daneben mdgen die Tulamiden vor allem Fruchtsafte
und Milch von Ziegen und Rindern, die oft der besseren
Haltbarkeit halber leicht angesduert ist.

An Alkohol schétzt man im Tulamidenland vor allem
den schweren roten Raschtulswaller und den siiBen,
starken Dattelwein. Der fast geschmacklose Reiswein
wird auch getrunken, von den meisten jedoch zuvor
reichlich aufgezuckert und mit verschieden Duftélen
parfumiert - oder aber zum heimlichen Strecken von
anderen Weinsorten benutzt...

Mit der Kunst des Brennens wurden die Tulamiden erst
durch die Gildenlander bekannt gemacht - durchgesetzt
haben sich Spirituosen jedoch nie so recht. So kommt es
auch, dal Tulamiden, die Abende lang Wein trinken
kdnnen, schon nach den ersten Schlucken Branntwein
eine schwere Zunge bekommen.

Seit Generationen wird allerdings bemerkt, daB die
,,jungen Stadter" mit VVorliebe maraskanischen
Zuckerrohr-Rum im UbermaR trinken, auch wenn sie ihn
nicht vertragen. DaR er eigentlich firr sie tabu sein sollte,
scheint dabei einen besonderen Reiz auszumachen.

DaR die Tulamiden allerlei Rauschkrauter konsumieren,
ist allgemein bekannt. Ein ganz besonderes Rauschkraut
aber ist jenes, dessen verbreitetster Name Zitabhar lautet:
ein pflanzliches Pulver, das meist in der Wasserpfeife
geraucht wird. Es hat die bemerkenswerte Eigenschaft,
nur dann seine Wirkung zu entfalten - wundersame,
farbenpréachtige Trugbilder zu erzeugen -, wenn die
seltsam winselnden Weisen auf der Kabasfidte erklingen
- und so hallen die Festsdle und Zitabhar-Hallen im
Tulamidenland auch stets wider von fremdartiger Musik,
die an das Heulen der Wistenwdlfe und das Pfeifen der
Winde Uber den Sand erinnert und wohl schon seit
Jahrtausenden Uberliefert wird.

Andere Kinste der Tulamiden

Die Teppiche der Tulamiden sind einer ihrer haufigsten
Handelsgiter; fast in jedem mittell&ndischen Palast
finden sich einige der blau-goldenen Prachtstiicke. VVor
allem die Tulamidenteppiche aus Fasar sind beriihmt,
aber fast jede Siedlung und jede Landschaft hat ihre
typischen Symbole und Ornamente, die von Hand in den
Teppich gelmipft, diesen zu einem einzigartigen
Kunstwerk machen. Das Blau der Karnelwolle wird mit
echtem Hesindigo von den Waldinseln erzeugt, das Gelb
aus einer Lotosart. Zum Bild des tulamidischen
Potentaten gehort auch das Rassepferd, das er sich und
seinen Gasten regelrnallig vorfihren I&Rt - selbst wenn er

zu beleibt ist, um es zu besteigen. Die Pferdezucht ist
hierzulande eine rare Kunst, deren einziges Ziel es ist,
iber Generationen hinweg ein Tier von tberwéltigender
Schoénheit, Anmut und Grazie zu ziichten. Schon die
erste Begegnung der Tulamiden mit dem Pferd war von
aberglaubischer Bewunderung gepragt: 881 v.BF. trafen
tulamidische FuBtruppenaufein mittellandisches Reiter-
heer.

Die wenigen Uberlebenden schilderten das Pferd als
Fabel-tier, das den Reiter durch die Luft triige und dessen
erzene Hufe Stein und Bein zermalmten. Nach den
weiteren Schlachten gegen die Mittellander und der
Besetzung Nebachots gelangten tulamidische Reisende
mit dem ihnen eigenen Handelsgeschick in den Besitz
wertvoller Zuchttiere, und in wenigen Jahrzehnten
glaubte kein Firstenhof, mehr ohne ein RoR bestehen zu
kénnen.

Neben der Pferdezucht sind die Tulamiden auch fiir ihre
Kunstfertigkeit im Abrichten ihrer Tiere bekannt; die
hohe Schule der Reitkunst jedoch ist sicherlich eine
Doméne der Novadis. Nur die Tulamiden dagegen
beherrschen die uralte Kunst, Elefanten zum Reiten und
fiir den Krieg abzurichten. Vergangen sind zwar die
Zeiten, als zehn, zwanzig oder gar hundert dieser
imposanten KoloRe in einer Schlacht eingesetzt wurden.
aber auch heute verstehen sich noch einige wenige, meist
mohastdmmige Tierbandiger darauf, Brabaker
Waldelefanten aus dem Regenwald in den Balash und
nach Gorien zu schaffen, ihnen ihre Wildheit und Scheu
zu nehmen, und sie zu gutmitigen Reittieren flr die
machtigsten Sultane und Firsten zu machen.

Hunde sind im Land der Ersten Sonne eher selten. Ein
Tier dagegen, das bei tulamidischen Potentaten fast
schon kultische Verehrung genieft, ist die Edelkatze,
insbesondere die getigerte Aranierkatze. Sie gilt als die
kllgste, friedlichste und zugleich wehrhafteste aller
Katzen - eine echte Tulamidin eben!

Die Novadis

Nach Einschatzung der Vdlkerkundler zhlen zu den
Novadis all jene Stdmme, die in und um die Khomwiiste
leben und sich zum Glauben an den Eingott Rastullah
bekehrt haben. Aus ihren Reihen kommt die herrschende
Klasse um den Kalifen, sie sind das Riickgrat seiner
Macht. Aber auch 250 Jahre nach dem Erscheinen ihres
Gottes lebt ein wesentlicher Teil der Novadis noch als
Nomaden in oder im Umland der Khom. Die einzigen
Stadte mit fast rein novadischer Bevdlkerung sind Unau
und Mherwed; auch am Erkin (West-Mhanadistan) und
am Mhalik (Balash) leben gréRere Gruppen halb-
seRhafter Novadis.

Den alten Mérchen zufolge besiedelten die VVorfahren der
Novadis die Khom auf das Geheil? Rastullahs, um die
Geheimnisse der Wiste zu hiten, wahrend er sich zur
Grol3en Ruhe legte.

Ein Leben auf Wanderschaft

Etwa die Halfte der Novadis - ungefahr 20000 an der
Zahl -fihrt auch heute noch ein nomadisches Leben in
Wiiste und Steppe. Die Sippen ziehen mit ihren Pferden
und ihrem Vieh auf uralten Routen durch die Wste, von
Wasserloch zu Wasserloch. Der gréfite Reichtum der



Novadis liegt denn auch in ihren Tieren. Das Pferd, oft in
Mérchen hochgeriihmt und als treuester Freund des
Menschen gepriesen, ermdglicht ihrn die rasche
Fortbewegung; das anspruchslose und kraftige Kamel ist
unersetzlich bei der Durchquerung trockenster
Wiisteneien; die Schafe und Ziegen schlieflich liefern
die Milch, die - neben Hirse - der Hauptbestandteil der
novadischen Erndhrung ist. Diesen Besitz zu schitzen, ist
dem Novadi das Wichtigste, und so kennt er fur
Viehdiebe auch nur eine Strafe: den Tod.

Neben de? Viehhaltung gibt es nur wenige
Erwerbsquellen fiir die Nomaden der Khom - auRer dem
Raub. Denn das Berauben der Handelskarawanen ist
allgemeiner Brauch in der Wiiste und gilt keineswegs als
unehrenhaft. Doch hat man sich hier unter einem
Uberfall nicht vorzustellen, daR die Novadis samtliche
Begleiter der Karawane niedermachen und mit allen
Waren verschwinden - zu unangenehm wadren die
unausbleiblichen Folgen, ndmlich daf die Handler das
Gebiet des Stammes kiinftig meiden. Nein, bei einem
echt novadischen Uberfall ist es meist so, daR eine Horde
von Rerittenen laut schreiend heranstiirmt, ziellos Pfeile
abfeuert und die Karawane zum Halten zwingt. Danach
fuhrt der Hairan ein langes Gespréch voll wilder Gesten
und Drohgebérden mit dem Karawanenflhrer, bis sie
sich auf eine angemessene Zahlung geeinigt haben: Die
Waiistensohne erhalten kostbaren Tee, Zucker, Eisen und
anderes, fiir das sie sonst teuer mit Tieren bezahlen
muften, die Kaufleute aber haben ihren ,,Wegzoll"
entrichtet und werden auch beim nachsten (oder
zumindest (ibernachsten) Mal wieder die Piste nehmen.
In der Zeit der Wanderschaft leben die Novadis
ausschlieBlich in Zelten. Diese Zelte (novadisch ,Aram")
werden von den Novadis meist aus dem Filz ihrer Schafe
und Ziegen hergestellt, es finden sich aber auch Stdmme,
die Lederzelte bevorzugen. Ein echtes novadisches Zelt
ist fast immer grof® genug fiir zwanzig Leute und wird
von einem Mittelpfosten und vier Seitenpfahlen getragen.
Diese Pfosten sind reich mit Schnitzereien oder
Bemalungen verziert und neben den Kriegslanzen meist
die einzigen groReren Holzgebilde, die die Wistenreiter
mit sich flihren. Viele Bewohner der Khom vererben
diese Zeltpfahle tiber Generationen, da sich das Holz in
der trockenen Wistenluft gut hélt, und verehren sie als
Wohnsitz der Ahnengeister. Deshalb verwenden sie die
alten Pfosten, bis das Zelt jeden Moment {iber ihnen
einzustirzen droht - und muf ein Pfosten doch einmal
erneuert werden, wird der alte wie ein menschlicher
Toter ehrenvoll bestattet. Der Novadi gebraucht den
Begriff ,Aram’ oft auch, um seine Familie zu bezeichnen
- das tulamidische Wort ,,Harem" hat sicherlich dieselbe
Wurzel.

In der Zeit der Regenfélle beenden die Novadis
allerdings ihr Wanderleben und suchen meist ihre
heimatliche Oase auf. Dort versuchen sie, dem kargen
Boden Friichte zu entlocken, die fiir die restliche Zeit
reichen missen. Vor allem Hirse, zuweilen auch
Melonen werden auf den Feldern angebaut, dazu werden
die Haine mit den Obstbdumen und Dattelpalmen
gepflegt und abgeerntet.

Die meisten Sippen leben auch in dieser Zeit in ihrem
,Aram’, manche der reicheren Stdmme haben aber auch
feste Bauten, die sie aus groRen Lelnnziegeln errichten.
Aus dem gleichen Material besteht auch der Fundug, den
fast jede Oase besitzt: ein groRes Gebdude in der Mitte
des Oasendorfes, das sowohl als Speicher fur die Vorréte

wie auch als Fluchtburg dient, in die sich Frauen und
Kinder wéahrend eines Stammeskrieges zurtickziehen
kénnen.

Waéhrend der Fundug in den meisten Oasen in
Friedenszeiten unbewohnt ist und nur zahkeiche Rdume
fur Hirse, Raucherfleisch und Datteln sowie einzelne
Lagerkammern fiir die Habseligkeiten jeder Sippe
enthélt, gibt es in manchen Oasen auch Fundugim mit
prachtigen Wohnrdumen fiir den Scheich des Stammes,
der dort wie ein Monarch regiert. Stdmme, die sich so
behandeln lassen, sind allerdings selten unter den
Novadis und werden von den (brigen Wistenreitern mit
Verachtung behandelt.

Aussehen

Bei den Novadis gibt es eine Vielzahl von Kriterien, die
liber die Schonheit eines Menschen entscheiden:

So soll der Novadi sein ,,von schlankem Wuchs wie die
Dattelpalme, mit tiefschwarzem Haar und langem Bart,
kiihn blickenden Augen wie die des Falken, kraftiger,
scharfer Nase als wie der Schnabel des Adlers und glatter
Haut von der Farbe milchigen Tees." Natrlich erfullen
nicht alle Novadis diesen Anspruch, doch sie hdren es
gern, wenn man sie so beschreibt.

Fur den Fremden ist vielleicht am auffalligsten, welche
Bedeutung die Novadis der glatten ind hellen Haut
beimessen:

Zwar herrscht der Typ des sonnengegerbten
Wistenreiters mit unzéhligen Féltchen eindeutig vor - als
schdn gilt er den Novadis jedoch nicht. Daher legen bei
manchen Sippen auch die Mé&nner einen Schleier an, um
so beim Ausritt vor Sonne, Wind und Nachtfrost
geschiitzt zu sein - doch andere Stdmme verspotten sie
dann wegen ihrer Eitelkeit.

Bei den Frauen legen jedoch alle Novadis grofiten Wert
auf ungebraunte, fast niilchweile Haut, langes,
tiefschwarzes Haar und runde, weiche Formen - Zeichen
fiir den Wohlstand eines Mannes, der seine Frauen nicht
im Sonnenlicht arbeiten lassen muB. Um die Helligkeit
der Haut zu betonen, ziehen die Frauen mancher Stamme
mit Kohlenruf dunkle Linien unter die Augen.

Sippen und Stdmme.

Die grundlegende Einheit aller wandernden Novadis ist
die Sippe: die Gemeinschaft von etwa 40 bis 60
verwandten Ménnern, Frauen und Kindern. Die
Sippenzugehdrigkeit spielt im Leben des Novadi eine
tiberaus wichtige Rolle. In Notzeiten muB er der Sippe
stets unter Einsatz seines Lebens helfen, doch kommt er
selbst in Not, kann er sich auch auf die Unterstuitzung
seiner Sippenbriider verlassen. Eine logische
Konsequenz aus dieser Haltung ist das eherne Gesetz der
Blutrache, das von jedem Sippenmitglied befolgt werden
muf. Wer dagegen einen Sippenbruder verletzt oder auch
nur Ubervorteilt, wird bei den meisten Stdmmen seiner
Stammeszeichen beraubt - die Schmucknarben werden
ausgebrannt! - und fiir immer verbannt.

Gefiihrt wird die Sippe von einem Hairan, dessen Wort
Gesetz,ist Uber Leben und Tod. Denn in der tédlichen
Khorn ist wenig Zeit zum Debattieren, und die kleinste
Streitigkeit kann die ganze Sippe das Leben kosten. Die
Mehrzahl der Stdmme kennt allerdings die Mdéglichkeit,



daR die Gesamtheit der (ibrigen Mé&nner der Sippe einen
tyrannischen Hairan seines Amtes enthebt. Ein neuer
Hairan wird stets am letzten Tag des novadischen Jahres
gewahlt.

Eine besondere Rolle spielt der Hairan fiir die Tochter
der Sippe: Er ist es, der (iber die korrekte Behandlung
jener Frauen wacht, die in andere Sippen eingeheiratet
haben.

Etwa zehn bis funfzehn Sippen bilden jeweils einen
Stamm, der sich allerdings nur wéhrend der Zeit der
Regenfalle in der Oase, dem gemeinsamen Besitz aller
Sippen, versammelt. Dann steht iber den Hairani noch
der Scheich, der die Oberherrschaft (iber Stamm und
Oase hat und alle Streitigkeiten zwischen den Sippen
regeln muB, soll keine mérderische Blutrache
ausbrechen.

Oft wird der Scheich von den Hairani der Sippen
gewéhlt, manchmal auf Lebenszeit, manchmal auch nur
fur ein Jahr (auch hier stets am Finften Rastullahellah).
GemaR den alten Uberlieferungen gehoren jeweils zwei
bis vier Stdamme wiederum enger zusammen und bilden
damit einen der sechs Stammesverbénde, die es bei den
Novadis gibt. Ein solcher Verband umfalit mehrere
Oasen und steht unter der Herrschaft eines Sultans. Ein
Sultan fungiert bei den freien Novadis in erster Linie als
Schiedsrichter bei Streitigkeiten sowie als Verbindung
zum Kalifen: Denn fir die Verwaltung hat der Hof zu
Mherwed die Khom in sechs Sultanate eingeteilt, deren
Grenzen denen der Weidegebiete der Grof3stdmme
entsprechen. So ist es auch der Sultan, der im Kriegsfall
das Heer sammeln und dem Kalifen zufiihren muB.

Wenn friiher, vor dem Erscheinen Rastullahs, die
Gesamtheit der Wiistennomaden bedroht war, schlossen
sich die Stammesverbande manchmal unter einem
gewéhlten Anfilhrer zusammen, dem Kalit, der dann die
oberste militarische Gewalt besall und die
Unternehmungen der einzelnen Stdmme und Sippen zu
koordinieren versuchte. Aus dei Geschichte kennen wir
den ungliicklichen Uhaftar ibn Keshban, ,der den
Widerstand gegen Hela-Horas zu formen versuchte; und
Khariman al-Rik, der das Heer der Priesterkaiserin
Amelthona am Salzsee schlug. Nach Ende der jeweiligen
Krise erlosch allerdings auch das Amt des Kalifen - bis
der novadische Heerfiihrer Malkillah den Titel annahm
und erblich machte.

Waffen und Rustungen

Die Novadis kdnnen sich. ein Gefecht eigentlich nur als
Aufeinandertreffen von Berittenen vorstellen, die mit
lautem Kampfgeschrei gegeneinander anrennen. So ist
denn auch die Lanze die Hauptwaffe der Novadis. Der
Krieger fertigt sie oft selbst aus dem biegsamen und
zugleich festen Holz der Khoramszeder und verziert sie
mit allerlei Wimpeln, bunten Bandern und Bemalungen.
Die Wimpel dienen zum einen beim Sturmangriff als
eine Art Flugel der Lanze und sorgen fiir leichtere
Tragbarkeit, zum Zweiten verhindern sie das allzutiefe
Eindringen der Lanze in die Wunde des Oegners. Vor
allem dienen die verschiedenen Anhéngsel aber als
j>ersonliches Erkennungszeichen des Kriegers und sind
insofern vergleichbar mit den Wappen der
mittellandischen Ritter.

Zusatzlich zur Lanze verwenden die Novadis die leicht
gekrimmten Reitersabel im Khunchomer Stil, die sie
auch benutzen, wenn sie aus irgendeinem Grunde - z.B.
in einem Duell - zu Full kdmpfen missen.Auch
Leibgarden hoher Herren (etwa des Sultans) tragen den
Khunchomer. Die Offiziere der Garde bevorzugen
allerdings den Doppelkhunchomer, der zweihandig
gefihrt wird.

Heutzutage stammen die meisten metallenen Waffenteile
wie Khunchornerklingen und Lenzenspitzen aus
tulamidischer Fertigung und werden von den Novadis
nur mit Griffen und Schéften im eigenen Stil versehen.
Eine Ausnahme bilden nur die Klingen der beriihmten
Zier-dolche namens Waqqg4, zu denen ein Novadi eine
besondere Beziehung hat: Sein Dolch, den er bei der
Mannwerdung erhalt und den er bis zu seinem Tod tragt,
muf von einem Schmied der eigenen Sippe oder
zumindest des Stammes hergesteUt sein. Ein Waqgif
wird vor allem beim Essen, als Werkzeug und im
Zweikampf eingesetzt - und um sterbenden Gegnern den
GnadenstoR zu versetzen.

Wer seinen Waqqif verkauft oder anders fortgibt, gilt als
unehrenhaft und wird bei manchen wilden Stammen gar
aus der Sippe ausgestoflen. Eine Ausnahme bildet nur die
Zeremonie der Blutsbriiderschaft, bei der die beiden
Novadis auch feierlich ihre Waqqifim austauschen.
Neben Lanze, Khunchorner und Waqgqif benutzen viele
Novadis

noch Pfeil und Bogen - doch manche unter den
Wiistenkriegern erachten diese Waffen als unwiirdig und
wenig ehren-haft.

Als Schutz verwenden Novadis hauptsachlich den spitz
zulaufenden urid oft von einem Pferdeschwanz
gekronten Helm, den sie zusatzlich noch mit einem
Turbantuch umwikkeln. Manche Novadis tragen auch
kleine Reiterschilde, wéahrend andere sich vor allem auf
ihre Geschicklichkeit und Rastullahs Hilfe verlassen.
Der Gebrauch von Ristungen schlielich ist unter den
Novadis nicht besonders verbreitet - schon allein, weil
sich viele ein spezielles, kostspieliges Kleidungsstiick fiir
Kriege kaum leisten kénnen. Deshalb tragt der normale
novadische K&mpfer nur seine gewohnte Kleidung und
darunter allenfalls ein leichtes Lederkoller, das Brust,
Unterleib und Oberschenkel bedeckt. Nur die
wohlhabenderen Krieger kdnnen manchmal auch ein
Kettenhemd tulamidischer Fertigung aufweisen. Ein
Plattenpanzer oder gar eine Ritterriistung wére in der
Khom etwa so sinnvoll wie eine Kamelquadriga auf
Yeti-Land!



Stammestreffen

Die wichtigste Zeit im Jahr ist fir den Novadi die
Stammesversammlung (Chorbash) in der heimatlichen
Oase. Dies ist der richtige Termin fiir Viehhandel,
Pferdemarkt und das Verabreden von Eheverbindungen
zwischen den Stdmmen. Dann ist die Oase erfullt mit der
Musik der Dablas, Bandurrias und Kabasfidten. Ziegen,
Schafe und Kamele werden geschlachtet und uber groRen
Feuern gebraten, der Dattel-wein aus dem Vorjahr ist
gerade reif. Will man ein Chorbashfest wirklich loben, so
sagt man, es habe nichts anderes gegeben als ,,Fleisch,
Tanz und Wein".

In dieser.Zeit werden auch die Tribute zusammengestellt,
die man dem Kalif im fernen Mherwed schuldet. Die
Besteuerung ist neben dem Ausheben von Kampfern in
Kriegszeiten das einzige Recht, das man dem Monarchen
zugesteht: In innere Angelegenheiten der freien
Waiistenstdmme' mischt sich auch ein Kalif nicht ein!
Etwas anders verhélt sich das natirlich in den gréReren
Oasensiedlungen und Stadten: Hier hat des Kalifen Wort
durchaus hohes Gewicht. Ansonsten aber halten die
Novadis auch hier an ihrer alten Lebensweise fest: Auch
die grofRen Oasen und selbst Unau sind in der
Trockenzeit fast unbewohnt.

Heirat

Wie schon angedeutet, spielt der Heiratsmarkt fiir den
Novadi eine grof3e Rolle. Wenn wenn sich fir eine junge
Frau bis zu ihrem achtzehnten Lebensjahr keine
Interessenten gefunden haben, wird sie von ihrem Vater
laut schreiend angepriesen, wobei er ihre echten oder
angeblichen Vorziige wie Gehorsam, Arbeitswilligkeit
und Schénheit hervorhebt.

Fir die meisten Madchen sieht es allerdings so aus, dai3
sich die Brauteltern irgendwann einmal zusammenfinden
und die Ehe und die damit verbundenen Zahlungen von
Sippe zu Sippe aushandeln. Die Beteiligung des
Brautpaares an dieser Abmachung ist von Stamm zu
Stamm unterschiedlich: Bei manchen Stdmmen muR die
Braut zustimmen, bei anderen nur der Bréautigam,
vielerorts aber ist es nur eine Abmachung der Eltern.
Kein Wunder also, dal} die Verabreichung von
Liebeselixieren aller Art zum festen Programm einer
Novadihochzeit gehort - und kann sich gar ein Stamm
gliicklich schétzen, einen echten alchimistischen
Liebestrunk zu besitzen, zahlen seine jungen Leute zu
den meistgesuchten Heiratskandidaten.

Andere wichtige Elemente einer Hochzeitsfeier neben
reichhaltigen Gelagen sind der Austausch der Geschenke,
das Uberreichen des Brautpreises durch den Brautigam,
das der Mitgift durch den Hairan der Braut und das
Zusammenbinden der Hande des Brautpaares mit einem
reichbestickten Tuch aus goldgelber Phraischaf-Wolle.
Dieses Akkharid genannte Tuch wird spéter im Zelt des
Paares aufbewahrt. Es wird beim Tod eines der
Ehegatten oder bei einer Trennung zerschnitten oder
zerrissen, so daB der Ausdruck ,,unser Akkharid ist
zerrissen" zum festen Bestandteil der novadischen
Sprache wurde.

Die Mdglichkeiten, eine Ehe aufzuldsen, sind tbrigens
recht beschrankt: Ein Mann kann seine Frau nur
verstoRen, wenn sie unfruchtbar ist oder ihn zugunsten
ihrer Sippe bestiehlt. Die Frau darf den Mann verlassen,

falls er ihr eine andere Gemahlin deutlich vorzieht,
Streitigkeiten unter seinen Gattinnen mcht schlichten
kann, oder wenn ihre Sippe mit der seinen eine Fehde
beginnt.

Was die Zahl der Frauen angeht, reicht die erlaubte
Anzahl bis zu acht Frauen; neun Frauen darf nur
Rastullah haben, denn den Menschen ist der
geschlechtliche Umgang am achten Tag untersagt. In der
Praxis haben allerdings nur die Wenigsten mehr als drei
Frauen, denn der Mann muR jederzeit vor den Hairani
seiner Frauen nachweisen kdnnen, daR er alle
Gemahlinnen auch erndhren kann. Ansonsten darf ihn die
jlingst erworbene Gattin verlassen und gilt als verwitwet.
Selbst diese Verteilung der Frauen fiihrt aber noch dazu,
daR viele Méanner ledig bleiben miissen. Kein Wunder,
daR sie sich kopfiber in Stammesfehden und Rastullahs
Kriege sturzen: Ein Leben ohne Familie gilt als Ungliick
und Zeichen fiir Rastullahs fehlende Gunst!

Geburt und Kindheit

Wenn eine Novadi ein Kind erwartet, kommen alle
Frauen der Sippe zusammen und warten vor dem Zelt,
bis das Geschlecht des Neugeborenen bekannt ist: Ist es
ein Madchen, feiern sie im kleinen Kreis mit der Mutter,
ist es aber ein Junge, wird rasch der Vater herbeigeholt,
der (nach seinen Mdglichkeiten) ein rauschendes Fest fiir
die ganze Sippe gibt. Bei dieser Feier darf dann auch die
Mutter mit den Mannern zusammen speisen, denn sie
muf ja dafiir belohnt werden, daf3 sie einen Sohn geboren
hat - so jedenfalls sehen es die Novadis.

Bei der Namensgebung nehmen die Novadis entweder
Bezug auf Eigenschaften, die sie dem Kind wiinschen,
oder sie verwenden den Namen eines bekannten
Vorfahren (oft den des UrgroRRvaters), so daf sich die
Namen in einer Sippe alle paar Generationen
wiederholen. Gleichzeitig mit der Namensgebung wird
ein Neugeborener in die Sippenrolle eingetragen: eine
Kamelhaut, eine Zeltbahn oder ein Zeltpfosten, in dem
der Name in einfache Bilder ibersetzt wird. (Lesen
kénnen die meisten Novadis nattrlich nicht.)

Ubrigens, so patriarchalisch die Novadis sonst sind:
Wenn es um die die Stammesangehdrigkeit eines
Mischlings geht, entscheidet nur die Mutterschaft. Der
Sohn eines NovadiMannes mit einer Fremden bleibt ein
Fremder, selbst wenn er im Zelt eines Scheichs zur Welt
kommt; eine Blutsbriiderschaft mit seinem leiblichen
Vater und dessen S6hnen, sobald er mannbar geworden
ist, ist die einzige Mdglichkeit, seine Geburtsrechte zu
nutzen. Das Kind einer Novadi-Frau dagegen gehort,
falls ihr Gatte die Vaterschaft leugnet oder falls sie ledig
oder mit einem Unglaubigen verheiratet ist, zu ihrem
Stamm.

Normalerweise lebt das Kind in seinen ersten neun
Lebensjahren bei seiner Mutter und lernt all die Dinge,
die flr das Leben in der Wiste wichtig sind. In den
folgenden fiinf Jahren werden die Madchen auf die Ehe
vorbereitet, wahrend die Jungen unter die Obhut des
Vaters oder eines Oheims kommen und in den
Kriegerkiinsten unterwiesen werden.

Ein besonderes Ereignis im Leben eines Madchens ist
der Tag des Schmucks nach Ablauf des fiinften
Lebensjahres: In einem feierlichen Ritual werden der
Kleinen im Beisein des Vaters und Stammesaltesten von
der Mutter oder einer &lteren Schwester die Ohren und
der linke Nasenfliigel durchstochen und der erste



Schmuck angelegt. Erweist sie sich bei der
schmerzhaften Prozedur als besonders stolz und tapfer,
so wird sie, wenn sie neun geworden ist, wie ein Knabe
in die kriegerischen Kiinste eingefiihrt, um vielleicht
spater einmal als Achmad'sunni die Ehre der Familie
verteidigen zu kénnen.

Madchen gelten nach ihrem vierzehnten Geburtstag als
eheféhig, die Jungen des Stammes mussen sich noch
einer langeren Zeremonie unterziehen: Bei der alljéhrlich
zur Zeit der Starnmesversammlung abgehaltenen
,/Amadah’ kommt es zu Reitwettbewerben und fingierten
Uberfallen auf andere Sippen, bei denen die Kinder ihr
Talent und ihre Tapferkeit unter Beweis stellen miissen.
Wer sich dabei als Mann bewahrt hat, bekommt zum
ersten Mal in seinem Leben eine Portion des
visionenerzeugenden Rauschkrautes Cheriacha. In dem
nun folgenden Tratim erfahren die Jungmanner ihre
wahre Berufung und - nach dem Glauben mancher
Stamme - ihren wahren Namen, unter dem Rastullah sie
kennt. Bei den meisten Stdmmen gelten die Jungen
danach bereits als Ménner, bei anderen kommt es noch
zur Einritzung der rituellen Stammeszeichen auf Stirn
und Wangen..

Bestattung

Der Tote wird in einer Art bestattet, die ihn dem Himmel
besonders nahe bringen soll. Er wird auf natirlichen
Felstlirmen, wie man sie haufig in der Khorn findet, oder
an ch auf von Hand aufgeschichteten Steinhaufen
niedergelegt. Diese beriichtigten ,Tirme des Schweigens'
haben also nur in der unwissenden Beschreibung durch
Fremde Ahnlichkeit mit der Baumbestattung der Elfen.
Allerdings niag ein &hnlicher Hintergedanke mitspielen:
Bei dieser Bestattungsform ist es nicht nur
unvermeidlich, sondern sogar erwiinscht, da3 der Tote
den Tieren des Himmels - Geiern, Raben und anderen
Végeln - als Nahrung dient. Das Aufgehen des
Leichnams in diesen Tieren wird als Weg zu Rastullah
verstanden. Grabbeigaben sind ausgesprochen selten und
beschrénken sich meist auf Kleinigkeiten - wie sollte sie
der Tote bei der beschriebenen Fahrt ins Jenseits auch
mitnehmen? Waffen und Pferde werden traditionsgeman
den Séhnen (ibergeben, (iblicherweise wird der Erbe
durch ein Wettrennen oder einen Zweikampf ausgewahlt.
Frauen werden gar nicht selten in der Sippe
weiterverheiratet, besonders wenn sie von einer anderen

Blutsbruderschaft

Von zumindest gleicher Wichtigkeit wie seine Hochzeit
ist es im Leben eines Novadi, wenn er mit einem Freund
Blutsbriderschaft schlief3t; fur viele ledige junge Ménner
bleibt letztere Zeremonie ohnehin die einzige. Bei der
Zulquh mischen die beiden Novadis ihr Blut und
schworen sich lebenslange Treue. Danach gelten sie als
Briider, mit allen Folgen: So wird der Wistenreiter auch
Mitglied der Sippe seines Blutsbruders und unterliegt all
deren Verpflichtungen. Zahllose Mérchen erzdhlen von
Heldentaten, die ein Novadi fir seinen Blutsbruder
verrichtete oder schildern die Tragddien, wenn beider
Sippen in eine Fehde gerieten. Sehr h&ufig versprechen
die Blutsbriider einander auch, ihre oft noch zu
zeugenden Kinder miteinander zu vermahlen, falls sie
verschiedenen Geschlechts sein werden.

Sippe stammen; der Brautpreis wurde bezahlt, warum
sollte man sie also zuriickgeben?

Kriegsflhrung

Ein Kriegszug der Sippen und Stdmme der Novadis ist
ein farbenprachtiges Schauspiel von Mut, Stolz und
reiterischem Kdénnen, denn fast alle Gefechte zwischen
Novadis sind Reiterschlachten. Ein novadischer Angriff
sieht in der Regel so aus, daR nach dem anféanglichen
Pfeilhagel eine breite Reihe von schreienden Reitern mit
eingelegter Lanze heranprescht. Wer als Gegner nach
dem ersten Ansturm noch auf seinem Pferd sitzt oder auf
seinen Beinen steht, wird entweder erneut mit der Lanze
oder mit dem Khunchomer angegriffen. Es gehort
tibrigens zum Brauchtum vieler Novadistamme, Fremde
mit einem inszenierten Sturmangriff zu begrien.



Verhalten sich die Neuankémmlinge ruhig und gelassen,
werden sie hoch in der Achtung der Gastgeber stehen,
wahrend solche, die feige zu fliehen versuchen,
verspottet und mancherorts wirklich tatlich angegriffen
werden.

Fir einen Novadi ist es im Ubrigen keineswegs
unehrenhaft, als Reiter einen Fukampfer anzugreifen:
Kann er etwas dafiir, wenn der Feind zu dumm ist, sich
ein Pferd zu besorgen?

Fur die Kémpfer der Wiistenstdmme gibt es kaum ein
Rang-system: Die K&mpfer einer Sippe werden vom
Hairan in den Kampf gefiihrt, Giber dem noch der Scheich
oder gar der Sultan Befehle geben - doch letztendlich
kampft ohnehin jeder auf eigene Faust und ohne sich um
eine Schlachtordnung zu scheren.

Reitkunst

Die Beziehung der Novadis zu ihren Pferden ist geradezu
sprichwdrtlich: In weniger als zweitausend Jahren sind
die Wustennomaden mit ihren Reittieren zu einer Einheit
zusammengewachsen. Wer einen Novadi bewundert,
wenn er vorbeigaloppiert, sich halsbrecherisch vom Pferd
stiirzt, auf es aufspringt oder sdbelschwingend vom Sattel
hé&ngt, denkt kaum daran, wieviel Disziplin das Pferd
dabei mitbringen muR. Dartiber hinaus lassen sich die
meisten Tiere durch Pfiffe herbeirufen oder in andere
Richtungen dirigieren. Sie kdnnen stundenlang reglos
ausharren, zuweilen sogar an der

Seite ihres Herren im Sand vergraben, wenn es
Sandsturm, Hitze oder die Nahe von Feinden verlangen.
Und natrlich gibt es zahllose Mérchen von verletzten
oder gefangenen Novadi-Helden, die ihr RoR ins
vaterliche Lager schickten, um Hilfe zu holen.
Besonders die echten Shadif aus der Gegend von Unau
gelten als wertvollster Besitz des Novadi. Sie sind
bekannt schwer abzurichten, doch wem es gelingt, zu
dem stehen sie in unverbriichlicher Treue.

Die Novadis kdnnen sich vor allem bei den
Stammestreffen tagelang mit Reiterspielen beschéftigen.
Jede Sippe kennt ihre eigenen Spiele. Eines der
bekanntesten wird Sindaqa (in etwa ,,Schlangenstechen™)
genannt: Dabei werden mehrere konzentrische Kreise in
den Sand gezogen, haufig in die Mitte eine Schlange
gezeichnet. Die Teilnehmer missen in vollem Galopp
daran vorbeisprengen und dabei einen Dolch méglichst
in die Mitte der Kreise schleudern.

Rastuliah

Beherrschendes Element im Leben eines Novadi ist der
Glaube an den Gott Rastullah, der sich selbst offenbart
hat. Dal} der in Keft herabgestiegene Gott furwahr der
machtigste aller Gotter und Herr und Schopfer der Welt
ist, wird von keinem Novadi bezweifelt. Ebensowenig
bestreitet jemand die absolute Verbindlichkeit der 99
Gesetze, die Rastullah den Beni Novad gab.Alles dartiber
Hinausgehende ist allerdings umstritten - und wenn ein
Novadi streiten sagt, meint er streiten: Schon oft kam es
zu blutiger Fehde zwischen verschiedenen Stdmmen, die
sich nicht auf die Auslegung eines Nebensatzes in einem
der Gesetze einigen konnten...

Basis der Religion sind also die 99 Gesetze, die den
Grol3teil von Rastullahs Offenbarung an jenem
schicksalhaften Tag ausmachten. Leider enthélt die
einzige Aufzeichnung, das Heilige Buch ,,Rastullah in
Keft" von Hahmud Dhach'gamin, keine Angaben (ber
die Gesetze. Die ersten schriftlichen Niederlegungen
wurden - was Wunder bei einem Nomadenvolk - erst
Jahre spéter gemacht. Das Buch, das heute (groBtenteils)
als verbindlich angesehen wird, ,,Also spricht Rastullah",
wurde erst ab 130 v.H. von dem Erstem Mawdli ar
Yerhani in Unau diktiert und wurde auch als erstes in den
19 Geheiligten Glyphen geschrieben, die heute im
Kalifat, in Rashdul und in Fasar statt der Kusliker
Zeichen verwendet werden.

Hier nun ein Uberblick tiber die bekannteren der 99
Gesetze:

Im 1. bis 10. Gesetz wird der besondere Kalender der
Rastulahgldubigen niedergelegt, mit der neuntégigen
Woche (Gottesname genannt), und der Einfiihrung der
funf Rastuliahellahs, um die 365 Tage des Jahres
abzudecken.

Das 14. bis 20. Gesetz sind die beriihmten und viel-
beldachelten Nahrungsvorschriften, an denen vor allem
sich die Geister der Novadis scheiden; laut dem 24.
Gesetz dirfen die Novadis nur reines Geschirr
verwenden.

Dann folgen fast zwei Dutzend Gesetze zu Charakter und
Verhalten, von denen das 41. und 42. Gesetz - die
Verteidigung der Ehre - besonders gerne zitiert werden.
Das 50. bis 55. Gesetz befiehlt die Mehrung von
Rastullahs Ruhm und Macht. Im Gegensatz zu einem
beliebten Vorurteil schitzt den erobernden Novadi keine
besondere Jenseits-verheilung. Der Novadi muf} die
Angst vor dem Tod uUberwinden und bereit sein, seinem
Gott das groBte Opfer zu bringen.

Ab dem 62. Gesetz wird in goéttlicher Voraussicht der
Umgang mit Unglaubigen geregelt, insbesondere der
Umgang mit den Frauen der Unglaubigen (bis heute ist
das berihmte ,Haus Keft' in Gareth Sonderfall eines
eigenen Bordells flir Novadis geblieben). Das 67. und 68.
Gesetz behandelt ausdriicklich die Anbeter der
Gottechse, die dereinst das Stamm-gebiet der Novadis
beherrschten.

Ab dem 77. Gesetz widmet sich die Offenbarung fast
ausschlielich der kérperlichen und geistigen
Ertiichtigung des Novadis, wie etwa durch den
Ringkampf (80. bis 83. Gesetz), das Gebet, das Meiden
jeder Magie, oder das Bemiihen, stets alle Gesetze im
Geiste zu haben (99.Gesetz).

Interessanterweise gibt es kein Gesetz, das dem Novadi
das Ligen, in welcher Form auch immer, verbietet.

Allgemeines Einverstandnis herrscht auch tiber den
novadischen Kalender, wie er in den ersten finf Gesetzen
niedergelegt ist. Fir den Unglaubigen sorgt der Kalender
leicht flir groRe Verwirrung, da er sich weder mit den 30-
Tage-Monaten der Mittelldnder noch mit der Rechnung
nach Monden und Wochen vertragt. Neujahrstag ist der
23.Boron, an dem sich Rastullahs Erscheinen j&hrt. Das
Jahr wird eingeteilt in 40 Gottesnamen zu je 9 Tagen.
Die verbleibenden fiinf der 365 Tage werden als
besondere Feiertage, Rastullahellah genannt, nach jedem
achten Gottesnamen eingefiigt.Somit sind auch die
wichtigsten Feiertage - und wie viele Novadis meinen,
auch die einzigen, die sie feiern durfen -festgelegt.

Der ,Erste Rastullahellah' findet am 5.Tsa statt. Getreu
dem 6. Gesetz versuchen die Novadis, ihrem Gott nahe



zu kommen. Es ist ein allgemeiner Fasttag, oft verschérft
durch freiwilligen Aufenthalt in der Wiiste. Manche
lassen sich gar bis zum Hals eingraben oder entleiben
sich selbst, um ihrem Gott nahe zu sein.

Der ,Zweite Rastullahellah’ am 18. Peraine legt
besondere Betonung auf Treue, Loyalitat und Schwiire.
Novadis schwdren, indem sie einfach Rastullahs Namen
ausrufen. Zumindest fur ein Jahr sind sie dann an ihren
Schwur gebunden. Tradiflonellerweise findet - kurz nach
Ende der Regenzeit und der Aussaat der Aufbruch der
Karawanen aus dem Winterlager statt.

Der ,Dritte Rastullahellah' am 1.Tag des Namenlosen ist
eher unbedeutend. Er wird jedoch gerne als Tag der
Blutrache genitzt. In der mérderischen Sommerhitze
brechen junge Méanner auf, um das Ziel der Blutrache
oder Ungl&ubige zu einem Zweikampf zu fordern.

Der ,Vierte Rastullahellah' am 9.Efferd fallt in die
schwere Arbeit der zweiten Regenzeit. Er ist ein
willkommener Ruhetag, an dem sich die Ménner bei
stillen Gebeten und einer Pfeife Cheriacha entspannen;
vor allem die letzte Pfeife bei Sonnenuntergang wird
traditionellerweise besonders zelebriert.

Der ,Finfte Rastulldhellah’ am 22.Boron schlielich ist
der hdchste Feiertag. Meist wird vom Jahresende (iber
Rastullahs Erscheinen bis zum zweiten Tag des Neuen
Jahres durchgefeiert - der einzige Zeitpunkt, bei dem
man Novadis ausgelassen und fréhlich sehen kann. Bei
Tanz- und Gesangsvorfiihrungen, Reiterspielen und - fir
ihre Verhaltnisse- (ppigen Gelagen vergniigen sich auch
die hértesten Wiistenréuber. Auch die Hairan-Wahl
findet traditionell an diesem Feiertag statt.

Bekanntlich kennen die Rastullah-Glaubigen keine
Priester, jeder Novadi ist aufgerufen, das Wort seines
Gottes zu verkiinden und neue Gebiete fur ihn zu
erobern. Dennoch kennen sie religidse Autoritéten in
Gestalt der Mawdliyat und der Heiligen Ménner.

Die Heiligen Manner sind Eremiten, die sich meist in die
Wildnis - sehr haufig in Hohlen - zuriickziehen, um dort
ein Leben zu filhren, bei dem sie gegen keines der 99
Gesetze verstoRen. Sie werden ublicherweise am
,Fiunften Rastullahellah' besucht und um Rat gefragt.
Dies geschieht stets in ritualisierter Form: Die Fragen
werden eingeleitet mit ,,Meister, oh sage uns ..,, - der
Heilige Mann antwortet ebenso salbungsvoll: ,,Horet
meine unbedeutenden Worte..."

Die Novadis haben eine gewisse Scheu davor, diese
Ménner auch zu anderen Zeiten aufzusuchen, wissen sie
doch, daR sie damit deren Bemihungen um
Abgeschiedenheit zunichte machen. Es ist jedoch blich,
daR die Frauen des ndchsten Stammes Nahrung und
zuweilen auch Kleidung in der N&he des Wohnortes des
Heiligen Mannes deponieren um ihm so sein Leben zu
ermoglichen.

Die Mawdliyat dagegen sind Religionslehrer, die sich
mit der mindlichen und schriftlichen Auslegung der
Gesetze beschéftigen. Der Titel eines Mawdli ist aber
keineswegs ein offizielles Amt. So gibt es durchaus
Gelehrte, die ,,zur Belehrung, Schriftauslegung und
Erbanung" berufen werden -h&ufig sogar fiir Geld oder
zumindest angemessene Kost, Unterkunft und Kleidung.
Gerade reiche Novadi-Héndler haben im Ausland oft
solch einen Lehrer oder gar einen Mawdli in ihrer
Begleitung, um sie in der verwirrenden und siindigen
Fremde auf dem rechten Weg zu fiihren.

Die Bedeutung der Mawdliyat ist aus den bereits
erwdhnten Zwistigkeiten ber religitse Inhalte
entstanden. Diese beginnen nédmlich bereits bei der
Auslegung der 99 Gesetze, die teilweise sehr
unterschiedlich Uberliefert sind und vor allem das Leben
der zuriickgezogenen Wiistennomaden regeln, die es
damals in Keft gab. Um die Gesetze an die sich rasch
&ndernde Lage anzupassen, bedarf es sorgféltiger Ausle-
gung - und deshalb entstanden schon bald Rechtsschulen,
in denen man sich der Zusammenstellung der
Uberlieferungen sowie dem Streben nach korrekter
Anwendung der Vor-schriften auf neue Ereignisse
widmete.

Je groRer das Reich des Kalifen wurde und je mehr
Unglaubige es umfafite, desto mehr gewann die richtige
Interpretation an Bedeutung, und desto deuflicher traten
die Unterschiede zwischen den filhrenden Rechtsschulen
hervor.

Die &lteste ist naturgemaR die Schule von Keft, die stets
fiir ihre strenge Auslegung der Gesetze bekannt war:
,,und fragt ihr, weshalb uns der Herr Rastullah seine
Gesetze gab? Er tat es, um uns abzugrenzen von jenem
unwiirdigen Gewimmel der Gottlosen und Unglaubigen,
die vor Geistern und D&monen auf dem Bauche liegen
und den Dreck des Bodens schlucken. All ihr Gerede von
zwoIf Goéttern und urzeitigen Gotterkdmpfen ist wie das
Stammeln des Wahn-sinnigen, der die Schwingen der
Wiistenfiedermaus spiirt -denn aufler dem Herrn
Rastullah gibt es keinerlei Goétter, sondern alles ist
Damonengeziicht und MenschengespinsL Wir sind die
Beni Novad und dienen dem Herrn der Schopfung, der
uns zu seinen Dienern erwahlte, um all jene zu strafen,
die seinen Willen mifRachten und seine Herrschaft
leugnen.

Wenn wir nach seinen Gesetzen leben, wie er sie uns
wortlich Gbermittelte, wird uns zuteil werden der Sieg
tiber die Gottlosen, wenn wir aber jenen Siindhaften
folgen, die Anpassung und Uberarbeitung der gottlichen
Gffenbanmg predigen, wird uns der Herr Rastullah
davonwischen von seiner Schépfung wie der Sturm
hinwegfegt den Griinen Heukéfer. Deshalb wisset: Als
der Herr Rastullah seine Gesetze formulierte, gab er bei
jedem Wort seine gottliche Gnade hinzu, auf daf3 es in
seiner gottlichen Gewalt nicht den Menschen
zerschmettere. So wisset denn auch, da man diese
Gesetze wortlich zu befolgen hat und keine Aufweichung
durch Menschengeist zulassen darf. Denn bleiben wir
streng zu uns und unseren Pferden, unseren Sklaven,
unserem Vieh und unseren Frauen, wird uns der Herr die
Unglaubigen ausliefern, auf daf wir sie hinabschicken in
die Niedeihollen - dort aber wird man sie verbrennen,
erwirgen, neunteilen, schinden... ,,(Es folgen 23 weitere
Hinrichtungsarten.)

(Ruhollah Marwan al-Hendj, Hoher Mawdli zu Keft)

Heute ist die Kefter Schule nicht mehr so méchtig wie
ehedem, was ihren Einflu auf hochste Stellen im Kalifat
angeht - wenn auch keiner wagen wirde, das offen
auszusprechen. In der Khom allerdings folgen auch
heutzutage noch viele der fanatischen und strengen
Auslegung der 99 Gesetze.

Nach den ersten Eroberungen bildete sich aus den
Beratern der Kalifen die Unauer Schule mit ihrem
Hauptwerk ,,Also sprach Rastullah". Ihr Kennzeichen ist
der friihe Versuch, die Zwolfgotter der unterworfenen
Szintaui in das Glaubensgeb&ude einzufiigen, indem man



sie zu niederen Geistwesen erklart und Rastullah in die
Nahe Los riickt. Bekannt wurde sie auch durch die
groBziigige Auslegung des 16. Gesetzes, das den Verzehr
von allem verbietet, ,,was lange Ohren und eine
Schuppenhaut tragt und was im Wasser ist". In jlingerer
Zeit hat die Unauer Schule entschieden, dal man
Ungldubigen direkt ins Gesicht blicken darf, wenn auch
mit der notigen Mimik: ,Strafend blicken wie ein Novadi'
ist zum geflligelten Wort geworden.

Prominentester Veriieter der Mherweder Schule ist der
Erste Mawdli des Kalifen, Sheranbil ibn Amullah.

Neben diesen zwei ,,offiziellen Schulen" gibt es auch sol-
che, die eher abwegige Ideen vertreten und nur wenig
weltlichen EinfluB genielen; man findet sie vor allem am
Rande des Kalifats.

Extrem urtimliche Ansichten hegen die Vertreter der
Schule von Fasar: Dort, in der &ltesten Siedlung der
Tulamiden, glaubt man an die Identitat Rastullahs mit
dem uralten Stammesheros Rashtul!

,,Ist es nicht offenbar, dal Rastullah Seine Hand tber das
ganze Volk der Tulamiden halt? Hat Er nicht bereits die
meisten seiner Glieder unter der Fiihrung der Kalifen
versammelt?

So lehre ich Euch: Schon vor Aonen lebte Rastullah
unter den Menschen und schiitzte die Beni Tulam vor
allen Feinden. Hat Er damals nicht den gebirgigen
Schutzwall aufgeschiittet, der Seinen Namen tragt? Hat
Er nicht Seine Séhne hinabgefiihrt in das Tal des
Mhanadi, auf daf sie gut leben konnten?

Als alles wohlgeraten war, legte Er sich hin und verlie3
Seinen irdischen Kdrper, um Seinen Geist (iber alle Beni
Tulam zu ergieflen. Und schiitzte Er nicht weiterhin Sein
Volk?

Hat Er nicht Seinen eigenen Sohn Bastrabun geschickt,
die Echseji zu zersclunettem?

Doch zuvor hatte Er verheien, in Stunden der Not werde
Er zurlickkommen. Und ist er nicht einem Stamm der
Beni Tulam erschienen, angetan mit Seiner ganzen
gottlichen Wiirde? Hat Er Seine Verheilung nicht
eingehalten?

So sage ich Euch: Der Tag der gottlichen Herrschaft auf
Dere wird anbrechen, wenn alle Tulamiden vereint sind
in einem Reiche und alle Eindringlinge zuruckgeworfen
in das Meer, aus dem sie kamen - dies ist die einzige
Aufgabe dessen, der sich Kalif nennt, denn Herrscher ist
allein Rastullah!"

(Der Fasarer Prophet Aytan)

Vorgebracht in einem der Machtzentren des Kalifats,
hétte eine solche Predigt gewiR Aufruhr und den raschen
Tod des Redners zur Folge - in Fasar aber, der Stadt ohne
Herrscher, darf man auch sokherlei predigen und sogar
auf einigen Erfolg hoffen.

Zuletzt kdnnte man noch die Sdemer Schule erwéhnen -
auch wenn dieser Ausdruck mehr zum allgemeinen
Synonym fir ,,verriickt" geworden ist. Gelehrt wird
n&mlich ein Konzept, das allen giltigen Ansichten tber
die Natur der Welt widerspricht:,,Nun mag es vielleicht
stimmen, daB dieser Rastullah einst die Welt erschuf.
Wer kann das wissen, schlieflich ist das lange her und es
gibt keine Unterlagen. DaR er sich dann aber zuriickzog,
stimmt sicher, denn es ist keine Ordnung mehr in der
Welt. So konnte es auch geschehen, dal} einige Ddmonen
die Welt betraten und sich als Gotter verehren lielRen...

Das heif3t, vielleicht haben die Menschen sie auch
gerufen, oder die Elfen - wer wei3?

Ich vermute, daB schliellich ein Hohes Wesen in unsere
Sphare kam, kein ordentliches VVolk mehr fand und
keinen Platz bei den anderen Gottern und sich deshalb
zurn Eingott erklarte - ja genau, damals in diesem
Wistennest Keft.

Ob man Rastullahs Gesetze halten soll? Nun, da bin ich
entschieden dafiir: Wenn man sich anschaut, wie sich
seine Jinger uber die halbe Welt ausgedehnt haben - das
macht einen schon betroffen. Also muB3 er wohl sehr
machtig sein, und wenn er Freude hat, Gesetze zu
erlassen... Das machen die Firsten anderswo auch immer
gern."

(Abudar ibn Dhersa, ,,Mawdli" zu Selem)

An jedem anderen Ort in Aventurien wére ein derartiger
,,Gelehrter" ohne Federlesens unverzuglich als Ketzer
verbrannt worden - doch in der vertlickten Stadt Selem
kann man anscheinend selbst die Gétter zutiefst lastern
und der Strafe entgehen.

Auch die Orte der Verehrung Rastullahs unterscheiden
sich von denen der Zwolfgotter. Bethduser des Eingottes
sind keine Institutionen, die von einer Priesterschaft
gefiihrt und von tributpflichtiger Bevélkerung erhalten
werden. Vielmehr sind sie einfach Gebaude, die von
reichen und machtigen Novadis gestiftet wurden, damit
sie auch anderen als Bethaus dienen. Fir die meisten
Bethauser wird ein Verwalter bestellt, manchmal sogar
ein Mawdli; ab und zu finden sich auch glaubige
Séldner, die Bewachung und Schutz des Bethauses
tibernehmen. Die Erhaltung des Hauses und seiner
Insassen bleibt stets dem Stifter Uberlassen. Nur die
wenigsten Novadis wiirden so ein Bethaus durch eigene
Opfergaben unterstiitzen.

Auch Rastullah selbst wird keineswegs mit Geschenken
tiberschittet: Was sollte er mit all den Dingen anfangen,
die er selbst erschaffen hat? Haufig sind jedoch
Votivtafeln, Statuen und &hnliche Widmungen, mit
denen Novadis Rastullahs Gunst in der Stunde der Not
oder wahrend ihres ganzen Lebens preisen.

In den Beth&usern findet sich auch fast immer ein
heiliges Bild Rastullahs, das vom Stifter aufgestellt
wurde. Typisch fiir die Darstellung Rastullahs ist es, dal
der Gott niemals in seiner Gesamtheit gezeigt wird (die
der Mensch in seiner Erdgebundenheit nicht begreifen
kann), sondern sich nur die Abbildungen einzelner
Kdrperteile finden. So findet man in einem Bethaus eine
goldene, spendend getffnete Hand, in einem anderen
eine mit Edelsteinen besetzte Spirale, die eine Locke von
Rastullahs Haupt darstellt, in einem anderen einen
tropfenférmigen Diamant, der als eine Trane des
Eingottes betrachtet wird. Seit den ersten Kalifen
nehmen diese in Anspruch, daf nur in ihrem Bethaus ein
Standbild stehen darf, welches das Antlitz Rastullahs
zeigt.

Neben der hochtheologischen Diskussion uber das
Wesen Rastullahs findet sich noch allerlei Volksgut rund
um den ,,Gott der Gotter". Unausrottbar hélt sich etwa
die Vorstellung von den Neun Frauen Rastullahs, auch
wenn keine Uberlieferung der gottlichen Offenbarung sie
erwahnt. (Warum auch sollte ein Gott von so etwas
Unwichtigem wie Frauen reden?) Die verbreitetste Liste
der Neun liest sich folgendermaRen:



,,Hellah ist die erste Frau Rastullahs, mit ihr pflegt er
Umgang am Ersten Tag. Sie war vor langer, langer Zeit
eine sehr méchtige Herrscherin und Magierin in den
Léndern des Westens, doch auch die Lander der Ersten
Sonne suchte sie heim mit Gewalt und Zauberei.
SchlieRlich aber wurde es dem Herrn zuviel und er
sandte seine Diener Sonne und Sturm, Feuer und Wasser,
die bdse Hellah zu fangen. So geschah es, und nun ist die
einstige Sultani die Dienerin Rastullahs, der sie straft fur
ihre Taten, wenn er zu ihr kommt mit Ungestum und all
seiner Kraft. So ist sie denn standig ergrimmt und schickt
dem Novadi nichts Gutes.

Orhima ist die zweite Frau Rastullahs, mit ihr hat er Um-
gang am Zweiten Tag. Sie ist gerecht und ehrbar und
dem Herrn eine gute Hilfe beim Fallen der Géttlichen
Urteile. VVor Zeiten war Orhima eine kluge Wesirin, so
berihmt und glénzend wie die Sonne. Ihre Urteile gingen
dank der Gnade des Herrn niemals fehl und belohnten
stets den Unschuldigen und straften den Sunder. So
beschloR der Herr, die weise und gerechte Beraterin der
Farsten zu seiner Gemahlin zu machen. Orhima lebt
heute im Géttlichen Palast und erwartet den Herrn, um
nach langem Liebesspiel mit ihm die wichtigen
Streitigkeiten der Welt zu beraten und ihm beim Urteilen
zur Hand zu gehen.

Orhima genief3t groRen EinfluR auf den Herrn und hilft
all jenen, die stets fur Ehrlichkeit und das Recht
eintreten.

Shimja ist die dritte Frau Rastullahs, mit ihr pflegt er
Umgang am Dritten Tag. Sie ist eine gewitzte Frau und
steckt voller neuer Einfélle. Shimja war einst eine
Sterbliche, jung und von kleiner Gestalt; doch (iberaus
erfindungsreich - sie ersann viele Dinge, die dem
Menschen das Leben erleichterten und ihn stolz
gegeniiber den Mé&chtigeren machten. So mufite der Herr
Shimja zu sich holen, doch auch fiir ihn ersann sie
allerlei Spielereien, die sein Auge erfreuten. Nun, als
seine Frau, kann sie vieles erfinden und sendet allerlei
Neues hinab zu den Sterblichen - am meisten aber sinnt
sie auf neue Spielzeuge, die ihr die Zeit vertreiben bis
zum Tag der Lust, wenn der Herr wieder zu ihr kommt.
Shimja liebt all jene Novadis, die gerne Neues ersinnen
und neuen Wegen folgen, ihnen sendet sie Hilfe und gute
Einfal

le.

Rhondara ist die vierte Frau Rastullahs, mit ihr pflegt er
Umgang am Vierten Tag. Sie hat ein gar wildes Gemiit
und ist streitlustig wider die anderen acht, dem Herrn
aber begegnet sie mit Liebe und Demut. Rhondara war
einstens eine tapfere Kriegerin in dem Sultanat, das man
Nebachot nennt, und kdmpfte gegen viele Feinde. Den
Herrn erfreute deT Anblick ihres schénen Kérpers und
ihrer Muskeln, so erschien er ihr als I6wenhauptiger
Drache und holte sie auf dem Riicken einer Léwin zu
sich. Auch heute noch, so heift es, tollen der Herr und
seine Gemahlin als Lowe und Léwin durch die
Himmlische Wiiste.

Rhondara ist dem tapferen Krieger wohlgesonnen und
schickl ihm Starke und Wagemut.

Heschinja ist die funfte Frau Rastullahs, mit ihr pflegt ei
Umgang am Flinften Tag. Sie ist eine weise Frau und
klug und bedachtig und versteht dem Herrn gar wohl zu
raten

Heschinja war einst eine wissensreiche Magierin und
verstand sich auf alle Kiinste der Zauberei. Soviel wul3te
sie Uber die Magie, daf3 sie unsterblich und iberméchtig
zu werden drohte, hétte der Herr sie nicht rechtzeitig zu

sich geholt. So lebt sie denn im Palast Rastullahs und hat
Gesellschaft an ihrer zahmen Schlange und unzéhligen
Schriftrollen iber das Wesen der Welt, doch viel mehr
Freude, Befriedigung und Erfiillung gewahrt ihr der Herr,
wenn er zu ihr kommt.

Heschinja schatzt jene, die bereits groRes Wissen haben,
und sendet ihnen Weisheit und neue Kunde.

Dschella ist die sechste Frau Rastullahs, mit ihr pflegt er
Umgang am Sechsten Tag. Sie ist die jungste der Neun
und wankelmuitig - stets gehorcht sie ihrem Gefuhl und
wenig der Einsicht. Einst gewann sie die Gunst des Herrn
durch ihr frohes und offenes Wesen, mit dem sie alle zu
verzaubern verstand. Sie tanzte Gberall im Land der
Ersten Sonne und selbst an heih gen Stétten, so fréhlich
war ihr Sinn - der Herr lohnte es ihr, indem er sie zu sich
holte, auf daf} sie sein Gemiit erfreue.

Dschella mag all jene, deren Geist auch den Wert der
Heiterkeit kennt, ihnen schickt sie Freude und GenuRB.
Marhibo ist die siebte Frau Rastullahs, mit ihr pflegt er
Umgang am Siebten Tag. Sie ist still und ernst und denkt
viel an die Tage, die da vergangen sind - denn sie war
einst die Tochter eines Firsten des Landes der
Morgenrote, doch der Herr sandte ihr den Tod. Erst als
sie auch den Boten des Todes mit ihrem stillen Liebreiz
erfreute, nahm der Herr sie zu sich und machte sie zu
seiner Gemahlin. So wohnt sie denn in seinem Serail und
gedenkt der langst dahingegangenen Verwandten und
Freunde, die meiste Freude aber beschert ihr der Herr,
wenn seine Liebe sie alles vergessen macht auBer der
Gegenwart seiner starken Arme.

Marhibo achtet jene, deren Sinn gerichtet ist auf die
Vergangenheit, doch sie liebt niemanden denn den Herrn
und sendet keinem ihre Gunst.

Khabla ist die achte Frau Rastullahs, mit ihr pflegt er
Umgang am Achten Tag. Sie ist listern und liebestoll
und versteht den Herrn stets mit ihrem Kdnnen zu
entziicken. Sie war einst eine Hirtin im Lande der Khom
und Uberaus schén von Angesicht und Gestalt, so dal
alle Ménner und viele Frauen nach ihr verlangten. Eines
Tages verfolgte die Pferdeddmonin Rasha die junge
Hirtin und bedrangte sie mit ihrer Gunst - der Herr rettete
die junge Hiiterin der Tiere und nahm sie zu sich, doch
seitdem ist ihr Verlangen nach heiBem Fleisch geblieben
und der Herr bereitet ihr grofles Entziikken, wenn er sich
ihr naht.

Khabla ist allen hiibschen und jungen Mannern und
Frauen wohlgesinnt und schickt ihnen Schénheit, auf dal
die anderen Volker sie beneiden und begehren.

Amm el-Thona ist die neunte Frau Rastullahs, mit ihr hat
er Umgang am Neunten Tag. Sie ist der Abglanz seiner
Herrlichkeit und so schén und grausam wie die Sonne.
Einst war Amm el-Thona eine gewaltige Sultanin im
kalten Norden, doch ihr Herz verzehrte sich nach der
Wérme der Sonne. So zog sie denn mit ihrem ganzen
Hofstaat in die Khom und brachte sich selbst als Opfer -
und der Herr erhorte sie und machte sie zu seiner Frau.
Nun lebt sie in seinen Gemdchern und erfreut sich der
Waérme des Herrn, wenn er sich ihr huldvoll zugesellt.
Amm el-Thona ist hochmiitig und hart und behandelt alle
Sterblichen mit dem Gleichmut der Sonne."
,Hof-Almanach unseres Gottes Rastullah', Mherwed 5
v.H.

Andere Zusammenstellungen erwéhnen noch bekannte
Sagengestalten wie Kaiserin Svelinya oder die Magierin
Nahema.



Aufmerksame Aventurier werden sicherlich bemerkt
haben, daf? in der Aufzéhlung von Rastullahs Frauen
etliche Gottinnen aufgenommen wurden. Auch die
Unauer Schule erlaubt es durchaus, andere Goétter als
existent zu akzeptieren; bei sehr grozligiger Auslegung
spricht sogar nichts dagegen, auch diese Gottheiten zu
verehren - solange man Rastullah als Schopfergott
anerkennt, der so weit Uber jedem anderen Gott steht wie
dieser uber einem Menschen.

Die Verehrung Rondras etwa vertrug sich von Anfang an
bemerkenswert gut mit der Rastullahs. Auch unsere
verlaBlichste Quelle tiber Rastullahs Erscheinung stammt
von einem Rondragldubigen. Gerade in Fasar und
Mhanadistan sehen viele Krieger nichts Verwerfliches
darin, Rondra, wenn nicht als Géttin, so doch als
Schutzherrin der Kriegerehre zu huldigen, und zuweilen
wird sie eben als eine der neun Frauen des ,Lowen des
Himmels' betrachtet.

Die meisten anderen Gottheiten jedoch werden hochstens
als méchtige Geister verstanden. So kennen die Novadis
den bockleibigen Lev'tan als den Damon der
Versuchung, der den Gottgefalligen am achten Tage zur
Unzucht anstiften will.

Die Novadis glauben fest daran, daB ihr Gott ihnen auch
in alltaglichen Fragen Fingerzeige gibt - zum einen durch
die Worte seiner 99 Gesetze, zum anderen durch
natiirliche Erscheinungen, die nur noch richtig gedeutet
werden miissen. So existiert ein vielfaltiges
Wahrsagerwesen, teils durch die Heiligen Manner des
Rastullah, teils durch andere Weise Sehr haufig ist etwa
die Vogelschau: Alle Novadis achten auf den Flug
bestimmter Vogelarten - vor allem natrlich jener, die
durch die Speisegebote ausgezeichnet sind - und versu-
chen, den Willen des Gottes herauszulesen. Einer der be-
kanntesten Weisspriiche etwa ist: ,,Wenn der Geier gen
Keft fliegt, so bereite alles fir deinen Sohn, wenn der
Geier von Keft kommt, so folge dem Willen deines
Vaters." Solche Sétze eignen sich natirlich besonders,
einen geheimen Sinn darin zu suchen - und ihn
nachtréglich sogar bestétigt zu sehen.

Die novadische Stemdeuterei ist eng mit dem Rastullah-
Glauben verbunden. Die Hauptrolle spielen die acht
Planeten und die Sonne, die alle einem der neun Tage
eines Gottesnamens zugeordnet sind. Auch mit den neun
Frauen Rastullahs bestehen deutliche Querverbindungen:
Der Planet Kor wird mit dem vierten Tag verbunden - als
Mutter des Soldnergottes Kor wird Rondra, die vierte
Frau Rastullahs, verehrt.

Ebenso beliebt ist das Lesen in den Schlieren auf dem
Boden eines Dattelweinbechers, wenn man etwas Uber
den Trinkenden herausfinden will. Genauso vertritt man
die Ansicht, daB das Leben eines Menschen in den Adern
seines Augapfels vorgezeichnet ist.

Kleidung

An einem so lebensfeindlichen Ort wie der Wiiste kommt
der Kleidung natirlich eine besondere Schutzfunktion
zu: TagsUber brennt die Sonne so unbarmherzig, daf es
lebensgeféhrlich sein kann, sich ohne Kopfbedeckung im
Freien aufzuhalten, die N&chte hingegen sind oft
bitterkalt. Dazu kommt der fast standige Wind, der
feinen Sandstaub mit sich fuhrt und es notwendig macht,
Nase und Mund zu schiitzen und zu bedecken.

Auch bringt die Wste nicht viele Fasem hervor, aus
denen man Stoffe fertigen kann, und damm ist bei den

Nomaden-stammen Wolle, meist Kamelhaartuch, die
Hauptgrundlage der Kleidung.

Wohl &hneln sich die Gewander aller Novadis in Art und
Schnitt, was aber die Stoffe und die Verarbeitung angeht,
so gibt es schon grofle Unterschiede zwischen den
Kleidern der Wiistennomaden und denen ihrer
Glaubensbriider, die als Handler, Handwerker oder
Lehrer in den Stadten am Rande der Khom, in
Mhanadistan und Thalusien leben. Feines Linnen aus
Kuslik, kostbare Seide aus Al'Anfa und schimmernder
Samt aus Gareth sind den Festgewandern der reichsten
Woiistensdhne und -tdchter vorbehalten, in Mherwed und
Unau sieht man Leinenkleider weit haufiger als solche
aus Wolle, und wer es sich dort leisten kann, tragt Seide
und Damast vom ersten bis zum neunten Tag.

Was den Schnitt der novadischen Kleidung betrifft, so
wollen wir als Beispiel die sogenannte Kefter Tracht
beschreiben: Uber einer einfach geschnittenen Bluse
werden weite Beinkleider getragen - bei den Mannem
unterhalb des Knies gerafft, bei den Frauen hingegen bis
zu den Fesseln reichend. Die Leibesmitte ist mit einer
verzierten Scharpe umwunden, unter die auch die Dolche
und Krummsabel geschoben werden. Die Frauen tragen
diese Schérpe gern ein wenig tiefer, so daf sie die
Uppigkeit der Huiften betont und den wiegenden Gang
aufs Kostlichste unterstreicht.

Sein Haupt schmiickt der Novadi mit einem zum Turban
gewundenen Tuche, wobei seine gesellschaftliche
Stellung Uber die Lange der Stoffbahn entscheidet.
Frauen dirfen keinen Turban tragen; sie putzen sich
stattdessen mit bunten Kopftiichem heraus, welche vom
mit Glasperlen oder Goldplattchen verziert sind. Eine
kurze, &rmellose oder langarmelige Weste rundet die
Kefter Tracht ab; auf diese Weise sind die meisten
Novadis gekleidet, wenn sie sich innerhalb ihrer Zelte
oder Hauser befinden.

Im Freien tragen sowohl Manner als auch Frauen haufig
einen Gesichtsschleier, der Mund und Nase vor dem
sandigen Wiistenwind schiitzt. Um Kopf und Schultern
wird ein groes Tuch geschlungen, dem bei den Mannern
ein kleiner Turban Halt verleiht, wohingegen die Frauen
ein besticktes Ké&ppehen von der Form eines flachen
Zylinders dartberstllpen. Bei Ausritten in die Wiiste
schlieRlich wird der Silham getragen, der den ganzen
Kdorber bedeckt, und dessen Kapuze - Turban und
Wickeltuch werden noch darliber getragen -auch im
Sandsturm schitzt.

Ist der Kleidung aller Novadis eine gewisse Uppigkeit
und Flle und der lockere Sitz gemeinsam, so
unterscheiden sich die Gewénder der einzelnen Stdmme
doch voneinander: Am Rand der Amhallassih-Kuppen
bevorzugen die Ménner sich nach unten verjingende
Beinkleider, in Birscha und Schebah tragen die Frauen
knielange, weitschwingende Rocke (iber ihren
Pluderhosen, und die Krieger des Shadifs kleiden sich in
wattierte, l&ngs oder rautenférmig gesteppte Jacken, um
nur einige Beispiele zu nennen.

Den Gesichtsschleier findet man gelegentlich auch bei
den Novadifrauen in Mhanadistan und Thalusien und
selbst bei Tulamidinnen. Hier hat er sich jedoch, seiner
Schutzfunktion enthoben, zum reinen Zierat gewandelt:
So fein ist der Stoff, daf er das Gesicht der Tragerin
kaum verhdllt, aber ihren Ziigen den Zauber des
Geheimnisvollen verleiht. Trifft man auBerhalb der
Khom auf dicht verschleierte Novadis, so handelt es sich
hierbei um besonders strenge und glaubens-starke



Ménner und Frauen, die keinem Ungldubigen gestatten
wiirden, ihr Antlitz zu betrachten.

Schmuck wird bei den Novadis fast nur von Frauen
getragen

- zumeist aus Gold gefertigt, seltener aus Silber,
bisweilen aus einfachen Glasperlen, aber immer aufs
Feinste verarbeitet: zierliche Finger- und Nasenringlein,
FuBkettchen mit klimpernden Miinzen daran, klirrende
Arm- und Halsreifen und préchtige Spangen und
Ohrgehénge aus Filigran.

Bei den Mannern schmiicken nur der Hairan und solche,
die Uber ihm stehen, ihren Turban mit einem in Gold
gefalten Stein als Zeichen ihres Ranges. Goldene
Fingerringe mit Adamanten oder anderen kostbaren
Steinen tragen nur Sultane oder Kalifen.

Erwahnt sei in diesem Zusarnrnenhang noch die Sitte
mancher Stdmme, Zaumzeug und Brustgurt ihrer Pferde
mit Schmuck zu behéngen. Meist sind dies geometrische
Figuren aus gestanztem Goldblech, Kreise, Halbkreise,
Dreiecke, Rauten und dergleichen, denen eine schwer
verstandliche Zahlensymbolik zugrunde liegt, basierend
auf denjenigen der 99 Gesetze, in welchen Pferde
erwéhnt werden. Zudem:

,,Pferde und Frauen sind der kostbarste Besitz eines
Novadis, tind beide sollen gehorsam, fruchtbar, schon
und mit Schmuck behéngt sein." (Aus dem Kommentar
des Shabob al-Hillhil zum 42. Gesetz, 92 v.H.>

Ist die novadische Alltagstracht eher schlicht und
zweckentsprechend - wenn sie auch bei manchen
reicheren Stdmmen durch eingewebte Muster,
Stickereien, Fransen, Troddeln und dergleichen des
Hiibschen und Schmucken durchaus nicht entbehrt - so
suchen die Festgewénder der Wistenkrieger an
Farbigkeit und Pracht ihresgleichen. Wir wollen hierzu
ein paar Verse aus dem ,,Lied von der schonen Braut",
einem achtzehnstrophigen Kinderlied, zitieren. Nach
etlichen Versen, in denen die Schonheit der Braut
gepriesen wird - ihre helle Haut, die Uppigkeit ihrer
Formen, die Geschmeidigkeit ihrer Glieder, die
kuhéugige Sanftmut ihres Blickes - folgt eine
ausfuhrliche und wortreiche Beschreibung ihrer
Untergewdnder - weil wie Salz - die wir getrost
Ubergehen konnen. Dann heift es:

Ihr Beinkleid ist aus Seidentaft von Gppig weitem Schnitt,

und an den Fesseln ist's gerafft, und rauscht bei jedem
Schritt.

Die Bluse aus Thaluser Seide ist fein wie Flor gesponnen

und goladurchwirkt, und wie Geschmeide, so gliinzt sie
in der Sonnen.

Die Weste ist von Kefter Samt, mit Stickerei verziert. Die
Scharpe, die aus Khunchom stammt, den schlanken Leib
umschniirt.

Und blaue Schuhchen zieht sie an mit eingerollten
Spitzen, mit Bommelchen und Perlchen dran, die in der
Sonne blitzen.

Nun folgen einige Verse (iber das Kdmmen und Frisieren
der Braut - wie ihr rabenschwarzes Haar zu einem
kunstvoll verschlungenen Zopf geflochten wird. Uber
den Schmuck heif3t es weiter:

Die Krone setzt sie auf den Kopfein reich geschmiickter
Reijen. Und Sulibeths blauschwarzen Zopf zier'n gold'ne
Bénderschleifen.

Und ihre Ringe sind von Gold, und golden ihre Spangen,
und an den zarten Ohrchen hold gold' ne Geschmeide
prangen.

Die nachsten Strophen handeln von den Sorgen der
Braut, ob sie wohl ihrem zukiinftigen Eheherm gefallen
werde. Durch sorgféltiges Schminken versucht sie ihre
Schonheit zu verstarken; in dieser Kunst werden bei den
Novadis schon die kleinen Madchen unterwiesen.
Besonderes Augenmerk legt sie auf das Farben der
Zehen, der Fingerspitzen und des Nabels mit rotem
Hannilsud. Das Lied endet:

Die Kohlenau gen schwarz umrandet, das Miindchen wie
Korallen -

so schdn geschmiickt und schén gewandet wird dem
Gemahl sie wohl gefallen.

Poesie und Musik

Da die novadische und tulamidische Poesie, ihre Lieder
und Ténze gleichen Ursprungs sind, haben sich bis heute
viele Gemeinsan'keiten erhalten. Aber der
unterschiedliche Glaube dieser beiden Volksgruppen hat
ihre Lebenseinstellung, ihr Naturell, ja selbst ihr
Seelenleben so stark gepragt, da Wirkung und
Bedeutung ihrer Kiinste recht verschieden voneinander
sind.

Im Gegensatz zum lebensbejahenden und sinnenfrohen
Naturell des Tulamiden ist der Novadi ernst und streng.
Sein Glaube und das harte Leben als Wistennomade
lassen wenig Raum furr Scherz, Leichtigkeit und
Frohsinn. L&st er sich aber aus dem Alltag, sei es beim
Feiern, im Rausch oder bei Gebet und Meditation, so
kann sich sein Empfinden von tiefer Hingabe oder
verzehrender Leidenschaft bis zu Raserei und Ekstase
steigern. Und diese seelische Veranlagung findet ihren
Niederschlag auch in den kiinstlerischen
Rervorbringungen des Wiistenvolkes.

Balladen und Heldenepen sind allen VVélkern im Land
der Ersten Sonne fremd. Bei den Liedern der Novadis
nehmen geistliche Gesénge einen breiten Raum ein, aber
auch weltlichen Liedern lauscht man gern und mit
Hingabe (Wiegen-und Kinderlieder wollen wir hier
vernachlassigen). Sie handeln zumeist von allgemeinen
Themen: dem Lauf des Lebens, des Jahres oder Tages,
der Beschreibung eines Pferdes, einer Landschaft oder
Blume, und vor allem von der Liebe.

Gerade bei dem letzten Thema entfaltet sich die Lust der
Novadis an wortreichen Beschreibungen und an blumiger
Sprache voller Bilder und Vergleiche in besonderem
MaRe:

Da werden der Nabel der Geliebten als Kelch voller SiiRe
beschrieben und ihre Briste als leuchtende Kuppeln, ihre
Augen gleichen Brunnen, die nach Regen diirsten in der
Zeit

der Durre, ihre Lippen werden mit blutbetauten Sébeln
verglichen und ihre Z&hne mit Perlen auf der Schnur oder
Zicklein auf der Weide.

Wahrend nun aber bei den Tulamiden die Liebeslieder
immer von heiterer Sinnlichkeit durchdrungen sind und
zumeist mit einer Lobpreisung Rahjas und ihrer Gaben
enden, so versetzen die novadischen Liebesgesange die
Zuhorer oft in einen Gemiitszustand, bei dem



Leidenschaft und Sehnsucht, Trauer und Gier aufs
Seltsamste vermischt sind.

Dies rihrt aber gewil? nicht nur von den Worten her,
sondern hangt ganz entschieden mit der Art des
Vortrages zusammen. Bei den Novadis steht dem Sénger
héufig nur ein DablaTrommler zur Seite, der den Vortrag
rhythmisch unterlegt und akzentuiert. Und wie seltsam
ist doch der Gesang! Dem Fremden mag er ndselnd und
monoton erscheinen, kunstlos womdglich, da er nicht
viele Téne umspannt, die hohen und die tiefen meidet
und die wenigen in der Mitte aufs Sonderbarste zum
Schluchzen und Vibrieren bringt. Aber je langer er
zuhort, desto weniger wird er sich dem Bann des
Gesanges entziehen kénnen, und falls er schon einmal
eine Kabasfidte gehort hat, so wird er vielleicht finden,
daR die Stimme des Séngers dem Klang dieser Fléte
gleicht und eine hypnotische Kraft hat, die ihn Stimmung
und Gefiihle des Liedes begreifen 1a63t, auch wenn er die
Worte nicht versteht.

So nimmt es denn nicht Wunder, daR gute und
hochgeschétzte Sanger bei den Novadis nicht sehr haufig
sind, denn diese Art des Singens kann nicht jeder lernen,
und auch wer die Gabe dazu hat, muR lange Jahre (iben,
um seine Stimme zu vervollkommnen.

Das folgende Lied gehort eigentlich zu der Gruppe der
geistlichen Gesénge, wird aber, da kein Gebet im
strengen Sinne, selten in einem Bethaus vorgetragen; in
den Zelten der Frommen ist es jedoch an manchem
Rastullahellah zu héren.

Das Lied der Diinen

Sehet das Band der Diinen im Schimmer der sinkenden
Sonne, rotlich beschienen die eine, und blaulich die
andere Seite. Labsal sind sie dem Auge, Trost dem
Herzen und Wonne, wie sie wie leuchtende Wellen sich
hinzieh'n in endloser Weite.

Aber der nachtliche Sturm verandert die lieblichen
Higel:

Fahlgraue Ketten erheben sich drauend im Frihlicht;
und der Pilger nach Keft ergreift verzweijelt den Ziigel,
wenn der Huf seines Pferdes hilflos in treibenden Sand
bricht.

Sehet den Wiisten galan in der Pracht seiner goldbunten
Federn, wie er sich putzt und stolziert als ein schéner
und briinstiger Freier, wie er die Blutotter jagt im
schiitzenden Schatten der Zedern, wie er ein Nest scharrt
im Sande jir die gesprenkelten Eier. Aber die grausame
Glut der Sonne versengt das Gelege, und von den
wolligen Kiken wird keines das Tageslicht schauen.
Sinnlos des Vogels Bemiihen, all seine Hege und Pflege,
doch er wird Jahr (iber Jahr wieder die Nestmulde
bauen.

Die nachste Strophe handelt von einem edlen Pferde,
dem Stolz des Novadi: mutig, klug und folgsam - so wird
es beschrieben; aber der Vers endet so traurig, daB er nur
selten gesungen wird.

Die vierte Strophe preist ein schones Madchen, die
Blume der Oase; aber nur einen Wimpemschlag spater
sehen wir sie, wie sie als zahnlose Bettlerin in der
Fischerstadt von Unau die dirre Hand ausstreckt nach
einem Almosen.

Die letzte Strophe besingt Diinen, Pferde, Madchen,
preist die Schonheit, die ach so verganglich ist, wie Sand
in Rastullahs Hand, und endet mit einer Lobpreisung des

Schopfergottes, der alles so weise ersonnen und sinnreich
beschlossen hat.

War bisher immer von novadischen Séngern die Rede, so
heift dies nicht, dal es keine Sangerinnen gibt in der
Khom. Aber die Wustenkrieger scheinen der ménnlichen
Stimme den Vorzug zu geben, auch sind Frauen starken
Beschrankungen unterworfen, was die Wahl der Themen
ihrer Lieder betrifft, so daf die Zahl der beriihmten
Séngerinnen geringer ist als die Tage zweier
Gottesnamen.

AuBer den ublichen tulamidischen Instrumenten kennen
die Novadis noch die Nasenfiote, die es dem Spieler
erlaubt, mit der Kehle einen zusétzlichen Ton zu
erzeugen - ein hochst seltsamer Effekt. Dient bei den
Tulamiden die Instrumentalmusik als Begleitung von
Gesang, zur Verstarkung des Rauschkrautgenusses oder
als Tanzmusik, so kennen die Novadis sie fast nur in der
letzteren Form.

Tanz

Der Tanz spielt im Leben der Novadis eine wichtige
Rolle, Schauténze zur Ergdtzung des Publikums genauso
wie die wilden Volks- und seltsamen Tranceténze der
Ménner und Frauen. Bei den Ténzen sind die
Geschlechter stets getrennt; Paartanze oder gemischte
Gruppen sind beiden Voélkern fremd. Reigentanze, bei
denen die unverheirateten Madchen die jungen Ménner
mit ihren Reizen necken, und jene, im Gegenzug, mit
ihrer Kraft und Geschicklichkeit prunken, kann man auf
fast jedem novadischen Fest beobachten.

Von den Trancetdnzen seien der Shefteli als Mannertanz
und der Mouzmazar als Frauentanz erwahnt. Diese
rituellen Ténze werden meist nur von Dabla und
Nasenfitte begleitet und kénnen sich tiber Stunden
hinziehen, wobei sich das Tempo immer mehr steigert,
die stampfenden Schritte immer schneller werden, bis die
Tanzer einen Zustand der Entriicktheit erreicht haben.
Die Frauen erlangen die Trance, indem sie sich am Ende
des Mouzmazar bis zu einer Stunde lang schneller und
immer schneller um sich selber drehen und dabei den
Kopf im Kreise pendeln lassen. Diesen Tanzen werden
reinigende und erneuernde Krafte zugeschrieben, sie
sollen Krankheiten der Seele vertreiben und den Tanzer
seiner Gottheit naherbringen.

Lauschen die Novadis auch meist lieber einem Sénger als
einer Séngerin, so scheinen sie, was tanzerische
Darbietungen betrifft, dem weiblichen Geschlecht den
Vorzug zu geben, und das haben sie mit den Tulamiden
gemeinsam. Uns sind nur zwei Mannertanze bekannt: der
Bel-Dechi, was ,,Schwirrende Dolche" bedeutet, bei dem
die Tanzer wahrend der komplizierten Schritte, Spriinge
und Drehungen, Wurfdolche zwischen die FuRe ihrer
Gefahrten in den Boden schnellen lassen und der
Khunchalla, zuweilen auch Tanz der Assinati genannt, ist
ein ebenso wild-akrobatischer,

kriegerischer Tanz; er wird mit dem Khunchomer oder
Sabel getanzt, einzeln, zu zweit oder in der Gruppe, und
imitiert auf tdnzerische Weise einen Kampf - ein
geféhrliches Vergniigen, denn die Waffen sind scharf,
und bei den zahlreichen rituellen Figuren, wie dem
wirbelnden Sonnenrad, kann es durchaus zu
Verletzungen kommen.



Der Frauenténze aber gibt es so viele, dal wir sie
unmaglich alle benennen und beschreiben kénnen; da
gibt es Tdnze mit Schlangen, mit Fingerschellen,
verzierten Staben, bunten Bandern und zarten Schleiern,
auch werden bisweilen Gegenstande auf dem Kopfe
balanciert, z.B. Amphoren, Sabel und Leuchter.
Charakteristisch fir den Tanz der Frauen sind die
weichen, anmutigen Bewegungen der Arme, das Wiegen
und Kreisen der Hiften, die kleinen, trippelnden Schritte,
die lebendige Mimik, die Schmerz und Sehnsucht,
Zaudern, Sieg und Unterwerfung gleichermafen
auszudriicken vermag. Auch verstehen es die
Tanzerinnen, auf erregende Weise das Fleisch ihres
Bauches und ihrer Hiiften zum Schwingen und Vibrieren
zu bringen. Bei manchen Tanzen winden sie sich gleich
Schlangen am Boden, biegen ihren Kérper zu
ungeahnten Posen, fremd und sinnlich, aber niemals ohne
Grazie, und es gibt Ténze mit der Waffe, die dem
Schattenkampf der Krieger gleichen, und viel Kraft,
Geschick und Mut von der Tanzerin verlangen.

Schén herausgeputzt sind sie, die tulamidischen und
novadischen Tanzerinnen, Uber und ber mit klirrendem
Schmuck behangt, aber die kostbaren, zarten Stoffe ihrer
Gewander verhdillen nur wenig von den biegsamen
Korpern.

Eine gute Tanzdarbietung ruft bei Tulamiden und
Novadis oft solche Begeisterung hervor, daf? sie der
Ténzerin stampfend und johlend Beifall spenden und ihr
mit einem wahren Hagel von Miinzen, edlen Steinen oder
Schmuck danken. Auch scheint es, da manchen Ténzen
eine Magie innewohnt, die das Publikum verzaubern
kann bis zur vélligen Selbstvergessenheit.

Vom Kalifen Haschabnah wird berichtet, daf} oft diistere
Stimmungen seinen Geist umwdlkten; auch wurde er von
Schmerzen an Kopf und Gliedern heimgesucht, die keine

Medizin vertreiben und kein Heuer lindern konnte. Die
Kunde von den Leiden des Kalifen erreichte die Tanzerin
Riftah Saha al Assiaban, die grote ihrer Zeit, und sie
bat, vor dem Kalifen tanzen zu diirfen. Mit nur einem
Tanz heilte sie ihn von seiner ratselhaften Krankheit, und
er belohnte sie reich mit Gold und Adamanten.
Tatséchlich gibt es im Land der Ersten Sonne Tanze
rinnen, die Uber arkane Kréfte verfiigen; zwar kdnnen sie
nicht zaubern wie Magierinnen oder Hexen, denn ihre
magische Begabung ist vollig anderer Natur, aber sie
sind doch machtvolle und hochangesehene Frauen. Nur
diese wenigen, von Rastullah (oder Rahja oder Hesinde)
Ausgezeichneten, sind in der Lage, magische Ténze
aufzufiihren. Sieben dieser Téanze sind den Tulamiden
bekannt, aber einige novadische Tanzerinnen
beherrschen deren neun.

Natirlich konnen auch solche Tanzerinnen, die keine
arkane Gabe besitzen, das Publikum mit ihrer Kunst
verzaubern, es fesseln, zu Tranen riihren oder in
sinnliche Leidenschaft versetzen. Die magischen Ténze
aber koénnen sie niemals erlernen.

Die Kunstfertigkeit einer novadischen Téanzerin wird in
neun Stufen eingeteilt, von denen die erste als leichte,
und die neunte und hdchste als gnadenreiche Kunst
bezeichnet wird. Nur die erste Stufe der Tanzkunst kann
ein Méadchen in den Zelten der Frauen lernen - die
Namen der Tanze und Stile, wie den zégernden, den
herrischen oder den verlangenden, die Bewegungen des
Kdrpers, die Schrittfolgen und Tanzfiguren. Erweist sie
sich als gelehrig, und auBert sie den Wunsch, Ténzerin zu
werden, so wird diese Entscheidung in der Regel von der
Familie respektiert, und man wird sie bei einer der
beriihmten Frauen in die Lehre schicken; Tanzerinnen
sind bei den Novadis hochgeachtet; man glaubt, daf3 sie
unter dem besonderen Schutz von Rastullahs Gemahlin
Dschella stehen. Unter den Frauen kdnnen nur sie und
die Achmad'sunni ein wirklich freies und unabhangiges
Leben fiihren und mit den Jéhren viel Ruhm und grofRe
Reichtlimer anhéaufen.

Ubrigens scheint es, daR die Novadis einer reifen
Ténzerin den VVorzug geben vor einer jungen - die
beriihmteste derzeitige Tanzerin, Nereida el Khallili,
zahlt dreiundvierzig Lenze. Dies liegt nicht nur daran,
daR der weibliche Kérper mit den Jahren oft Uppiger wird
und dem novadischen Schénheitsideal besser entspricht -
erst die Erfahrung des Lebens, die Kenntnis seiner
Leidenschaften und Sehnsiichte, Freuden und Leiden,
verleiht in den Augen der Novadis dem Tanz die Kraft
und Wéhrhaftigkeit des Ausdrucks.

Essen und Trinken

Die urspringliche novadische Kiiche ist ein Produkt der
harten Umweltbedingungen: Sie ist einfach, nahrhaft und
ohne jede Kunstfertigkeit - jedenfalls in den Augen der
stadtischen Tulamiden und Mittelreicher. VVor allem die
Hirse gilt auRerhalb der Khom als mindere Speise.

Dabei 1&Rt sich allerdings feststellen, dafl die Novadis mit
den wenigen vorhandenen Zutaten Gerichte herstellen,
die eines gewissen Reizes nicht entbehren: Es ist
erstaunlich, wie sehr sich Wasser, Hirse und Milch - und
manchmal Fleisch - variieren lassen. In der Regel wird
die Hirse auf dem Kamelmistfeuer zu einem dicken
Milchbrei gekocht, der sich auch trocknen und spéter kalt
essen oder, zu schuhsohlenférmigen Fladen geformt, mit



etwas Schmalz braten 18Rt. Geschmackliche Variationen
werden durch getrocknete Datteln Feigen und einige
wenige Wirzkrauter erzeugt. Unter den Gewdirzen sei
besonders erwéhnt das Feuerkraut, dessen Schérfe, die
dem Fremden das Wasser in die Augen treibt, zugleich.
eine konservierende Wirkung hat.

Datteln zahlen zur wichtigsten Nahrung der Novadis - sie
essen sie frisch oder trocknen sie und verwenden sie
wahrend der Wanderungen als nahrhafte Speise fir sich
und auch ihre Pferde und Kamele. Die verschiedenen
Dialekte kennen bis zu elf Namen fir verschiedene SiiRe,
Reifegrade und Verwendungszwecke der nahrhaften
Friichte.

Die Milch der Schafe, Ziegen nrid Kamele kann in der
Wiiste kaum l&nger als einen Tag aufbewahrt werden -
deshalb kennen die Novadis die Sitte, die iberschiissige
Milch mit Lab zu versetzen und zu sduern und so
dickflissigen Quark und Yoghurt zu erhalten, der in
vielen Speisen Verwendung findet und auch gern einfach
mit viel Zucker gegessen wird.

Die novadische Vorstellung von einem Festmahl 163t
sich in wenigen Worten skizzieren: ,,Fett, salzig und siiR"
muf} das sein, was einem Hairan als edel erscheinen soll.
So tiirmen sich denn bei einem der seltenen Festessen
gebratene Ziegen, Schafe und Hihner auf gekochter
Hirse und Reis, Ubergossen mit siiRen, wiirzigen und vor
allem scharfen SoRen. Das starke Salzen ist vor allem in
Unau verbreitet.

Dazu trinkt man dann teuren Raschtulswaller oder
einheimischen Dattelwein in groen Mengen, so da am
néchsten Morgen die Kopfe dick und die Zungen pelzig
sind - ein Novadi hat nun einmal selten Gelegenheit zu
einem Rausch. Dafiir wissen sie das Wasser sehr zu
schatzen. Wohl kein Nichtuovadi wird die Gefiihle
verstehen koénnen, die aus den Versen des novadischen
Dichters Abu ibn Surkan sprechen:

,,Langsam trinke ich das Wasser -

sanft spiegelt es die Hohe des Himmels.

Doch sein Geschmack ist gleich dem der tiefsten Erde,
kraftvoll und weich in einem.

SuBer als Dattelsaft

berauschender als Wein erregender als die Liebe

- die Gabe des Herrn

nach neun Tagen der Diirre und Sonne."

Wenn Novadis allerdings einmal einer Karawane
begegnen, Kalifen (oder rauben) sie Tee und vor allem
aranischen Zucker, mit dem sie den starken Teesud so
sehr suRen, daB es fiir einen Mittellander ein Graus ist.
Ein anderes verbreitetes Getrahk ist das Khalaff: Man
bereitet es, indem die Milch der Ziegen oder Kamelstuten
langsam Uber einem Feuer oder durch die Wistensonne
getrocknet wird. Die sich bildenen Brocken bewahrt man
auf und wirft sie am Morgen in einen Wasserschlauch,
um nach einem Tag des Reitens einen n&hrhaften und
stiBlichen Seim zu haben.

Interessant sind auch die ERBmanieren der Novadis: Einer-
seits essen sie selbstverstandlich mit der bloRen Hand,
der Gastgeber stopft dem Gast gar die besten Brocken in
den Mund. Andererseits darf der glaubige Novadi mir
Geschirr verwenden, das nicht von Unglaubigen beriihrt
wurde. Selbst feinste Topferwaren dirfen daher nur aus
Mherwed oder Unau stammen und werden versiegelt an
ihren Bestimmungsort geschafft.

Rauschmittel und Gifte

An Rauschkréutern kennen die Novadi nur einen
Bruchteil der Flle, die von den Tulamiden verwendet
wird. In der Praxis hat nur Cheriacha gréfRere Bedeutung
wegen seiner kultischen Verwendung. Das getrocknete
Fleisch eines Wiistenkaktus raucht man, allein oder
vermischt mit Tabak, in eine? Wasserpfeife, um Visionen
zu suchen. Die Kraft des Krautes fiihrt den Raucher bis
in die Néahe Rastullahs und sorgt so fiir géttliche
Offenbarungen. Von alleii bedeutenden Anfiihrern der
Novadis weiR man, da sie Cheriacha rauchten - der
jetzige Kalif ist da keine Ausnahme.

Interessant ist, daR die Stacheln des Cheria-Kaktus ein
relativ geféhrliches Gift enthalten: Eine Stichverletzung
reicht oft, um das Opfer in einen Rausch zu schicken,
von dem es

- zumal in der Wiiste - keinen Riickweg findet.
Andererseits benutzt auch die Bruderschaft der
Salzgénger getrocknete Cheriastacheln bei der
Anbringung der rituellen Schmucknarben auf Stirn und
Wangen... Viele schreiben diesem Brauch die geradezu
elfische Fahigkeit der Salzgénger zu, sichere Wege uber
den triigerischen und launischen Cichanebi-Salzsee zu
finden.

Der Menchal-Kaktus dagegen wird vor allem geschétzt,
weil sein Saft gegen Gifte fast jeder Art wirkt; der
tulamidische Aberglaube sagt deswegen Novadis wie
Ferkinas nach, gegen Gifte immun zu sein.

Schattenkampf

Vom novadischen Schattenkampf haben schon viele
Krieger auRerhalb der Khom gehort, aber selbst an den
bedeutenden Akademien wird viel Falsches und
Verzerrendes lber diese eigentiimliche Kampfiibung
berichtet. Und so wollen wir ihn hier etwas ausfihrlicher
behandeln, damit sich der Leser selbst ein Urteil bilden
maoge.

Zunéchst einmal: Der Schattenkampf ist nicht, wie oft
behauptet wird, ,,50 alt wie der Rastullahglaube”, und er
wird auch nicht - wie es ebenfalls heifit - ,,in einigen der
99 Gesetze genau beschrieben”. Richtig ist vielmehr, daf}
er erst seit der Uenkschnft des beriihmten novadischen
Ring-und S&belkampfers Sarhidi el Sardanap aus dem
Jahre 156v. H. in der heutigen Fotm durchgefiihrt wird.
(Jedoch beruht er natiirlich auf uralten Traditionen, wie
man sie etwa bei den Hadjiinim beobachten kann.) Und
auf diese Denkschrift mit dem Titel ,,Wie der
Gottgefallige Geist und Kérper starkt durch Gebet und
Kampf, Rastullah zum Wohlgefallen und sich selbst zum
Frommen, gemal der Forderung des 77. Gesetzes, wo es
heit: der Gottgefallige starkt Geist und Kdrper durch
Gebet und Kampf' wollen wir uns berufen.

Wie aus dem Titel der Denkschrift deutlich wird und wie
Sarhidi auch uber etliche Seiten erldutert, geht es beim
Schattenkampf nicht nur um die Stahlung des Kérpers; er
ist durchaus auch eine religiése Ubung,und vom
gottesfiirchtigen Krieger wird erwartet, daf® er ihn so oft
wie moglich ausfiihre, ,,mindestens aber einmal wahrend
eines Gottesnamens, auler er befindet sich im Kriege,
um das Reich der Rechtgldubigen zu vergréern. In
diesem Falle bereite er sich auf den Krieg vor, indem er



an allen Tagen eines Gottes-namens, aul’er am achten,
den Schattenkampf tibe."

Den Schattenkampf zu beschreiben, ist nicht einfach,
denn es gibt auf der ganzen Welt nichts Vergleichbares.
Und tberdies wird er meist im Verborgenen ausgefiihrt.
Dabei ist er doch ein genauso fester Bestandteil der
kriegerischen Ausbildung, wie die religidse und
moralische Unterweisung oder die Vermittlung der 27
erlaubten Griffe beim Ringkampf. Der Schattenkampf
wird immer mit der Waffe - dem Sabel, Khunchomer
oder Doppelkhunchomer - durchgefiihrt, und er &hnelt
Uber Strecken dem Gefecht mit einem unsichtbaren,
verbissen kampfenden Gegner: Wilde Attacken mit
wuchtigen Hieben gegen Kopf, Brust oder Beine des
Unsichtbaren, schnelle Drehungen, um dessen Schldgen
auszuweichen, Spriinge und Paraden wechseln einander
ab. Wundern muf? man sich, daRB die heftigen Hiebe, die
doch nur Luft durchschneiden, dem Schattenkdmpfer
niemals das Gleichgewicht rauben; auch wird man nicht
beobachten, daB seine Klinge jemals den Boden beriihrt,
selbst wenn er den imaginédren Gegner vom Scheitel bis
zur Sohle zu spalten scheint. Und der entriickte Ausdruck
seines Gesichtes mit den halb-geschlossenen Augen hat
S0 gar nichts gemein mit der grimmig-wilden Miene
eines novadischen Kriegers beim echten Kampf.

Aber die Bewegungen des Schattenkdmpfers sind nicht
nur schnell: Schien er gerade noch mit wirbelndem
Schwung eine ganze Schar von Gegnern zu enthaupten,
so wirkt es, nur einen Wimpemschlag spater, als habe er
Macht tber die Zeit und kénne ihren FluR verlangsamen.
So seltsam gedehnt sind seine Bewegungen, daf sie
kaum noch an einen Kampf gemahnen - eher gleichen sie
einem unendlich langsamen Tanz oder, wenn man so
will, dem behaglichen Rékeln und Strecken einer
Raubkatze - und wiederum muf man sich wundern, daf
der Krieger dabei nicht das Gleichgewicht verliert.

Nun, solches wird man beobachten kénnen, wenn man
einen novadischen Kriege? beim Schatienkampf
beobachtet, Freiwillig wird kein frommer Novadi diese
Ubung einem Unglaubigen vorfithren; er wiirde damit
gleich gegen zwei der achtzehn diamantenen Regeln
verstoRen, die Sarhidi fur den Schauenkampf aufgestellt
hat.

Regel 1: Der Krieger ziehe sich zurtick von allen
Menschen und suche einen Platz auf, wo er einsam ist
und nicht gesehen werden kann, wenn er den
Schattenkampf GibL

Regel 12: Der Krieger betreibe den Schattenkampf
niemals zur Ergdtzung anderer, oder um mit seiner
Geschicklichkeit zu prunken. Dies ist eine Siinde.

Wir wollen noch einige weitere, wichtige Regeln aus
Sarhidis Denkschrift zitieren, weil wir glauben, daf3 in
ihnen der eigenttimlich religidse Charakter dieser
Kampfilbung gut zum Ausdruck kommt.

Regel 7: Der Krieger entledige sich , bis auf den Schurz,
aller Gewander, die den Korper beengen, wenn er den
Schatten-kampf ubt.

Regel 9: Der Krieger befreie sein Herz von Zorn und
Grimm, wenn er sich anschickt, den Schattenkampf zu
iben, und sein Geist soll frei sein von schweifenden
Gedanken.

Regel 2: Der Krieger verlasse sein Zelt und (ibe den
Schatten-kampf im Freien, und zwar vor Aufgang der
Sonne oder nachdem sie untergegangen ist.

Regel 3: Der Krieger wende den Kopf zur Seite und gehe
seiner Wege, wenn er einen anderen sieht, der den
Schatten-kampf ubt.

Regel 8: Der Krieger reinige seinen Kdrper mit Wasser,
bevor er sich anschickt den Schattenkampf zu tiben; dann
tibe er so lange, bis das Wasser getrocknet und er wieder
in Schweil3 geraten ist. Danach reinige er seinen Kdrper
abermals.

Natirlich werden nicht alle achtzehn Regeln immer und
tiberall ganz streng befolgt: Der bekannte Ménnertanz
Khunchalla zum Beispiel ist im Grunde nichts anderes
als ein Schattenkampf mit Musikbegleitung; und ein
Novadi in Mherwed oder Rashdul wird nicht immer ein
einsames Platzchen auBerhalb der Stadt aufsuchen,
sondern daheim im stillen Kdmmerlein seine Ubungen
machen, denn schlieBlich ist in der zweiten Regel von
Zelten und nicht von Héusern die Rede. Und was das
Reinigen des Korpers betrifft, so begnligt man sich in
den langen Zeiten der Durre mit einer symbolischen
Reinigung. Aber im groRen und ganzen nehmen die
novadischen Krieger Sarhidis Regeln ernst, denn wer
dies tut, ,,den belohnt Rastullah mit einem klaren Geist
und einem geschmeidigen Korper";

Besondere Stamme der Novadis

Die kulturelle Vielfalt der Novadis ist kaum in einem
Kapitel abzuhandeln - dazu kommen noch die
zahlreichen Unterschiede zwischen den zahllosen
Stdmmen der Khom. Im folgenden sollen einige der
bekannteren Einzelstdmme kurz beschrieben werden.

Der Stammesverband der Beni Kliarram lebt in der
Bergoase El'Karram am Rand des Khoramgebirges, wo
die Menschen besonders unter den kalten nachtlichen
Nordwinden leiden.

Aus diesem Grunde haben sie auch eine vielgerihmte
Schafzucht entwickelt und stellen schweren und dicken
Filz her, den sie weithin verKalifen und der in Fasar und
Punin als ,,Wistenloden" bekannt ist und ob seiner
Wasserdichtheit gern gekauft wird.

Unter den Novadis der Khom sind sie die se3haftesten
und

ruhigsten, was wohl durch ihren betrachtlichen Reichtum
aus dem Karawanenhandel verursacht wurde. Die
wilderen und armeren Stamme betrachten sie mit leisem
Spon, da sie ihren Scheichen und ihrem Sultan groRRe
Macht einrdumen und nur selten einmal Fehde unter den
Sippen herrscht.

Den Stamm der Beni Schebt kennt man vor allem
aufgrund des skurrilen Heiratsbrauches, den sie in ihrer
Oase Schebah pflegen. Bei der groRen Chorbash in der
Regenzeit kommt es bei ihnen zu einer regekechten
Frauenversteigerung: Der eigens gewahlte Versteigerer
beginnt mit dem schdnsten der bis zu zwanzig Médchen
und versucht, mdglichst hohe Brautpreise in Form von
Schafen, Kamelen, Pferden und Teppichen zu erzielen.
Beim néchsten Médchen sind es dann schon weniger,
dann noch weniger und so weiter. Der nun erreichte
Gewinn wird benutzt, die Mitgift der weniger
ansehnlichen Méadchen aufzustocken, auf daB auch sie
noch einen Gatten bekommen.

So sind auch gerade die weniger ansehnlichen Frauen der
Beni Schebt von auffallender Selbststdndigkeit, da sie
eigenen Besitz haben, Uiber den sie auch frei verfiigen
kdénnen.



Die Beni Habled sind wegen ihrer militaristischen
Lebensweise bei den (ibrigen Stdmmen der Khom
bekannt und gefirchtet, denn sie sehen sich als die
eigentlichen Herren der Wiiste und erkennen keine
fremden Besitztimer an. Die erfolgreiche Teilnahme an
einem Raubzug ist die Voraussetzung zur Durchfiihrung
des Mannbarkeitsrituals, bei dem der Hairan dem Jungen
Schnitte im Gesicht zufiigt. Die dabei entstehenden
Narben gelten als Zierde, der Besitz des Mannes griindet
sich auf all jene Kamele seines Vaters, deren Namen er
wahrend dieser Zeremonie trotz des Schmerzes noch
verstandlich ausrufen konnte. Dem Vernehmen nach
kennen manche Sippen der Habled gar die Sitte, sich fur
jeden erschlagenen Mann eine Brandnarbe zuzufiigen, so
daR die Tapfersten auch die HaRlichsten sind.

Die Beni Habled besitzen keine Oase, sondern nur einige
Wasserldcher in der innersten Khom - sie sind keinem
Stammesverband zugehérig und keinem Sultan untertan.
Selbst die Treueschwiire gegeniiber dem Kalifen und
Rastullah scheinen eher Lippenbekenntnisse zu sein,
denn ihr blutiger Kult eines grausamen Herrschergottes
und Volkerschlachters hat selbst mit den extremen
Ansichten der Mawdlis in Keft wenig gemein.

Manche weiter entfernt lebenden Stamme glauben
Gibrigens nicht an die wirkliche Existenz der Beni
Habled, und fiir die stadtischen Novadis und Tulamiden
stehen sie erst recht in-einer Reihe mit Fabelwesen und
Déamonen.

Ahnliches gilt fir die stets verschleierten Beni Geraut
Schie der nordwestlichen Khom, von denen manche
Nachbarstdmme behaupten, dal? sie gar keine Menschen,
sondern bdse Damonen seien. Tatsachlich hat man noch
nie einen von ihnen lebend gefangen oder auch nur
seinen Leichnam in die Hande bekommen, so daf} sogar
ihr Name nur jener ist, den ihnen ihre Nachbam gegeben
haben; er bedeutet in etwa ,,S6hne derer ohne Gesicht".

Den Beal Terkul gehort die Oase Terekh in der
zentralen Khom - nicht zu verwechseln mit der
gleichnamigen Oase an der Nordseite der Wiiste (das
Wort bedeutet einfach ,,fruchtbarer Boden™). Sie gehéren
bis heute zu den typischen Vertretern der
Khombewohner. Sie unterwarfen sich Rastullah schon
sehr friih, betrieben aber noch jahrzehntelang intensive
Blutfehden gegen die Beni Novad, um ihrer Ehre Genlige
zu tun. Lange verhinderten ihre Uberfalle fast jeden
organisierten Handel durch die Khom. Als die
Handelsroute zwischen Keft und dem ebenfalls
unabhéngigen Lieblichen Feld immer bedeutender
wurde, gelang es einer jungen Vertreterin des
Handelshauses Tiorakis in Kuslik, einige Hairans so zu
beeindrucken, daR das Haus seither freie Passage hatte.
Nach und nach entdeckten die Beni Terkui die Vorziige
ihrer Lage an der wichtigsten West-Ost-Strafle zwischen
Punin und Brabak, und so konnten auch andere Handler
die Strecke nutzen. Die Verbindungen zum Lieblichen
Feld sind indes noch besser geworden. Eine Heilerin aus
den Zelten der Beni Terkui, Zulhamin Mairechi, ist sogar
zur Leibarztin von Kénigin Amene aufgestiegen.

Ein weiterer sehr kriegerischer Stamm sind die Beni
Khibera, die - wie die Beni Tarasch und die Uled
Djebasch - zur Gruppe der Beni Shadif gezéhlt werden.
Deshalb waren sie auch stets treue Anhénger des jeweils
herrschenden Kalifen oder Sultans von Unau und stellten

schon friih Soldaten fiir seine Leibwache. Die Khibera
stehen in dem Ruf, absolut loyal und gehorsam zu sein
und ihre Waffen - Lanze und Doppelkliunchomer - mit
todlicher Perfektion zu beherrschen. lhr Diensteifer und
die von anderen Stammen beléachelte Untertanigkeit
fuhrten dazu, daB sie heute auch als Stadtwachen und
Buttel in Mherwed und Unau eingesetzt werden - auch
die gefiirchteten ,,Gelbherzen” des Sultans von Unau
stammten groRtenteils aus dem Stamm der Beni Khibera.
So ist es kein Wunder, da ,Khibera' im Kalifat zum
allgemeinen Ausdruck fir Bittel und Wéchter geworden
ist und auch viele so bezeichnet werden, die gar nicht
dem Wisten-stamm angehdren.

Die Beni Avad sind Zeltnomaden in der Steppe
Slidgoriens. Sie drangen als einer der ersten Stamme
nach Rastullahs Offenbamng aus der Khom hervor und
zogen mehrmals plundernd durch den Balash. Unter
Kalif Malkillah I1. fuhrten sie einen langeren
Religionskrieg gegen die Bewohner der Nachbaroasen.
Dann erwahlten sie sich das heutige Stammesgebiet, in
dem sie ihrer alten Lebensweise nachgeheu konnten.
Die Beni Avad gehoren zu den eifrigsten FluBpiraten des
unteren Mhanadi und kassieren auch von allen
Karawanen, die auf der einzigen StraRe nach Goriens
Hauptstadt Al'Ahabad ziehen, Wegzoll. Trotzdem sind
sie durch die bloRe Né&he der tulamidisc heu Zivilisation
nach und nach ruhiger und friedfertiger geworden, und
viele vom Stamm der Beni Avad sind heute Handler,
Séldner und andere zivilisierte ,,Halsabschneider".

Ubrigens: Reinrassige Vertreter der Beni Novad gibt es
heute kaum noch. Schon wéhrend der Unterwerfung der
anderen Stdmme und der Befreiung der Khom wurden
ihre Manner stark dezimiert. In den folgenden Jahren, als
sie zur herrschenden Schicht aufgestiegen waren, holten
sich die Beni Novad Frauen aus den Zelten aller Stdmme,
und so floB in den Adern ihrer Séhne irnrner weniger
vom Blut der Vorvéter. Heute kdnnen fast alle Novadis
behaupten, dem ,,Ersten aller Stdmme" anzugehdren.



Der Staat des Kalifen

Dem neuen Kalifen Malkillah 111. Mustafa ist es
gelungen, durch einschneidende Reformen eine
Verwaltungstmktur fir sein Reich zu schaffen, bei der
einige alte Fehler vermieden werden: Einen fast
allméachtigen Beamten - den GroRwesir - gibt es nicht
mehr. Zum ersten Mal herrscht eine Aufteilung nach
Fachbereichen, wie sie im Neuen Reich bereits seit
einiger Zeit gang und gébe ist.

Die Verwaltung des Kalifats - das ,,Grol3e
Zelt"

Die allgemein uibliche Bezeichnung firr den Palast in
Mherwed ist ,,das GroRe Zelt" - ein Name, der auch oft
fur den Kalifen und seine obersten Beamten verwendet
wird.

So gibt es, abgeleitet von den Tragpfosten eines Zeltes,
auch die hdufig zu hérende Bezeichnung ,,die vier Sdulen
des Staates" fiir die vier hochsten Minister, deren
Zustandigkeiten im folgenden naher erlautert werden:

In der Hierarchie an erster Stelle steht der Hohe Mawdli,
der oberste Glaubensgelehrte bei Hofe. Seine Aufgabe ist
sowohl die Anfertigung von Gutachten in
Glaubensfragen wie auch die Rechtssprechung.
Gleichfalls dem Hohen Mawdli unterstehen die (ibrigen
Mawdlis bei Hofe sowie die Mherweder Rechts- und
Hochschule. Derzeitiger Hoher Mawdli ist Shanatir ibn
Amullah, der vor allem fiir eine recht liberale Auslegung
der Schriften bekannt ist, die sich um einver58
nehmliche Haltung gegeniiber den zwdlfgotterglaubigen
Untertanen des Kalifen bemiht.

Als die ,,zweite Saule" des Kalifates wird der Khedive
betrachtet - sein Titel bedeutet eigentlich ,,Unterkonig”,
und so er ist er auch zustandig fir die alltagliche
Verwaltung des Reiches und den Kontakt mit den
verschiedenen kleinen Adligen und Amtsinhabern
draufen im Lande und den Gesandten und Botschaftern
im Ausland. Dem Khediven unterstehen die Emire und
Sultane des Kalifats, die ,Stube fir Briefwechsel', das
Archiv des Reiches, er ist zustindig fur alle Dinge, die
die Grenzen der Emirate Uberschreiten -

etwa die Forderung der Kiinste und Wissenschaften - und
fungiert auch als Berater des Kalifen in Fragen der
allgemeinen Politik.

Von sehr grofRer Bedeutung ist die kalifische
Schatzkammer

- sie untersteht dem Almosar, der urspringlich nur fir
die Verteilung der mildtatigen Gaben zustandig war. Seit
der Abschaffung des allméchtigen GroRwesiramtes ist er
auch in anderen Fragen der Finanzen die oberste Instanz:
Er gebietet Giber die Miinzpréger ebenso wie Uber die
Steuereinnehmer, iber die Z6lIner wie Gber die Handler,
die im Auftrage des Kalifen arbeiten, auch ist er
verantwortlich fir die Fiihrung der Steuerlisten. Vor
allem aber ist er ein Handelsmann, denn anders als der
Kaiser im Mittelreich zieht der Kalif nicht nur Steuern
ein, sondern 1aBt auch mit seinem Geld wie ein normaler
Kaufherr Karawanen laufen. So war Kalif Malkil

lah I11. auch gut beraten, mit Nadan ihrt Yazdegird einen
erfahrenen Rashduler zu seinem Almosar zu machen -
und seine tulamidischen Untertanen schétzen ihn darob.

Schlie}lich wére noch der Mautaban zu nennen: der

.. Vollstrecker" vollzieht beileibe nicht nur Todesurteile -
er gebietet auch (iber die Gesamtheit der Bewaffneten,
die in Krieg und Frieden den Willen des Kalifen
vertreten, also (ber alle Reiterkrieger und FuBsoldaten,
Hilfstmppen und Buttel.

Denn neben der Fiihrung des Heeres im Krieg obliegt
dem Mautaban auch die Sicherung der Wege und Straf3en
im Frieden und die Durchsetzung der Urteile, die von
den Mawdliyat gefallt wurden. Besonders der jetzige
Mautaban ist von einer Aura der Macht und Bedeutung
umgeben - ist er doch derjenige, der entscheidend in den
Krieg gegen die Al'Anfaner eingriff und das Verhéangnis
vom Reich der Ersten Sonne abwendete.

Der Aufbau des Kalifates

Unzweifelhaft steht an der Spitze des Reiches der Kalif,
der ,,Beherrscher der Gottgefélligen™: Malkillah I11.
Mustafa. Das Wort des Kalifen ist oberstes weltliches
Gesetz, gegen seinen Willen zu handeln, ist Hochverrat.
Ihm gegenuber sind die hdchsten Wirdentrager nur
Berater und Befehlsempféanger.

Ein Sultan war einst ein selbststandiger Herrscher von
betrachtlicher Macht - auch heute noch ist er ein
novadischer oder tulamidischer Herrscher, der noch
relativ viel Eigenstandigkeit besitzt, da sich seine Macht
auf die Gefolgschaft eines ganzen Stammesverbandes
griindet. Sultanate existieren heutzutage vor allem in
Gebieten mit wenig seBhafter BevdWerung und ohne
groRe Stédte; sie kennen daher auch weitere
Unterteilung, da ihre Untertanen nicht nach Gebieten,
sondern nach Sippen organisiert sind.

So gibt es nordlich des Mhanadi die drei Sultanate von
Erkin, Gadang und Gorien, in der Khom die sechs
Stammessultanate, dazu kommt noch das Sultanat Shadif
in der gleichnamigen Steppe. Auch der Herrscher von
Unau fiihrt traditionell den Titel Sultan, da zu seiner
Stadt auch die weiten Gebiete gehéren, die von den
nornadischen Beni Shadif bewohnt werden und selbst
seine stadtischen Untertanen oft zum Salzbrechen auf
den See ziehen.

Die eher bauerlichen Gebiete sind dagegen in Einheiten
von etwa GrafschaftsgroRe eingeteilt: die Emirate. Ein
Emir verwaltet sein Gebiet, treibt die Steuern ein, hebt
im Kriegs-falle Truppen aus und fiihrt sie in die Schlacht.
Er ist dem Kalifen - oder seinem Vertreter, dem
Khediven - weit starker unterstellt als ein Sultan. Schon
aus diesem Grund haben alle Kalifen versucht, mdglichst
viele Sultanate in Emirate umzuwandeln.

Zur Zeit gibt es sieben Emirate:

Balash, Mhanadistan, Ongab, Thalusien, EI Dhena,
Malkillabad und Amhalassih. Eine Sonderstellung
nimmmt die Stadt Mherwed ein, die direkt dem Kalifen
untersteht und vorn Khediven verwaltet wird.

Eine weitere Unterteilung der Emirate sind die
Sandschaks. Ein Sandschak hat etwa BaroniegréRe und
untersteht einem Bey, der fir die konkrete Umsetzung
der Befehle des Kalifen vor Ort zustandig ist.

Einen wichtigen Unterschied zur feudalen Struktur etwa
des Mittelreiches hat diese Regelung: So bekommt ein
Emir oder Bey kein Lehen, sondern eine feste Summe
aus der Schatzkammer. Diese Variante mag den oft



krisengeschlittelten Baronen des Nordens wie ein Segen
erscheinen, muf man doch so keine Angst mehr haben
vor geringem Steueraufkommen und schlechten Ernten -
doch andererseits sind die Emire und Beys dadurch auch
nicht die Herren ihres Landes und eher Beamte als
Adlige. Eine direkte Vererbung des Amtes ist eher die
Ausnahme: Zuerst muf der Sohn seine Tauglichkeit
beweisen, dann erhalt er vielleicht auch ein Amt - doch
selten das des Vaters.

So ist es kein Wunder, daB viele Verwalter bis zu den
hdchsten Rangen danach streben, sich rechtzeitig
personliches Vermdgen zu erwerben und habgierig oder
garbestechlich sind.

Die Armeen des Kalifats

Wie es bei einem Volk von Wiistenbewohnern kaum ver-
wundern wird, lag das véllige Ubergewicht in der Armee
der Novadis bislang auf der Reiterei. Von einer Armee
nach mittekeichischem Verstandnis konnte man jedoch
kaum sprechen: Eine einheitliche Organisation und
Befehlsstruktur waren zumeist nicht einmal in Ansétzen
vorhanden. Die Emire und Sultane ritten im Kriegsfall
einfach an der Spitze ihrer jeweiligen Gefolgsleute ins
Gefecht, und der Kalif (oder der jeweilige
Oberbefehlshaber) hatte Miihe, den tatendurstigen
Ké&mpfern seinen Schlachtplan nahezubringen. So erwies
es sich fast immer als unmdglich, einen Teil der Truppen
als Reserve zurlickzuhalten. Fiir die undankbare Aufgabe
der Versorgung lieRen sich kaum Ménner finden -die
Krieger erndhrten sich von dem, das sie Freund und
Feind abnehmen konnten.

Nach den Erfahrungen aus dem alanfanischen Krieg hat
der Kalif jedoch mit einer Heeresreform
begonnen:Bislang wurden die Soldaten nur im Kriegsfall
zusammengerufen, so daf die einzigen stehenden Heere
in der Regel aus den zahlenméaRig schwachen
Gardetrupps bestanden, die die Herren von Mherwed und
Unau um sich scharten, doch nun hat man sich in
Mherwed zur Schaffung standiger Heere entschlossen,
die sich dank der Uberschiisse aus den fruchtbaren
FluBtalern auch hinreichend erndhren lassen. Die Krieger
dieser Berufs-heere sind haufig armere junge Novadis
und Tulamiden, fur die buchstéblich keine Frau mehr
Gibrig war und die nun die Armee als ihre Familie
gewahlt haben.

Organisation

Die Organisation des kalifischen Heeres ist zugleich
einfach und exotisch. Vor allem die Bezeichnungen der
Einheiten und Ré&nge klingen zuerst fremdartig:
Grundsétzlich wird unterschieden zwischen den
Gattungen Spahija (Reiterei) und Askarija (Fuvolk).
Beide sind eingeteilt in Einheiten zu je 50 Kampfern, die
nach der traditionellen Hauptwaffe der Novadis Lanze
heiRen.

Je nach Herkunft und Temperament sind fiir die Spahis
verschiedene Waffengattungen vorgesehen: Leichte Lan-
zenreiter, die wie die Wustenkrieger fast ohne Ristung
und ohne Schild kdmpfen und ihre beidh&ndig gefiihrte
Lanze noch beim Ansturm firr allerlei Finten und Tricks
nutzen, Schwere Lanzenreiter, die mit StoRlanze und
plattenver

starktem Ringelpanzer den mittelreichischen Rittern
&hneln, die langsamen, aber wirkungsvollen

Armbrustschiitzen auf ihren Kamelen und schliel3lich
noch Botenreiter, die oft nicht rnit mehr als Bogen und
Dolch bewaffnet sind.

Ebenfalls zu den berittenen Einheiten werden auch die
wenigenStreitwagenfahrer meist tulamidischer Herkunft
gerechnet.Unter den Askarirn (Futmppen) ist eine aus-
driickliche Einteilung nach Waffengattungen noch
uniblich

- man achtet allenfalls darauf, Nah- und Ferukdmpfer in
getrennte Einheiten zu stecken. Kommandiert wird eine
Lanze - sowohl bei der Infanterie als auch der Kavallerie
-von einem Agha.

(Es muB aber betont werden, daR diese Einheiten und
Rénge nur fiir die stehenden Heere des Kalifen gelten:
Die Aufgebote; die die Wistenstdmme im Krieg oder bei
Stammesfehden ausheben, kennen nur in den seltensten
Féllen andere ,Offiziere' als eben die heimatlichen
Hairani, Scheiche und den Sultan.)

Der Oberbefehl uber das gesamte Heer liegt beim
Mautaban, der natiirlich auch an Befehle des Kalifen
gebunden ist.

Die Besoldung der Krieger des Kalifen ist recht
unterschiedlich: Die einfachen Soldaten erhalten neben
der Verpflegung 9 Zechinen pro Gottesnamen, Ein Agha
dagegen bekommt bereits 27 Zechinen und hat dazu
Anspruch auf eine regelméaRige Zuwendung aus der
Schatzkammer des Kalifen, wenn er einmal zu alt zum
Ké&mpfen ist.

Diese Regelung gilt allerdings nur fir die Zeit des
Friedens:

Ist eine Einheit irgendwo im Krieg, wird automatisch
kein Sold mehr gezahlt - die Krieger bekQrnrnen
stattdessen je nach Rang und Leistung bestimmte Anteile
an der Kriegs-beute. Auf diese Weise soll erreicht
werden, daf} alle Kémpfer zu raschen und kiihnen
Attacken motiviert werden.

Die grofe Bedeutung, die die Beute fiir die Entlohnung
der Krieger hat, stellt vielleicht auch die grofte
Schwéche des Kalifischen Heeres dar: Denn so ist kaum
ein Heerflihrer zu taktisch sinnvollem Abwarten zu
bewegen - seine an rasche Angriffe gewdhnten Soldaten
wiirden schnell die Geduld und die Disziplin verlieren
und auf eigene Faust Attacken reiten.

Die Elite des Kalifen

Eine besondere Rolle spielen noch die Murawidun, eine
Waffengattung, die bereits von Malkillah 1. geschaffen
wurde. Murawidun sind Kémpfer, die bereits als Kinder
auf Schulen &hnlich den mittellandischen
Kriegerakademien kamen - teils als Waisen aufgelesen,
teils als Sklavenkinder gekauft und freigelassen.

Die Jungen wachsen dann mit standigen Waffentuibungen
auf und werden als ,,Miindel des Kalifen" zu Stolz und
Gehorsam gegentiber dem Herrscher erzogen. Bis zu
ihrem achtzehnten Jahr werden sie so gedrillt und danach
einem der drei neuen Batalyuni zugeteilt, die die der
Kalif Malkillah I11 ausgehoben hat und die durchaus mit
den Elitegarderegirnentern des Mittelreichs vergleichbar
sind - denn ein Murawid ist erfahren mit RoR und
Waffen und vor allem absolut loyal gegeniiber dem
Kalifen, da er keine Bindung an eine Sippe kennt.



Die Ferkinas

.»Wie eine gigantische Mauer aus dunklem Marmor, die
zwei Welten trennt, erhebt sich imZentrumAventuriens
derRaschtulswall. Hier stehen einige der méchtigsten
Berggipfel des ganzen Kontinentes, bedeckt mit Schnee,
der niemals schmilzt. Der grofte dieser Berge, bestimmt
iber acht Meilen hoch, ist der himmelstiirmende Djer
Tulam. Von ihm aus muR man einen Uiberwaltigenden
Blick auf die Berge und Taler, FluRe und Ebenen aller
Lander haben ;aber dieser Anblick bleibt wohl den
Gottern vorbehalten.

Gen Sudwesten, auf die Khomwiste zu, werden die
Bergriesen ,kleiner', hier stehen nur noch einige
Sechstausender. Dann jedoch schwingt sich die Kette
noch einmal zu einem méachtigen Felsstock auf, dessen
FuB weit Uber hundert Meilen durchmif3t - dem Turm des
Raschtul.

Die Abhange des Raschtulswalles mit ihrem Braun, Griin
und Grau unterscheiden sich deutlich von den helleren
und kleineren Erhebungen des Khoram-Gebirges. Beide
werden jedoch von urtiimlichen Waldern bedeckt, die so
hoch hinaufreichen, wie ihnen Atem bleibt. Zwischen den
uralten Eiben und den méachtigen Zedern scheint es nicht
geheuer:

Nebelschwaden ziehen aus den hinteren Bergtélern, die
dumpfe, fast greifbare Stille wird zuweilen von Schreien
zerrissen, die nicht von Tier noch Mensch zu stammen
scheinen. Zuweilen hastet ein erschreckter Hirsch vorbei,
oder eine Trappe fliegt laut purrend auf

Es scheint, daf diese Berge und Walder nicht flir
Menschen gemacht sind. Dennoch leben hier Wesen, die
zumindest menschliche Gestalt haben. Doch du,
Reisender, dessen Interesse nun geweckt ist, du wirst
bereuen, sie gesehen zu haben.

Urplotzlich sind sie da: Ferkinas! Drahtige Krieger mit
dunkler Haut, durch zahllose Narben entstellt, in engen
Kleidern aus ungegerbtem Leder, mit bunten Stickereien,
die grausige Marterszenen zeigen. ihre Gesichter sind
mit blut-roten Tichern verhiillt, nur gliihende
Augenpaare starren dich an. Ihre Sprache ist ein
dumpfes, tierhaftes Knurren -kaum erahnt man einige
tulamidische Worte.

Ehe du dich noch umblickst, bist du von allen Seiten
umzingelt. Einer tritt auf dich zu, ein messerschaifes
Steinbeil drohend erhoben. Die anderen bleiben stehen,
doch er greift ohne Vorwarnung an. Ein Zweikampfi
Deine einzige Chance. Aber auch wenn du siegst - du
wirst nicht mehr der gleiche sein

(Aus: ,,Durchs wilde Mhanadistan™, von Kara ben Ynge-
rymm, erschienen in Angbar, 1 Hal)

Kara ben Yngerymm, der unbekannte Abenteurer aus
Angbar, dessen tulamidischer Ehrenname einfach
,,Reisender Sohn des Feuergottes" bedeutet, hat seine
Begegnung Uberlebt; mehr noch, er hat mit den Ferkinas
gelebt. Nur dank ihm wissen wir heute etwas mehr tiber
dieses urwiichsige Berg-volk, als was die wenigen
Uberlebenden ihrer Uberflille berichteten, die kaum.
sagen konnten, ob Menschen oder Khoramsbestien sie so
zugerichtet hatten.

Charakter

Die Ferkinas leben noch immer so wie alle Tulamiden
vor dreitausend Jahren, als die Taler fiir Warmblitige
tabu waren. In der Kélte des unwirtlichen Berglandes
waren sie sicher vor jenen Schrecknissen der
Vergangenheit, und dafiir nahmen sie ein Leben in Kauf,

das nur den Zahesten und Hartesten eine
Uberlebenschance bot.

Heute richtet sich ihre entsetzliche Wildheit nicht mehr
gegen die Urechsen, sondern gegen die ,,Blutlosen im
Tal", die das Leben der ,,Wahren Menschen" aufgegeben
haben. Der First von Fasar und der Sultan von Erkin
beanspruchen ihr Gebiet, aber sie wagen sich selbst nicht
dort hinauf, wo nur ein .Ferkina Uiberleben kann.

Die gesamte Kultur der Ferkinas wird vom Kampf und
von ihrer Jenseitsvorstellung bestimmt. Nach ihrer
Meinung ist das Leben nach dem Tod das direkte
Gegenteil dessen, das man auf Dere gefilhrt hat. Fir die
Berglandbewohner, standig frierend und von Tausenden
Gefahren bedroht, wird das Jenseits ein Paradies mit
unerschopflichen Quellen der Labsal. Fiir den aber, der
sich vorn Blut und Schweil3 der Anderen ein schones
Leben macht, wird das ndchste Leben zu ewiger Pein.
Und den Feigling erwarten Gefahren, denen nichts
gleicht, wovor er sich hier gefirchtet hat.

Es gibt keine Herausforderung, vor der sich ein Ferkina
furchtet. Schon als Kind lauft er barfuR durch den Schnee
der Berggipfel und durch das Messergras des
Hochlandes. Als Junge muB er einen Feind téten, um
tiberhaupt Krieger zu werden. Das kann der Krieger eines
Nachbarstammes sein, oder das Mitglied einer Karawane
oder - wie in altesten Zeiten - eine jener Echsen, die
heute kaum noch zu finden sind. Sein gesamter Besitz
besteht aus den Ponys, Herden, Pelzen und Frauen, die er
rauben kann.

Gemeinsam mit seinen Briidern nimmt er es mit jedem
Gegner auf. Ob es die Jagd auf einen Héhlendrachen - im
Khoramgebirge sind sie recht haufig - in seiner Hohle ist,
oder die Begegnung mit einem Rudel Khoramsbestien,
der Ferkina stellt sich zum Kampf!

Denn eigentlich gibt es nur eines, vor dem er Angst hat:
den Tod eines Feiglings oder alten Mannes zu sterben.
Die wildesten von allen Ferkinas, die Bewohner der
Trollzacken, flehen ihren siegreichen Gegner um einen
Foltertod an; nur dann kénnen sie das Jenseits ertragen!

Lebensweise

Fast alle Ferkinastamme fiihren das Leben eines
Bergnomaden, Jagers und Raubers. Auf dem Ricken
ihrer Bergponys, die genauso zéh und ausdauernd wie sie
sind, treiben sie ihre Herden von Bergweide zu
Bergweide: Ziegen und Schafe, zuweilen auch Esel, in
den groReren Bergtalern und am Rand des
mhanadistanischen Hochlandes auch Rashduler Dreh-
hdrner, blauschwarze, halbwilde Rinder mit méchtigen
Hornern. Diese und andere Arbeiten sind ausschlieRlich
den Frauen und Kindern vorbehalten. Die Mé&nner sind
fiir die Jagd zustandig und - viel wichtiger - fur die
Fehden mit Nachbarstdammen und Uberfélle auf
Eindringlinge aller Art. Der Stamm selbst lebt recht
seRhaft in einem Zeltlager, dessen Ort nur selten
verandert wird. Manche Stdmme -wiederum im
Hochland - errichten auch einfache Bauten in der Art der
Fasarer Lehmturme, und andere haben sogar die Hohlen
bezogen, die der Zwergenstamm des Curoban auf seiner
Wanderung in die Trollzacken ausgebaut hatte, ehe er in
die Beilunker Berge weiterzog.

Dieses Lager wird aber dennoch sofort aufgegeben, wenn
die Lebensgrundlage des ganzen Stammes bedroht ist,
weil die kargen Grasmatten abgeweidet sind oder das



Jagdgluck monatelang ausbleibt, weil sich ein
benachbarter Starnm in einer Fehde als Uberlegen erweist
oder die Séldner eines reichen tulamidischen Handlers
die Lagerstatte niederbrennen.

Die Uberfalle auf die Karawanen stellen ein wichtiges
Element der Ferkinakultur dar: Bei solchen Ereignissen
zeigt der Mann seine Beféhigung, erwirbt seinen Besitz
und macht vor allem seine Gefangenen, um sie den
Gottern zu opfern.

, Wenn fiir die Wistenreiter die Rauberei ein ehrliches
Mittel zum Broterwerbe ist, so stellt sie fir die Ferkinas
viel mehr dar: Fir sie scheint der Sinn des Lebens im
Uberfallen der Reisenden und Handler zu bestehen, und
nichts schitzt selbst die grofite Karawane davor, daB die
wilden Reiter aus den Gebirgs schluchten hervorbrechen.
Ist es ein groBer Handelszug, so fechten die Ferkinas
meist wie im Blutraysch, bis keiner mehr lebt, und sie
erwarten und gewéhren keine Gnade - ja, selbst die
Kamele werden nicht selten niedergehauen.

Ist es dagegen eine kleinere Gruppe oder gar ein
Einzelner, kdnnen sie ihre Gotzen daher nicht mit einem
grofRen Gemetzel eifreuen, werden die Reisenden einfach
gefan gen genommen und in die Berge gefiihrt. Ach,
wieviel besser wére es, sie wirden niedergehauen, so
aber warten blutige Opfer, lange Foltern und grausame
Spiele auf sie, und kein Gefangener der Ferkinas ist
jemals wiedergekehrt."

(Aus: ,,In Rastullans Hand", Fasar, ca. 50 v.H.)

Die Stamruesstrukturen sind &hnlich denen der Novadis:
Den etwa fiinfzigkopfigen Sippen steht ein Haran vor,
an der Spitze eines Stammes steht ein sogenannter Shahr
(sicherlich verwandt mit Shejk>. Bei den gréReren
Stdmmen gibt es natlrlich mehrere Sh&hrim, und
zuweilen schwingt sich einer zum Shahrim-Shahr auf.
Die Shai'Aian im Raschtulswall und die Merech im
Khoram'Gebirge sind mit etwa 10000 Menschen bei
weitern die gréBten Volker und nehmen das
Hauptsiedlungsgebiet der Ferkinas ein.

Aber auch in den anderen Gebirgsziigen wie Trollzacken,
Ongalo-Bergen und selbst Thalusien leben kleinere
Stdmme, die selten mehr als ein Dutzend Sippen
umfassen.

Natdrlich sind nicht alle Ferkinas so traditionsbewuft
wie die, die heute noch immer in den Stammgebieten
leben. Schon vor dreitausend Jahren wanderten die ersten
Stdmme der Tulamiden in die Téler, und auch seitdem
sind immer wieder Ferkinas in die fruchtbareren Gebiete
vorgedrungen. Viele wurden von den reicheren und
machtigeren Vélkern vertrieben oder zerschlagen, aber
mancherorts haben die Ferkinas Ful gefa3t. Die
mhanadistanischen Viehziichter etwa mit ihren Pferden
und Rindern sind deutlich beeinfluf3t (Ferkinas wurden
immer schon als Viehtreiber eingesetzt), und auch in
Mhanadistans Hauptstadt Fasar, diesem Schmelz-tiegel
aller Volker, lassen sich viele Ferkinas finden.

Nicht immer handelt es sich dabei um eingewanderte
Sippen, sehr oft sind es auch Nachkommen einzelner
Abenteurer, die als Viehtyeiber oder Séldner halbwegs
seRhaft geworden sind. Besonders bei den verschiedenen
Botendiensten, ob den Beilunker Reitern oder den
regionalen Kurierdiensten, werden Ferkina-Reiter
geschatzt.

Generell 16t sich jedoch sagen, daR die Ferkinas den
Umgang mit Fremden weitgehend vermeiden (wenn man
einmal von Uberféllen absieht): Da die meisten Stamme
schon Schwierigkeiten haben, Gemeinsamkeiten mit den
Nachbam im néchsten Tal zu sehen, darf man getrost
daran zweifeln, daR sie die ,,Blutlosen im Tal" (iberhaupt
als Menschen anerkennen...

Wenn sich einmal tatséchlich eine Gruppe Ferkinas in
die Ferne - etwa die Stadt Fasar - begibt, behalten sie
auch dort die meisten ihrer Brduche bei und scheren sich
nicht um Recht und Gesetz ihrer Gastgeber.

Kleidung und Schmuck

Bei dieser Gelegenheit kann man die Ferkinas auch -
relativ gefahrlos - in ihrer bunten Tracht bewundern. Sie
sind gekleidet, wie es einem Bergvolk angemessen ist:
Enge Hosen aus Ledeffiecken verschiedener Herkunft
und Farben um-schlielen die Beine. Der Oberkdrper
dagegen wird fest in Wolldecken oder Felle gewickelt,
die tags vor der Sonne und nachts vor dem kalten
Bergwirtd schiitzen. Die Fiie stecken in festen ledernen
Schuhen, die ebenfalls aus so unterschiedlichen
Ledersorten wie dem von Ziege, Esel und Héhlendrache
gefertigt sind.

Als zusétzliche Zier sind Pelztrophéen sehr beliebt, wie
etwa das gelb-graue Fell des Raschtulsluchses oder die
charakteristische Schultermahne der Khoramsbestie.
Leder wie Wolle sind farbenpréchtig bestickt, die
Wollfaden werden mit zahlreichen mineralischen Stoffen
geférbt, in deren Verarbeitung die Ferkinas groe Kunst
erlangt haben. Jeder Stamm und jede Sippe hat seine
eigenen Farben und Muster, mit denen die Kleidung
unverwechselbar gekennzeichnet wird. Ein Ferkina-
Krieger erkennt mit dem ersten Blick, zu welcher Gruppe
ein anderer Ferkina gehért, und welche Blutfehden mit
ihm auszutragen sind.

Alle Ferkinas tragen jedoch die gleichen beriichtigten;
blutroten Schleier um den Kopf, die oft das ganze
Gesicht bis auf die Augenpartie verdecken. Dies
geschieht allerdings nur, wenn der Ferkina sein Opfer
nicht als Gegner betrachtet - wie es bei allen Angriffen
auf Nichtferkinas ublich ist. Fur die blutrote Farbe der
Kopftlcher ist als einziges keine mineralische Grundlage
bekannt, und so behaupten die Marchen seit eh und je,



sie wirden mit dem Blut der Opfer eines Raububerfalls
gefarbt - und da derlei Tonung bekanntermafBen schnell
braun wird, missen die Ferkinas eben oft genug
Uberfélle veranstalten...

Als waren die Stickereien nicht Kennzeichen genug, wird
bei allen Ferkinas auch noch der alte Brauch der
Gesichtszeichnung geiibt, den man sonst nur noch von
den wildesten Stammen der Khom kennt. Die Stammes-,
Sippen- und individuellen Ehrenzeichen werden rituell
mit Obsidian oder Eis in die Haut geritzt oder mit
glihenden Steinchen eingebrannt. Die Ehrenmale werden
fur getdtete Feinde und besondere Heldentaten erweitert.
Der Ferkina legt groBen Wert darauf, daB3 sein Gegner an
seinem Gesicht erkennt, wie geféhrlich er ist, und dieser
hat ein Anrecht auf dieses Wissen. Die Male im Kampf
zu verhillen, wie es bei Karawanenuberfallen geschieht,
gilt unter Ferkinas als ungeheuerliche Beleidigung.

Talismane sind bei den Ferkinas &hnlich selten wie bei
den Novadis, Leibschmuck dagegen genauso haufig.
Manner tragen in Ohrlappchen, Nasenfliigeln und sogar
Lippen Ringe mit kleinen Stiicken der gedrehten
Rashdulstier-Horner. Bei den Frauen sind kleine Quarze
und ahnliche Halbedelsteine sehr beliebt.

Gift und Stein

Alle Ferkinas bedienen sich in erster Linie steinzeitlicher
Waffen: Bei den Shal'Aian ist es vor allem der Obsidian
des Raschtulswalles, der zu morderisch scharfen
Steinbeilen,

-messern und -speeren geschliffen wird, die auch die
Haut eines Hohlendrachen durchdringen kénnen. Die
Merech kdnnen mit dem weicheren Sandstein des
Khoram-Gebirges wenig anfangen, fertigen aber aus dem
Holz der groRen

Eibenwalder Speere und Pfeile, die, im Feuer gehdrtet,
durchaus ihre Wirkung zeigen.

Metallwaffen sind auch heute noch eine Kostbarkeit.
Viburn von Hengisfort, heute Oberster Rondra-
Geweihter in Perricum, der vor 40 Jahren im Bosquirtal
gegen die Shai'Aian kampfte, erzéhlt gerne von den
jungen Ferkinas, die absichtlich vor seine Bdgen ritten,
um die wertvollen Eisenpfeilspitzen zu erbeuten; selbst
wenn sie sie aus dem eigenen Schenkel ziehen muBten -
so hétten Gefangene behauptet - lohnte sich der
,Tauschhandel' noch.

Alle Ferkinas, aber besonders die Merech sind fir die
Verwendung mineralischer, pflanzlicher und tierischer
Gifte berlichtigt. Besonders bei Karawaneniberfallen
wird Gonede, das Gift des im Klioram heimischen
Gelbschwanzskorpions, auf die Walfenspitzen
aufgetragen; die Krampfe schalten das Opfer fast sofort
aus und erlauben es, viele Gefangene zu machen.
Ebenfalls nur im Khoram findet man die mineralischen
Knollen, aus denen Tulmadron gewonnen wird.Wéhrend
die Merech diese Waffengifte auch zuweilen
untereinander einsetzen, sind die Shai'Aian als fast
giftresistent bekannt. Nur sie kennen die Olginwurz, eine
ausgesprochen seltene Pflanze, die eine Woche lang
gegen alle Gifte schiitzt. Hochbegehrt in der Steppe
Mhanadistans ist auch die Hiradwurz gegen die
vielfaltigen Schlangengifte der Gegend. Und natiirlich
beniitzen auch die Ferkinas das wundheilende

Wirselkraut aus ihren Graslandern. Gar nicht selten
kommt Atmon in den Hochlandern der beiden Gebirge
vor. Die Bléatter dieses Steppengrases werden zu einem
Brei gekocht, der die Kdrperbeherrschung enorm
verbessert.

Das Pferd, genau gesagt das Maraskanische Gebirgspony
(andernorts auchals Zwergen- oder Seemannspony
bekannt), spielt keine so wichtige Rolle im Kampf, wie
man anhand der Berichte Uber Karawaneniberfélle
vermuten konnte. Es wird in erster Linie eingesetzt,
wenn es darum geht, vor dem Kampf langere Strecken
zuriickzulegen und danach umfangreiche Beute zu
transportieren. Auf den Bergweiden ist es unersetzlich,
aber bei den Blutfehden im Gebirge wére oft selbst ein so
geschicktes Tier im Wege.

Religion

Finstere Gétter werden von alters her bei den Ferkinas
verehrt, und kein Prediger hat je etwas daran andern
kénnen:

Sie scheinen noch stets die gleichen Gotter wie vor
Jahrtausenden zu sein, allein die Namen haben sich
gedndert.

Fir die Ferkinas sind die Gotter unglaublich machtige
Wesen, denen aberkeinerlei moralische Qualitaten
zugewiesenwerden:

Vielleicht haben die Gétter die Welt erschaffen,
vielleicht nicht (die Meinung dariiber wechselt von Sippe
zu Sippe), auf jeden Fall aber kimmern sie sich kaum um
die Menschen, die ihnen reichlich gleichgultig sind.
Deshalb bemiihen sich die meisten Ferkinas stets, fiir
einen kurzen Moment die Aufmerksamkeit der Gotter zu
erhaschen, sei es durch halsbrecherische Ritte, tollkiihne
Taten im Kampf oder blutige Opfergaben. Am néchsten
aber kommt man ihnen im Rausch, und so kennen die
Ferkinas viele Wege, diesen Zustand zu erreichen: Durch
tagelanges Fasten, gefahrliche Zweikdmpfe oder
unmaBigen Genul? von Wein, Rauschkraut und Cheriacha
steigern sie sich in eine Raserei, die Fremden als Irrsinn
erschiene, von ihnen aber als Weg zu den Gottern
angesehen wird. An hochster Stelle steht bei ihnen das
gottliche Paar, Mann und Frau, deren verbreitetste
Namensform Raschtula und Rascha lautet.

Raschtula ist der machtvolle Gott der Gewalt und der
Kraft, Herr tiber Sonne und Tod. Zu ihm betet man um
Starke, ihm sind auch die Zweikdmpfe der Manner
geweiht, bei denen die Gegner sich in wéhre Raserei
steigern. Raschtulas heiliges Tier ist der Hengst oder der
Stier, auf dem er durch die Berge reitet und nur durch
seine Anwesenheit Kadmpfe anstachelt. Die ihm gefallen,
deren Anblick genieft er; die ande- -ren zermalmt er
achtlos unter den Hufen seines Reittieres, und es schert
ihn nicht.

Er ist ein grimmiger Herr, der sich wenig um seine
Diener kiimmert und nur Freude hat an Krieg und
Gewalt. Oft machen die Ferkinas besonders jahzornige
Stammesbriider zu seinen Priestern und binden sie so in
die Gesellschaft ein. Vielerorts scheint die Veranlagung
zu plétzlicher Wut die einzige Qualifikation zu sein, die
man von einem RaschtulaPriester verlangt - und die
Tobstichtigen, die durch die Berge ziehen und alles
erschlagen, was sich ihnen naht, gelten als seine Heiligen
Ménner.



Dem Raschtula bringt man Menschenopfer, sobald man
Gefangene gemacht hat oder einen Stammesbruder
entbehren zu kdnnen glaubt - und letztere sind nicht
selten freiwillig hereit, sich der langwierigen Zeremonie
von Folterungen zu unterwerfen, die nach einigen
Stunden bis Tagen mit dem Tod des Opfers enden.

Raschtulas Frau ist Rascha, die Gottin der wilden Lust
und Raserei. Ihrer gedenkt man durch Wein-,
Rauschkraut-, und LiebesgenuR3, und die Mérchen der
Ferkinas ehren das Andenken jener, die im Verlauf
solcher tagelanger Feiern an Erschopfung gestorben sind.
Bei diesen grofen Feiern kommen die Ferkinas, Méanner
wie Frauen, oft in besdnderen Zelten zusammen, wo sie
denn beieinanderliegen, Wein trinken und Rauschkraut
auf gliihende Steine werfen, bis alle vor Lust wild
schreiend durch das ganze Lager stiirmen. Wehe aber den
Gefangenen, die vor solchen Feiern gemacht wurden. Die
Ferkinas kennen dann in ihrem Rausch nicht Mann noch
Frau und fallen Uber alle her. Am Ende aber werden die
meisten Gefangenen durch die entfesselte Menge
erschlagen oder von aufgepeitschten Pferden zertrampelt
- denn die briinstige Stute (zuweilen auch die Kuh) ist
der Rascha geweiht.

Besondere Verehrung bei den Shai'Aian genieft auch ein
Urriese, den sie Adawadt nennen; der Name ist kaum
(ibersetzbar, bedeutet aber wohl ungefahr ,,Der, den die
Zeit flrchtet". Adawadt, der leibhaftig im Raschtulswall
umgehen soll, ist der ewige Beobachter der Welt. Er ist
unglaublich weise, aber wer ihn stért, wird mit bloRen
Handen zerrissen. Warum Adawadt unsterblich ist und
was sein Name bedeutet, erklaren die Shai'Aian so:

Als die Zeit gekommen war, da der Krieger Adawadt wie
alles Lebende sterben sollte, sandte Raschtula seine
wildesten Krieger aus, ihn zu erschlagen. Zunéachst
gingen sie einzeln, dann, als keiner zuriickkkehrte, alle
auf einmal. (Ubrigens bezeichnend fiir das einfache
Gotterbild der Ferkinas: Ein Gott ist ein Hauptling, der
(iber so viele Krieger befiehlt, daB sie niemals alle
sterben konnen. Daher kann er alles erreichen, und tun
und lassen, was er will. Dal} Krieger aus anderen
Griinden scheitern oder gar aufgeben kénnten

als durch ihren Tod, kann sich kein Ferkina vorstellen.)
Als Raschtula sah, daR keiner seiner Krieger zuriickkam,
ging er selbst, um Adawadt zu erschlagen. Sie rangen
viele Tage miteinander, doch keiner konnte den anderen
bezwingen. Jede Sippe kennt andere Einzelheiten der
Schlacht:

Ganze Berge und Téler entstanden, wo die Gegner
hintraten und wo ihre Wurfsteine hinfielen. Da Raschtula
solange k&dmpfte, geriet die Welt in Unordnung. Auch
dieser Aspekt erklart viele Dinge in der Welt, wie das
Uberhandnehmen der ,,Blutlosen im Tal" oder der
Echsen. Manch eine Sippe behauptet gar, daf Raschtula
bis heute mit Adawadt kdmpft, weswegen die Welt seit
vielen Menschenleben im Argen liegt. In den meisten
Versionen erkannten die Gegner aber, dal Raschtula
wieder herrschen muf3te - meist war es der weise
Adawadt, der den tobendenden Raschtula beruhigte. Sie
brachen den Kampf ab, und Réaschtula verschwand mit
dem Versprechen, wiederzukommen. Seither lebt
Adawadt, und da er nicht gestorben ist, wachst er und
wachst er und ist heute so grof3, daf sein Scheitel den
Himmel berihrt.

Da die Goétter so unendlich weit entfernt vom Menschen
sind und ihm wenig Beachtung schenken, verehren die
Ferkinas auch jene Kréafte der Natur, die ihnen am
nachsten sind.

Der Mond gilt seit Urzeiten als Schutzgeist, in dessen
Licht - oberhalb der Wolkengrenzen besonders hell -
man die groRten Wagnisse eingehen kann. Die Ferkinas
verwenden auch, wie alle Urvolker, einen einfachen
Mondkalender.

Den Polar- oder Losstern nennen sie Geburtsstern; er soll
der Schopfer der Welt sein. (Dieser Mythos findet sich
auch bei den Beni Rurech auf Maraskan, die im Losstern
ihren Schopfergott kur sehen.)

Der Raschtulswall ist Vor allem fiir die Shai'Aian kein
Gebirge, sondern ein lebendes Wesen, das nur die
Ferkinas auf seinem schiitzenden Riicken dudeldet,
haufig mit Raschtula gleichgesetzt.

Eine besondere Beziehung besteht besteht bei fast allen
Ferkinas zu heiligen Quellen. Die meisten Sippen hiiten
eine geheime Quelle, eine Grotte oder einen Teich, der
oder dem sie besondere Eigenschaften zuschreiben, sei es
daR die Ahnen darin eingehen oder daR besondere
Heilkrafte davon ausgehen. Auch Fasar, die erste Stadt
der Tulamiden, wurde ja an den Quellen des Gadang
gegriindet.

Schlie}lich werden auch noch die Steppenbrénde des
mhanadistanischen Hochlandes als méchtige - ein Magier
wiirde sagen: elementare - Wesen personifiziert, die die
Welt in gewissen Abstanden mit jener grausamen
Gleichglltigkeit heimsuchen, die Geistern und Goéttern
zueigen ist - nnd dennoch bliiht stets die Steppe noch
schoner auf.

Ernéhrung

Die Ferkinas verwenden nicht allzuviel Zeit auf die
Erfindung neuer Kochrezepte, und so ist ihre Erndhrung
seit Jahrtausenden weitgehend unveréndert geblieben.
Das wohl auffalligste ist, daB die meisten Ferkinas den
Verzehr von pflanzlicher Kost strikt ablehnen (,,Kraut
kann man nur rauchen!") und nur den Wein ausnehmen:
Ihn trinken sie gern und in Mengen, die andere um den
Verstand bréchten. Vor allem leben die Ferkinas von
ihren Mherwedbdcken, Langohrschafen, Eseln, Ponys
und Rashduler Drehhérnern:

Die Milch wird euterwarm getrunken, oder mit Wein
oder Tierblut gemischt, oft auch zu haibranzigem
Késequark vergoren. Das Fleisch wird sofort nach dem
Schlachten bis -auf den letzten Fetzen vertilgt.
AufRerdem schatzen die Ferkinas Wild in jeder Form -
und dabei scheint fur sie ein Tier um so delikater zu sein,
je geféhrlicher es dem Jager werden kann. Warum sollten
sie sonst den Kkleinen, aber wehrhaften gelbpelzigen
Maulwurf des Khoramgebirges -verzehren (iibrigens
genau jenen, den das 20. Gesetz den Novadis verbietet) ?
Von vielen Stdmmen weil} man gar, dal3 sie Sandlwe,
Raschtuisluchs, Sandwolf und gar Khoramsbestie
verspeisen, so sie diese erlegt haben. Die Zubereitung
des Fleisches ist stets sehr simpel: Was nicht noch roh
und kdtperwarm gegessen wird, wandert in den groRen
Kessel im Zeltlager, der standig auf dem Feuer steht und
voll siedendem Schmalz ist. In diesem Fett wird
eigentlich alles gesotten, was die Ferkinas essen. Beim
Erneuern des Fettes, das jahrlich zur
Sommersonnenwende mit einer gréRen Zeremonie



begangen wird, wird zuerst ein lebendes Opfertier ins
neue,- heiRe Ol geworfen, wahrend das alte Fett in
allerlei Zaubertréhken und -salben Verwendung findet.

Die Buskurdh

Die meisten Spiele der Ferkinas sind wilde Wett- und
Staffellaufe Uber Stock und Stein, zu Ful und zu Pferd.
Immer geht es darum, ein Beutestlick oder eine Trophéde
ans Ziel zu bringen, entweder im Wettbewerb oder in
gemeinschaftlicher Anstrengung (das bekannteste Spiel
letzterer Art ist die Diskusstafette von Maraskan).

Eine Variante dieses Kampfspieles, dem eigentlich alle
Stdmme der Ferkinas ihre grof3e Liebe schenken, nennen
sie Buskurdh. Es steht unter dem Segen des Gotterpaares
und es heift, Raschtula und Rascha selbst wiirden sich
interessiert

vom Lager erheben, wenn eine Buskurdh gefeiert wird.
Wie kaum anders zu erwarten, geht ein solches Spiel sehr
blutig ab: Zwei Mannschaften auf ihren Gebirgsponys
stehen sich gegentiber, das Spielfeld ist eine
kurvenreiche Wegstrecke im Gebirge von mehreren
Meilen L&nge mit je einer Markierung am Ende. Als
Spielmaterial wird am liebsten ein Gefangener, mit
Lederstricken gefesselt, genommen, in dessen
Ermangelung auch eine Ziege. Den simplen Regeln
zufolge hat die Mannschaft, die den Gefangenen - oder
dessen grofiten Teil - in ihr Zielfeld am Ende des Feldes
bringt, gewonnen; gespielt wird, bis die Nacht
hereinbricht oder kein Gefangener mehr da ist.

Kaum scheinen die Reiter bei Sinnen zu sein, wenn sie so
halsbrecherisch tiber schmale Pfade jagen, in der Faust
den Schopf eines schreienden Gefangenen, nach dem
unzéhlige Verfolger greifen, um ihn der gegnerischen
Mannschaft zu entreilRen. Erlaubt ist bei der Buskurdh
formlich alles: Der Gebrauch von (waffenloser) Gewalt
gegen Pferd und Reiter ebenso wie das Abdréngen in
Schluchten oder der geschickte Gebrauch von Abhangen
am Wegesrand. Selten geht eine der etwa jéhrlich
abgehaltenen Buskurdhi mit unter einem halben Dutzend
Toten ab (die Gefangenen nicht einmal eingerechnet),
doch sie gelten als Opfer fiir die Gotter - und so kénnen
auch Sippen und Stamrne gegeneinander antreten, ohne
sich auf ewig in todliche Blutrache zu verstricken.
Besonders bei der Buskurdh zeigen die Ferkinas den
ihnen eigentimlichen Respekt vor Mut und Kraft auch
der Fremden. Man sollte annehmen, daR ein Gefangener,
der ihr heiligstes Spiel stort, indem er entkommt oder gar
einen Spieler totet, ihre tobsiichtige Wut zu spiiren
bekommt. Das

- Gegenteil ist der Fall: Sobald sich ein ,,Blutloser" als
.»Wahrer Mensch" erwiesen hat, wird er akzeptiert wie
jeder Ferkina. Und da mit seiner Sippe (mit welcher auch
?) keine Blutfehde besteht, gibt es keinen Grund, ihn
nicht als Gast zu behandeln.

Lander und Leute
Wege durch das Land der Tulamiden

,,Die bestgenutzte Karawanenstrafe fiihrt von Punin
Uber Fasar nach Baburin. Sie umgeht in weitem Bogen

suidwarts den Raschtulsturm, wo man in der Oase Alam-
Terekh am Nordrand der Khom Rast hélt. Dann fiihrt sie
den Mhanadi abwarts bis zur Miindung des Erkin und
durch Mhanadistan nach Fasar. Von dem direkten Weg
Uiber den PaR von Punin zum Erkin kann man nur
abraten: Uber zweitausend Schritt hoch liegt der PaR,
manch ein Tier stlrzt in die Abgriinde, und die
Bergbarbaren sind hier so gierig wie nirgends.

Von Fasar nach Khunchom bieten sich zwei Wege an:
Den Gadang hinab bis Samra, wo er in den Mhanadi
miindet, kann man zu Lande reisen, aufder zweiten Halfte
des Weges auch zu Wasser. Auf beiden Wegen lauern die
FluBpiraten wie auch andere Rauber. Ab Samra fiihrt
eine Piste durch die Steppe Goriens, mit Anchopal als
einzigem Lichtblick. Die Balash-Route den Mhanadi
abwarts - ob zu Wasser oder zu Lande - ist langer, aber
sicherer und belebter. Ab Rashdul schléngelt sich die
StraBe dann durch die Berge, wahrend die Schiffahrt
durch das Uberschwemmungsgebiet meist recht
ereignislos ablauft.

Zwischen Khunchom und Thalusa beniitzt man méglichst
den Seeweg. Vor den Winden aus Ost und Nordost
konnen die 6rtlichen Thalukken recht schnittig segeln.
Nur im Frihjahr, wenn die Altoum- Winde Sudfahrten
verhindern, muf man den Landweg nehmen, der durch
Sumpfe fihrt und ungewdhnlich stark von Raubern
heimgesucht wird.

Sowohl von Mherwed wie auch von Thalusa aus kann
man den Landweg tber Unau nach Selem wahlen. Hier
ist die Piste durch die Khom am FuR der Unauer Berge
unvermeidlich: Zwar wird sie verhaltnismaRig viel
ben(tzt, doch mufl} man sich auf eine echte
Wistendurchguerung einstellen.

Die Reise das Szinto- Tal abwérts ist meist wenig
beschwerlich, der Aufenthalt in Selem selbst wenig zu
empfehlen.

Ab Port Corrad fiihrt eine hervorragend ausgebaute alte
StraRe durch Arratistan und die Stimpfe vom Loch
Harodrol bis nach Neetha ins Kénigreich zuriick."
(Groszer aventuerischer Atlas - Neue Kunde und
getreuhcher Bericht von allen VVélkern und Landereien
von Ifirus Ozean bis zu den Inseln der Feuerberge,
Capitel XIX; jungste Auflage: Kuslik; 1004 n.BF.)

Thalusien

Thalusien wird zuweilen scherzhaft ,,der Stidosten des
Slidostens" genannt, und das ist nicht nur geographisch
zu verstehen: Hier sind viele ur-tulamidische Eigenheiten
zu beobachten, die andernorts durch die Einwanderung
der Mittellander verwischt wurden.

Vor allem sind die Thalusier fur ihre herrschafdichen
Verhéltnisse bekannt: Am deutlichsten hat sich hier die
tulamidische Vorstellung erhalten, daR Diener und
Sklaven Zeichen gesellschaftlichen Erfolges sind. Die
meisten Thalusier wirden lieber hungern als an ihren
Dienern sparen. Eine Fiille von Uberlieferungen (,,Wer
mit Erdnissen zéhlt, darf sich nicht wundern, wenn
Affen fur ihn arbeiten.") beschaftigt sich nur damit, wie
man als Herr mit den Nachbam, den Dienern und den
Banditen umgeht - andere Personen kennt der echte
Thalusier nicht.

So sind die befestigten Gutshdfe Thalusiens geradezu als
symbolhaft fiir das Lebensgefiihl in dieser Region zu be-
trachten: Der Besitzende befindet sich in einem



unaufhdrlichen Kampf gegen Réuber, Plunderer,
Entrechtete und Sklaven, die sich das ganze Jahr
hindurch im zerkltfteten Hoch-land versteckt halten und
die fruchtbaren Taler nur bei ihren Uberféllen betreten.
Die meisten der Reisbauern mit ihren topfartigen
Strohhiten arbeiten auf den Hofen reicher Gutsherren;
unabhangige Bauern sind dem vereinten Terror von
Potentaten und Banditen ausgesetzt. Fir die Fischer Und
Taucher an der Kiste gilt das gleiche. So wandern die
ortlichen Produkte in die Lagerhduser von vielleicht
hundert Familien, und von dort in andere Gebiete: Der
milde Reiswein, die Tomaten, die fast nur hier gedeihen,
die rosafarbenen Perlenmeerschnecken, aus deren
gemahlenen Gehéusen ein rosa Farbstoff gewonnen wird,
Schildpatt und vor allem natirlich Perlen aus dem Golf
von Tuzak. Den Armen (und wer hier nicht reich ist, der
ist arm) bleibt der Reis und zuweilen Muscheln, Krabben
und die Brilhe aus Heringen und Haien.

Aber die Flucht eines Ausgebeuteten fiihrt stets in die
Arme der Banditen - in der einen oder anderen Art. Wer
auf den zwei Stralen links und rechts des Thalusim
wandert, kann sie nicht verfehlen, ob er sich ihnen
anschlieBen will oder ob er unbehelligt bleiben will. Und
ausweichen ist wegen der Stimpfe auch unmdglich:
Thalusim ist eigentlich ein Plural-wort und bedeutet in
etwa ,,die Marschen".

Die gefahrlichsten Banden werden von lokalen
Beriihmtheiten angefiihrt wie jenem Moha, den man den
,»Stumrnen Marum™ nennt; dem ehemaligen Scharfrichter
des Sultans von Unau wurde, um seine Diskretion zu
sichern, die Zunge herausgeschnitten. Aber die meisten
Gruppen sind Banden von Kriippeln und Veteranen, die,
dem Verhungern nahe, versuchen, ihre Opfer durch ihrer
schiere Zahl zur Aufgabe zu zwingen.

Es besteht eine derartige Tradition, daf man die Verluste
durch Banditen, Wegelagerer und Piraten in Thalusien
fast als eine Art Abgaben betrachten kann. Gerade in den
verlasseneren Gegenden, wo nur selten Beute
vorbeikommt und die Gefahr einer Entdeckung gering
ist, wo also Grausamkeit

unndtig und sogar geschaftsschédigend ist, sind die
Banditen und Piraten von verbliiffender Gutmdtigkeit.
Immer wieder hort man Geschichten von Kindern, die
einen der Silbertaler geschenkt bekamen, die gerade dem
Héndler daneben abgenommen wurden. Kurz: Die
Thalusischen Banditen sind schon beinahe
sprichwortlich!

Die GroRe Khom-W{ste

« Uber die romantische Schonheit der Wiiste, die Nachte
unter dem Zelt der Sterne, die heilige Stille, und die
Freuden des einfachen Lebens haben uns Dichter wie
Novadis ausfiihrlich berichtet. Aber die einen sind nie in
der Wiiste gewesen, die anderen nie woanders. Wir
wollen uns daher mit dem befassen, was den Reisenden
tatsachlich in erster Linie in der Wiiste erwartet: Mihsal
und Gefahren. Die hier getroffenen Aussagen gelten
ausschlieBlich firr die einzige grofRe Wiiste Aventuriens,
die Khom. Die Gorische Wuste fallt nicht in diese
Kategorie.

Gelande

Zuerst wollen wir uns mit den Terrainarten beschéftigen:
Ein groRRer Teil der Khom besteht aus Gerdéllfeldern und
endlosen Steinflachen, die je nach Wind und Temperatur
verschieden stark erodiert sind und FiiRen wie Hufen
unterschiedlichen Halt gewahren. Auch umherliegende
Felsblécke und tief eingeschnittene trockene FluBbetten
(Wadis) kénnen die Bewegung hemmen.

Sehr héufig, und unser Bild der Wiste pragend, sind die
schier endlos erscheinenden Diinenfelder aus feinstem
Sand, die sich wie ein trdges Meer vor dem Wind
bewegen. Da gibt es leicht gerippte, brettebene und harte
Sandflachen, auf denen ein Pferd oder Kamel héchste
Geschwindigkeiten erreichen kann und auch Sanddiinen
von bis zu hundert Schritt Hohe, die man nur im
Schrittempo und in spitzem Winkel besteigen kann. Am
geféhrlichsten, aber gliicklicherweise sehr selten, sind die
Treibsandfelder, deren Ort man nie vorhersagen kann, da
sie sich h&ufig unter Wanderdiinen verbergen oder
Spalten in Gerdllfeldern ausfiillen und dann mit einer
diinnen Kruste tiberzogen sind.

Eine weitere interessante - und gefahrliche -
Gelandeformation sind die ausgetrockneten FluRRbetten,
die Wadis. Zwar eignen sie sich meist ideal als
Reiseroute (zumal man in ihnen nicht gesehen werden
kann und relativ unbel&stigt von Flugstaub ist), im Falle
eines plotzlichen Gewitters aller-dings kénnen sie sich
als Todesfallen erweisen: Eine Wasser-wand von
mehreren Schritt Hohe walzt sich heran und reifit alles
mit sich, was in ihre Bahn gerét; eine Flucht ist wegen
der steilen Wande der Wadis meist unmdglich...

Wenn Sie also ein Wadi als Weg wahlen, sind Sie gut
beraten, nur an Stellen mit Aufstiegsmdglichkeiten zu
kampieren und stets einen wetterkundigen Begleiter zu
haben.

Meisterinformationen:

Im Durchschnitt kann man in Steinwiiste 90% der
gewohnten Tagesstrecke zuriicklegen, in Gerdllwiste
75%.

Da in der Sandwiiste feste Flachen und nachgiebige
Diinen hanfig zusammen vorkommen, gilt hier eine
Tagesgeschwindigkeit von 50%.

Treibsandfelder sollte der Meister genauer ausarbeiten,
da sie fir reisende Helden eine ernste Geféhr darstellen.
Regeltechnisch sind sie so zu behandeln wie Sumpf der
Stufen 3 bis 5:

Um solche geféhrlichen Stellen zu erkennen, kann der
Meister von den Spielern Talentproben fiir Wildnisleben
verlangen, jeweils erschwert um die doppelte Stufe des
Treibsandgebietes. Wenn die Helden ein solches Gebiet
durchqueren, sind je nach GroRe des Areals mehrere GE-
Proben+doppelter Sumpfstufe abzulegen, um sich aus
plétzlich auftuenden Treibsandldchern selbst zu befreien.
Wem dies nicht gelingt, der ist auf die Hilfe seiner
Kameraden angewiesen, die ihn mit einer KK-Probe,
erschwert um die dreifache Stufe des Treibsandes, aus
der Geféhr retten kdnnen (Nattrlich ist es mdglich, dal
sich mehrere Helden - mittels eines Seiles - an der
Rettungsaktion beteiligen. In diesem Fall wird der
Zuschlag auf alle Beteiligten verteilt). Wie lange es
dauert, bis ein Held versunken ist, bleibt lhrer
Meistergnade Uberlassen, etwa eine Minute Zeit bleibt
den Helfern aber allemal. Selbst wenn in solcher
Zwischenfall nicht zum Tod des ungliicklichen Helden
fuihrt, so wird zumindestens die Ausriistung beschadigt
werden - und in der Wiiste kann der Verliist von zwei
Litern Wasser schon ein sicheres Todesurteil bedeuten...




Orientierung

Gar nicht gefahrlich genug kann die Gefahr eingeschétzt
werden, sich in der offenen Wiste zu verirren: Schon
nach den ersten Stunden sieht eine Diine wie die andere
aus, scheinbar sichere Landmarken verschwinden im
gleiBenden Sonnenlicht am Horizont. Nicht ohne Grund
ist die GroRe Khom selbst auf vielen flihrenden
aventurischen Karten noch als weilRer Fleck
eingezeichnet.

Es geht ja nicht nur darum, auf ein bestimmtes Ziel
zuzuwandem, sondern die Marschroute auch entlang der
lebensrettenden Wasserlécher zu legen. Wenn eine
Quelle sich auf-grund mangelhafter Informationen wie
etwa der Chaneb als salzig-triibe Briihe entpuppt oder
niehrere Wasserlocher einfach ausgetrocknet sind, kann
das schnell ganze Karawanen in den T6d treiben.
SchlieRlich gibt es noch jene Teile der Khom, die die
Novadis das , Tote Land' oder ,die Wiste in der Wiiste'
nennen: Gebiete, die derart wasserlos und ohne
Landmarken sind, daf selbst unter den Novadis in jeder
Generation nur einer lebt, der so ein Gebiet durchquert
hat.

Klima

Einer der hdufigsten Fehler, die Wustenreisende
begehen, ist, sich nicht gentigend auf die Nachtkalte in
der Wiiste vorzubereiten. Allgemein wird angenommen,
im Herzen der Khom sei es immer und standig heiR.

In der Tat, die Tagestemperaturen kénnen - je nach
Jéahreszeit - ohne weiteres flinfzig Grad im Schauen
erreichen. Dies stimmt umso mehr in den
Sommermonaten von Rahja bis Rondra. Ansonsten ist es
mit etwa vierzig Grad zwar immer noch unangehm heiB,
aber fur den Wistenkundigen dennoch ertréglich. In den
Randgebieten der Khom kommt es wéhrend der
Wintermonate Firun und Tsa sogar zu Regenféllen,
wobei es ,,fiir die Region zu kalt" ist - zwischen flinfund-
zwanzig und dreilig Grad.

Ganz anders verhalt es sich mit den Nachttemperaturen.
Da der Wiistenboden die Hitze des Tages nicht speichern
kann, wird es schon bald nach Sonnenuntergang
empfindlich kalt

- selbst Nachtfrdste sind in hohergelegenen Regionen
keine Seltenheit. Zur Grundausristung fir eine Reise
durch die Wiiste sollten also stets ein paar warme Decken
gehdren; auch die Mitnahme von Feuerholz kann nur
ange?aten werden, da sich selbiges in der Kliom nur
selten findet - und der Geruch schwelenden Kameldungs
nicht jedermanns Sache ist.

Wasser

Die Tageshitze fordert ihren Tribut von den Reisenden.
Das Wichtigste, was jeder beachten muR, der (iberleben
will, ist der tagliche Wasserbedarf: Stidlander und
Zwerge bendtigen 5 Maf Wasserpro Tag, Nordlander,
Elfen, Nive sen, Norbarden und Thorwaler 6 MaR pro
Tag, und nur Novadis 4 Mal} pro Tag.

Auch Reittiere bendtigen bestimmte Mindestmengen:
Warunker saufen bei den beschriebenen Bedingungen 35
MaR pro Tag, Elenviner 40 MaR, Shadif 30 Mag,
Zwergenponys 20 MaR, Thaluser Esel oder Maultiere 30
Mal und Mherwati

15 MaR. Trallopper und Svelltaler sind flr die Wiste
nicht geeignet und sollten nicht einmal durch die Wiiste
geflihrt, geschweige denn geritten werden. Auch Ochsen
eignen sich nicht als Zugtiere in der Khom.

Alle diese Werte gelten bei normaler Belastung, bei
Maximallast bendtigen die Tiere etwa 20% mehr. Wenn
den Tieren Wasser vorenthalten wird, erleiden sie
Schaden wie Menschen auch. Tiere, die unter
Wasserentzug leiden, kénnen nicht mehr galoppieren und
legen nur noch 60% ihrer Gblichen Tagesstrecke zuriick.
Hieraus 18Rt sich leicht ersehen, dal das am besten fiir
die Wste geeignete Tier das Kamel ist. Zwar benétigen
auch diese Tiere 40 bis 50 Mall Wasser am Tag, sie
kdnnen aber auch ohne weiteres bis zu fiinf Tage ohne
Wasser und mit einer Handvoll Dattelkerne oder
Domranken als Futter aus-kommen. Bemerkenswert ist
in diesem Zusammenhang, dall Kamele angeblich in der
Lage sind, verborgene Wasseradern zu spiiren. So
manches novadische Mérchen rankt sich um Kamele, die
durch diese Leistungen ihre Reiter retteten.
Einigermalen plausibel scheint, daf dieses Gespdr sich
auf einen Umkreis von hdchstens 500 Schritt erstreckt.
Wenn von dieser Seite keine Rettung zu etwarten ist,
kann man zuweilen auf die wenigen Gewachse der
Wiiste zuriick-greifen. Aus einem mannshohen Kaktus
kann man binnen einer Stunde etwa ein Maf} Wasser
gewinnen, wenn man ihn zerstért, sogar einen ganze
Tagesbedarf. Selbst aus den Wurzeln der Akazien lassen
sich noch einige Tropfen her-auspressen.

Meisterinformationen:

Werden die angegebenen Mindestruengen unterschritten,
so drohen fur Mensch und Tier ernste Folgen: 5 Schaden-
spunkte am ersten Tag und 15 SP am zweiten Tag. Ab
dem dritten Tag fallt das Opfer zusehends ins Delirium:
Es verliert jede Tagesstunde 1 LP und jede zweite
Tagesstun de 1 Punkt von jeder Eigenschaft; auf alle
Talentproben wird ein Malus entsprechend den
verstrichenen Tagesstunden

den aufgeschlagen. Der Tod tritt ein, wenn die Lebense-
nergie auf 0 sinkt; bereits zuvor kann aber der
Zusammen-bruch erfolgen, wenn GE oder KK (Koma)
oder KL (Wahnsinn) auf 0 fallen. Alle Verluste kénnen
nur durch regelmagige und ausreichende
Wasserversorgung regeneriert werden, was mit der
gleichen Geschwindigkeit wie die Senkung erfolgt.

Hitzschlag

Ein weiterer gefahrlicher Gegner des Menschen ist der
Hitzschlag, unter dem all diejenigen zu leiden haben, die
ihr Haupt nicht vor der gleiRenden Sonne schiitzen. Sie
sollten baldméglichst im Schatten gelagert und mit
geniigend Wasser versorgt werden. Dann verschwinden
die Folgen eines Hitzschlags binnen einer Nacht
geruhsamen Schlafes.

Meisterinformationen:

Wer mehr als sechs Stunden barh&uptig durch die Hitze
lauft, muR eine KK-Probe ablegen. Mif3lingt diese, so
erleidet er einen Hitzschlag. Jede weitere Stunde in
praller Sonne wird diese Probe um 1 Punkt erschwert.
Hitzschlagopfer erleiden pro Tag 2WSP, fallen zuerst in
ein leichtes Delirium (KL, GE, AT und PA jeweils -3)
und kénnen keine Anstrengungen wie Eilmérsche und
Ké&mpfe mehr durchfiihren (AU sinkt auf 0).

Sandstiirme

Alle bisher erwéhnten Gefahren sind aber vermeidbar -
im Gegensatz zum Khomra, Ghibli oder Ras, dem
plétzlich auftretenden Sandsturm, der selbst die
wiistenerfahrenen Novédis in arge Gefahr bringt. Dann



bleiben jedoch nur noch Minuten, um die Kamele
anzupflocken und Schutz zu suchen. Der Wind treibt mit
Geschwindigkeiten von fast 200 Meilen pro Stunde Sand
und feinsten Staub vor sich her. Der Staub dringt durch
die feinsten Ritzen, ja selbst in verschlossene Gefale,
wahrend der fliegende Sand binnen Minuten ganze
Wagenburgen verschiitten kann.

Wer in einem solchen Sturm alleine unterwegs ist, der ist
auf immer verloren. Nur gemeinsame Anstrengung,
stdndiges Schaufeln, Beruhigen der Kamele und das
Zusammenhalten als Gruppe bieten tiberhaupt ersi eine
Chance auf Uberleben. in diesen entfesselten
Naturgewalten.

Meisterinformationen:

Erahnt werden kann das Nahen eines Sandsturmes nur
mit einer Talentprobe auf Wettervorhersage (mit einem
Malus von 5 auBer fiir Novadis).

Kleidung und Gepéack

Alle bisher aufgezahlten Umweltbedingungen erfordern,
daB der Mensch sich der Wiiste anpal3t. Wer auch nur
versucht, sich diesen Bedingungen zu widersetzen, hat
schon verloren. Die zweckmaRigste Kleidung ist die, die
von den Bewohnern der Wiste bereits seit Jahrhunderten
getragen wird: Helle, luftige Stoffe, wenn méglich weit
geschnitten, Ublicherweise eben Pluderhose, Burnus und
Silham. Ebenfalls fast notwendig sind Turbane oder helle
Schleier, die den Kopf vor dem geféhrlichen Hitzschlag
und Mund und Nase vor Flugsand schiitzen, sowie
enganliegende, hohe Stiefel, die Schlangen und
Skorpione abhalten. Von solchem Unfug wie dem Tra-
gen metallener Riistungen kann dem
Wistenunerfahrenen nur strengstens abgeraten werden.
Meisterinformationen:

Auch als Gepéck im Rucksack ist eine Rustung in der
Wiiste hochgradig hinderlich. Als Faustregel fir die
Belastung gilt, daf man sich nicht mehr als AUx 10
Unzen Gewicht (inklusive Kleidung) aufpacken sollte.
Bei einer Belastung zwischen AUx10 und AUx20
Unzen kann der Korper des Nachts keine Krafte
sammeln, die néchtliche Regeneration von Lebens- und
Astralenergie fallt vollkommen aus. Bei einer Belastung
von mehr als AUx20 Unzen erleidet der Trager
zusétzlich noch 1W6 Schadens-punkte pro Tag. Diese
Regel gilt auch fir Novadis und andere wbstenerfahrene
Helden.

Karawanen

Nur Verrlickte und selbstemannte Heilige sowie
erfahrene Ortskundige in Zeiten hdchster Not reisen
alleine durch die Wiste. Jeder Mensch, der bej klarem
Verstand ist, wird sich angesichts der oben geschilderten
Gefahren einer Karawane anschlieen, der tiblichen
Form einer Reisegruppe in der Grolen Khom.
Karawanen dienen in erster Linie dem Transport von
Gutern aller Art, vorzugsweise aber solchen, bei denen
der gefahrvolle Weg durch die Wiste erheblich zur
VergroBRerung des Gewinnes beitragt: Seide, Porzellan,
Salz, Schmuck, Gewiirze, alchimistische Stoffe. Eine
Karawane besteht (iblicherweise aus zwei bis drei
Dutzend Lastkamelen und ihren Flhrern, den
Femhandlern, denen die Ladung gehort, oder ihren
Beauftragten, einigen berittenen Aufkléarern und - je nach
Wert der Ladung und Vermdogen des Auftraggebers -
einigen Soldnern. Meistens schlielen sich diesen
Karawanen Einzekeisende (mit oder ohne Reittier) an.

Karawanen wie die gerade beschriebenen bestreiten den
Grol3teil des Verkehrs durch die Khom - der Rest wird
von wesentlich gréReren Ziigen bestritten: Die grofite
jemals registrierte Karawane umfafite mehr als 600
Lasttiere und fast 1000 Menschen - verteilt auf eine
Lange von sieben Meilen!

Die Verwendung anderer Tiere als dem Kamel stehen fiir
Novadis nicht zur Diskussion. Selbst die geniigsamen
Esel Mhanadistans - ganz zu schweigen von Pferden oder
gar Wagen - sind fir diese Strapazen ganz und gar nicht
geeignet.

Eine Karawane marschiert taglich etwa 8 Stunden: die
ersten 4 Stunden nach Sonnenaufgang und - nach
mindestens vierstiindiger Mittagspause wahrend der
heiResten Zeit des Tages

- noch 4 Stunden bis in die Dunkelheit hinein; sie legt
dabei zwischen 20 und 30 Meilen pro Tag zurlick. AuRRer
der Mittagsrast gibt es keine Pausen, was fiir den
Wandernden eine ektreme Tagesbelastung bedeutet. Die
abendlichen Lagerfeuer dienen der Pflege
gesellschaftlicher Kontakte und dem
Informationsaustausch, da wahrend der Tageshitze fast
alle Gesprache verstummen. Auch dauert dieses abend-
liche Beisammensein meist nicht lange, denn der Weg
zur néchsten Karawanserei ist weit und anstrengend...

Eine typische Karawanserei

Was fiir den Reisenden in nordlichen Gefilden die
Herberge ist, das ist fiir den Wiistenreisenden die
Karawanserei. Und genau wie bei diesen Herbergen gibt
es zwischen den Karawansereien oft gravierende
Unterschiede, sowohl was ihre GroRe als auch ihre
Qualitét angeht, ganz davon abgesehen, daf}
Karawansereien in der Khom wesentlich diinner gesat
sind als Herbergen entlang einer Reichsstral3e.

Man sollte bereit sein, gewisse Unannehmlichkeiten in
Kauf zu nehmen, wenn man in einer Karawanserei
néchtigt - aber selbst ein hartes Lager im Schlafsaal ist
viel besser als eine Nacht in derW(ste.

Die hier vorgestellte Karawanserei Ai-es-Djalud liegt am
Rande der Oase Kireh, also nicht im Herzen der Khom,
sondern an den Abhédngen des Khoram-Gebirges. Wasser
ist hier noch gentigend vorhanden, da die Oase an einem
kleinen Bach liegt, der in seinem spéteren Verlauf ein
Salzfeld durchflieRt, ungeniebar wird und schlielich
versickert, ohne eine Spur zu hinterlassen.

Die Karawanserei ist ein grof3es, rechteckiges Gebaude
von drei Stockwerken Héhe, mit flachem Dach und
einem grofRen Innenhof, der nur durch die standig
bewachte Tordurchfahrt oder yom Gebdude selbst aus
betreten werden kann. An das Gebdude schlief3t sich im
Norden ein grofRer, urnmauerter Hof an, in dem sich
Stélle und Scheunen, eine Schmiede und eine Sattlerei
befinden. In diesem Hof dessen Mauer 4 Schritt hoch
und an der Krone mit Tonscherben gespickt ist

- kénnen bis zu 100 Kamele, in den Stéllen bis zu 30
Pferde untergebracht werden. Das Futter fiir die Tiere
muf mit eigenen Karawanen nach Ain-es-Djalud
gebracht werden, Wasser gibt es jedoch dank des Baches
und einer Zisterne zur Geniige - wenn Efferd so will.
Selbige Zisterne befindet sich unter der Karawanserei
und ist neben dem Kihlkeller der einzige unterirdische
Raum. Sie wird von Regenwasser gespeist, das auf dem
flachdach zusammenlduft.

Das Flachdach ist tibrigens von einer Briistung umgeben,
hinter der sich Speerwerfer und Bogenschiitzen in
Deckung begeben kdnnen, wenn die Karawanserei



angegriffen wird. Im obersten GeschoR des Gebdudes
finden sich 36 Doppel-und vier Einzelzimmer, im
zweiten Geschol? vier Einzel-, 10 Doppel- und vier
Sechserzimmer. Das Erdgeschof beherbergt neben der
Schankstube, der Kiiche und den Wohnrédumen der
Bediensteten auch eine Badestube (ein Luxux, der
durchaus nicht in jeder Karawanserei zu finden ist), ein
groBer Schlafsaal und mehrere Lagerhallen, in denen
Guter zwischengelagert werden kénnen, die von der
néchsten Karawane befordert werden sollen. Zum
Innenhof hin befindet sich ein séulengestiitzter
Wandelgang, in dem tagstiber fliegende Handler ihre
Sténde aufschlagen und dem Reisenden ihre Waren
beredt anpreisen. Bei Sonnenuntergang missen sie
jedoch ihre Platze verlassen haben, denn dann werden im
Innenhof Reittiere untergebracht, die keinen Platz im
groBRen Hof gefunden haben.

Da Uberfalle auf Karawanen - auch im Schutz einer
Karawanserei - keine Seltenheit sind, patrouillieren stets
je eine Wache auf dem Dach, im Innenhof, im groRen
Hof und um das Gebdude. Die Bediensteten wissen
zumindest mit Kniippel und Dolch umzugehen - und die
meisten muften dieses Wissen bereits einsetzen. Die
Karawanserei wird ibrigens, wie haufig in der Wiste,
mit Mist beheizt. Zu diesem Zwecke werden sowohl die
Latrinen als auch die Stalle standig entleert und der
Uiberriechende Inhalt mit Strohresten, Hacksel,
Holzspéanen und dergleichen gemischt und in der Sonne
getrocknen. Diese Heizmethode wird aber selten
bendtigt, da die dicken Lehmwande die Tageshitze bis
spat in die Nacht speichern. Diese Bauweise, verbunden
mit kleinen Fensteréffnungen und einer weil3en
Aulentiinche, macht es tibrigens auch mittags in den
Innenrdumen ertraglich kihl.

Die Preise in einer Karawanserei sind meistens gesalzen
—so auch in Ain-es-Djalud: Ein Einzelzimmer kostet 10
Zechinen (2 Dukaten) pro Nacht, ein Doppelzimmer 15
Zechinen (3 Dukaten), ein Sechserzimmer 25 Zechinen
(5 Dukaten) und selbst ein Platz im Schlafsaal noch eine
ganze Zechine (2 Silbertaler).

Alle Speisen miissen extra bezahlt werden - zu etwa dem
Doppelten bis Dreifachen des gewohnten Preises. Die
Unterbringung eines Pferdes oder Kamels kostet

(inklusive Futter und Wasser) 5 Zechinen (1 Dukaten)
pro Nacht, wéhrend ein einfaches Bad als wirkliches
Luxusgut mit 25 Zechinen (5 Dukaten) bezahlt werden
muf. Aber was ist schon Gold gegen Sicherheit in der
Wiiste?

Die Oase Achan

Achan ist eine Bilderbuchoase, wie sie sich der Fremde
vorstellt, und fiir die meisten Reisenden aus dem
Lieblichen Feld auch die erste, die sie sehen. Denn
Achan ist eine der wichtigsten Angelpunkte des
Khomhandels: Hier beginnt die grofe Strecke, die uiber
Keft und Mherwed bis Khunchom fiihrt; umgekehrt
kdénnen die Glter von dort Giber Achan ins Liebliche Feld
oder Uber Almada ins westliche Mitteireich geschafft
werden.

Mit etwa einer Meile Durchmesser gehort die Oase
eigentlich zu den Kleineren, aber auf der engen Flache
steht eine Palme neben der nachsten, ein Feld- schlielt
an das ndchste an. Wie kinstlich abgetrennt wirkt der
Rand der Oase:

Bluhen hier noch Dattelpalmen und Feigenbdume,
beginnt schon drei Schritt daneben die Khom in ihrer
ganzen Harte. Wahrend der Chorbash zeigt sich, dal
Achan Heimat eines der grofiten Stdmme der Khom ist.
Dann quillt die Oase tiber von braunhdutigen Reitern, die
nur bei ihren fremdartigen Spielen aus sich herausgehen.
Fur die Sindaga ist im Zentrum der Oase, gleich neben
dem Fundug, ein festes Spielfeld angelegt, wenn auch
man auRerhalb der Chorbash den Zweck der
konzentrischen Kreise mit der zlingelnden Schlange
kaum erkennt. Ein beliebtes Spiel in Achan besteht auch
darin, einem Krieger einen gelbbraunen Wistenskorpion
auf den Bauch zu setzen. Wahrend der Spieler die 99
Gesetze zu rezitieren beginnt, wird der Skorpion durch
die atmenden Bewegungen immer gereizter. Es gibt nur
wenige, die sich weiter als bis zum 13. Gesetz wagen...
Ein harmloseres Vergniigen ist das hier sehr beliebte
limenblatt, dessen Bliiten und Blattspitzen zusammen mit
den harzigen Stangeln geraucht werden. Wegen der
beruhigenden Wirkung schétzen die Bewohner Achans
das Rauschkraut schon seit Jahrhunderten. Oft wird es
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auch zusammen mit Pfeifenkraut von den Hangen der
Hohen- Eternen geraucht.

Wegen des relativ groflen Reichtums der Oase kommt es
héufig dazu, dal Auseinandersetzungen durch -
Geschenke an Shejks oder Mawdlis ,entschieden’
werden. Da aber die rechtsprechenden Novadis neben der
Bestrafung durch Verstimmelung vor allem die
Verbannung als Strafe verh&ngen, sind in vergangener
Zeit etliche verbannte Mitglieder und Sippen des sténdig
wachsenden Stammes in Richtung auf Loch Harodrol
oder das Liebliche Feld vorgedrungen.

Die Oase Virinlassih

Eine der fruchtbarsten Oasen liegt am nordwestlichen
Rand der Khomwiste, in Sichtweite der Goldfelsen und
der Amhallasih-Kuppen. Der Beleman. aus dem
Yaquirtal blast die Regenwolken zuweilen bis hierher
und I4Rt stattliche Melonen- und Hirsefelder gedeihen. In
der Umgebung der Oase Virinlassih gibt es mehr
Wasserlocher als anderswo. Das novadische
Brunnenrecht wird denn auch nicht so hart ausgetbt:
Fremde an einem Wasserloch werden meist nicht getotet,
sondern nur zu haarstraubenden Zahlungen gezwungen.
DaR man sich der Huld des Himmels bewuf3t ist, zeigt
auch ein Schrein des ,,GroRen Wassergeistes Efferd"”, an
dem fast alle Reisenden Wein- und Blutopfer bringen..
Der Teich in der Mitte der Oase trocknet nur etwa einmal
im Jahrhundert aus, und so wird auch der Fundug im
Zentrum von einigen

Familien das ganze Jahr hindurch bewohnt. Nach der
Regenzeit werden hier im Zuge der Chorbash die Tribute
fur den Kalifen gesammelt und dann mit der ersten
Karawane ins ferne Mherwed geschafft. Zu den
wichtigsten Abgaben gehért Topferwaren aus dem
geschmeidigen Ton Virinlassihs, das auch an andere
gottgeféllige Oasen verkauft wird.

Bekannt ist die Oase Virinlassih auch fir ihren Mawdli
Amir ben Yakuban ben Yelmiz, von dem man sagt, dai3
er alle Gesetze kennt. Wie alle Novadis tendieren die
Bewohner Virinlassihs zu umfassenden Sammlungen von
Einzelgeset-. zen, die wortwortlich befolgt werden.

Fur Mawdli Amir sind die 99 Gesetze Rastullahs oder die
,Siebenundzwanzig erlaubten Griffe von Unau' nur die
wichtigsten Beispiele; angeblich kennt er 97 weitere
Gesetzessammlungen.

Arratistan und Chababien - die
kdmpfenden Sultanate

Vom ubrigen Gebiet der Novadis getrennt durch die
hohen Gipfel der Eternen, breiten sich die griinen
Hochlande von Arratistan und Chababien am Oberlauf
der Stréme Arrati und Chabab.

Nur wenige Weiler, Dérfer und zwei kleine Stadtchen
finden sich hier, denn es gibt nichts, was den Bauern
anlockt. Die griine Farbe der Landschaft tduscht:. Statt
fruchtbarer Felder und Acker gibt es hier nur steinige
Heidesteppen mit dichtem Bewuchs aus Kraut,
Dornstrauchern und Messergras. Im Frithsommer ist die
ganze Landschaft zwar in ein Meer von purpurnen
Bluten getaucht, und die seltenen Reisenden genielRen
den Duft der blihenden Straucher, doch zu anderen

Zeiten ist das Gestriipp wie geschaffen, sich um die
Fesseln der Pferde zu schlingen und die Tiere zum
Straucheln zu bringen. Die einzigen, denen es hier
gutgeht, scheinen dann die Sandwélfe und die Léwen zu
sein; von denen man stattliche Rudel findet.

Heute sind Chababien und Arratistan die Heimat zweier
Stammesverbande der Novadis, die jeweils unter der
Herr-schaft eines Sultans stehen. Seit Generationen
liegen die Beni Brachtar und die Beni Arrat miteinander
in blutiger Fehde, und nicht selten erfolgen mérderische
Kriegszlige Uber den Harotrud hinweg, der beider
Stdmme Weidegebiete voneinander trennt.

Die Ursachen dieses Streites sind alt und scheinen noch
vor die Zeit zurlickzureichen, in der beide Stdimme aus
der Knom einwanderten. Kaum trafen sie sich, die Beni
Brachtar von Osten (iber die Eternen, die Beni Arrat von
Stiden kommend, brachen sofort blutige K&mpfe aus, bei
denen jeweils die Anfulhrer erschlagen wurden - seitdem
herrschen Blutfehden ohne Zahl zwischen den
Gefolgsleuten des Kalifen.

Heute sehen sich die Beni Brachtar als die Elite der
Novadis an, den westlichen AuRenposten des Kalifats,
der unentwegt gegen die Unglaubigen zu fechten habe.
So brechen auch immer wieder einzelne Sippen zu
Raubzugen in die reichere Ebene auf und uiberschreiten
die Grenzen des Lieblichen Feldes, wo sie fiir einige Zeit
die Karawanenwege unsicher machen und dann wieder
vertrieben werden denn weder die Hochlandpferde noch
die alten ererbten Waffen sind eine Bedrohung fir die
wohlberittenen und gut geriisteten Krieger des
Konigreiches. Bei einer Strafexpedition des Lieblichen
Feldes, angefiihrt vom heutigen Oberkommandierenden,
Marschall Folnor Sirensteen zu kendor, wurde gar
mehrere Sippen des Stammes fast vollstandig getotet.
Doch die Beni Brachtar sind stolz auf ihre Martyrer. die
als einzige dem Vorbild jener Funfhundert folgen, die
einst in der Thalionmelfurt durch ,,eine unheilige
Katastrophe" zu Tode kamen. Die Beni Arrat aber
machen sich in den Augen ihrer alten Feinde eines der
schlimmsten Verbrechen schuldig: des VerstoBRes gegen
das 67. Gesetz Rastullahs, das den Umgang mit den
Anhéngern der Gott-Echse verbietet. Denn die Manner
Arratistans pflegen den Kontakt mit den Echsen-
menschen am nahen Loch Harodrol und handeln mit
ihnen. Fur Eisen und Fleisch bekommen sie den
begehrten Quinjabrannt, der ihre Krafte erhoht und der
Mittelpunkt wahnwitziger Besaufnisse ist, bei denen die
berauschten Sta.mmesbriider zum blutigen Wettkampf
gegeneinander antreten. In ihren Stadten kann man
zuweilen sogar sel3hafte Echsenmenschen antreffen. Ja,
von manchen Sippen heif3t es gar, sie hatten Rastullah
ganz abgeschworen und sich dem H'Ranga zugewandt -
schlechthin den groften Frevel, den sich ein Novadi
vorstellen kann!

Der Cichanebi-See

,,Denke nun nicht, Fremder, der Salzsee, sei eine ebene
Wasserflache, wie ihr im Norden sie habt! Oh nein, der
Salzsee ist weder naB noch spiegelglatt, er ist eine Bestie,
ein trockenes, rauhes und zerkluftetes Untier,

das dem Menschen nach dem Leben trachtet. Viele Mittel
kennt der Cichanebi, um dem Sohn der Wuste den Atem
zu stehlen: Mal erscheint er als gleR ende Schonheit,
leuchtend und strahlend im Lichte der Sonne als wie ein



Adamant, dann wieder tritt er vor des Betrachters Auge
als unférmige graue Wiste, ohne einen festen Punkt als
Ruhestatte flir den erschdpften Blick.

Schon freut sich der Wanderer tiber eine Abwechslung
im dden Trott seiner FulRe, ist doch ein Wasserlaufauf
dem See in Sicht - doch der Bach ist ein Rif? in der
sonnengebackenen Kruste, der Unselige wird hinabgezo
gen in den alles erstikkenden Schlamm aus Salz, Wasser
und Sand.

Denn furchtbarer noch als Treibsand ist der Salzschlick
des Cichanebi: Nicht einmal eine schéne Frau packt
einen Mann so fest und unabwendbar wie diese bleiche
Masse.

Und die, die da versunken und vergangen sind im Elend
des Salzes, geben von Zeit zu Zeit das Vorbild jlr eines
der Monumente, wie sie das Wasser und der Wind aus
Salzl'elsen erschaffen: Seltsam verbogene, mi3gestaltete
Formen, die ihre Arme hochrecken zum Himmel wie in
einer Bitte um Erlésung von ihrem Dasein.

Kein Leben zeigt sich auf der gleiRenden Weite des
Salzes, keine Pflanze streckt ihr Griin empor, kein Tier
huscht mit wunden FuRen (iber die rauhen und beienden
Salzbrocken

- ja selbst die Geier fliegen nur selten {iber den
Cichanebi, denn hier gibt es nichts zu holen: Der torichte
Reisende wird auf dem Salz nicht verdursten noch an
Hitze sterben, zuvor hat ihn schon der Salzschlamm
verschluckt.

Wenn aber einmal der Schrei eines verirrten Raubvogels
liber das Salz hallt, scheint es, als kreischten die Seelen
von Tausenden Verdammter im Héllenfeuer - denn der
See verschluckt sonst jedes Gerdusch, das Tappen der
Fulle ebenso wie das Klappern der Hufe.

Selbst die Weiten des Cichanebi sind nicht véllig
menschen-leer: Im Siiden, zu seinem einzigen Ausfluf}
hin, ziehen die U>zauer von Zeit zu Zeit auf die Kruste
des Sees, um das reichtumbringende Salz abzubauen.
Eine gefahrliche und anstrengende Arbeit ist dies, die
Haut brennt unter Sonne und Salz, die Lippen schwellen,
platzen auf winzige Salz-

splitter graben Narben in Hadnde und Antlitz. Das
Wasse* in den Schléuchen ist brackig, ja manchmal
faulig, und doch das kostbarste, was es gibt. Wenig ist
hier das Leben eines Menschen wert - wen schert's, wenn
einer auf immer verschwindet? Wie seinen Augapfel aber
hiitet man die Esel und Maultiere, die gerade vor
Einsetzen der Regenzeit das Salz nach Unau tragen
mussen. Wehe aber denen, die zu gierig waren und sich
wahrend der Regenfélle noch auf dem Cichanebi
befinden: Dann brechen alle Salzkrusten auf aus festem
Boden wird weicher Schlamm, es gibt nicht mehr Weg
noch Pfad hinaus aus dem Reich des be£Renden Todes.
Wenn dann aber die Sonne zuriickkehrt, ist die
Obeiflache im Nu wieder hart gebacken, neue Routen
(iber das Salz missen gesucht und gefi4nden werden,
sollen nicht alle Arbeiter und Karawanen ins sichere
Verderben laufen.

Dies ist die Aufgabe der Salzgénger, dieser tapfren und
glaubigen Ménner, die sich mit dem Abstecken neuer
Wege auf dem See besser auskennen als irgendein
anderes Geschopf Rastullahs. Von klein auf studieren sie
den See und seine Tucken und sind bestrebt, all seine
Listen und Finten kennenzulernen, um ihnen begegnen zu
konnen. Dabei scheren sie sich nicht um Nordweiser,
Dreikreuz und derlei Instrumente, sondern suchen den
Pfad nur mit ihrem Wissen, ihrem Gefiihl und ihrem
Vertrauen auf Rastullahs Glite.

Erkennbar sind die'se kithnen Mé&nner an ihren bunten
Schmucknarben auf Stirn und Wangen, die ihnen
wahrend einer geheimnisviollen Zeremonie zuteil
werden. Diese und andere Rituale bilden das einigende
Band unter den Salzgangern, die ansonsten Einzelganger
sind und kaum Zusammen-arbeit kennen - und das ist so
vom Herrn gut eingerichtet, denn spréchen die
Salzgénger mit einer Stimme, wéren sie bald die
wirklichen Herren des Salzsees und nicht unser geliebter
Sultan von Unau."

(Aus dem Epos ,Der Sturz des neunmal
rastullahverfluchten Ketzersultans', Unau 14 n.H.)

Das Shadif

,,Unendliche Weiten breiten sich aus vor dem Auge des
Betrachters - sanft ansteigende Hiigel, bewachsen mit
harten Grasern, dornigen Bischen, vereinzelt auch
dirren Akazien, die ihre diinnblattrigen Zweige
schirmartig ausbreiten und so ein wenig Schutz
gewahren vor der brennenden Hitze der Sonne. So haben
sich denn auch die Tiere in der Nahe dieser seltenen
Baume ein gejlinden: Hie ein Rudel Khomléwen, die
Alten dosend, nur gelegentlich mit der Schwanzquaste
eine aufdringliche Fliege vertreibend, die Jun gtiere
munter umhertollend, spielend, teils miteinander, teils
aufdem Riicken der Eltern.

Die Alten lassen's sich wohl gefallen, denn sie haben gut
gespeist und sind zufrieden. Eine Skadifitute warihr
letztes Mahl, ein trachti ges Tier aus einer der
Wildpferdherden, wie sie in groRer Zahl durch die
Savanne ziehen. Jetzt streiten sich die Steppenwdlje um
die Reste der Léwenmahlzeit. Ein wildes Gekreische liegt
in der Luft, doch die Geier und Wolfsratten schreckt das
nicht, die in der zweiten Reihe auf ihren Anteil warten.
Was sie Ubriglassen, werden die Ameisen fressen, die in
den tonernen Hugeln in der Nahe wohnen, so dal am
SchluR in ein, zwei Stunden ein blankes Gerippe auf der
zertrampelten Grasflache liegen wird. Die anderen
Wildpferde kiimmert's nicht, sie scheinen gar froh, dal
die Raubtiere ihre Speise hatten und nun harmlos sind.
So fressen denn die Pferde gemachlich das harte Gras
und scheren sich nicht um die ruhenden Léwen in ein
paar Schritt Enifernung.

Doch was ist das? Ein gefleckter Schatten schleicht
durch das hohe Gras, kaum erkennbar mit seinem gelb-
schwarzen Pelz: Ein Gepard ist's, und seine schlanken,
hohen Beine und der schmale Leib verraten die
Geschwindigkeit, die in der Katze steckt. Nun haben
auch die Pferde seine Witterung aufgenommen, ein
Hengst wiehert, alles Schleichen war vergebens, denn
jetzt scheint ein Beben die Erde zu erschiittern: Die
aufgeschreckten Rosse stiirmen los, die unbeschlagenen
Hufe zermalmen achtlos Gréaser und Lehmklumpen, unter
glanzenden Fellen arbeiten die schwellenden Muskeln,
die schnellen Beine fliegen tiber die Steppe und scheinen
sie kaum zu beruhren.

Doch auch die Katze hat zum Spurt angesetzt - fliegen
die Pferde dahin wie Vogel, so ist der Gepard wie ein
von der Sehne schnellender PfeiL Kaum kann ihm das
Auge folgen, so rasch rast er dahin. Schon hat er die
flich?enden Tiere eingeholt, nun heiflit es, schnell Beute
machen, denn nur kurz

kann der Pardel diese Schnelligkeit beibehalten, dann
muB er nachlassen und die Pferde ziehenlassen. Aber das



Gluck ist ihm hold, schon hat er die Laufe am Hals eines
jungen Fullens. Das kleine Tier strauchelt, die noch
unerprobten langen Beine scheinen sich zu verheddern,
mit einem klagenden Laut sinkt das Fohlen zu Boden.
Wenn die Mutter hefen wollte, sie kann es nicht, der
Strom der Artgenossen reifit sie mit sich, und so versenkt
der Gepard seine Fange in den zitternden Hals des
Fllens, ein letzter Schrei, es ist dahingegangen in die
unendlichen Weide griinde des Jenseits. Der Gepard
aber hat seine Fressen, und rasch schlingt er die besten
Teile hinunter, ehe ein

Stérkerer aufinerkt und ihn vertreibt - denn so ist das
Gesetz des Lebens.

So hat eine jede Art ihr Auskommen im wildreichen
Gras-meer des Shadif und nur selten einmal kommen
Menschen hierher - Handler sind es meist, auf dem Weg
von Unau zum Szinto, oder Pferdefénger, die aus den
groRen Herden der wilden Shadf einige herausholen.
Doch selbst, wenn ofter einmal die Herren in Unau oder
Malkillabad ihre Jagden veranstalten taten, dem
Wildleben mm Shadif téte dies keinen Abbruch.

(Aus den Lebenserinnerungen des Missionars Firunil
Gareslaw)

Ambhalassih

»3ag’ mir, Freund, welch' Land ist es, des' Walder griin
und Béache blau ich dorten vor mir liegen seh'? Gar
schon ist's und lieblich, will mir scheinen.'

,Dies' Gebiet, 0 Effendi, tragt den wohlklingenden
Namen Amhalassih. Reich gesegnet mit Frucht und
Schatten sind seine Felder und Haine, die Brunnen
sprudeln voll des kilhlen NaR', dicht bestockt sind die
Hange der sanft ansteigenden Hiigel mit Reben, aus
denen quillt der glutvolle Wein.'

,Gar wundersam deucht mich dies' - ritten wir nicht
ehgestern noch durch die karge Wust', so menschenleer
und 6d? Schritten uns ,rer treuen Rosser schlanke Beine
nicht des vergang ,nen Tags Uber eine Bergkette
geborstener Felsen und trockener Téler, kaum
bewachsen mit dornichtem Gestripp?"

,Gewil3, 0 Effendi, das unefreuhche Gebirge ist wenig
einladend und schroff zu allen, die es durchschreiten -
doch der weise Mawdli spricht ,Achte niemanden zu
gering:

Selbst die gelbe Wiistenratte mag dereinst ihren Nutzen
erweisen.'

So verhélt es sich auch mit den Kuppen, die den Namen
Amhalassihs tragen: Schirmen sie doch das fruchtbare
Land vor den Unbilden der Wuste.'

,Du sprichst wahr, Freund. Gar danbkbar haben wir zu
sein dem Schopfrr - gepriesen sein Name -, daB seine
weise Tat dies efreulich’ Stiick griinen Landes so
wirksam bewahrt vor Sand, Sturm und Ungetier.'

,Wie recht Ihr habt, 0 Effendi. Allein die Bewohner dies'
Landes kennen auch eine Mér, folgend der einstens eine
riesenhafte Schar gieriger Heuschrecken henorstiirnte
aus der kargen Wiste. Weit drangen sie vor vertilgend
Grashalm um Grashalm, Blatt um Blatt, Bliite um Blite.
Doch die Mdnner einer Stadt im Norden waren weise
Zauberer und suchten lange in ihren Schnften, bis dai3
sie fanden eine Weis' herbeizuholen einen gar mécht ,gen
Dschinn des Gesteins. Und dieser Dschinn sprach einen
Bann aufdie Schrekken und liel? sie wie steinichten Hagel
hinabfallen auf die Erde - dorten aber liegen sie noch

des heutigen Tags und bilden das Gebirg', Giber das wir
ritten und auf dessen hochstem Passe wir nun stehn.
Wenn |hr einen dieser losen Steine aufhebt, oEffendi,
werdet ihr ohn' viel Gemiih' und Phantasterei erkennen,
daB lhr in Handen haltet ein steinern Heuschreck, etwas
zerbroselt durch die Zahl der Jahre.'

,Wahrlich, Freund, itzo erkenn' auch ich dies'
wundersame Geschehn'. Aber sag', du erwecktest mein
Neugier und lieRest frei den Wissensdurst, auf dal3 er
rumore in meinen Sinnen wie das irunkenene Kamel in
der Karawanserei: Gar offenbar scheint mir, daf dies'
Landstrich reich ist gesegnet mit fleiigen Hirten,
arbeitsamen Bauern und fahigen Rebnern und Winzern -
hat es denn dazu noch weise Gelehrte und machtvolle
Magier?'

,Nun, 0 Effendi, das spracht Ihr wohl: Gar reich ist
Ambhalassih an geschickten Fellachen, die da ernten Reis
und Weizen, Apfel und Birnen, Kiirbisse und die Woll'
der Baume; zugleich aber leben hier kiihne Ménner die
sich verstehen auf den Umgang mit den Worten
Rastullahs und den Verkiindungen der Mawdlis.

Denn weniger froh klange das Lied meines Herzens,
ware dieses angenehme Land noch in der Hand der
Gotzendiener... Doch unsere Sinne frohlocken, die Luft
schmeckt reiner das Wasser frischer und die Speisen
sufler in Amhalassih, seit der Landstrich ward erobert
von Kalif Malkillah, dem Zweiten seines Namens. Er
betrat mit Heeresmacht dies Gebiet, das damals ward
geheiBen Siid-Almada, unterwaif es von den Bergen bis
an die Fluten des Yaquir und gab ihm seinen heutigen
Namen.'

,Wabhrlich, wohl tat daran der heldenhafte Kalif Wohlan
denn, Freund, lang ist der Weg, doch die Pferde
schreiten ruhig aus und bedifen nicht uns ,rer Achtung -
erzahl mir drum mehr von den Wundern dieses Landes."
,Da Ihr 0 Effendi, erwéhntet die Pferde, des Menschens
treueste Diener: In Amhalassih findet sich gar manche
vor-treffliche Zucht edler Rdsser die man zur Blutlinie
der Tulamiden zahlt. Sandbraun ist ihr Fell, mit
schwarzen Tupfen als wie das Gefieder der
Wistendommel oder der Oasenammer

- und schnell wie dieser Vgel Flug ist ihr Lauf ohn' daf}
der Reiter mehr muR tun denn ihnen die Fersen gegen
die Flanken zu driicken: Denn - das merket wohl,
oEffendi - wie alle Pferde der groen Sippe der Shadif
leiden die Tulaniiden nicht Sporen noch Reitpeitsche,
sondern weisen jeden ab, der derlei zu verwenden wagt.
Zwei Orte sind es insbesondre, die beriihmt sind unter
den Stadten und Dofern des Kalifats:

Ambhallah ist der Platz, an dem Malkillah zuerst die
reichen Fluten des Yaquir liegen sah, hier erbaut' er eine
Festung jur die tapf ren Krieger di& allzeit fechten
gegen die Gottlosen aus dem Norden und Westen, denn
nahe an am alten und am mittleren Reiche liegt hier das
neu errichtete Reich des Herrn Rastullah, und vor Zeiten
gab es viele Kampfe.

Ein Ort des friedvollen Lebens ist dagegen das schéne
und an Wundern reiche Eslamabad. Zwar tréagt es auch
heut ,gen Tags noch den Namen des heidnischen Kaisers,
der es einstens gegrindet, doch suchen es auch viele
Rechtglaubige und Gottgefallige auf Denn durch
Rastullahs Gnade entspringen hier warme Quellen, dem
Kranken zur Heilung, dem Bresthaften zur Genesung,
dem Miiden zur Erquickung und dem Erschopften zur
Entspannung. So findet man in Eslamabad auch Heuer
ohne Zahl, doch mehr noch Géste



aus dem ganzen Kalifat, die ihre Gebrechen und
Blessuren heilen durch warmes Wasser am und
glutvollen Wein im Leibe. Auch hért man, dafl manche
das heiBe Wasser ersetzen durch eine nicht minder
warmende glutdugige Frau, wie man sie oft sieht unter
den Tochtern Amhalassihs.

Doch werdet Ihr all diese Wunder gewil} in Kiirze noch
erfahren - denn nun kommen wir ja in dieses Land, mit
eigenen Augen zu schauen und eigenen Handen
zufassen." (Dialog aus dem Drama ,, Tochter des
Yaquir")

Das Szintotal

,»ozinto, du Veifluchter du falscher Schlangenfiul. Der
Herr schuf dich als Schmuck seiner Lander dach du
verrietest ihn.

Wir priesen dich ob deiner Fruchtbarkeit, doch du
juhrtest die Scharen der Vélker hinauf ge gen uns.

Der Herr segnete deine Gestade mit reichen Reisfeldern,
an denen die starken Stiere durch deine Fluten wateten,
doch du entbotest dein Wasser den verschlagenen
Horden des Gottlosen.

Der Herr setzte stolze und reiche Stadte an deine Ufer
prachtig wie das hehre Khunchom, doch du buhltest mit
den Scharen Tar Honaks."

Es gibt in Aventurien einige Zwergreiche, die auf eine
ruhmreiche und machtvolle Geschichte zuriickblicken
kdénnen, aber wohl keines I4Rt sich vergleichen mit dem
Sultanat Gorien.

Ehedem eines der ersten fruchtbaren Siedlungsgebiete
der Tularniden, ist Gorien eine karge Steppe, seit es vom
GroRen Schwarm verheert wurde.

Trotzdem gehdrten die Gorier noch lange Zeit zu den
machtigsten VV6lkern. Einem Sultan Mustafa gelang es
gar, Khunchom zu erobern und eine Gorische Dynastie
zu begriinden. Zumindest seit ihre Hauptstadt Anchépal
und die Hafenstadt Aimar Gor unter den Klugen Kaisern
an Aranien gefallen sind, existiert Gorien aber eigentlich
nicht mehr. Die Bewohner des Chaluk-Tales wurden
zudem durch alanfanische Uberfalle dezimiert: Ganze
Dorfer wurden in die Sklaverei verschleppt, die Nennung
des Namens Zorubrecht I6st heute noch Volksaufstande
aus.

Heute jedoch gibt es wieder einen Sultan der Gorier:
Hasrabal ben Yakuban residiert in der Palaststadt
Al'Ahabad an der Sudwestseite der Gorischen Wiuste,
einem derart unwirtlichen Landstreifen, daB sich selbst
die aranischen Firsten mit einem schriftlichen
Treueschwur zufrieden gaben. Da Sultan Hasrabal offen
fur den Eingottglauben Rastullahs eintritt, wird seine
Kleinstadt mit den etwa 600 Einwohnern auch von den
Novadis aus dem Balash nicht allzusehr bedréngt.
Trotzdem verlangen die Steppenreiter der Beni Avad von
den Handlern auf der einzigen StraRe derart unver-
sch&mte und willkirliche Tribute, daR man sich fragen
muB, ob esm.cht mit Borbarad zugeht, daf} Sultan
Hasrabal seine Untertanen noch immer erndhren kann.

Gorien

Aus diesen Zeilen spricht die zwiespéltige Haltung, mit
der viele Novadis dem Szintotal gegeniiberstehen: Ihnen
ist bewult, dal diese Gegend vor der Eroberung des

Balash die einzige wirklich fruchtbare Landschaft ihres
Reiches war -doch zugleich trennt tiefes Miftrauen und
Unverstandnis die kiihnen, vorwartsstrebenden
Wiistens6hne und die schwer-falligen, ruhigen
Reisbauern des Schlangenflusses.

Die feuchten Gestade am Szinto erlauben den Bauern
mehrere Ernten im Jahr, ohne dal sie sich recht
anzustrengen brauchen: Die Zufllsse aus den Etemen
bringen viel des fruchtbaren weiflen Schlammes mit, der
die nassen Reisfelder reiche Frucht tragen 1aft.

Die Gorische Wiiste

Die vielleicht unheimlichste Landschaftsformation
Aventuriens ist jener leblose Fleck, den man die
Gorische Wiiste nennt. Die Anbeter der Sumu und ihrer
Kinder behaupten, daB die Gorische Wiiste die Wunde
ist, an der Los tddlicher Hieb traf - die einzige Stelle am
Leib der Urriesin, die wirklich tot ist. Selbst die
angrenzende Landschaft, die Steppe Goriens um
Anchopal, ist seit den Skorpionkriegen keine besonders
anheimelnde Gegend mehr.

Der folgende Bericht des hochgeschétzten Geometers
Barrado Shahrach stammt aus dem Jahre 79 vor Hal, mag
also in einigen Einzelheiten nicht mehr den heutigene
Gegebenheiten entsprechen. Da es sich bei Geometer
Shahrach jedoch um den einzigen Reisenden handelt, der
die Gorische Wiste seit den Magierkriegen erkundet hat,
stellen seine Aufzeichnungen ein wertvolles Detail in der
aventurischen Geographie dar, das wir dem geschétzten
Leser nicht vorenthalten wollen. Transskription und
Herausgabe des Manuskripts durch den Tempel der
Hesinde zu Khunchom, welchselbiger das Manuskript
auch bewahrt und zur Eiijsicht halt.

,,Gegeben im Jahre 12 der Kaiserlosen Zeit zu
Khunchom durch Barrado Shahrach, Geometer lhrer
Durchlaucht der

Frstin von Aranien, Mitglied der Kaiserlich Geographi-
schen Gesellschaft, Edler zu Anchopal, Hauptmann i.R.
des IL Firstlich Aranischen Reiterregiments..."

,,9. Rondra: Von Anchopal, welches durch Peraines Hain
vor der unbarmherzigen Wiiste geschiitzt wird, brachen
wir auf mit sechsunddreiRig Gelehrten und
Waffenknechten, einem Magus, einem wiusteneifahrenen
Rastullah-Anbeter, einer Geweihten der Hesinde, vierzig
Kamelen, und Wasser und Proviant fiir vier Wochen."

,»10. Rondra: Einen halben Tag stdlich von Anchopal
begann das Land sanft anzustei gen. Dombiische und
hohes, wenn auch oft gelbes Gras wachsen hier noch
zuhauf und uch ein Béchlein fanden wir, das sich von den
Higeln im Osten heranschléngelte und an dem wir
unsere Kamele trankten."

,,11. Rondra: Seit heute scheint es uns, als wiirde die Luft
merklich kélter. Der Wind weht stdndig von Stidstidost
und treibt gelegentlich rollende Biische und Staubfahnen
vor sich her. Am Boden wéchst nur noch karges, kurzes
Gras, und wo es den Grund nicht bedeckt, schimmert
jener in rostigem Rot und stumpfem Gelbbraun. Wenn
wir uns gen Norden wenden, kénnen wir am Horizont
noch die Mauern Anchopais unter uns erkennen. Im
Suden steigt das Land jetzt stérker an, wobei sich der
Grund in wirren Formationen bricht, als sei hier friiher



Wasser geflossen oder als hatte der Wind die Felsen
angenagt. Hin und wieder finden wir auch einzelne
Felsblocke, wild in der Landschaft verstreut, als habe sie
ein zorniger Zyklop geschleudert und dann vergessen...

,»13. Rondra: Wir kommen nur langsam vorwarts. Viele
der ansteigenden Schluchten winden sich wie eine irre
gewordene Schlange und enden dann im Nichts. Neben
uns erheben sich bizarre rote Tiirme, méchtig wie ein
Bergfried, aber zernarbt wie nach schwerem
Bombardement. Fast hatten wir ein Kamel durch einen
Steinschlag verloren. Seit gestern haben wir kein
einziges Lebewesen auBer uns mehr gesehen und auch
derBewil( us wird immer sparlicher. Wasser scheint es
keines zu geben <auch keines, das die Kamele
aufspiren). Neben Sandstein finden wir gelegentlich
auch Feisrippen und Turme aus dunklem Basalt, die dem
Zahn der Zeit besser widerstanden haben..."

,,216. Rondra: Am frithen Nachmittag fanden wir endhch
den Weg nach oben. Auf einer natirlichen Briicke aus
rotem Sandstein haben wir zwei unserer Kamele mit all
ihren Vorraten verloren, als sie von der Briicke in eine
finstere Klamm stiirzten, die wohl hundert Schritt tief
sein muf.

Wir befinden uns jetzt am Rande einer Hochebene, wohl
dreihundert Schritt (iber dem Umland. Die Luft ist klar
und seltsamerweise eiskalt, was unseren Wiistensohn
sehr erstaunte. Das Land ist eben bis zum Horizont, nur
gelegentlich ragen basaltene Monolithe in die Hohe wie
Finger oder verdorrte Hande. Der Wind weht jetzt von
Sidost - und, wenn uns unsere Sinne nicht trigen, von
schrag oben. Wir kdnnen keine Anzeichen von Leben
erblicken und schlagen unser Lager auf.."

,,17. Rondra: Wir sind dem Wind entgegenmarschiert,
der uns in der Nacht ein unheimliches Lied gesungen hat.
Das

Marschieren ist schwieriger, als es der erste Blick
verheif3t, denn wir legen kaum eine Meile pro Stunde
zuriick (was ich aber nicht beschwdren will, denn es ist
schwierig, eindeutige Landmarken festzulegen). Was wie
flaches Land aussieht, sind triigerische Staubsimpfe, die
Mulden von einem und mehr Schritt Tiefe ausjullen.
Dariber strémt noch feinerer, roter Staub wie ein trager
FluR, getrieben von jenem Winde. Gelegentlich senkt sich
der Grund auch mehr denn zehn Schritt. Als wir eine
solche Senke erkundeten, fanden wir unter dem Staube
relativ klare, eindeutig warmere Laft, die abgestanden
und leicht nach Schwefel roch. Im Vergleich zu den
Temperaturen der Nacht (die unser Wasser sogar gefrie-
ren lieRen) schien es uns fast heiR.

Der erste Monolith, den wir erreichten, hatte eine Héhe
von fast dreif8ig Schritt, war annéhernd von sechseckiger
Grund-flache und bestand aus verwittertem Basalt, so
daR er an eine Saule aus einem Grttimlichen, langst
vergessenen Borontempel gemahnte. Das Land scheint
weiterhin leicht anzusteigen...

.»1& Rondra: Die letzte Nacht war ein grausiges
Erlebnis. Nicht nur, dal es bitterkalt war, so dal
unserem Waffen-knecht Germon zwei Zehen abfroren,
nein, auch die Kamele fanden keine Ruhe, so als
schleiche standig ein Raubtier um das Lager herum.
Dazu kommt das Heulen und Singen des Windes - wie ein
Chor der Verdammten. Zu allem UbeifluB fand der
Wachhabende auf seinem Rundgang auch noch ein
Skelett, dessen Knochen von Wind und Staub

blankpoliert waren, so daf sie fast im Mondlicht zu
leuchten schienen. In der N&he fanden wir auch ein Helm
in selbigem Zustand.

Selbst den erfahrensten Veteranen war nicht wohl
zumute, so daR wir den Rest der Nacht gemeinsam am
Feuer verbrachten.

Unser Feuerholz ist aufgebraucht und auch unsere
Wasservorréte stehen nicht zum Besten. Beides ist hier
oben nicht zu finden, so daR wir nun Kamelmist
verfeuern und trotz des Staubes unsere
Trinkgewohnheiten einschranken missen. Ich habe mich
entschieden, trotzdem weiterzumarschieren und im Siiden
den Abstieg zu versuchen.

Etwa um die Mittagsstunde erreichten wir eine
Basaltformation, die einer aus dem Boden ragenden,
geballten Faust &hnelte. Am Rande jenes Gebildes
konnten wir Spuren machtiger Bauwerke - ebenfalls aus
Basalt - entdecken, offensichtlich die Fundamente eines
Turmes und mehrerer Nebengebdude, die von roher
Gewalt bis aufdie Grundmauern geschleift waren. An
einigen Stellen fanden wir behaue-ne Quader, die
seltsame Zauberrunen trugen. Unser Magus ist der festen
Uberzeugung, daR wir vor den Resten von Borbarads
Festung stehen und er befindet sich gerade in einem
heftigen Streitgesprach mit Schwester Callyana, die zum
sofortigen Verlassen dieses unheiligen Ortes mahnt. Der
Wind kommt jetzt tibrigens fast direkt von oben und ist
auch starker als bisher.

Spater: Wir sind bis zum Einbruch der Dunkelheit noch
eine Meile weit marschiert, um den grausigen Fund
hinter uns zu lassen. Bei Nacht will ich nicht
weiterziehen lassen, da wir gestern bereits ein Kamel in
den Staubstimpfen verloren haben. Das Heulen des
Windes zehrt an unseren Nerven und wir vernehmen
Modulationen, die sich wie Sprache anhdren, auch ein
An- und Abschwellen. Im Stidwesten kann man einen
sanften Hiigel erkennen, der anscheinend von innen
pulsiert Und leuchtet. Die Sterne sind fast zum Greifen
nahe.

Noch spéter: Eins unsrer Kamele hat sich los gerissen
und ist in wilder Panik davon gestiirmt. Auch alle
anderen Tiere sind kaum zu beruhigen. Und das
schlimmste von allem: Unser Magus ist verschwunden,
offensichtlich, um die Ruinen von Borbarads Turm auf
eigene Faust zu erkunden. Mdgen die Gétter ihm gnadig
sein. Etwa drei Stunden nach Mitternacht verstummte
tibrigens das Heulen des Windes, nachdem es sich vorher
zu einem wahren Crescendo gesteigert hatte. Der Wind
beginnt aber jetzt langsam wieder einzusetzen, wobei er
groRe Mengen von Staub aufivirbelt, der uns Sicht und
Atem nimmt..."

,»19.Rondra: Wir haben unseren Magus wiedergefunden,
oder besser: seine Reste; sein Gesicht wie von
Todesangst verzerrt, seine Hande verkrampft - und ohne
einen einzigen Tropfen Blut in seinen Adern, obwohl wir
keine Wunde entdecken konnten... ,,Der Hugel, den wir
letzte Nacht gesehen haben, bleibt verschwunden, also
haben wir uns entschlossen, direkt nach Stiden
vorzustoRen, dem ewigen Wind und dem Staubstrom
folgend."”

,,»21. Rondra: Haufige Basaliformationen. Westlich von
uns ein Gebilde, das an eine Kralle erinnnert, fast genau
stidlich davon ein gigantischer Turm, wohl eine halbe
Meile im Durchmesser und sicherlich ebenso hoch.
StoRen immer haufiger auf Skelette. Der Staub hat unsere



Stiefel blankpoliert und durchléchert. Zwei Kamele
wildgeworden und mit der Ausristung am hellichten Tag
verschwunden. Unser Wasser reicht noch jir sechs
Tage..."

,,»22. Rondra: Haben den Siidrand erreicht. Unter uns
kénnen wir in einiger Entfernung den Mhanadi erkennen.
Inder Néhe des ddmonisch drohenden Turmes eine
riesige Spalte, die uns Schwester Callyana und zwei
Kamele gefordert hat. Wir haben zwei Waffenknechte
abgeseilt, die berichteten, daR es unter dem Staub wohl
mehrere hundert Schritt in die Tiefe ginge. Kein Abstieg
zu erblicken. Wir machen uns gen Westen auf zur
Umkehr haben wir nicht mehr genligend Wasser...

,,26. Rondra: Vor uns erhebt sich ein gigantisches Tor
aus Basalt, offensichtlich natiirlichen Ursprungs, aber
bestimmt junfzig Schritt hoch. Darunter beginnt eine
Klamm. Wir steigen hinunter...

Spater: Nach etwa vierzig Hohenmetern Abstieg haben
wir einen Talkessel erreicht, an dessen Ostwand sich ein
poliertes, doppelfligliges Basalttor erhebt, das in den
Berg juhrt. Beide Flugel tragen das Symbol des Raben.
In Abwesenheit der Geweihten habe ich die Rituale
durchgejihrt. Die Klamm jlhrt weiter nach unten...
Spater: Ich glaube, wir haben es geschaffl, wenn wir
auch mit den Nerven am Ende sind. In der Klamm heult
der Wind wie eine mif3gestimmte Orgel oder ein
waidwundes Tier. Auch gibt es dort Geister, viele
Gespenster und Erscheinungen, wie die Reste einer
groRen Armee. Bosik und Ferlana sind schreiend davon
gerannt. Jetzt sind wir unten, nach bestimmt zweihundert
Mannshohen. Das letzte Stiick missen wir klettern. Wir
werden die Kamele zuriicklassen. Unter uns erkennen
wir ein breites Tal mit bewachsenen Hiigeln am anderen
Ende..."

,,»27. Rondra: Allen Gottern sei Dank. In der Hiigeln
haben wir eine Quelle geftinden. Nérdlich von uns draut
noch immer die steile Wand des gorischen Tafelberges,
an deren Ful’ Basaltsaulen wie ein Gatter oder Korsett.
Immer wieder die sechseckigen Formen. Tiere haben wir
noch keine gesehen, das Heulen des Windes dauert an
und ich werde es wohl bis an mein Lebensende nicht aus
meinen Ohren verlieren...

,,5. Efferd: Wir 19 haben Mherwed erreicht, wo man uns
zuerst jiir Rauber und Wegelagerer hielt. Selten erschien
mir eine solche Anh&ujung von Lehmhiitten und
Kameldung so lieblich. Wir werden mit einem
Treidelkahn nach Khunchom fahren und niemand wird
mich mehr dazu bewegen, auch nur einen Schritt in diese
gotterverlassene Gegend zu setzen!"

(Meister Barrado Shahrach riistete tibrigens 13 Jahr
spater eine weitere Expedition in die Gorische Wiiste aus
und ist seitdem verschollen.)

Das Perlenmeer

Das Perlenmeer hatte fiir die Tulamiden nie jene grofRe
Bedeutung wie das Meer der Sieben Winde fiir die
Guldenlander oder gar die Thorwaler, aber die Bewohner
des Landes des Ersten Sonne sind auch nicht gerade
wasserscheu. Natlrlich war und ist in Stadten wie

Khunchom, Thalusa und Selem Fischfang und Sammeln
von Meeres-friichten eine wichtige Nahrungsquelle.
Allerdings bietet das Perlenmeer nur wenige genielRbare
Fischarten, nur die unvermeidlichen Heringe und Haie
sowie Muscheln (ind Krabben gibt es hier in rauhen
Mengen. Interessanterweise haben die beriihmten Perlen
des dstlichen Meeres bei den Tulamiden nur geringe
Bedeutung erlangt. Erst unter den mittellandischen
Eroberern wurden die Silberauster und die Perlmuscheln
geradezu zum Symboltier dieses Meeres.

Die Seefahrt beschrankte sich groRtenteils auf
Kistenfahrten sowie Versuche, dall geheimnisvolle
Maraskan zu erreichen.

Fir diese Unternehmungen waren die Thalukken und Ze-
drakken mehr als ausreichend, sie boten sogar so viel
Sicherheit und Bequemlichkeit, dal? ein GroRteil des
Handels und Verkehrs besonders zwischen Khunchom
und Elem zur See abgewickelt wurde. Alle paar
Jahrhunderte wurden auch kleinere und gréRRere Flotten
entsandt, um Riesland und den sagenhaften Ostkontinent
zu erreichen. Uber die genauen Erfolge ist uns wenig
bekannt, die meisten der kiihnen Seefahrer dirften
jedoch ums Leben gekommen sein. Auch Ruban der
Rieslandfahrer, der beriihmteste tulamidische Seefahrer,
hat seinen Beinamen von seinen Bemiihungen, nicht
seinen Erfolgen.

,,Mittelreichische wie tulamidische Maraskan-
Fahrerjirchten den gliihend-heifRen Westwind, der -
interessanterweise schon seit den Zeiten vor Rastullahs
Erscheinen - als Raschtuls Atem bezeichnet wird und die
Schiffe weit ins Perlen-meer hinaus blast, oft an
Maraskan vorbei aufs offene Meer."

(Von den Kusten und Hafen des Perlenmeeres, ihren
Vorteilen und Widrigkeiten; 11 Hal)

,,Im Perlenmeer, besonders zwischen Khunchom und
Selem, gibt es manche Stadt, die dem Kaiser die
Seehoheit streitig macht, aber kaum eine, die etwas
gegen die Piraten unternimmt. Die Khunchomer habeYz
wohl einige stolze und wehr-hafte Schffe, doch sie
kampfen nur, wenn es um ihre Waren an Bord geht. Die
Flagge Thalusas mit dem schwarzen Ongalobullen sieht
man auf See kaum. Und Selem - nun, jedes Wort ware
verschwendet.

So miissen die groRen Nationen zur Selbsthilfe greifen:
Schiffe wie die Kusliker ,Furchtenichts und die
bornlandische ,Admiral von Seweritz' haben in den
letzten Jahren mindestens zwei Dutzend Thalukken
aufgebracht oder versenkt. Die zwei schlimmsten Piraten
von allen aber, die

Eiserne Maske und EI Harkir, konnten auch sie nicht
stellen."

(Aus ,,Uber Piraten", Dalman Severin, ehemals Admiral
der Kaiserlichen Marine)

,,Wie mir ein gewisser Alrik glaubhaft versicherte, ist das
,PerricumerAnheuern’, auch Pressen genannt, - trotz
intensiver Gegenbemilhungen Kaiser Retos - noch immer
nicht ausgerottet: Skrupellose Kapitane schicken ihre
Schlager in jedem Hafen los, um die Mannschaft
aufzustocken. Manche machen sich die Mihe, ihre Opfer
betrunken zu machen, manche greijen gleich zum Beleg
nagel. Wenn das Opfer dann mit einem Eimer Salzwasser
geweckt wird, ist das Schiff schon auf hoher See, und
nicht jeder ist so abenteuerlustig, in einem Hafen wie



Selem oder Brabak zu desertieren - wo ihn vermutlich
noch Schlimmeres erwartet."

(Aus einem Reisebericht des Kusliker Hesinde-
Geweihten Alexandrian Arivorer, 14 Hal)

Der altehrwiirdige Mhanadi

,»Wer von Mhanadistan spricht, denkt unvermeidlich an
die Rinder dieses Hochlandes: Da gibt es die wilden
blauschwarzen Ongalobullen mit ihren gedrehten Horner
und ihre zahme Bruderrasse, die Rashduler Drebhorner,
die in grofRen Herden getrieben werden. Da gibt es die
frei lebenden Grunzochsen und die prachtigen Weil3en
Gadangstiere auf den Reisfeldern. Man kann wirklich
sagen, dal8 es hier mehr Rinderrassen gibt als andernorts
Nutztierarten uberhaupt.

Auch andere typische Steppenbewohner fallen in
Mhanadistan auf: Speikobra und Stinktier kommt man
wegen ihrer Sekrete lieber nicht zu nahe. Die prachtigen
StraufRe, die Quadan, eine Wildeselart, und die
Warzenschweine, sadaventurische Verwandte der
Wildschweine, laufen unentwegt tiber die Hochebene
und scheinen gar keine Ruhe zu kennen. Den Grund
dafiir sieht man bald: Unter fast jeder Baumgruppe findet
sich ein Lowenrudel, meist gemditlich désend - aber wehe
den anderen Kreaturen, wenn sich die koniglichen Tiere
in Bewegung setzen.

Die Menschen sind hier keineswegs die haufigsten
Lebewesen, obwdhl das Hochland zu den dichter
besiedelten Regionen Aventuriens zahlt. Die Hirten
ziehen meist halb-nomadisierend mit ihren Herden. lhre
temperamentvollen Shadif sind fast immer weif3 oder
falb, zuweilen kommen auch Apfelschimmel vor.
Entlang der beiden méchtigen Strome, die Mhanadistans
Grenzen und Lebensadern bilden, wird meist Ackerbau
betrieben.

Der Mhanadi und der Gadang treten hier allerdings selten
(iber die Ufer. Daher wird kaum Reis angebaut,
hauptséchlich karge Weizenarten und Meugbillaner
Hirse. Diese Ernten reichen aus, um das Hochland und
die grofle Stadt Fasar zu ernéhren, aber die Region
verlalt dieses Korn fast nie.

Die Menschen gehoren fast allen VVélkern der
umliegenden Reiche an: Die Hirten sind Mhanadistanis,
teils auch Ferkinas und Novadis, die Bauern dagegen
zivilisierte Tulamiden und Mittellander. Ortsnamen wie
Erkenstein (nach dem tulamidisch benannten Fluf Erkin)
und EI'Trntz (offensichtlich die Tulamidisierung eines
mittell&ndischen Burgna

mens) zeigen, dal} das Volkergemisch schon seit
Jahrhunderten besteht.

Die Gehdfte wie auch die gréReren Siedlungen sind
meist gut bewehrt und imstande, sich einige Zeit selbst
zu verteidigen. Durch das Hochland verlaufen unzéhlige
Pisten, groRtenteils durch Tausende von Rinderhufen in
den Lehm getrampelt und daher erstaunlich breit. Auch
Uber die beiden FluRe fihren diese Wege, selten tiber
Briicken. Der bekannteste Ubergang ist die ,Furt der
Klagen', wo die Schlacht am Gadang zwischen den
Mittellandern und den Tulamiden stattfand. Viele Furten
kénnen nur im Friihjahr benutzt werden, wenn die Flisse
wegen der beginnenden Diirre Niedrig-wasser filhren.

Erst ab dem Zusammenfluf? von Mhanadi und Gadang,
also eigentlich auerhalb Mhanadistans, wird der Strom
zum Hauptverkehrsweg. Sein Name ist Uibrigens
keineswegs geklart:

Die Mittellander bestimmen stets den langeren von zwei
FluRen zum Hauptstrom; zumindest die Bewohner Fasars
bestehen jedoch darauf, daB jener Strom, an dem die
wichtigsten Stadte liegen, also der Gadang, der
HauptfluB ist. So kommt es, daf® man zwar von Lauf und
Mindung des Mhanadi, aber vom Gadangdelta oder von
den fluBpiraten vom Gadang spricht.

Durch die vielen ZufliiRe aus den Rashduler und
Khunchomer Bergen wachst der Mhanadi im letzten
Drittel unverhaltnismafRig an. An vielen Stellen ist er fast
eine halbe Meile breit, wahrend der Regenzeiten
Uberschwemmt er noch Felder, die zehn Meilen entfernt
liegen. Im spéten Friihjahr und Herbst dagegen treten
Schlick- und Sandbéanke hervor, die die Schiffahrt selbst
fiir erfahrene Lotsen zu einem gefahrlichen Hindernislauf
machen.

...In Mherwed bestieg ich dann, gemaf dem Rat meiner
Freunde das. prachtigste aller fluBschiffe, die
,Mhanadisultan’, die mich fluRabwaérts nach Khunchom
bringen sollte. Der Hafen der Kalifenstadt ist nur klein
und liegt direkt neben der alten steinernen Briicke, die
den Namen des Volkshelden Bastrabun tragt.

Die ,Mhanadisultan’ war ein Schiff, wie ich es noch nie
zuvor sah: Auf dem niedrigen Deck eines FluRbootes
schien sich mehrere Stockwerke zu erheben - und auch
sonst glich das Fahrzeug in manchem mehr einem
schwimmenden Haus denn einem Schiff: Der eigentliche
Rumpf lag so tief im Wasser, da man von der Reling
aus muhelos die Oberflache des .Mhanadi berlihren
konnte. Auf dieser Ebene standen meist die wenigen
Matrosen, die die ,Mhanadisultan' hatte, und blickten
gedankenschwer auf die lehmiggelben Mhanadiwellen;
hier war im Inneren auch die Ladung untergebracht:
Ballen mit Baumwolle und Palmbast, Tulamidentep-
piche, Kameltuch, Fésser mit Raschtulswaller und
Dattel-wein, S&cke mit getrockneten Feigen und
Aprikosen.

Auf den Decks - fast mdchte ich sagen Stockwerken -
dariiber aber befanden sich die Rdume fiir die zahlenden
Géste, zu denen auch ich z&hlte. Hier fand man kostbar
ausgestattete Sale und Zimmer: Die Raume wurden
erhellt von kristallenen Leuchtern, deren Licht auf
seidene Polster und Mobiliar aus Ebenholz und
Mohagoni fiel, durch Itolzblenden, zuweilen sogar
gléserne Fensterscheiben blickte man geschiitzt vor Wind
und Sonne auf die Ufer - oder man begab sich hinaus auf
die von bunt bemalten Séulen gestiitzten verandagleichen
Wandelgénge, die sich auf jedem Deck rund um das
ganze Schiff zogen.

Auf dem obersten, dem Sonnendeck, aber befand sich
gar eine Art Garten: Der Reisende konnte zwischen
duftenden Blumen unter weiten Schirmen liegen und sich
von den uniformierten Mohas Kuhlung zufacheln oder
Getranke bringen rassen.

Die ersten Tage nach unserer Abfahrt verbrachte ich nur
mit diesem Wohlleben, das ich nach dem anstrengenden
Ritt durch die Khom wohl verdient haben mochte. Mal
lag ich ddsend im kiihlen Schatten, mal begab ich ich
mich hinunter in den groRen Saal, um einen Trunk aus
Wein und Saft zu genieRen und den Spielern
zuzuschauen.



An Bord der ,Mhanadisultan’ fronte man namlich hem-
mungslos dem Gliicksspiel: Die Wiirfel wurden
geworfen, die Karten verteilt, die Gliicksscheibe wurde
gedreht. Um die Spieltisch herum salen die reichen
Herren in ihren seidenen Récken, mit perlenbesetzten
Handschuhen, juwelengeschmiickte Turbane auf ihren
Kopfen. Einen reichen Scheik sah ich, an dessen linke
Seite sich eine starke Pardelkatze und an dessen rechte
sich eine bildschéne Sklavin schmiegte -doch er hatte nur
Augen fir die sich drehende Gliicksscheibe. Doch mit
der Zeit kannte ich den Anblick dieser reichen Mé&nner
zur Gendige - ich war wohl auch die einzige Frau, die
sich frei bewegte - und ich wandte mich mehr der
Umgebung zu. Wahrlich, von Bord der ,Mhanadisultan'
aus hatte man einen vorziiglichen Blick auf die
fruchtbare Landschaft, durch die wir langsam glitten. So
sah ich die griin glitzernden Reisfelder am Rand des
Flusses, die Hutten der Bauern, die préchtigen weillen
Herrenhduser mit ihren Tirmchen, Sdulengéngen und
iberhangenden Déchern, die Herren mit ihren Familien
auf Schaukelliegen und Diwanen und die arbeitsamen
Bauern mit ihren daherstapfenden Buckelrindern, die
langsam den Wagen zogen und uns doch manches Mal
Uberholten: Auf dem trég dahinstrémenden Mhanadi
schien das Schiff nur zu treiben, so wenig kamen wir
voran. Tatsdchlich lieRen auch die wenigen Ruderer am
Heck sich die Arbeit nicht zur Muhe werden und stachen
nur dann und wann mit ihren langen Riemen ins Wasser -
niemand an Bord der ,Mhanadisultan' hatte es eilig. Fast
niemand:

Bei einer der Mahlzeiten sah ich, wie einer der Géste an
den Tisch des Kapiténs trat und sich als Mechanicus aus
Havena vorstellte. Er habe das ganze Schiff eine Weile
untersucht und sei zum Schluf gekommen, daR sich die
Geschwindigkeit der ,Mhanadisultan' mit einigen
technischen Verbesserungen doch erheblich erhéhen
lasse. Sprachs und zéhlte gleich eine ganze Reihe von
Mitteln auf - von Segelbdumen war da die Rede, von
Ruderstanden, gar von Schaufelrudern, die von Sklaven
in Laufradern bewegt wiirden. Der Kapitan jedoch, ein
wirdiger Tulamide namens Omjaid ibn Rafim, strich
sich nur geduldig lachelnd den stattlichen Schnurrbart
und horte héflich zu - verwirklicht oder auch nur

erwogen wurde keiner dieser Plane. Warum sollte man
auch schnell am Ziel sein wollen, wenn man auf einem
Schiff wie der ,Mhanadisultan’ reisen kann?

So glitt das groRe FluRboot langsam und majestatisch
dahin, eine wahre Kénigin des Mhanadi - und auch
versehen mit einer Eskorte, wie sie sie allerdings kaum
verdient hatte:

Alligatoren waren es, die baumstammgleich neben dem
Schiffsrumpf trieben und nur dann erwachten, wenn
einer der Kdche die Reste einer Mahlzeit Giber Bord warf.
Dann schien das vorher so glatte Wasser zu kochen,
wenn die gewaltigen Echsen miteinander um die
Knochen und Happen balgten, bis alles in ihren
nimmersatten Magen verschwunden war.

Wahrend sich nun die Reichen in den oberen Salons ohne
UnterlalR dem Spiel und dem Rausch hingaben, fiihrte ich
interessante Gesprache mit den Schiffern an Bord der
,Mhanadisultan'. Die waren ein ganz besonderer
Menschenschlag: Aufgewachsen gleichsam im Wasser,
meist unentwirrbare Vélkermischlinge mit
Tulamidenvétern und Sklavenmuittern, bildeten sie eine
feste Gemeinschaft. Die meisten FluRschiffer genossen
betrachtliche Rechte, doch in ihrem Herzen fiihlten sie
oft noch mit ihren versklavten Mohavettern verwandt,
wie mir ihre Geschichten bewiesen:

Fast immer drehten sie sich um die List geflohener
Sklaven, die ihre ehemaligen Herren Ubertolpeln und
lacherlich machen.

Wenn sie denn nicht so einander Geschichten vortrugen,
salen sie oft beisammen und spielten mal heitere, mal
schwermiitige Musik auf fremdartigen Instrumenten, die
sich vorziiglich dem Takt der Arbeit anglich: Die
Bewegungen der Ruderer und Staker wurden ebenso mit
Melodien untermalt wie die des Mannes am Bug, der in
gleichmaRigen Absténden die Lotleine auswarf und
einholte - eine langweilige und doch lebenswichtige
Arbeit, denn der Mhanadi ist voller tiickischer Untiefen,
und rasch hat sich ein Schiff mit auf einer Sandbank
festgefahren.

So gingen denn die Tage wie im Rausch dahin - zu tun
war wenig, Ablenkung und Zerstreuung gab es viel.
Einmal landeten wir bei einem kleinen Dorf und nahmen
frisches Obst an Bord, darunter auch kdstliche frische




Saftmelonen, gekihlt mit dejn Schnee von den am
stidlichen Horizont leuchtenden Rashduler Bergen. Ein
anderes Mal fuhren wir an der Stadt selbst vorbei:
Rashdul griiRte uns mit seinen goldenen Kuppeln und
den hohen Tirmen, leise klang das Geréusch der zum
Gebet ?ufenden Gongs durch die abendliche Stille, die
Ollampen hinter den offenen Fenstern wurden entziindet
und warfen einen warmen Schein.

Die meiste Zeit aber gab es wenig zu sehen, ein
Herrenhaus, ein Reisfeld glich dem anderen, die Genusse
an Bord der ,Mhanadisultan' hingegen hielten uns in
ihrem Bann - fast war es, als fiihren wir gemachlich
durch eine andere Sphare, ganz losgeldst von Raum und
Zeit um uns.

SchlieBlich allerdings gelangten wir ins Delta des
Mhanadi. Hier verteilt der groRe Strom sein Wasser noch
einmal auf eine Vielzahl von Armen, ehe er sich ins
Perlenmeer ergie8t. Wie man mir sagte, hat es schon
manchen Versuch gegeben, die Zahl der FluRarme zu
bestimmen, doch waren all diese Bemiihungen zum
Scheitern verurteilt: Zu dicht sei das Gewirr der Béchlein
und FliBchen, zu eng lagen Wasser und Land
beeinander, und oftmals wurzelten die Pflanzen zugleich
im lehmigen Mhanadiwasser und in der nur wenig
trockeneren Erde.

Solcherart vorbereitet, erwartete ich schon ein
interessantes Spiel der Natur, als das Schiff sich dem
Kiistensumpfe naherte - auf eine dermalRen fremde Welt,
wie ich sie nie zuvor sah, war ich hingegen nicht gefalit:
Langsam glitt die ,Mhanadisultan’ Giber das gelbe
Wasser, das sich still, wie schlafend, unter ihrem Rumpf
breitete. Rhechts und links am nahen Ufer sah ich die
dornigen Stréauer, die uns schon die ganze Fahrt
begeiteten. Aber auch hochragende Sumpfzypressen -
zuerst einzelne Baume, mit ihren griinen Bérten aus
Flechtwerk wie alte Riesen wirkend, dann immer mehr
von ihnen. Zugleich verlieRen des 6fteren Abzweigungen
unseren Mhanadiarm, so dal die ,Mhanadisultan’
schlieBlich wie durch einen Tunnel aus Smaragden glitt,
neben und (ber uns die alles beschattenden Blatter der
Zypressen wie ein schiitzendes Dach, das die sengenden
Strahlen der Sonne abmilderte zu einem sanften
Halbdunkel. Ich war auf Deck geblieben, und so streifte
von Zeit zu Zeit etwas mein Gesicht - eine sanfte,
keineswegs unangenehme Berlihrung, leicht wie ein
Traum. So spéhte ich denn ins Griindunkel und erblickte
schlieBlich die ,,Schuldigen™:

Goldene Moosfaden waren es, die herabhingen von den
sich neigenden Asten der Béume. Als ich einen der
Arbeiter nach ihrem Namen fragte, erklérte er mir, es
seien Sonnenstrahlen, die sich im Blattergewirr
verfédngen hétten und nun nicht mehr zuriickfanden zu
ihrem himmlischen Ursprung. Die Berlihrung dieser
Faden aber bréachte Gliick und Gesundheit - mdge der
alte Baumwollschlepper recht haben!

Ein anderes aber in diesem Smaragdentunnel habe ich
lieber nicht bertihrt: Ich war mir nicht sicher, doch
vermeinte ich in den Bdumen nicht nur kleine Vogel,
sondern auch Fledermause einherfliegen zu sehen - auf
Nahrungsfang am vollen Tage, flatterten sie geschickte
durch die Zweige und schnappten nach den Miicken und
Moskitos, die es hier allerdings flrwahr reichlich gab:
Wohl jeder ungezielte Griff ins Leere brachte eine
Handvoll von nicht unter zwanzig dieser Untiere ein.
Doch nun will ich lieber von Schénerem sprechen: Als
wir nach einer Stunde der Fahrt den schmalen
Mhanadiarm verlieBen und auf einen See, eine Lichtung

im Wald des Sumpfes, gelangten, entbot sich unseren
Augen ein unbeschreiblicher Anblick: Unter dem
tiefblauen, wolkenio sen Mittagshimmel breiteten sich
wahre Wiesen von Lotos und Seerosen, ihre goldenen,
purpurnen oder azurblauen Bliitenkelche weit ge6ffnet
inmitten der dunkelgriinen Bléatter, wetteiferten sie
spielerisch um das Sonnenlicht, das Praios' Gestirn so
reichlich spendete. So fruchtbar war das gelbe Wasser, so
lippig der Sonnenschein, dal die Blumen des Wasser
dessen Oberflache fast vollig bedeckten und kaum mehr
Platz war flr die gute alte ,Mhé&nadisultan'. Darob horte
ich denn Kapitdn Omjaid kraftig fluchen, und seine
rauhen Laute vermischten sich mit dem kehligen
Gequake der Ochsenfrésche, die in Scharen auf dem
Lotosteppich saRen, zu einer Symphonie des Trotzes.
Schliellick blieb dem Steuermann nichts Ubrig, als das
Schiff naher an das Ufer heranzulenken, wo sich die
,Mhanadisultan' nun mit berraschender Eleganz ihren
Weg bahnte im Gewirr der Luftwurzeln, Wasserrosen
und herabhangenden Zweige.

Wie jm Traum griff ich hoch zu einem der Aste, lieR ihn
spielerisch durch meine Hand gleiten - um sofort mit
einem herben Schock zurtickgerissen zu werden in die
Gegenwart:

Eine Schlange ringelte sich an ihm entlang und fiel,
durch meine Hand gestort, geradewegs auf meinen Kopf
und dann hinab ins Boot.

Zum Glick stand ein erfahrener FluBschiffer dabei, der
das Tier flink aufhob, ehe unter den Mitreisenden Panik
ausbrechen konnte, und unter Gebeten zu Hesinde
zuriickwarf ans Ufer. Wie er mir danach versicherte,
hatte es sich um eine harmlose Baumnatter gehandelt, die
nur auf der Suche nach Vogelnestern durch die Krone der
Sumpfweide geklettert sei. Und doch bin ich von Herzen
froh, dal mir das Tier nicht etwa in den Kragen gefallen
ist... So schérfte ich mir selbst denn ein, kiinftig die
Zweige scharfer zu beobachten ist, denn wer weil3, ob es
nicht auch Giftvipern nach Eiern und Kiiken gelstet?

In dieser Welt, durch die die ,Mhanadisultan' wie ein
Fremdling trieb, in der die Zeit stehengeblieben zu sein
scheint, haben sich denn auch andere Wesen wie aus
alten Marchen erhalten. Ein Mitreisender machte mich
auf einen Higel aufmerksam, auf dessen sanfter
Wdlbung die farbenpréchtigsten Orgaleen, Miralinthen
und Terabaten wuchsen - ein Flammenspiel goldener,
roter und zartblauer Téne. Doch wie staunten wir erst, als
der Hugel auf einmal, bei des Schiffes Anndherung, sanft
unter Wasser glitt, um wenig spater wieder aufzutauchen
und uns aus gelben Echsenaugen miftrauisch zu
betrachten. Eine Diamantschildkréte hatten wir
aufgestort, eines jener angeblich unsterblichen Wesen,
das hier als kleines Abbild der Erdriesin gilt. Und
wirklich schloR das undenklich alte Geschdpf nach
kurzem Betrachten mide die Augen und schwamm mit
majestatischer Gelassenheit von uns.

Mit sicherer Hand steuert Kapitdn Omjaid die
,Mhanadisultan' durch das Netz der Wasserstrafien. Die
erfahrenen FluRschiffer sprachen miteinander Uber den
Kurs und von anderen Miindungsarmen: Vom Griinen
Mhanadi, vom Brennenden, vom Toten, von namenlosen
Flissen und Seen, die nur die Fischer und Federsamnaler
kennen. Hier, genau hier, so hérte man das Wispern der
Besatzung, mite man abbiegen, um die alte Stadt
Jaschalei mit ihren Schéatzen zu finden. Doch die
,Mhanadisultan' glitt unbeirrt auch an dieser Abzweigung
- oder war es eine Einmiindung, ich vermochte es nicht
mehr zu unterscheiden - vorbei und setzt ihren Weg fort



nach Khunchom. Und wenn ich bedenke, was ich auf
diesem viel befahrenen Stiick des Sumpfes sah an Tieren
aus alter Zeit, bin ich auch gar nicht traurig darum.

Als wir uns dann immer mehr unserem Ziele Khunchom
néhern, beginnt sich auch der Sumpf zu verwandeln in
eine gleichfalls feuchte Landschaft, in der statt Seerosen
der im Balash allgegenwaértige Reis gedeiht. Doch noch
kampft die Wildnis um jeden Schritt Boden, und nicht
selten sieht man aufgegebene oder verwahrloste Felder,
auf denen der wilde Reis die fruchtbaren
Bodenschldmme briderlich mit den leuchtenden
Schwimmbliiten des Wasserlotos teilt. Diese offene
Landschaft ist die Heimat allerlei bunter Stelzvégel:

In der kurzen Zeit unseres Vorlibergleitens machte ich
wohl an die tausend rosenfiedrige Flammenreiher, gelbe
Langbein- Ibisse, schneeweilie Eisstorche un4Rubin- und
Kaiserkraniche aus, die friedlich beiemander standen und
sich nichts um uns scherten, sondern ruhig weiter nach
Fischen und Fréschen schnappten - was missen diese
Tiere flr Augen haben, daR sie selbst durch das
gelblehmige Mhanadiwasser schauen kénnen?

Mit einem Mal aber flogen all diese prachtvollen
Gefiederten auf, und es schien, als wiirde der Himmel
verdunkelt. Selbst die unentwegten Spieler stiirzten aus
den Salons auf das Deck, um mit erschreckten Mienen
nach dem Grund der Verfinsterung zu fragen. Den aber
erblickten wir erst, als einige der treibenden
Baumstdmme nach den Vdgeln schnappten, die zu
fliehen versdaumt hatten: Die Alligatoren waren der
,Mhanadisultan' getreulich gefolgt...

Nun aber taten sie gut daran, umzukehren zu ihren
Hohlen im FluBschlamm, denn jetzt konnten wir bereits
die hohen Kuppeltiirme des hehren Knunchom am
Horizont erkennen. Tatsdchlich ruderten und stakten uns
auch schon Bauern in flachen Kéhnen entgegen, um uns
mit lautem Rufen ihre Waren anzubieten: Reiswein,
Melonen, Kirbisse und andere Dinge wechselten den
Besitzer, danach wendeten die Bauern ihre Geféhrte und
folgten uns in die Stadt - ein uralter Brauch, wie man mir
versicherte, dessen Urspriinge keiner mehr kennt.

In Knunchom fuhr die ,Mhanadisultan' dann auf ihrem
FluBarm - es war der Tiefe Mhanadi, wie ich spater
erfuhr -mitten durch die Stadt zum Hafen. Das war ein
seltsamer Anblick: Tief mochte der Mhanadi ja sein,
breit aber war er nicht, und so konnte man mancherorts
fast in die Fenster der
HéuseranderWasserseitehineingreifen. Ein Matrose
schnappte sich so einen wohl zum Auskihlen
abgestellten Kurbiskuchen, und auch ich bekam einen
Teil - wohl nie hat mir ein Gebéck besser geschmeckt.
Des weiteren sah ich ein interessantes Geschehen in
einem Harem, dessen Herr die Fenster zu verdunkeln
vergessen hatte, doch will ich mit Riicksicht auf die
Leserschaft dartiber schweigen.

Die Mannschaft hatte natirlich langst ihre Instrumente
her-ausgeholt, und so fuhren wir mit lustiger Musik in
den Hafen ein. Hier aber endete meine Reise mit der
stolzen und schonen ,Mhanadisultan' - was ich aber in
der Stadt erfuhr, soll Thema einer anderen Schrift sein."

(Aus den Reiseerinnerungen der Larona Hochstatter,
Efferdgeweihte zu Havena, heute Hiiterin des Zirkels, 7
Hal)

Die Echsenstimpfe

,,Bei dieser Gelegenheit besichtigte ich auch das
Monument, dal die Eingeborenen als ,Bastrabuns Bann'
kennen: Eine gewaltige und uralte Wallanlage, die sich
auf der ganzen Lange von Selem nach Kannemiinde
hinzieht. Heute stehen von diesem Bauwerk nur noch
einige Reste in Form von Mauerstiicken und
Grenzsteinen, und doch liegt etwas Kraft-volles, ja
Erhabenes (iber den Ruinen, und die alten, von Wind und
Regen fast abgeschliffenen Reliefs und Hieroglyphen
gemahnen an die Tage, als die Menschheit noch jung

Die wenigen Bauern hier sind ein aberglaubischer Men-
schenschlag und sehr verschwiegen. Mir scheint, sie
haben mich fir einen bésen Zauberer gehalten, denn
viele sah ich die alten Schutzgesten des Tulamidenvolkes
machen oder Amulette hervorzerren, kaum daft ich in
Sicht kam. Erst nachdem ich den kranken Hairan des
Dorfes mit einer kleinen Menge Atanax vom Sumpffieber
heilen konnte, wurden sie zuganglicher und antworteten
auf meine Fragen.

Dieser Bastrabun, dessen Namen das Bauwerk tragt,
scheint ein Heerfiihrer und Zauberer gewesen zu sein,
der vor undenklicher Zeit lebte und einen Wall errichten
lieR, um die Echsenstimpfe vom L&nd der Menschen zu
scheiden. In spéteren Jahren aber hatten innere Kriege
die Sultane darangehindert, die Schutzzauber zu
erneuern, und so sei der Wall langsam zerfallen. Seitdem
konnten die Echsen wieder die L&nder verheeren, was sie
auch hin und wieder taten. Als Beweis wurde mir von den
Ba rn ein gewaltiger Schadel mit einem Kiefer voll spitze
Z&hne gezeigt, wie er wohl einem gewaltigen Krokodil
gehort haben muR.

Die Bauern erzghlten mir denn auch die wirre
Geschichte von einen zweibeinigen Krokodil daf} vor gut
drei Generationen ins Dorf gestapft sei und alle Rinder
und viele Menschen getdtet hatte, bis es in einer kalten
Nacht von den tberlebenden Mannern gefesselt und
erschlagen werden konnte. Seitdem sich nun der mit
allerlei Zauberzeichen bemalte Schadel im Dorf befinde,
habe niemehr ein solches Echsentier die Menschen
angegnifen."”

(Aus einem Reisebericht des Kusliker Hesinde-
Geweihten Alexandrian Arivorer, 16 Hai)

,,Die Echsenmenschen, die ich sah, erwiesen sich als
extrem friedfertig und absolut harmlos jir einen
wohlgeristeten Reisenden - freilich, wére ich ein solcher
Schwachling, wie dieser selemitische Dorfalteste, hatte
ich die gutgemeinten Warnungen ernst nehmen mssen.
So aber, gestiitzt auf das Schwert in meiner starken
Faust,
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konnte ich den Echsischen frei heraus begegnen und
muBte nichts bangen.

Wie ich nach und nach erfuhr (die unkultivierten Wesen
sprachen kaum Garethi), sind die Echsenmenschen dem
Kampf sogar in besonderer Weise abhold: Sie kennen
weder den edlen Wettstreit der Ma&nner noch den Krieg
zur VergrdRerung ihres Besitzes oder Landes - so
wundert mich nicht, daf sie dem Aussterben
entgegengehen.

Wie man hort, zollen die Echsenmenschen im Siiden dem
Konig von Brabak Tribut. Ich denke, auch hier liel3e sich
manch ein Batzen einholen - so man nur in die Stimpfe
vordringen konnte...

(Jahresbericht von Boleslaw von Salderkeim-
Schwertbergen, Obrist der Stadtgarde von Kannemiinde,
an den Alten Rat von Festum, 11 Hai)

Neben Gebirgen und Wisten sind Simpfe sicherlich die
gefahrlichste Umgebung, die sich ein Reisender
aussuchen kann. Dabei mufl man unterscheiden zwischen
Mooren und Hochmooren einerseits, wie sie vor allem im
Norden des Kontinents vorkommen, Kiistensimpfen und
feuchten FluR-niederungen andererseits (als Beispiel mag
hier die Umgebung von Havena dienen), und schlieB3lich
den echten Suimpfen.

Fur die beiden letzteren Arten sind die Gebiete suiddstlich
von Selem ein extremes Beispiel, teilweise auch die
Umgebiing von Loch Harodrol. Der Boden ist von
trigerischer Sicherheit, umgestirzte, vermodernde
Baunrriesen blockieren den Weg, triefnasse Lianen
héngen wie ein Vorhang in spiegelglatten Prielen und
blubbernden Teichen. In gréReren Wassergebieten sind
schwimmende Inseln aus Tang, Astwerk und Moder der
einzige annéherend feste Halt. Die Luftfeuchtigkeit der
dampfenden Mangrovenwalder treibt dem kiihnen
Eindringling den Schweil3 dus allen Poren, und aus allen
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Richtungen sind die Gerdusche von fliegenden,
summenden Kleintieren, das Raunzen der Frosche, die

trdgen Schwanzschldge der Mugatoren und das Briillen
urweltlicher Echsen zu horen.

Vorbereitung

Wenn unter den Helden nicht jeweils zumindest einer die
Meisterschaft (TawW 10+) in den Talenten
Gefahrensinstinkt, Orientierung, Wildnisleben und
Schwimmen erreicht hat, sollte man auf eine Expedition
in die beschriebenen Gebiete verzichten. Die
Notwendigkeit herausragender Kampffahigkeiten
versteht sich selbst, wenn man tagelang in hiifthohem
Wasser, in Schlamm und in anderen Extremsituationen
um sein Leben kdmpfen muR.

Kenntnisse in der Heilkunde von Giften und
Krankheiten, im Fischen und Angeln, und selbst im
Rudern und Segeln kénnten schneller nétig werden als
einem lieb ist.

Wenn es irgend maglich ist, versuche man, an eine
magische Lichtquelle wie einen Zauberstab oder
Druidendolch (natiirlich mitsamt Besitzer)
heranzukommen, wie Magie Uberhaupt tiberaus von
Nutzen sein wird. Eigentlimlicherweise dirfte sich
gerade die Fimelfenmagie mit ihren magischen Briicken
und sicheren Pfaden uiber gefahrliches Terrain als
unschétzbar erweisen.

Bewegung

Wenden wir uns zundchst dem Terrain zu. Es lassen sich
keine generellen Regeln Uber die durchschnittliche
Tagesge82

schwindigkeit festlegen, aber wenn ein Wanderer 10
Meilen am Tag zurticklegt, kann das bereits als
Uiberdurchschnittlich angesehen werden.
Wahrscheinlicher ist es, Tagesdurchschnitte von 5 bis 7
Meilen anzunehmen - alle Umwege eingerechnet.



Prinzipiell gilt, daf in Stimpfen das Reiten unmdglich ist
-schon allein aus Riicksicht auf die Pferde. In den
Echsenstimpfen gibt es auch keine Kniippelddmme oder
gar StraRen und Wege, nur vereinzelte Wildpfade und
gelegentlich einmal eine schwankende Hangeibriicke
Uber einen kleinen Bach. Man lasse seine Reittiere also
zu Hause.

Auch der Versuch, auf dem Seeweg in die Sumpfe
einzudringen, ist lebensgefahrlich. Es gibt kaum klare
Kdstenlinien, tiberall drohen Inseichen und Sandbénke.
Der Bewuchs mit Mangrovenwéldern und Seetang
verbirgt noch zusatzlich Untiefen, und auch manches
schlafende Riesenkrokodil kann sich als
uniiberwindliches Hindernis erweisen.

Meisterinformationen:

Spieltechnisch kann ein Sumpf am besten in finf
verschiedene Gefahrlichkeitsstufen eingeordnet werden,
wobei Stufe 1 fiir sehr feuchte FluBauen steht, in denen
man gelegentlich mit dem Stiefel steckenbleibt, und
Stufe 5 tiickische Sumpfidcher darstellt, in denen ein
Mensch binnen einer Minute vollstandig versinken kann.
GroRere Sumpfgebiete, die die Heldendurchqueren, sollte
der Meister genauer ausarbeiten, da sie fiir Reisende eine
ernste Gefahr darstellen; am Besten mit einer Detailkarte
des Gebietes, in der die verschiedenen Sumpfstufen, feste
Wege und eventuell vorhandene weitere Gefahren einge-
zeichnet sind.

Um gefahrliche Stellen im Sumpf zu erkennen, kann der
Meister von den Spielern Talentproben auf Wildnisleben
verlangen, jeweils erschwert um die doppelte ,Sumpfstu-
fe'. Wenn die Helden ein solches Gebiet durchqueren,
sind je nach Grole des Areals) mehrere GE-Proben
+doppelter Stufe abzulegen, um sich aus plétzlich
auftuenden Sumpf-l6chern selbst zu befreien. Wem dies
nicht gelingt, der ist auf die Hilfe seiner Kameraden
angewiesen, die ihn mit einer KK-Probe, erschwert um
die dreifache Gefahrlichkeitsstufe, aus der Gefahr retten
kdénnen. (Natdrlich ist es mdglich, daB sich mehrere
Helden - etwa mittels eines Seiles - an der
Rettungsaktion beteiligen. In diesem Fall wird der
Zuschlag auf alle Beteiligten verteilt.) Wie lange es
dauert, bis ein Held versunken ist, bleibt der Meister-
gnade uberlassen, etwa eine Minute Zeit bleibt den
Helfern aber meistens.

Selbst wenn ein solcher Zwischenfall nicht zum Tod des
unglicklichen Helden fiihrt, so wird haufig die
Ausriistung beschadigt werden, was langfrislig ebenfalls
recht unangenehme Folgen nach sich zieht.

Klima

In den hier beschriebenen Stimpfen ist es standig feucht;
genau gesagt, heils und feucht wahrend des Tages und
kalt und feucht in den Nachtstunden. Frithmorgens steigt
Nebel aus den Stimpfen und bleibt in geisterhaften
Fahnen an den ausladenden Asten abgestorbener Biume
h&ngen. Auch tagsuber ist kaum einmal die Sonne durch
den immerwéhrenden Dunst zu erkennen. Personen oder
Gegenstande, die diese Feuchtigkeit nicht vertragen,
haben in den Stiimpfen nichts verloren.

Meisterinformationen:

Vor allem Elfen und Zwerge tun sich hier schwer; ihre
néchtliche Regeneration von Lebens- und Astralenergie
ist um je 2 Punkte vermindert. Alle anderen Helden, die
dieses Klima nicht gewohnt sind, regenerieren je 1 Punkt
weniger.

Zu den Gegensténden, die im Sumpf innerhalb weniger
Tage unbrauchbar werden, gehdren vor allem Papier, al-
chimistische Pllverchen und Bogensehnen.

Tiere und Krankheiten

Die grofte Bedrohung im Sumpf stellen Lebewesen aller
Avrten dar. Gefahrliche Schlangen wie die Boronsotter
oder die Mysobviper, Kaimane und andere
fleischfressende Riesenechsen, Schleimgetier wie die
giftverschielenden Morfus, und vor allem die
unvermeidlichen Moskitos und Egel kénnen und werden
dem Abenteurer das Leben im Sumpf zur H6lle machen.
Vor allem die letzteren Untiere sind - zusammen mit den
Sumpfratten - gefiirchtete Ubertrager von Krankheiten,
namentlich von Blutigem Rotz und Brabaker Schweif.
Wer mitten im undurchdringlichsten Sumpf von diesen
Krankheiten befallen wird, ist meist des Todes, sofern er
nicht durch Zauberei oder gar ein Wunder geheilt werden
kann. Auch die penetranten Ausdunstungen der Simpfe
werden nicht zu Unrecht gefiirchtet, da sie selbst kraftige
und gesunde Abenteurer plétzlich ohnméchtig werden
oder wirr faseln lassen.

Ausrlistung

Auch wenn es im Sumpf sténdig feucht ist, sollte man nie
vergessen, gut geflllte Wasserschlduche mitzunehmen,
denn das Brackwasser, das man in dieser Umgebung
findet, ist haufig kaum zu genieBen. Mindestens ebenso
wichtig sind ein gutes Haumesser, mit dem man sich
einen Weg bahnen, und etliche Schrittlangen Seil, mit
dem man sich aneinander anseilen kann.

Bogen und Armbriste als Jagdwaffen sind getrost zu
vergessen. Durch die andauernde Feuchtigkeit werden
auch die besten Sehnen und selbst das Holz unbrauchbar.
AuRerdem ist das Unterholz hdufig so dicht, dal? Pfeile
und Artnbrustbolzen abgelenkt werden, lange bevor sie
ihr Ziel erreichen. Besser geeignet sind stabile Speere,
vor allem solche, mit denen man auch Schlangen und
Krokodile auf Distanz halten kann.

Man stelle sich auf kalte Nahrung ein, da es kaum
gelingen wird, im Sumpf ein Feuer zu entziinden. Und
schlielich sollte man seinen Beutel mit Heilkrdutern
fullen, denn in jedem der vielen kleinen, unscheinbaren
Tieren und Pflanzen kann der Tod lauem.

Besonders Donf hilft gegen manche Krankheit, die das
Schlangengeziicht mit sich bringt. Und wenn man schon
allen Warnungen zum Trotze im Spatsommer unterwegs
ist, dann niitzen man wenigstens diese Jahreszeit, um
Egelschreck zu ernten und eine Paste gegen kleine
Blutsauger aller Art zu bereiten.



Khunchom
Stadt und Grol3furstentum

Einwohner:. 13100 in der Stadt, weitere 4000 in Bauern-
dorfern im Mhanadidelta

Garnisonen: 600 Khunchomer Gardisten, 200 Matrosen
und Seesoldaten der Khunchomer Flotte

Tempel: Tempel aller Zwolfgotter (auBer Firun),
Rastullah, Rur & Gror

Besonders gepragt wird das Erscheinungsbild der
Hafenstadt durch ihre zahlreichen Brtlcken und ihre
Weitlaufigkeit:

Khunchom wurde im Delta des Mhanadi errichtet, und
die breiten Arme des Flusses durchteilen die Stadt mit
ihren schimmernden Wasserflachen, in denen sich die
weillen Mauern und goldenen Kuppeln prachtvoller
Bauwerke spiegeln. Behabig, fast trage, walzen sich die
Wasser des Mhanadi durch nicht weniger als neun
Mindungsarme, von denen der Grane und der Tiefe
Mhanadi direkt durch das Stadtgebiet flieRen.

Entlang der Gewésser ziehen sich mit hellem Stein
gepflasterte Palmenalleen, und das bunte Gewimmel der
Segel-und Ruderboote auf den FluBarmen findet seine
Entsprechung im geschéftigen Durcheinander der
Kutschen, Karren und Sénften auf den UferstraRen.
Zwischen den Wasserldufen erstreckt sich tberraschend
sicherer Baugrund, und so ist jeder Fremde erstaunt,
wenn er feststellt, wie viele prachtige Gebaude der
feuchte Boden tragen kann. Es ist gerade das
Nebeneinander von Bauwerken der unterschiedlichsten

Wm/f%

Epochen von uréltester Vergangenheit bis zur
Gegenwart, das das Stadtbild so reizvoll macht: An den
groRRen Alleen stehen noch viele der erhabenen,
marmornen Prachtbauten, die Hela Horas, die schéne
Kalserin, einst hier errichten lieR. Dazwischen haben sich
elegante Stadthduser in spateren Jahren zugewanderter
Mittelreicher geschoben, aber auch die schlichten Hiitten
und offenen Sténde der StraBenhandler werden an den
prachtigsten Straen geduldet. Hinter jenen H&userzeilen
ragen hier und da vielgeschossige, seltsam abweisende,
fast fensterlose Lehmbauten auf, Zeugnisse einer heute
fast vergessenen Baukunst langst vergangener Tage.

In den Straflen der einstigen Hauptstadt der Tulamiden
bietet sich dem Reisenden ein Bild, wie es
farbenprachtiger und

abwechslungsreicher nicht sein kann: So sieht man stolze
Wiistenkrieger hoch zu RoR, kleine Karawanen
hochnasig blickender Trampeltiere, Ochsengespanne,
geschmiickt mit dem typischen, leuchtend rot geférbten
mhanadischen Joch, Handlerkarren, bespannt mit
riesigen, gelben, ewig hecheln-den Hunden, vornehme
tulamidische Herren und Damen, die sich in
verschleierten Radersénften von Sklaven ziehen lassen,
hochgewachsene, gelassen durch das Gedrange schrei-
tende nordl&ndische Krieger mit glanzenden Ristungen,
Seefahrer aus aller Herren Lander und Bauern von der
Halbinsel Yalalad mit breitkrempigen Reisstrohhiiten,
die ihre Ware in grofRen Tragen auf dem Riicken
beférdern.

,,Khunchom ist eine schéne Herrin: Besuche sie am Tag,
und sie raubt dir den Atem - begegne ihr in der Nacht, sie
nimmt dich fur immer gefangen!" Wer tatséchlich einmal
eine Sommemacht in der Stadt, ,,die niemals schlaft",
verbrachte, kann durchaus fiir immer sein Herz an
Khunchom verlieren: Eine feine, duftende Brise vom
Perlenmeer zieht durch die Strallen und streichelt zértlich




deine Haut. Entlang der grof3en Alleen werden Fackeln
aufgesteckt, mit roten Laternen bestiickte
Prachtkaleschen rollen voriiber, an den Standen der
Handler flackern die Ollampchen, glimmt purpurn das
Raucherwerk, Schwarme von griinen Leuchtkéferchen
aus den nahen Deltas impfen tanzen um die Hauser, im
lackschwarzen Wasser des Hafens spiegeln sich die
kleinen, in gelbem Licht strahlenden Kajutenfenster
zahlloser Schiffe.

Khunchom beginnt zu funkeln wie ein Adamant.

Die Stral3en sind nicht weniger belebt als am Tag, es
scheint nur, daB die Hektik des Tages von den Menschen
abgefallen ist. Gelassen schreiten glutdugige
Tulamidinnen unter dem Fackelschein, dunkel und
lockend Kklingt ihr Lachen. Aus manchem Haus wehen
Trommelklang und Gesang heran, dazwischen klirren
fein die FuBringe einer Tanzerin. Nacht-vogel streichen
mit wehmitigem Ruf dicht {iber die Décher dahin.
Gaukler und Traumdeuter laden den Wanderer mit
verheilBungsvoller Geste in ihr Zelt. Es ist eine Nacht wie
Brabaker Seide, ein Traiim, aus dem du niemals
erwachen willst...

Die Geschichte

Anders als bei den meisten aventurischen Stédten kann
man fur Khunchom kein genaues Alter angeben: Zu
lange ist es her, daf die ersten intelligenten Zweibeiner
aus dem Volk der Echsenmenschen fluRabwarts
wanderten und am Meer eine blilhende Stadt der
Echsischen schufen.

Sicher ist allerdings, daf Khunchom vor gut drei
Jahrtausenden aufstieg zur Hauptstadt des menschlichen
Grofreiches der Tulamiden: Hier stand der Thron des
Diamantenen Sultans, der zeitweise die Geschicke aller
Menschen zwischen Radrom, Yaquir und Hanfla lenkte,
hierher brachte man die Tribute aus den unterténigen
Stadten Elem und Nebachot, Mirham und Beylunkh.
Seit der Eroberung der Stadt durch den letzten Kaiser
von Bosparan ist Khunchom allerdings fast immer Teil
eines fremden Reiches gewesen: erst des Mittekeiches,
dann Araniens - stets legte ein Herr aus fernen Landen
die Hand auf die reiche Hafenstadt. Was Wunder, daf die
stolzen Khunchomer ihre vor 14 Jahren erlangte
Unabhéngigkeit Uber alles schétzen. Vielen Biirgern ist
es nicht einmal recht, dal GroRflrst Seb sich durch einen
gegenseitigen Beistandspakt mit dem Kalifen arrangiert
hat. Wenn die Biirger von der ,,freien Stadt Khunchom"
sprechen, dann ist in ihren Augen zu lesen, dal sie
jederzeit bereit sind, diese Freiheit mit der Waffe in der
Faust zu verteidigen.

Stadt und Land

Khunchom, dessen Gebiet das gesamte Mhanadidelta
und etliche kleine Bauernddrfer umfaft, wird auch nach
vierzehn Jahren der Unabhangigkeit von Aranien noch
als Teil jenes Firstentums betrachtet - und da Aranien
wiederum vom Neuen Reich beansprucht wird, erhebt
man auch in Gareth Anspruch auf die uralte Stadt im
Mhanadidelta.

Die Khunchomer selbst sehen ihre Stadt als freien
Staat.Um die Unabhéngigkeit zu schiitzen, mufte der
neue GroRflrst Seb Kulibin allerdings einen
Bundnisvertrag schlieen, der dem Kalifat erheblichen
EinfluB auf die Geschicke der Stadt zugesteht.

Die offizielle Regierung liegt weiterhin beim
Groffursten und seinen Wesiren, doch wenig geschieht
ohne das Wissen der Gesandten aus Mherwed. Auch die

Botschafter Gareths, Zorgans, Festums und selbst
Al'Anfas kennen Mittel und Wege, ihre Interessen zu
vertreten...

So ist denn die Hafenstadt zum Tummelplatz der
Diplomaten geworden: Wohl jede Macht am Perlenmeer
versucht, mit List, Geld und Gewalt EinfluB auf die
strategisch wichtige Stadt zu erhalten.

Die Wirtschaft

Fir den Stolz der Khunchomer mag auch die
schwunghafte Entwicklung des Handels verantwortlich
sein. Wahrend diese Zeilen geschrieben werden, tobt
zwischen Al'Anfa und dem Kalifat ein wiitender Kampf,
doch der Perlenmeerkrieg hat sich den Khunchomern
bisher nur von einer angenehmen Seite gezeigt: lhre
Stadt hat noch keinen feindlichen Bewaffneten gesehen,
stattdessen gehen bei den Werftbesitzern und
Waffenschmieden standig neue Auftrdge ein. Die Wirte
profitieren von der Verpflegung der hier stationierten
Matrosen und Seesoldaten, die Bauern kdnnen mit dem
Liefern von Lebensmitteln gegen gute Maravedis,
Dukaten und Batzen kaum nachkommen.

Es soll allerdings nicht verhehlt werden, dal es auch in
Khunchom Viertel gibt, in denen bitterste Arrnut deutlich
sichtbar wird. Nur ein paar Schritte abseits der reichen
Alleen kann man auf Ansammlungen Von Hiitten aus
Segeltuchfetzen, Holzlatten und Ziegenfellen stoRen,
elende Behausungen, (iber denen der Geruch von Unrat,
Elend und Krankheit liegt.

Die Mehrheit der Bevolkerung empfindet daftr
allerdings wenig Mitleid: Wer es in solch giinstigen
Zeiten nicht versteht, sein Gliick zu machen; den haben
die Gotter zu Recht gestraft, ist die gdngige Meinung -
ein Beispiel unter vielen fir die herablassende
Selbstsicherheit des ,typischen Khunchomers".

Die Biirger

Der ,,Schmelztiegel am Mhanadi" hat eine gemischte Be-
volkerung, die die wechselhafte Stadtgeschichte
widerspiegelt. Die dlteste und zahlenmaRig grofite
Bevolkerungsgruppe ist die der Tulamiden. Unter ihnen
finden sich hochangesehene Dynastien ebenso wie
einfache Deltabauern aus dem Umland. Die zweitgroite
Gruppe ist die der Siedler mittelreichischer Herkunft. Sie
kamen meist schon in den ersten Jahrhunderten des
Garether Kaisertums und haben sich hier gut eingelebt:
Bei alltaglichen Dingen wie Hausbau oder Bekleidung
folgen sehr viele tulamidischern Vorbild. Auch ihr
Garethi hat derartig zahlreich Begriffe und Wendungen
aus dem Tulamidya tbernommen und wird mit so harten
Rachenlauten gesprochen, daf es fiir einen Wehrheimer
oder Tralloper beinahe unverstandlich ist.

In jingster Zeit hinzugekommen sind zwei
Bevolkerungsgruppen, die beide eine gewisse
Verwandschaft mit den Khunchomern vorweisen
kénnen: Zum einen die maraskanischen Exilanten, die
sich vor der kaiserlichen Herrschaft hierher fllichteten -
und dabei der Stadt nicht nur neue Blrger, sondern auch
neue Kenntnisse gerade auf dem Gebiet der
Schmiedekunst brachten. Die andere Gruppe ist selbst-
verstandlich die der Novadis. Der Perlenmeerkrieg hat
dazu gefiihrt, daB sich viele Wiistenséhne in der Stadt der
Neun Flusse ansiedelten; erst als Fliichtlinge vor den
Al'Anfaner Horden, nun als Hilfstruppen und vom
Kalifen gesandte H&ndler und Diplomaten.Eine dritte,
weit zahlreichere Gruppe waére hier noch zu
nennen:Neben all diesen Freien wird Khunchom noch



von einer grofien Zahl Sklaven, meistenteils
Waldmenschen, bewohnt.

Fur die Fremden, die heutzutage Khunchom besuchen,
hat der Name der Stadt nichts von seinem
geheimnisvollen Klang verloren: Noch immer gilt
Khunchom als das Eingangstor in die fremde Welt der
Tulamiden mit ihren farben-prachtigen Basaren,
sagenumwobenen Schétzen und verschleierten
Schénheiten.

Die Attraktionen

DaR Khunchom dem Kunst- oder Geschichtsbegeisterten
vieles bieten kann, wurde bereits angesprochen - die
meisten Besucher kommen jedoch aus anderen Griinden:
So lockt viele die Aussicht. auf Heilung zum Tempel der
Tsa mit seinen Heilquellen - doch auch andere Heiler
haben sich in seiner N&he niedergelassen. Diese und
andere Géste mussen in Khunchom nicht unter
Langeweile leiden. Es locken Rennbahnen, Arenen und
zahlreiche Lokale. Die Tulamiden, fir ihre verfeinerten
Genusse bekannt, lehnen kaum etwas ab, das Freude
bringt: So findet man hier in besten Hausern Gelegenheit
zu ungestortem Gliicksspiel, Rauschkrautgenul? und
anderen Vergniigen, fir die man andernorts
verschwiegene Hinterzimmer aufsuchen mifte.

Eine regelmaRig wiederkehrende Attraktion besonderen
Ranges stellt natirlich das Khunchomer Gaukelfest dar,
das Anfang Boron eines jeden Jahres unzahlige
Neugierige in die Stadt lockt. Bei dieser Veranstaltung
prasentieren Schausteller und Artisten ein letztes Mal im
Jahr ihre Kiinste, ehe sie sich ins Winterlager begeben.
Die Einwohner Khunchoms legen in diesen Tagen alle
Zurickhaltung ab: Wenn die Gaukler am 8.Boron ihre
groRe BegruBungsparade durch Khunchom veranstalten,
folgen ihnen viele bunt ausstaffierte Khunchomer unter
der Flhrung eines Gauklersultans. Fir eine Woche
,»herrscht" dieser maskierte Monarch voll heiterer
Willkr dber die Stadt. In dieser Zeit ist alles auf den
Kopf gestellt, und selbst die Sklaven gelten als freie
Leute.

1 Hafen- oder Firstenpalast .(H13) Der Palast ist ein
imposantes Gebdude aus glasierten gelben Backsteinen,
die ihn bei Sonnenaufgang. aussehen lassen, als ware er
aus purem Gold.erbaut. Die Architektur zeigt starke
mittellandische Einfliisse, und so ist der Palast vielleicht
das einzige Bauwerk in derStadt, das typisch garethische
Stufengiebel und Ziegeldacher mit glanzenden Messing-
kuppeln und hohen tulamidischen Zwiebeltlirmen
verbindet. In der von hohen, zinnenbewehrten Mauern
umgebenen Palastanlage residiert GroRfirst Solo Kuli-
bin mit seiner Gemahlin Shenny, hier befinden sich auch
die Schatzkammer und Miinze der Stadt Khunchom. Die
in Seitenfliigeln und Anbauten wohnende zahlreiche
Dienerschaft hat allerdings unter Solo weniger zu tun als
Zu Zeiten seines Vaters Istav: Zwar liebt der junge
Groffiurst den Luxus ebenso wie sein VVorgénger, doch
die grof3firstliche Familie weilt einen groRen Teil des
Jahres als Gaste des gleichaltrigen Kalifen in Mherwed,
mit dem Seb eine persénliche Freundschaft verbindet.
Von den Fenstern der flrstlichen Gemécher hat man
einen eindrucksvollen Blick tiber den Hafen und kann die
geblahten Segel der auslaufenden Koggen und
Zedrakken bis weit hinaus aufs Perlenmeer verfolgen,
aber es ist fraglich, ob Solo, dem man eine gewisse
Abneigung gegen die Seefahrt nachsagt, diesen

wunderschdnen Ausblick zu schatzen weil3. Zu Zeiten
von GroBfiirst Selos Abwesenheit ist Palastwesir Khorim
ibn Tulachim der wahre Herr (iber die Residenz.

2 Botschaft des Kalifates (H12)

Direkt dem Firstenpalast gegeniber liegt das Gebaude,
in dem die Gesandschaft des Kal ifen untergebracht ist.
So verbinden die meisten auswértigen Herren die
Audienz beim GrofRfursten mit einer.Visite bei ihrer
Exzellenz Beysa Riftah saba Althufir - und das wohl
nicht nur, um die Genusse eines der préchtigen tulamidi-
schen Feste kennenlernen zu kénnen, fir deren
Veranstaltung die Botschafterin bekannt ist.

Angesichts der politischen Lage ist jedem klar, da die
Beysa durchaus einen gewissen Einflu auf die
Khunchomer AuRenpolitik nehmen kann.

Dabei wahn die Novadi allerdings sorgféltig die Formen
und unterldRt alles, was die Khunchomer aufbringen
kdnnte. So Kleidet sie ihre Anweisungen stets in die
Form von Ratschlagen und vermeidet jede unnétige
Einmischung in die inneren Angelegenheiten ihrer
Gastgeber.

Andererseits sehen die Khunchomer auch dariiber
hinweg, daR in der Botschaft mit dreiRig erfahrenen
Novadikriegern weit mehr Bewaffnete untergebracht
sind, als zum einfachen Schutz des Geb&udes notwendig
waren.

Besonderen Gesprachsstoff fiir die Khunchomer
Gesellschaft bietet eine andere Einrichtung des Hauses:
Es gilt als sicher, daf sich in den weiten Raumen der
Botschaft ein Harem mit sechs schénen Frauen verbirgt -
exklusiv fur die Beysa.

3 Bethaus des Rastulah ()

Der noch junge Tempel des Wistengottes ist eine
Stiftung des Kalifen. Malkillah I11. weihte das
schmuckvolle, strahlend weie Gebdude bei seinem
ersten Staatsbesuch in Khunchom ein.

Mit seiner glinstigen Lage unweit der Residenz der
kalifischen Botschaftenn stellt das Bethaus den geistigen
Muittel-punkt der in Khunchom lebenden Novadis dar:
Hier kommen sie zusammen, um im Gesprach
Neuigkeiten von Krieg und Frieden auszutauschen und
zu ihrem Gott zu beten.

Als Verwalter des Bethauses wurde der Mawdli
Ukhraban ibn Melahath bestellt. Mit ihm hat der Kalif
wohl eine gute Wahl getroffen, denn seine zu Toleranz
aufrufenden Predigten sorgen fiir eine maivolle
Zuriickhaltung der Wistensohne, die fiir den Stadtfrieden
Khunchoms mit seinen vielen Tempeln und Glaubens-
biinden lebensnotwendig ist.

4 Floffenmeisterei (GroR-Khunchom GK) Das im
tulamidischen Stil errichtete Bauwerk in Hafennahe ist
relativ unscheinbar und offenbart seine Besonderheiten
erst beim zweiten Hinsehen: Welche anderen Hauser in
Khunchom haben schon auf den Flachdachern schwere
Rotzen montiert, mit denen sich jeder Punkt im Hafen
erreichen 1aRt?

Hier in den alten Mauern ist die Admiralitét der
gesamten Khunchomer Flotte untergebracht. Die
zahlreichen Raume enthalten neben Soldlisten,
Schiffsbauplanen und Manéverberichten auch eine
Sammlung von Seekarten, die man zu den genauesten in
Aventurien zdhlen kann, auch wenn sie fast nur die
Kiisten des Perlenmeeres zeigen.



Hinzu kommt ein besonderer Schatz: In sorgsam
versiegelten GefaRen bewahrt man hier uralte Karten auf,
auf denen in Aventurien unbekannte Kistenlinien
abgebildet sind, die wohl zu dem sagenumwobenen
Ostkontinent gehoren.

Herr im Hause ist Flottenwesir Achmad Al'lbarda. Der
erfahrene tulamidische Seemann hat sein
verantwortungsvolles Amt schon seit zwei Jahrzehnten
inne, doch er fillt es noch immer mit jugendlicher
Frische aus. Zur Zeit stellt sich ihm mit dem Kampf
gegen Al'Anfa eine gewaltige Aufgabe, die seinen
Ehrgeiz anstachelt.

5 Botschaft des Bomlandes (H9)

Die Gesandten aus dem Norden haben das Haus
mittellandischer Bauart erst vor kurzem bezogen: Seit
Beginn des Perlenmeerkrieges baute Festum seine
Anwesenheit in Khunchom durch einen standigen
Vertreter deutlich aus. So fiel denn die Wahl des
Botschafters auf ein reprasentatives Gebaude, das man
kurzerhand dem Handelshaus Klande aus Perricum
abkaufte.

Besonderer Wert wurde dabei auf die Hafennahe gelegt,
denn der Botschafter, seine Exzellenz Arpad Grigon Graf
von Niemitz zu Waldsee, ist sozusagen ,hauptberuflich’
Flottenadmiral und Kommandant der Bomlandischen
Flotte, soweit sie am Perlenmeerkrieg teilnimmt. Als
ausléndischer Gast geniel3t derAdmiral groRe Freiheiten
und ist nach der Gesandten des Kalifen eine der
einfluBreicheren Personen in der Stadt.

6 Hafengarnison (GK)

In diesem Geb&udekomplex sind mehrere Einheiten
untergebracht, darunter die 25 Hafengardisten, die fir die
Sicherheit des Hafengebietes zustandig sind. In ihren
weillen Gewandern, mit dem blauen S&beiwappen der
Stadt auf der Brust, bieten sie einen imposanten Anblick.
Viele betrunkene Seeleute verzichten schon beim bloRRen
Erscheinen der Gardisten auf die Fortsetzung ihrer
Priigelei.

7 Hotel ,,Erhabener Mhanadi* (17)

Das ,,Erhabener Mhanadi" spielt fur Khunchom eine
ahnliche Rolle wie das ,,Haus Garetien" fiir das Neue
Reich:

Hier ziehen die Botschafter all jener Staaten ein, die sich
angesichts der noch jungen Unabhéangigkeit Khunchoms
bisher noch nicht fiir eine standigeVertretung
entscheiden konnten - und viele Gesandte ziehen die
kostbar eingerichteten Séle mit seidenen Wandbehéngen,
Mobiliar aus edelsten Holzern und eifrigen, dienstbaren
Geistern einem eigenen Haus bei weitem vor.

So wohnen in den luxuriésen Suiten des ,,Erhabener
Mhanadi" zur Zeit Gillia ya Mornicala, die Botschafterin
des Alten Reiches, und Josho Ylampeter, der Botschafter
Brabaks, ebenso die Abgesandten aus Gareth und
Zorgan, Baron Reckhart von Spogelsen und Reuthra
Yhra von Elburum, die sich natiirlich nicht als
Botschafter verstehen, sondern als ,,Gouverneure von
Khunchom" firmieren.

8 Tempel des Gesetzes (J6)

Der Khunchomer Praiostempel hat schon bessere Zeiten
gesehen: In den Jahren der Priesterkaiser war die
Verehrung des Gottes der Herrschaft Pflicht in Khun-
chom - heutzutage suchen allenfalls Géste aus dem
Mittelreich das prachtvolle Bauwerk mit der

glédnzendenDachkuppel aus Messing auf. Der Kult des
Praios ist nicht mehr allzu populér, seit er offen gegen
die Unabhéangigkeit Khunchoms auftritt: Die Lossagung
vom seinerseits schon abtriinnigen Aranien ist gar zuviel
fiir die Praioni, die allerorten die ,,freiwillige Ruckkehr
unter den Schutz des Kaisers" propagieren - oder um es
mit den Worten des Hochgeweihten Sonnfried von
Griindeln zu sagen: ,Wer einen Dieb bestiehlt, ist noch
lange kein ehrbarer Mann."

9 Tempel der Neun Flisse (L1 3)

Hier im Efferdtempei verehrt man den Gott ebenso als
Herrn der fruchtbringen

den Mhanadiarme wie als den Gebieter des Meeres -
dernentsprechend groB tst auch seine Anhangerschaft in
Khunchom und prachtvoll die Kultstatte:

Vor vielen hundert Jahren wurde das Haus des Efferd aus
weillestem Alabaster erbaut - angeblich aus den allerer-
sten Blocken, die von Maraskan auf das aventurische
Festland gelangten. Wenn das wahr ist, mu3 der Gott
wohl beim Tempelbau ebenfalls seine Hand mit im Spiel
gehabt haben, denn das schwierig zu bearbeitende
Material ist derart diinn und durchscheinend geschliffen,
daR die grofl3e Bethalle auch ohne Feuer stets angenehm
erleuchtet ist. Wenig gern hort es die Hochgeweihte
Asheibith saba Perhiman, wenn man sie auf ein altes und
anscheinend unausrottbares Gerlicht anspricht: Demnach
soll der Tempel genau Uber der geschleiften Kultstatte
eines echsischen Wassergottes stehen. Ihre Hochwiirden
bestreitet das kategorisch, auch wenn ein grofRes Relief
im Tempelinneren einen ungewohnt kriegerischen Efferd
zeigt, der eine riesige Schlange mit D&monenfratze
erwirgt. Wohl wegen dieses Bildes haben auch einige
Thorwaler dem Swafnir in einer Ecke der Halle einen
Altar errichtet.

10 Schule der Kapltane (G6)

Unter gemeinsamer Obhut von Efferdund Hesindetempel
steht die Khunchomer Navigationsschule. Auf die Lehren
dieser Institution berufen sich alle Navigatoren und
Seelotsen, die sich bei ihren Kursbestimmungen mehr
von wissenschaftlichen Berechnungen als von Intuition
leiten lassen.

Tatsé&chlich haben die Sternkundigen und Rechenkiinstler
der Schule in der Vergangenheit so gute Ergebnisse
erzielt, daR die Offentlichkeit sogar milde iiber einige
verschrobene Ansichten hinweg-sieht: So findet sich in
der Eingangshalle gar eine Kugel (1), die angeblich
unsere Heimat Dere darstellen soll...

Der Leiter der Schule, Mathernaticus Zulhamid al-
Adawadt, empfindet die Lehrtétigkeit eher als eine
lastige Pflicht. Er wirde sich am liebsten ganz der
Wissenschaft widmen und unterhalt deshalb auch
Kontakte mit Gelehrten in ganz Aventurien, von Meister
Leonardo in Havena tiber Sorp Sanderwik in Festum bis
zu den Sternkundlern des Vinsalter Hesindetempels.
Meister Zulhamid zur Seite steht der erfahrene Seelotse
Salim al-Rufar, dem die praktische Ausbildung der
Seekadetten obliegt: Zu diesem Zweck verfligt die
Schule der Kapiténe Uber ein eigenes Schulschiff, das
allerdings von der Regierung bezahlt wurde.

11 Furst-Istav-Al lee

Der nach dem Vater des GrnRfiirsten benannte, breite
Boulevard im Herzen der Stadt ist heute wie in alten
Zeiten die PrachtstraBe Khunchoms: Hier, im Schatten
der Palmen und Olb&ume, zu beiden Seiten des Tiefen



Mhanadi, flanieren die vornehmen Khunchomer mit
ihren Familien, gekleidet in seidene Méntel, geschmiickt
mit bunten Turbanen und leuchtenden Juwelen.
Manchmal reitet auch ein Trupp Bewaffneter vorbei, den
blitzenden Khunchomer Krummsébel an der Seite; oder
man erblickt kurz das mérchenhaft schone Antlitz einer
Haremsdame hinter den Schleiern einer Rad-sanfte,
gezogen von kréftigen Sklaven. Am Rande der Strale
sieht man allerdings auch die weniger wohlhabenden
Birger hocken: Bettler, die mit diinner Stimme dem
Voriubergehenden den Segen der Himmlischen
versprechen, miide, alte Geschichtenerzahler, die lau-
schenden Kindern ihre Berichte von kithnen Heldentaten
junger Prinzen vortragen, erschopfte Lasttrager, die Giber
einer Pfeife Ishrar zusammengesunken sind - und
zwischen ihnen eilig umherhuschende Diebe, die die
Armen noch um ihre wenigen Habseligkeiten erleichtern.
Der alte Name der Stralle, unter dem die meisten
Khunchomer sie kennen, ist tbrigens ,Diamantene Allee’
- doch die Benennung nach dem Reichskleinod des
Diamantenen Sultanats mufte bei der Unabhéngigkeit
dem Namen des Firsten weichen.

12 Magierakademle ,,Drachenei” (C8) Seit GroBmeister
Tuleyman ibn Dunchaban vor gut 500 Jahren die
niedergebrannte Akademie binnen einer Nacht
wiedererschuf, gehort die Schule zu den angesehensten
in Aventurien und zieht seitdem Lehrmeister und
Studenten aus den femsten L&ndern an. Auch die le-
gendére Nahe ma, als deren Geburtsort Khunchom gilt,
soll der Akademie einige Zeit lang angehdrt haben. Hier
hat man sich bis in unsere Tage ganz dem Studium der
unbelebten Materie und ihrer Verwandlung verschrieben
- mit besonderer Betonung auf der Schaffung magischer
Avrtefakte.

Selbst in dieser ,,Hochburg der Artefaktenmagie™ sind
aber die meisten der etwa 50 Stiicke, die jedes Jahr
erzeugt wer-den, als unzuverlassiger, magischer
Ramsch oder glatter Ausschuf} einzustufen. Dennoch
kann keine andereSchule Aventuriens so gut die Kassen
dadurch aufbessern, daR sie die Ubungsstiicke der
Studenten weiterverkauft.

Der Akademieleiter Khadil Okharim, der sich seine
Kiinste selbst gerne gut bezahlen I&Rt, hat nichts gegen
diesen Nebenerwerb seiner Z6glinge einzuwenden. So
geht es denn auf dem Drachen-ei-Platz vor dem
Schulgebaude mit seinen zahllosen ,Erkern und
Turmchen einmal im Jahr (am 30. Hesinde) zu wie auf
dem Basar: Auf umgedrehten leeren Bottichen stehen
dann die Schuldiener und preisen die Erzeugnisse der
Adepten an. Uber Mangel an Nachfrage haben sie nicht
zu klagen: Irgendeine Wirkung hat fast jedes Artefakt,
und die meisten Kdufer sind ohnehin damit zufrieden,
eines der berihmten ,,Drachenei-Examensstiicke" zu
besitzen. Haufig verzichten sie ein Leben lang darauf, ihr
Artefakt einer magischen Verwendung zuzufiihren.

13 ,, Tempel der magischen Schlange" (li 0>

Der Hesindetempel mit seinem in den weichen Boden
eingesunkenen und daher schiefstehenden ,,Sternenturm'’!
ist trotz seines verwitterten AuReren ,erst' 400 Jahre alt.
Bedeutend ist vor allem die Sammlung alttulamidischer
Schriftrollen, die, sorgféltig in Tonrohren gelagert, fir
interessierte Historiker bereit gehalten werden.

Die Beziehung zwischen Magierakademie und
Hesindetempel ist als gespannt zu bezeichnen: Tajka von
Eichenstetten, Erzwissensbewahrerin der gesamten

Region, pal3t die ,,wiirdelose Gesché&ftemacherei" der
Zauberkundigen ganz und gar nicht. Und auch an die
Eigenarten des tulamidischen Hesindekultes (,,obskure
Schlangengétzendienerei') kann sie sich nicht gewohnen.
Tajka empfindet ihre Befdrderung vom heimatlichen
Honingen nach Khunchom eher als Strafe. Vergeblich
hat die hochgelehrte Geweihte bisher versucht, ihrer neue
Wirkungsstétte den vornehrneren Namen ,,Heirhstatt des
unverganglichen Wissens" zu geben: Die Tulamiden und
vor allem die Khunchomer sehen Hesinde nun einmal in
erster Linie als schlangenhafte Gottin der Verdnderung.

14 ,,Museum im Kulibinhaus" (G8)
Das ehemalige Kaufmannshaus ist in
den letzten Jahrzehnten durch allerlei
Bemalungen und Stuckwerk veréndert

worden - ob zum Guten oder Schlechten, ist eine alte
Streitfrage...

Heute kann der Besucher fiir nur zwei Taler Eintritt die
historischen Raume bewundern, in denen einst Ahnfrau
Nadeshda Kulibin lebte. Eine standige Ausstellung zeigt
ihren Brietwechsel mit den boml&ndischen Verwandten
und beschreibt, wie ihre Nachkommen zu
Handelsmagnaten aufstiegen und offentliche Amter
erlangten - bis hin zur Grafen-, Fursten- und
Grof3fiirstenwiirde. Alles ist liebevoll illustriert durch
zeitgendssische Schriften und Exponate aus alten Tagen.
Seltsam ist nur, dafl das Museum trotz seiner packenden
und lehrreichen Schau-stiicke so wenig Besucher hat, dai3
es seit seiner Griindung aus der firstlichen
Privatschatulle bezuschuf3t werden muf}

- allein um die Instandsetzungsarbeiten ausfilhren zu
konnen.

15 Maraskankontor (Mli)

Das grol3e Backsteinhaus an der Firstlstav-Allee
beherbergt das einzige Kontor auferhalb des Neuen
Reiches, das sich eines nennenswerten Handels mit der
Insel im Perlenmeer rihmen kann:

Hier werden die vielfaltigen Waren Maraskans - als
Wertvollstes das hochwertige Schmiedeeisen
urngeschlagen: Das Maraskankontor ist einer der
Hauptlieferanten der Waffenschmiede und Schwertfeger
Khunchoms.

Bei dieser Warenart kann man sich vorstellen dal das
Haus auf gute Kontakte zum Kaiserreich angewiesen ist:
Eisen 146t sich nun einmal nur sehr schlecht schmuggeln.
So gehdrt das Kontor zu den lautesten Verfechtem der
These, da Khunchoni noch immer Teil des Reiches sei:
SchlieRlich darf nur von dort aus mit Maraskan Handel
getrieben werden... Inhaber sind die Handelsleute
Dhachmani, Gerbelstein, Warninger und Stderrebrandt -
im Verlauf der Jahre hat sich zwischen ihnen eine gut
funktionierende Arbeitsteilung eingespielt: Fir die
Beschaffung der nétigen Gelder sorgen die
wohlhabenden Hauser Gerbelstein und Stoerrebrandt in
Festum und Mengbilla, das Haus WarrImger ibernimmt
einen guten Teil der offiziellen Transporte, wahrend das
Khunchomer Haus Dhachmani fiir jenen inoffiziellen
Teil der Geschafte zustandig ist, der mehr auf dem
Abenteurertum der einzelnen Kapiténe beruht - allen
voran Ruban ibn Dhachmani selbst, der noch immer mit
seiner Zedrakke ,,Diamant" nach Tuzak dusfahrt und
schon so manchem kaiserlichen Zollschiff ein
Schnippchen geschlagen hat.



Offizieller Leiter des Kontors ist Stoerrebrandts Vertreter
Iselaff ,,Exzellenz" Dagorski, der aber nur selten hier
anzutreffen ist - er héngt lieber im ,,Fillhorn" herum und
klagt jedem sein Leid dariiber, da man nicht ihn zum
bornlandischen Gesandten ernannt hat.

Bislang hat selbst der Krieg zwischen Mengbilla und
Festum der Zusammenarbeit der Hauser Gerbelstein und
Stoerrebrandt in Khunchom nicht viel anhaben kénnen.

16 Nordlandbank (M8)

Die Filiale in dem kleinen Haus im friihhelaischen Stil ist
noch jung - das sie beherbergende Gebaude um so éalter:
Man spottet in Khunchom gerne dariiber, daf sich die
Bank ausgerechnet eine noch unter Hela-Horas errichtete
Steuereintreiberei ausgesucht hat...

Die Kunden der Bank scheint das aber nicht zu storen -
die einheimischen Kaufleute beginnen Geschmack an der
neuen Art der Geldaufbewahrung zu finden. Die
allerdings bereitet Direktorin Yasminde Togelin Sorgen:
Die Schatzkammer ist nicht besonders gut geschitzt, und
schon munkelt man von Racheakten der erziirnten
einheimischen Geldverleiher.

Angeblich hat sich die Bankleitung deshalb bereits an die
Drachenei-Akademie gewandt, um Hilfe beim Einbau
von abschreckenden, magischen Fallen zu erhalten...

17 Tempel des Lebens (A9>

Der hiesige Tempel der Tsa zahlt eindeutig zu den
wichtigsten Gotteshdusern der Stadt. Schon die schiere
GrofRe der Anlage am Nordrand Khunchoms beeindruckt
den Besucher. So zéhlt man nicht weniger denn neun
Haupt- und Nebengebaude, deren AuReres schon Zeugnis
ablegt von ihrern gewaltigen Alter. Die wenigen
steinernen Erker und Verzierungen, die herausragen aus
dem dichten Bewuchs aus wildem Wein und
Schlingwurz, weisen Ahnlichkeit auf mit den Relikten
der Echsenstadt im Norden.

Schon oft wurde Uberlegt, ob man nicht alle Gebaude
niederreifen und zu Ehren der Géttin der Jugend neu
ern.chtensolle

- doch die damit verbundene Vernichtung derbliihenden
Schlingpflanzen fiihrte stets zu Beklommenheit und
Unruhe bei den Arbeitern und hat fur die rasche Ein-
stellung der Arbeiten gesorgt.

Im Inneren des Haupthauses befindet sich der grofe
Andachtsraum: Er wird erhellt von dem Licht, das die
beiden Edelsteinaugen des Gotterbildes und das
beriihmte ,Eidechsenauge’, ein wunder-schéner Smaragd
in seinen Handen, ausstrahleh, und dem man eine
heilkréftige Wirkung zuschreibt. Hier beten viele zur
Gottin des Lebens und erbitten ihren Segen flir neue
Unternehmungen - oder sie bitten um Nachwuchs flr
sich selbst oder ihr Vieh.

Auf dem Tempelgelande sprudeln auch einige Quellen
aus dem feuchten Boden, deren heilsames Wasser dem
Badenden Lebenskraft zuriickgibt, so daf sich dieser Ort
und mit ihm ganz Khunchom zum ,Kurort' Aventuriens
entwickelt hat:

Hier beim Tsatempel treffen sich die vornehmen
Vertreter verschiedenster Méachte beim Bad und bei
Gesprachen. So kann man selbst die Vertreter Andergasts
und Nostrias miteinander plaudem sehen oder
Beauftragte des Mittelreichs und Borans beim
Gedankenaustausch beobachten.

Angeblich weil man im Tsatempel auch um eine Quelle
der Ewigen Jugend, die irgendwo im Mhanadi-Delta
sprudeln soll

- doch bisher wurde dieses Wissen nur wenigen zuteil,
und keiner konnte es mit Gewalt erzwingen: In
Khunchom spricht man noch heute dariiber, wie Kaiser
Perval ob seiner Untaten die Gabe der Verjiingung
verwehrt wurde und all seine Drohungen erfolglos
blieben.

18 Tempel des Todes (GK)

Das aus schwarzem Basalt errichtete Haus des Boron
liegt inmitten des Totenangers im Suden der Stadt. Hier
kommen die Khunchomer zusammen, die den Gott der
Toten um Milde beim Urteil Gber die Verstorbenen bitten
wollen -oder die Priesterschaft um die Bestattung eines
Toten.

Der feuchte Boden im Delta erlaubt keine Graber unter
der Erde - und so liegen die Verstorbenen fiir einige
Jahre in hauser-ahnlichen Grabkammern, bis sie dann aus
Platzmangel auf das Gebeinfeld sudlich des Deltas
verbracht oder gar verbrannt werden.Die wirklich
Reichen dagegen verfiigen tber Griifte, die oft wahren
Pal&sten dhneln. Hier muR die Familie nicht furchten,
daB der Ahn einmal seinen Platz rdumen muf - umso
groRer hingegen ist die Bedrohung durch die
allgegenwartigen Grabrauber.

19 Kamelmarkt & Sklavenmarkt (GK) Alle 18 Tage (am
1. Tag eines jeden zweiten Gottesnamens - auf dem Ka-
melmarkt wird die Zeit novadisch gezahlt) schaffen
Ziichter von nah und fern ihre Tiere in die Stadt am
Delta, um sie auf dem groRen Marktplatz zu prasentieren
und moglichst gewinnbringend zu verKalifen. Riesige
Hochlandkamele sind zu sehen, gelbe Wiistentiere und
selten einmal (und darum vielbestaunt) ein Rennkamel
mit fahlem, fast weiBem Fell. Viele Tiere tragen Krénze,
in die bunte

89

Bander geflochten sind, auf dem Kopf. Man muR schon
ein echter Kenner und Liebhaber des Bidenhockers sein,
um beim Anblick eines solchen lorbeergekranzten
Kamelhauptes nicht in prustendes Geldchter
auszubrechen.
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Sehr ernst geht es auf jeden Fall bei den
Kaufverhandlungen zu, wenn die Handler dem
aufmerksamen Zuschauer Lektionen in der Kunst des
Feilschens und der Schauspielerei erteilen. Da hallen
dann echte Entsetzensschreie tber den Platz, wenn ein
Kéufer mit seinem ersten Gebot allzu niedrig ansetzte,
und bevor ein Verkéufer die frisch erworbenen Dukaten
zahlt, 18Rt er schon einmal ein paar dicke Trénen flielen,
weil ihm der Abschied von seinem geliebten ,,Kalifen
unter den Bidenhockern" gar zu schwer féllt.

Auf dem Kamelplatz findet auch - etwa alle 14 Tage -
der Sklavenmarkt statt. Zu diesem Zweck werden
mehrere Flach-wagen aufgestellt, die als Biihne fiir die
Verkdufer und ihre ,,Ware" dienen, welche meist
gefesselt und héchstens mit einem Lendentuch bekleidet,
prasentiert wird. Menschen vieler Lander werden hier
den Kéufern gezeigt, die meisten aber sind
Waldmenschen, die normalerweise schon in Sklaverei
geboren wurden. Die niedrigsten Preise erzielen ,,zahme"
Goblins, die meisten Dukaten muf? man fiir Menschen
aus nordlichen Gebieten bezahlen; es gilt als Zeichen
besonderen Wohlstandes, einen blonden Tobrier oder gar
eine Nivesin unter den Haussklaven zu halten.

Es steht jedem Khunchomer frei, selbst als Verkdufer auf
dem Markt aufzutreten, normalerweise aber werden
berufs-maRige Handler und Alktionatoren mit dem
Verkauf betraut.

Bisweilen begeht ein wohIimeinender Mittellander den
todlichen Fehler, einen oder mehrere Sklaven zu Kalifen,
um ihnen gleich auf dem Markt die Freiheit zu schenken.
Ein solches Verhalten ist ein schwerer Versto3 gegen die
ungeschriebenen Gesetze des Marktes und hat schon in
mehreren Fallen dazu gefiihrt, daf? sich die
Sklavenhandler und ihre Schergen als Lynchmob auf den
unvorsichtigen Fremden stiirzten.

20 Alter Sultanspalast (GK)

Die friihere Residenz der Diamantenen Sultane liegt
heute zum Teil in Trimmern: Seit das bosparanische
Kaiser-reich von Khunchom Besitz ergriff, hat kein
Monarch mehr in den weitldufigen R4umen gewohnt.

So ist denn der Palast unter den Besuchern der Stadt zu
einem beliebten Ziel geworden - und tatséchlich kann
man heute unter der Fiihrung des Gelehrten Alef al-
Morgub einige Fliigel der Residenz besichtigen: Drei der
zwolf Thron-séle mit den kostbaren Mosaiken und
Wandmalereien, einige der privaten Schlaf-, Wohn-,
Ankleide- und Lustkammern der Sultane ebenso wie ein
paar der Frauengemacher sowie die Kammern der
vornehmen Adligen. Besonders beliebt ist allerdings der
in einem Seitenfliigel gelegene und viele tausend
Rechtschritt grofRe Kiinstliche Wald, dessen B&ume und
Stréucher aus kunstvoll bemalten Schnitzereien bestehen
und dessen Gras durch langhaarige Teppiche aus
gefarbter Seide dargestellt wird. Hier pflegten die
Sultane die Jagd auf freigelassene Hirsche und Antilopen
aus den Gehegen, wenn drauBen der Regen prasselte.
Der Fremdenfilhrer Alef sorgt sich vor allem darum, daf}
niemand in die Gbrigen Teile des Palastes vord ringt.
Neben den mdglichen Schéden, die Unbefugte anrichten
kdénnen, firchtet er auch um die Neugierigen selbst: In
den letzten Jahrhunderten sind immer wieder Schatzsu-
cher in den dunklen Kammern des leeren Palastes
verschwunden - und nur von wenigen hat man die
Leichen finden kdnnen.

21 Feterdhin-Platz (GK)

Viele groRe, dffentliche Veranstaltungen finden auf dem
Fetherdin-Platz statt. Dieses weite Areal - das den
Namen des legendaren Gauklers tragt, der die Liebe der
Tochter Sulten Sheranbils gewann -dient dann als
Austragungsort fiir Wettkdmpfe aller Art: Mal werden
hier Wagenrennen veranstaltet, dann wieder
Reitwettbewerbe oder Hunderennen. Die meisten
Zuschauer finden sich aber ein, wenn Stierkdmpfe
gezeigt werden: Dann schicken ehrgeizige Rinderziichter
ihre herausgeschmickten Kampfstiere gegeneinander,
und das Publikum hofft und bangt mit, wenn die
Ungetlime krachend mit den Schadeln
aufeinanderprallen, bis endlich der Verlierer ermattet in
die Knie bncht

Von Zeit zu Zeit finden hier auch Immanspiele statt.
Doch die beiden Mannschaften - die ,,Khunchomer
Klingen" und die ,,Mhanadi- Haie" - sind erbarmlich
schlecht und haben noch nie am Kampf um den Kaiser-
Reto-Pokal teilgenommen. Imman scheint keine Zukunft
bei den Tulamiden zu haben.

NaturgemaR dient der Feterdhin-Platz auch den
alljahrlich nach Khunchom kommenden Gauklern als
Festwiese, wo sie ihre Wagen abstellen und ihre Kunst-
stiicke vorfuihren kénnen. Vielen Gauklern ware es lieb,
wenn sie hier Gberwintern kénnten - doch da der Platz
auch fir andere Dinge da ist, muf? das fahrende Volk
nach dem groRen Abschlufumzug am letzten Tag (der
den Namen Feterdhinstag tragt) fortziehen zu den
offenen Feldern im Suiden der Stadt.

,,Herr im Hause" ist Gibrigens Mhukkadin al-Ghunar, der
Wesir fir Spiele. Seine wichtigste Aufgabe ist neben der
Uberwachung der Regeltreue vor allem die Organisation
der Wetten: Die wettfreudigen Khunchomer steuem auf
diese Weise beinahe mehr zur Fillung der Schatzkammer
bei als durch ihre Steuern.

22 Tempel der Geschenkten Freude (L2)

Nahe beim Feterdhin- Platz liegt die parkahnliche Anlage
des Rahjatempels. Die in Khunchom verehrte Rahja gilt
beileibe nicht nur als Gottin der Flei-scheslust -sie ist die
Schirmerin vieler Dinge, die dem Menschen Freude
bereiten. So halt man sie auch fiir die Gottheit, die den
Menschen das Geben lehrt, das Schenken materieller und
sinnlicher Gaben.

Aus diesem Grund spielen die Rahjageweihten der Stadt
auch eine wichtige Rolle bei der Ausgestaltung der
Spiele und Feste, fiir die Khunchom bekannt ist. In der
Mitte der Anlage erhebt sich der runde, aus rotem
Sandstein errichtete Tempel - hier kann man fast Tag und
Nacht Khunchomer Birger antreffen, die die Gottin um
Liebesgliick oder das Gelingen einer Feier bitten.
Zahlreichen Besuch erhalt auch der in einem Seitenfliigel
zu findende, kostbare Schrein des fréhlichen Halbgottes
Aves.

In den Garten, die das Hauptgebaude umgeben, werden
auch die meisten der Pflanzen gezogen, die die Liturgie
bendtigt: Von den roten und goldenen Bluten fiir den
Tempelschmuck tber verschiedene Rauschkrduter bis zu
jedem bekannten Rahjaikum reicht die Palette.

Die Leitung des Tempels obliegt der erst 28jahrigen
Raschanna dar Moralan. Sie ist von atemberaubender
Schonheit, scheint aber nur wenig von dem Verwal-
tungstalent zu besitzen, das fiir die Fiihrung eines so
groBBen Tempels eigentlich erforderlich wére. So ist sie
wohl dafiir verantwortlich, daR im Tempel ein heiteres
Chaos regiert, aber die zwolf Geweihten verstehen es, fir



sich selbst zu sorgen, und die Spenden der Khunchomer
fur ihre Rahja fallen meist sehr groRziigig aus.

23 Sandoras Rahjas

Vor dem Tor zum Rahja- Park findet sich in
unregelmaBigen Abstanden (etwa alle 6 Wochen) eine
grauhaarige, gebeugte Frau ein, die einen Bauchladen vor
den Leib geschnallt trégt. In der Lade, auf ein wenig
verschlissenem rotem Samt, bietet sie immer jeweils ein
halbes Dutzend fingerlanger, aus Rosenquarz geschnit-
tener Rahja-Figuren feil, Miniaturen von einer
unglaublichen Filigranitat und vollendeter Gestaltung.
Den Figuren sagt man nach, daB sie in manchen Néachten
des Rahja-Mondes fiir ein, zwei Stunden zum Leben
erwachen. Es hat jedoch wohl noch niemand einen
solchen VVorgang beobachtet. Erwiesen ist dagegen, daB
die Figurchen im Laufe der Zeit hin und wieder ihre
Haltung veréndern und allmahlich noch an Schénheit
gewinnen.

Sandoras Rahjas kosten einen Dukaten das Stiick, aber
die alte Handlerin verkauft sie nur an Kunden, die sie
selber auswéhlt. So ist es noch nie jemandem gelungen,
ein Figurchen im Auftrag fiir eine andere Person, z.B.
einen Handler, zu erwerben.

Der wahre Wert einer einzelnen Figur ist kaum zu
schatzen; es wurden schon mehr als 500 Dukaten
geboten. Dennoch kann ein Figurchen nur dann den
Besitzer wechseln, wenn es als Liebes-gabe verschenkt
wird. Sobald eine von Sandoras Rahjas von einem
Besitzer weiterverkauft werden soll, zerfallt sie in
rosafarbenen Staub.

Sandoras Figuren werden in Khunchom natirlich
vielfach kopiert; es gibt sie zum Beispiel aus rosigem
Speckstein an manchem Héndlerstand zu Kalifen - auch
diese kosten in der Regel einen Dukaten.

24 Abu Silimhas Haus der Spiele (G2)

Unweit vom Feterdhin Platz kann man auch auf ein
unscheinbares, einstdckiges Lehmziegelhaus stofen, aus
dem fast jeden Abend ein mérderisches Geschrei schallt.
Wenn man dem L&rm nachgeht, stellt man erleichtert
fest, daB hier nichtetwa zwei Novadi-Stdmme in ein
Gemetzel auf Leben und Tod verstrickt sind, sondern daf
sich alle Anwesenden um einewinzige, nur zwei Schritt
durchmessende Arena drangen, um irgendwelchen
kleinen Tieren bei einem blutigen Kampf zuzusehen.
Hier tritt alles gegeneinander an, was sich irgend-

wie aufeinander hetzen 1a6t: Ratten, Sandfiichse, Héhne
und sogar eine blinde, aber wehrhafte Maulwurfsart.
Silimhas Haus ist ein Treffpunkt der wettbesessenen
kleinen Leute. Hier haben sie Gelegenheit, ihre wenige
Habe in einer Nacht zu verspielen. Nicht selten hat ein
Spieler im Wettrausch Séhne und Tochter in die
Sklaverei gegeben, um seine Schulden abzul&sen.

25 Nerida Shirinhas Schule der Fechtkunst (DI)
Gemeinsam mit ihrem Lebensgefahrten, dem
nordmérkischen Edelmann Dexter von der Schanz
betreibt Nerida eine kleine Akademie, an der
vorzugsweise reiche, junge Tulamiden im vollendeten
Umgang mit Khunchomer und Doppelkhunchomer
ausgebildet werden.

Die Schule ist sehr teuer (30 D. Schulgeld pro Monat),
ihre Anforderungen sind auferordentlich hoch: VVon den
ca. 10 Zdglingen, die Nerida und Dexter in jedem Jahr
neu aufnehmen, steht nur etwa die Halfte die dreijahrige
Ausbildungdurch.

26 Palast der Sinnesfreuden (GK)

Seit fast hundert Jahren stellt der Palast der Familie
Gahamud eine der grofiten Attraktionen der ohnehin an
Sehenswiirdigkeiten reichen Stadt dar. Jeshinna
Gahamud, ihre Geschwister und die mehr als dreifig
Bediensteten kennen nur ein Ziel: dem Gast einen
unvergelRlichen Aufenthalt zu bereiten, so daB er in
seiner Zufriedenheit und Verziickung kaum darauf
achtet, wie viele seiner Marawedis und Dukaten in dieser
Nacht seinen Beutel verlassen.

Normalerweise beginnt man eine Nacht im Palast in
einem der duftenden Bade-becken. Anschlieend begibt
man sich in den von Sdulengangen gesdaumten Innenhof,
speist dort in heiterer Runde vom Feinsten, das die
tulamidische Kiiche zu bieten hat, und sieht dabei den
Akrobaten, Gauklern und Illusionisten zu. VVor allem
letztere sind Meister ihres Faches und Ubertreffen mit
ihren rauschhaft farbenpréachtigen Trugbildern von
Reiter-kdmpfen, vergessenen Echsenreichen und wilden
Orgien die Illusionsmagie manch eines magischen
Akademikers. Wer mag, kann spater der Auffiihrung
einer Wanderbuhne zusehen oder allerlei bisweilen
drolligen, bisweilen haarstraubenden Tierdressuren.
Auf keinen Fall sollte man den - meist in den friihen
Morgenstunden stattfinden-den - Auftritt der
Schleierénzerin versdumen. Seit mehr als zwei Jahren
beherrscht

eine Unbekannte die Bihne des Palastes. Wéhrend sie
unter dem andéchtigen Raunen der Zuschauer nach und
nach ihren atemberaubend schénen Kérper von den
sieben Schleiem befreit, bleibt ihr Gesicht - bis auf ein
blaues Augenpaar - bis zum Schluf? von einem
Seidentuch verhdillt.

Schon munkelt man, die blonde Unbekannte stamme aus
der Fremde, dem Lieblichen Feld, und gehdre dort zu
einer der angesehensten Familien. Wie dem auch sei - die
Magie ihres Tanzes ist stark, und
eserscheintwenigwahrscheinlich, daf eine Nicht-
Tulamidin Uber eine solche Gabe verfiigen kénnte.
Leider reicht der Platz in diesem Reisefiihrer nicht aus,
alle Attraktionen des Palastes zu nennen, einige kdnnen
auch aus Griinden der Schicklichkeit nicht beschrieben
werden. Am teuersten und begehrtesten aber ist eine
Nacht mit der rothaarigen Jeshinna persénlich, ein Ver-
gnugen, das die schéne Hausherrin jedem Gast nur
einmal gewéhrt und das ihre Verehrer wie einen
kostbaren Schatz in ihrer Erinnerung bewahren.

27 Tempel der Ewigen Flamme (J9)

In einem unscheinbaren Haus ist der Khunchomer
Tempel der Travia untergebracht - und es sieht nicht so
aus, als wenn der Kutt in absehbarer Zeit groRere
Bedeutung erlangen wird: Zu seinen Anhangern zéhlen
in Khunchom fast ausschlieflich die Einwanderer aus
dem Norden, die die G6ttin der sicheren Heim-statt auch
in der Fremde verehren wollen.

So hat Mutter Haldigrid Tarlif, die einzige Geweihte,
wenig zu tun. Da sich in Khunchom der Tsakult der
Armen annimmt, kiimmert sie sich um die Veteranen und
Kriegsversehrten, von denen jedes Jahr Dutzende nach
Khunchom - wie in jede grofRe Stadt - kommen.



28 Ordenshaus der Therbiiniten (H5)

Gleich am Markt, wo die haufigsten ,Unfélle’ geschehen,
steht, nur durch die griine Fahne (iber dem offenen
Eingang gekennzeichnet, das 6rtliche Haus der ,,Ge-
segneten Heilerschaft der Peraine-Glaubigen”. Die
Aranier waren mit ihrer Peraine-Mission bei den
Bewohnern Khunchoms nie sehr erfolgreich, aber die
kostenlose Versorgung der Kranken und Verwundeten
wird vor allem von den Armsten sehr geschétzt. Bruder
Pelion Acriados stellt immer wieder fest, dal die
Anwohner und viele seiner Patienten ihn und seine
Ordensbriider nicht vergessen und ihm mit kleinen
Spenden und Diensten bei seiner schweren Aufgabe
helfen. Von den Méchtigen der Stadt hat er dagegen
wenig zu erwarten:

Whéhrend im Mittelreich Therbuniten Hauser auch vom
Adel grofziigig unterstltzt werden, hat ihm hier schon
manch ein Mdchtiger, den er um eine Spende bat, klipp
und klar erklart, was er vom ,,Durchfittern alter
Versager" halt.

29 Tempel der Frucht (GK)

In Khunchom hat die altehrwiirdige Gottheit Peraine
einen schweren Stand: Als Géttin der Heilung hat sie Tsa
nie verdrangen kénnen, und auch die lebens-spendende
Kraft wird eher der Jungen Gottin zugeschrieben. So
bleibt Rigbald Blomster, dem Tempelvorsteher, nicht
viel mehr zu tun, als gelegentlich die Felder der
mittelreichischen Bauern zu segnen und den
tempeleigenen Heilkrautergarten zu pflegen.

30 Feuersturm-Tempel (DI0)

Diese Kultstatte stellt eine wohl in ganz Aventurien
einzigartige Besonderheit dar:

Seit der Grundsteinlegung vor mehr als tausend Jahren
verehren die Glaubigen von Rondra und Ingerimm ihre
Gottheiten hier gemeinschaftlich.

Heute besuchen vor allem die Soldaten des Firsten und
insbesondere die zahlreichen Waffenschmiede der Stadt
den Tempel - eine kleine, aber durchaus spendenfreudige
Gruppe, so daf sich Schwertschwester Chariaay Narmila
und Meister der Esse Ingerolf Golzbad keine Sorgen um
die Erhaltung des Bauwerks machen miissen.

In einer der vielen Nischen im Tempelinne ren findet
man auch einen Schrein des Rondrasohnes Kor, des
Gottes der Séldner. Die Hochgeweihte Charia predigt
Gibrigens eine sehr eigenwillige, von der Wildheit Kors
beeinflute Sicht Rondras als Géttin der Kampfeswut
und des Todes, was ihr schon manchen Konflikt mit
ihren Oberen eingebracht hat.

31 Haus des Kodex (GK)

Das in lichtem Ocker getiinchte Geb&ude mit den
schweren griinen Blenden birgt nicht etwa - wie man
angesichts des eigentimlichen Namens denken kdnnte

- eine Bibliothek, erbaut zur Belehrung der Biirger, oder
eine Rechtschule, die die Kenntnis der Gesetzesschriften
vermitteln soll, sondern eine Séldnergarnison!

In den starken Mauern der Garnison bewahrt man in der
Tat nur sehr wenig Geschriebenes auf: Neben Sold- und
Mitgliederlisten vor allem die Urschrift des Khunchomer
Kodex, der in allen Einzelheiten Rechte und Pflichten
von Séldnern und Auftraggebern regelt. Heute beruhen
viele in Aventurien abgeschlossene Séldnervertrage auf
diesem Werk, das vor vielen Jahrhunderten vom Ron-
drageweihten Ghorio Dorgulawend verfalit wurde -
angeblich nach einer Vision der Gétter Praios und

Rondra, die Gesetz und Ehre in das witige Toben der
Séldnerbanden bringen wollten.

Selbstverstandlich hdngt man heutzutage im Haus des
Kodex nicht nur solchen Erinnerungen nach: Auf den
Innenhdéfen finden stdndig Waffeniibungen statt, auf dal
die hier stationierten 300 Séldner (sechs der sieben
Banner der Khunchomer Garde) nicht ihre Kampfkraft
und Geschicklichkeit verlieren.

Kommandant der Séldner ist der erfahrene Margahan
Pascha - doch von mindestens gleicher Autoritét ist die
,Huterin des Kodex', Yorgaine al-Samandra: Sie fungiert
als oberste Instanz bei der Auslegung des Kodex - und
nicht nur in Khunchom folgt man ihrem Wort: Auch so
ferne S6ldnereinheiten wie die Uhdenberger Breitaxte
oder die Kusliker Seesdldner wenden sich an die Huterin,
wenn es zu Streitfragen gekommen ist.

32 Schmiedeviertel (L8)

Die Neigung der Tulamiden zu Wettstreit und Gefeilsche
hat dazu gefiihrt, daf sich die Waffenschmiede der Stadt
fast alle in derselben Gegend ansiedelten:

Hier kennen sie ihre Kunst vergleichen, einander auf die
Finger schauen und sich im Wettstreit mit Hammer und
Ambol} messen. Neben den Schmieden, die hochwertige
Schwerter VVon der Stange' herstellen, finden sich auch
etliche Meister des heiRen Eisens, die nur Auftrags-
arbeiten fir reiche Adlige oder fremde Méchte erledigen.
Zwar gibt es kein Gesetz, dal3 eiriem Schmied die
Ansiedlung im Schmiedeviertel befiehlt - doch die aus
Tuzak stammenden Schwertfeger muften rasch
feststellen, daR fast alle Kaufwilligen das
Schmiedeviertel aufsuchten und andern-orts wohnende
Schrniede einfach keine Kunden fanden. So kann man
denn auf einer relativ kleinen Flache die Werkstétten von
41 Waffen- und Werkzeugschmieden sehen und den
Larm ihrer Hammer horen - und kaum ein Fremder ahnt,
dafB nicht wenige dieser Meisterschmiede die stolzen
BesitzergroRer Paldste am Rande der Stadt sind.

33 Tempel der Weltenschelbe (L9)

Einer der wenigen auf dem Festland, ist dieser Tempel
von Rur und Gror zweifellos eine bauliche Attraktion:
Mit seinen vier Kegeldachern Ubereinander ragt er aus
den umliegenden Gebduden hervor wie ein Kamel unter
Maultieren.

Der Tempel dient auch auferhalb der Gottesdienste als
Treffpunkt der Exilmaraskaner in Khunchorn: Hier kann
man fast immer eine Anzahl aufgeregt debat-
tierenderAuswanderer vorfinden, die tiber die rechten
Mittel und Wege zur Befreiung ihrer Heimat streiten.
Die Leitung des Tempels und Abhaltung der
Gottesdienste obliegt traditionsgeméaR einem Bruderpaar:
Den beddchtigen Zwillingen Kardin und Garumin sieht
man kaum an, daf} sie in ihrer Jugend beriihmte Kémpfer
mit Tuzakmesser und Wurfscheibe waren, die nach der
Niederschlagung des Tuzaker Aufstandes nach
Khunchom fliehen muf3ten.

34 Schenke ,,Zum Fillhorn™ (16)

Erst seit kurzer Zeit gibt es dieses Wirtshaus im
Hafenviertel: Es wurde nach Verlegung der
bornlandischen Seesoldaten nach Khunchom vom
Festumer Kaufmann Alatzer eingerichtet. Hier treffen
sich nun diejenigen Bomlénder, die auch in der Ferne der
Heimat treu bleiben wollen: So bekommt man hier die
einzigen echt bomischen Kartoffelspeisen, den



Honigschnaps Meskines und sogar Elchbraten, der nach
dem langen Transport uber See gerade den richtigen
Haut-gout hat.

Die Gespréachsthemen sind dementsprechend Festum,
Festum und Festum - ein Einheimischer verlrrt sich nur
selten einmal ins ,Fillhorn'. Mit leichten Mé&dchen,
Spielen und Rauschkraut hat der Wirt Ralke
Wullenwewer schon gar nichts im Sinn, jedenfalls nicht
fur seine Géste...

35 Bordell ,,Haus der aufgehenden Sonne" (GK)
Das Etablissement in Meeresnédhe macht von auRen
einen hdchst vornehmen

Eindruck: Die Mauern sind sind goldgelb gestrichen, das
Dach mit den vielen Tirmchen mit gldnzenden
Messingplatten gedeckt. Die Khunchorner kennen eine
Anekdote, nach der einst ein fremder Praiosgeweihter -
von Namen und Aussehen getduscht - das Bordell fiir den
ortlichen Tempel des Sonnengottes hielt.

Ein Blick ins Innere hétte ihn aber rasch eines Besseren
belehrt: Bereits die Eingangshalle - in der die Géste
diskret auf Wohlstand abgeschétzt werden und ihre
Waffen ablegen kdnnen (missen!) - ist reichlich mit
plischenen Mébeln und Vorhéngen in Sonnenaufgangs-
Rosa ausgestattet. Dieselbe Farbe pragt dann auch die
gesamte Ubrige Einrichtung: die bequemen Diwane des
Schankraums ebenso wie die geraumigen Kuppelbetten
der Schlafkammern und die Spieltische in den
Hinterzimmern.

Wenn auch nicht die beste, so ist das Bordell doch
sicherlich die bekannteste Einrichtung seiner Art in
Khunchom: Um das ,Haus der aufgehenden Sonne' ran-
ken sich zahlreiche Legenden und Anekdoten - und ein
populéres Lied schildert das Schicksal eines jungen
Mannes, der durch die hier offerierten Geniisse sein
ganzes Leben ruiniert hat.

Diese abschreckende Beschreibung hindert die Besucher
Khunchoms jedoch keinesfalls daran, das Haus auch
einmal sehen zu wollen - dementsprechend sind die
meisten Kunden auswartige Gaste aus dem Mittel reich
oder dem Bomland. Der Wirt Elgor Mharkad hat sich
darauf eingestellt und verlangt extrem hohe Preise: Die
Géste werden ohnehin kaum zu Stammkunden.

36 Bordell Sultani Nahema (Lii)

Eine Besonderheit des Hauses ist die Einteilung in
verschiedene, streng voneinander getrennte Bereiche:
Von einfachen Raumlichkeiten, wie sie auch in anderen
Bordellen zu finden sind, bis hin

zu Serailen wie im Palast eines Sultans reicht die Palette.
Der Zutritt zu letzteren ist aber vor allem eine Frage der
Einschatzung durch den Tursteher Ghantabir Lankalud -
nur wenige wissen, daB der diensteifrige Tulamide
gleichzeitig der Besitzer des Hauses ist.

Ob die legendare Khunchomer Magierin sich durch den
Namens dieses Etablissements geehrt oder beleidigt
fuhlt, war nicht in Erfahrung zu bringen. Ghantabir
zumindest wird nicht miide zu behaupten, Nahema selbst
habe dem Haus einmal einen Besuch abgestattet und sei
sehr angetan gewesen. (Ganz im Vertrauen: In diesem
Punkt halten wir Ghantabir flir einen schlechten, aber
mutigen Ligner.)

Name Q P B A Schlafpl.
Hotel ,,Erhabener Mhanadi"
6 9 6 15 32
Hotel ,,Haus Khunchom"*
7 7 4 9 26
Hotel ,, Tulamidya"*
6 7 4 5 12
Palast der Sinnesfreuden
10 10 6 32
Haus der Spiele
? ? 2 8
Schenke ,,Zum Fillhorn”
5 5 7 2
Schenke ,,Sold und Sabel"*
4 6 4 4
Schenke ,,1001 Rausch"*
4 8 6 --
Schenke ,,Islabejas Tee und Krauter'*
6 6 5 1
Bordell ,,Haus der Aufgehenden Sonne"
5 8 14 4
Bordell ,,Sultani Nahema"
6 7 9 3

*nicht naher im Stadifiihrer beschrieben

Erlauterungen:

Qualitat (Q): Giite der angebotenen Waren,
Dienstleistungen. Die Skala reicht von 1 (erbarmlich) bis
10 (fantastisch)

Preise (P): Die Skala reicht ebenfalls von 1 (sehr billig)
bis 10 (sehr teuer). Der Wert 5 entspricht etwa dem
Grundpreis (laut Preisliste)

Bewohner (B): Anzahl der st&ndig im Haus wohnenden
Personen

Angestellte (A): Anzahl der Beschéftigten, die nur
zeitweise im Hause anzutreffen sind.

Weitere groRe Stadte

Rashdul

Einwohner: 7250

Garnisonen: 300 Rashduler Reiter,

30 Stadtgardisten,

200 novadische Reiter
Tempel: Phex, Rahja, Rastullah, Boron (Puniner Ritus),
Boron (Al'Anfaner Ritus), Hesinde

Wenn es eine tulamidische Stadt gibt, die tatsachlich den
ganzen Charme der Méarchen aus 1001 Rausch hat und
die auch den Ubertriebensten romantischen Vorstellungen
des Mittellanders entspricht, dann ist das Rashdul,
genannt ,Die unschdtzbar Alte": eine Stadt des Handels
und der Magie, mit prachtvollen weiRen Pal&sten von
Djinnihand, schlanken gelben Zwiebeltiirmen und roten
Mauern, an einem méchtigen Strom gelegen und
dennoch teilweise verborgen in den Schluchten eines
Gebirges, mit echten tulamidischen Zauberem und einer
geheimnisvollen und wunderschénen Herrscherin!



Wer die bliihende Stadt Rashdul inmitten jener schroffen
Hiigel erblickt, die die Ebene des Balash begrenzen, fragt
sich, warum die Stadt hier bei den Schluchten errichtet
wurde und nicht im Zentrum der Fruchtbaren Sichel. Der
Erklarung ist in der fernen Vergangenheit zu suchen: Als
,Die unschatzbar Alte' gegriindet wurde, war der Balash
noch fest im Besitz der schrecklichen Echsenfiirsten, und
die Kleine Hiigelstadt weit und breit einziger Zufluchtsort
der Menschen. Nur den umliegenden Felsen verdankt die
Stadt es Uberhaupt, daB sie wenigstens etwas Land am
Mhanadi niitzen kann. Diese naturliche Barriere fuhrte
aber auch dazu, daf Rashdul nur Bedeutung erlangte als
die alteste durchgehend besiedelte Stadt der Tulamiden.
Schon unter Bastrabun, Sohn des Stadtgriinders Rashtul
al-Scheik, wurde Khunchom neue Hauptstadt, und in den
folgenden zwei Jahrtausenden blieb Rashdul stets die
kleine Schwester, die, von wenigen Thronfolgekriegen
abgesehen, stets den Diamantenen Sultanen die Treue
hielt.

Nach deren Ende bewahrte sich wieder die Lage in den
Bergen am Rand des Balash: Wahrend méachtige Stadte
wie Khunchom und Fasar nach und nach von den
Mittellandern iberschwemmt wurden, erhielt sich in
Rashdul das tulamidische Erbe in reinster Form. Schon
593 v.H. sagte sich die Stndt vom Reich der
Priesterkaiser los und konnte seine Unabh&ngigkeit im
Wesentlichen bis heute wahren.

Vor etwa 110 Jahren ri8 General Rashijd ben Surkan aus
den Zelten der Beni Avad den Firstenthron an sich, und
seither regieren seine Nachkommen die Stadt. Dank
dieser novadischen Vorfahren kann sich auch die
derzeitige Herrin, die Shanja des letzten Fiirsten Kasim,
in unmittelbarer Nahe des Kalifats von Mherwed
behaupten.

Entlang den Ufern des Mhanadi liegen terassenférmig
die Reis- und Kornfelder, und im Osten liegt, an die
Flanken der hochaufragenden diisterroten Berge
geschmiegt, die Stadt. VVorbei an schweren FluR3seglern,
die halb an Land gezogen wurden, und an méchtigen,
von Ochsen gedrehten Getreide-miihlen ndhert man sich
der Unterstadt. Nur eine alte Mauer aus Lehm und
Felsbruch umgibt die niedrigen, gelben Hauser, in der die
meisten der Uber 7000 Einwohner leben.

Gleich hinter dem einfachen Tor erstreckt sich der Basar,
auf dem sich auf engstem Raum stets an die tausend
Leute drangen. Eine gepflasterte Allee mit préachtigen
Zypressen und Pinien schléngelt sich, vorbei am
Hesinde-Tempel, bergan bis zum Madamaltor, hinter
dem die beriihmte Ober-stadt liegt.

Hier spétestens beginnt das typische Straenlabyrinth
alter Stédte; jeder Fremde - ob Besucher oder Angreifer -
muf lange, oft vergeblich suchen, eher er eine der
wenigen direkten Verbindungen zum obersten Teil der
Stadt finden kann. Auch ist es fraglich, ob man durch die
immer engeren Durchgénge, an immer mehr Wéchtern
und Soldner vorbei die obersten Paléste erreicht, wo die
Fursten und Zauberer leben. Diese Gebdude nehmen fast
die Halfte der Oberstadt ein, obwohl hier hdchstens 500
Leute leben.

Reiterlager

Noch auBerhalb der niedrigen Stadtmauern sind ein
Dutzend der typischen Nomadenzelte der Wiistenreiter
aufgebaut, und entlang der Strae stehen die Séldner, die

ihre Klingen wirbeln lassen und ihre
Reiterkunststiickchen zeigen, in der Hoffnung, einen
reichen Kaufmann beeindrucken zu kénnen. Aufgrund
des novadisch-alanfanischen Krieges hielt die Firstin es
fuir kltiger -natiirlich auf Anraten ihres Oheims, Sheik
Almut ben Saajd - den Stadtebund mit Khunchom, Fasar
und Thalusa zu lockern und die Khunchomer Séldner
durch novadische zu ersetzen.

Die etwa 200 Reiter, die hier fur etliche Jahre ihr Lager
aufgeschlagen haben, gehdren denn auch gréftenteils zu
den Beni Avad, aber auch Vertreter der Beni Khibera aus
der Umgebung des Kalifen verdienen sich hier ihr
leichtes Geld. Mag das Séldnerleben tiblicherweise hart
und blutig sein, so hat man hier nicht viel

mehr zu tun als dann und wann eine Karawane nach
Thalusien oder den Mhanadi entlang zu begleiten (Wo
die FluBpiraten ohnehin hdufig Verwandte sind) - und
natirlich bezahlt jeder kluge Kaufmann die Novadis
zusétzlich, obwohl sie ihren Sold von der Fiirstin be-
kommen.

Bazar

Verglichen mit anderen Marktplétzen eher

klein, présentiert sich der Bazar von

Rashdul dem Besucher als eine einzige wogende
Menschenmasse. Hier scheint sich in drei Jahrtausenden
wenig geéndert zu haben, hier kann man die tulamidische
Welt in ihrer ganzen bunten Dichte auf sich einstiirmen
lassen: Die unabldssig salbadernden Héandler, die ihre
Teppiche und Karaffen, Obst und Wein anpreisen, die
Schlangenbeschwdrer mit ihren winselnden Kabasflten,
die schwerbewaffneten Séldner mit Krummsébel und
Lanze, und die unvermeidlichen Diebe, die einen
Fremden wahrend eines einzigen Gespraches bis aufs
Hemd auspliindern kénnen. Mittellander, meist ohnehin
aus Khunchom, sind hier schon selten, und ein born
landischer Kramer oder thorwalscher Seefahrer verirrt
sich nur gelegentlich in das Gewdhl.

Karawanserei

Das grolie, aber namenlose Gebdude am Bazar ist eine
der typischen tulamidischen Karawansereien, von denen
es auch mehrere in Rashdul gibt, in der tblichen
Bauweise mit fester Wehrmauer und einem Innenhof mit
Brunnen, wo

Reit- und Zugtiere und Wagen abgestellt werden. Die
Siegel im Turstock verraten dem Wissenden, daR der
Besitzer Mahmud ibn Dajin heif3t, der breitgetretene
Kamelm ist in der ganzen Strale, daf} die Herberge schon
seit Jahren gut besucht ist.

Hier kehren alle Fremden ein, die nicht das Gastrecht der
Machtigen Rashduls genieRen: Ob Kaufleute aus
Khunchom, ob Weinhéndler aus Baburin, ob Skla-
venhandler aus der Khom, ob Reisbauern aus dem
Balash, ob Hehler aus Thalusien - sie leben alle davon,
wenvolle Guter von einer Hand zur anderen gehen zu
lassen. Neben den Héandlern sind die Soldner die grofte
Gruppe, sowohl solche, die bereits irgendwelche
Karawanen begleiten, als auch jene, die besonders
rondrianisch auf und ab marschieren, um einen
Auftraggeber zu finden. Und unweigerlich findet man
hier auch mehrere Haimamuds oder Barden, die die
Schonheit der Shanja besingen und von dem
einzigartigen Augenblick berichten, als sie oder ein
anderer - stets heimlich und nach einer unglaublichen



Heldentat - ihr unverschleiertes Antlitz erblicken
konnten.

Q:5 P:5 B:8 A:- Schlafplatze:80

Madamaltor

Die gesamte Oberstadt wird sichelférmig von einer
méchtigen Mauer aus rotbraunem Fels geschitzt, dessen
einzelne Brocken so fein aneinandergefiigt sind, daf man
keine Dolchspitze dazwischen treiben kdnnte. Das
Madamaltor, ein méchtiger Bogen mit zwei kupfernen
Torflugeln, tiberragt mit funf Schritt Hohe selbst noch
diese Mauer. Die Schrammen und Dellen im Kupfer,
manche Jahrhundertealt, verraten, daR das Tor als der
einzige Zugang zur Oberstadt oft heil umkampft wurde.
Auch heute halten hier stets vier Rashduler Reiter
Wache, zwei vor dem Tor, zwei jenseits der Mauer,
wobei sie der Tradition gemaR niemals von ihren Sha-
difhengsten steigen durfen.

Der Name des Madamaltores weist tbrigens auf die
Zeiten der Echsenfiirsten hin, als die Menschen - den
Marchen zufolge - nur nachtens beim Licht des
Madamals ausziehen konnten, wenn sie vor den
kaltblitigen Echsen sicher sein wollten.

Palast des Fursten

Uber der Stadt, an ihrer hchsten Stelle, erhebt sich der
prunkvolle, weile Firstenpalast, ein Wunderwerk mit
vier Zwiebeltiirmen und einer groRen Messingkuppel
Uber dem Hauptbau, mit Arabesken vor allen Fenstern
und friedvollen Gartenanlagen - kurz: ein Palast, wie ihn
nur ein méchtiger Djinn aus dem Boden stampfen kann.
Die Lage ist ideal gewahlt: VVon hier aus tberblickt man
die ganze Stadt und das Tal des Mhanadi bis zu den
Schlucht-wanden, gleichzeitig ist das Gebaude nach
hinten durch die steile Felswand geschiitzt. Nicht einmal

ein Ferkina konnte entlang dieser Wand kletternd von
hinten in den Palast eindringen. Ein kleiner Wasserfall,
dessen Kaskaden fast 120 Schritt tief herabfallen, speist
Garten und Brunnen der Anlage.

Zwanglos rings um den Palast verteilt sind kleine weifle
Wachpavillions, in denen die Rashduler Reiter,
erkennbar an ihren weifRen Ménteln und den
regenbogenfarbigen Turbanen, Wache halten. Zwischen
den Blischen, Béurnchen un4Teichen stolzieren einige
Saphirpfaue und in einem kunstvollen Stallgebdude
stehen einige reinrassige Shadif bereit. Kier regiert
Eshila, die Shanla undnoch junge WItwe des alten
Funsten. DerVolksmund nennt sie die schonste Frau im
,Land der Ersten Sonne'.

Nur wenige Machtige erhalten bei einer Audienz die
Gelegenheit, sich selbst vom Wahrheitsgehalt dieser Mar
zu uberzeugen. Das Volk sieht die Shanja nur selten,
wenn sie sich in ihrer Sanfte durch die Stadt tragen I&Rt -
selbst dann ist siehinter Vorhangen und Schleiern verbor
gen. Dabei wiirde manch junger Mann, der dennoch
einen kurzen Blick auf ihr ebenmaRiges Antlitz erhascht
hat, seine Seele dafiir hergeben, um ihr nahe zu

sein. Alles in allem schétzen und respektieren die
meisten Rashduler Biirger - von den Sklaven und Dieben
abgesehen — ihre geheimnisvolle Furstin, auch wenn
allgemein bekannt ist, daB nicht sie, sondern

ihr Oheim, Sheik Almut ben Saajd, die Stadt regiert.

Pentagramm-Akademie

Das einzige Bauwerk, das in seiner schieren GrofRe auch
den Fiirstenpalast Uberragt und buchstablich in den
Schatten stellt, ist die beriihmte graue Schule der
Beschworung. Die riesige Anlage mit dem

funfseitigen Grundrif ist nicht nur eine

der altesten Akademien Aventuriens, sondern auch eine
der flachenmaéRig groften.




Zweihundertundelf Rashduler GroBmeister - eine
ununterbrochene Linie, die bis in die Zeiten Rashtul al-
Scheiks reicht - betrachteten es jeweils als Hohepunkt
ihrer Karriere, den Djinnis den Aus- oder Umbau der
Akademie zu befehlen, und kein halbes Dutzend hat
diese Tradition ignoriert. So kann man mit Fug und
Recht behaupten, dal nicht eines Menschen

Hand am Bau der dreizehn Kuppeln, neun Hallen,
funfzehn Turme, drei Hofe, einundzwanzig Arkaden,
zweihundertundneun Erker und dreihunderlachtzehn
Zwiebeltirmchen - so die letzte Beschreibung

- mitgewirkt hat.

Auch der greise Dschelef ibn Jassafer, seit Jahren im
magischen Duell der Beschwdrer ungeschlagen und
daher anerkannter GroRmeister der Akademie,

grubelt schon lange, wo und wie er noch eine Baulichkeit
hinzufiigen kann, ohne die fantastische, aber dennoch
ausgewogene Architektur zu zerstdren.

Madglicherweise kdnnte er ja einen Eingang anlegen: An
jenem Tag, als die, Tempelwachen des ersten
Priesterkaisers inRashdul einmarschierten, um die
,,Stétte ketzerischen Hexenwerks" auf zuldsen, liel der
damalige GroBmeister namlich alle fiinf Portale von
Djinnis verschlieRen, als wéren sie nie da gewesen.
Seither hat kein Zauberer, Novize oderBesucher mehr die
Pentagramm-Akademie anders betreten oder verlassen
als mit der Hilfe einer Formel der magischen Bewegung
oder gar auf dem Rikcken eines fliegenden Djinns.

Himmlischer Schrein der Hingabe

Auf der Siidseite des Hauptplatzes steht, unverkennbar
durch den Klassischen rosafarbenen Eternenmarmor und
die Bauweise voll Rundungen und Windungen, der
Rahja-Ternpel. Selbst die Kuppel und die Tirme sind in
Rosa gehalten und ihr ihrer Form eindeutige Symbole der
Liebeslust. Gleich hinter dern verfiihrerisch lockenden
Portal liegt das heilige Becken, das hier alle.Glaubigen
durchwaten missen; das Innere des Tempels darf man
nur nackt betreten. Auch die Gotteshalle ist nicht mit der
dezenten Erotik anderer Tempel gestaltet, sondern
schwelgt in tulamidischer Sinnlichkeit. Die weilRe Statue
zeigt die Géttin in goldenen Ketten. Die Inschrift im
Sockel (in Rashdul werden wie im Kalifat die 19
Geheiligten Glyphen verwendet) bedeutet in etwa: ,,Der
GenuR ist der einzige Besitz des Sklaven - und sind wir
nicht alle Sklaven 7

Das Fest der Freuden vom 1. bis zum 7. Tag des ersten
Somrnermonats mufl man hier einfach erlebt haben:
Tausende ekstatisch jubelnde Menschen tanzen durch die
StraRen, ausgelassene Prozessionen fiihren riesige
Fruchtbarkeitssymbole mit sich, Sulvo, der hellste Stern
im Sternbild der Stute, steht direkt im Zenit und wird
lustvoll besungen. Auf wundersame Weise wirken alle
Maénner und Frauen, ob jung oder alt, ungemein
verfiihrerisch mit ihrer dunklen Haut, den glutvollen
Augen und den gazellengleichen Bewegungen, und
keiner hat wéhrend dieser Woche einen anderen Ge-
danken als sich den Freuden der Liebe zu widmen. Und
Rahjas Wunder wirkt jedes Jahr wieder: Man sollte nicht
glauben, wieviele Rashduler im Phexmond, neun Monate
spater, geboren sind...

Gattliches Haus der Vergénglichkeit

Direkt gegentiber dem Gotteshaus der Rahja - im
Norden, wo die Toten hin gehen - steht einer der wenigen
groRen Phex-Tempel Aventuriens. Hier prasentiert

sich wie in kaum einer anderen Stadt die himmlische
Zweiheit der beiden Gottheiten. Von seinem ersten
Atemzug an, da Rahja - wie eben erwéhnt - den
Menschen in Phex Héande gibt, lebt der Rashduler im
BewuBtsein seiner Sterblichkeit. Und dem Vogtvikar
Achmad ibn Harnadi gelingt es tatséchlich, daR seine
Gemeinde Phex gerade fiir die Verganglichkeit des
Lebens und alles Erworbenen lobt, die dessen Wert und
den des Gliicks erst erzeugt. So sind denn auch die
wohlhabenden Rashduler Kaufleute die wichtigsten
Besucher des Tempels; typische Diebe kommen durch
das Madamaltor ohnehin kaum in die Oberstadt. Fast
schon zum Inventar des Tempess gehoren die Kramer,
die bis wenige Schritte vor der grauen Marmorstatue des
Fuchskdpfigen halblaut ihre Talismane und Amulette
anbieten, und da die Priester Handler wie Glicksbringer
regelmaBig segnen, mul man eigentlich von der Wirkung
letzterer Uberzeugt sein.

Rashduls Wehrhaus

Die gesamte Ostseite des deutlich westwarts geneigten
Hauptplatzes wird von einer imposanten Festung aus
rostrotem Rashdulstein eingenommen. Sie ist eines der
wenigen Beispiele tulamidischen Festungsbaus und
nimmt flir sich in Anspruch, noch nie erobert worden zu
sein - was angesichts der 3000-jahrigen Geschichte
sicherlich gelogen ist. Die meisten Zugénge zu den
groRRen Palésten fiihren durch die Festung, und man kann
sie eigentlich nur als Gast oder Diener passieren.

Nicht flr jeden der 300 ,,Rashduler Reiter", die hier fur
die Sicherheit der Stadt, genauer gesagt ihrer Herren,
sorgen, steht tatséchlich ein Pferd bereit, aber
traditionsgeman verlassen die Soldaten

- auBer in Kriegzeiten - die Oberstadt nur zu Pferde:
Wenn das Volk sie Uber das sandsteinerne Pflaster
talwans galoppieren hort, soll es wissen, wer die Herren
der Stadt sind. Dieser Brauch wurde von jedem der
vielen Herrscher und Eroberer Rashduls fiir seine
eigenen Truppen immer wieder (ibernommen, ebenso wie
die Uniformen der Stadtgarde: Der Ursprung der weilRen
Méntel und der regenbogenfarbigen Turbane, der eher zu
Tempelwachen der Tsa passen wiirde, ist jedoch in
Vergessenheit geraten.

Schwarzer Platz

Recht bekannt ist auch der Schwarze Platz von Rashdul,
auf dem sich die zwei Tempel des Boron
gegentliberstehen. Aus alten Schriften ist bekannt, daf}
sich hier fruher die Hauser von Boron und Tsa
gegentlberstanden, aber seit etwa einem Jahrhundert tritt
hier der Al'Anfaner Kult dem von Punin offen entgegen.
Waéhrend der alte Borontempel an der Nordseite aus
rostrotem Rashdulstein errichtet und nur nachtraglich -
unter mittellandischem EinfluB - mit schwarzen
Basaltplatten verkleidet wurde, ist der alanfanische
Tempel tatséchlich aus massivem Basalt, der viele
hundert Meilen weit aus den Zwergengebirgen her-
geschafft wurde.

Wéhrend des jlingsten Vormarsches der Al'Anfaner kam
es zu heftigen Tumulten auf dem Platz, aber zu einer
Tempelschandung lieRen sich die Novadis Rashduls doch
nicht hinreilRen. Inzwischen herrscht wieder der tbliche
Betieb auf dem Schwarzen Platz.

Den meisten Platz nehmen die Handler ein, bei denen
man lebende Opfertiere in groRen Mengen kaufen kann;
von Zicklein und Bécken bis zu ausgewachsenen Stieren



gibt es hier alle rituell erlaubten Tiere, fiir die Armeren
auch Weihrauch vielerlei Sorten. Und wie immer man
Boron und Phex in anderen Stadten huldigt:

Wenn man in Rashdul den Tempel besucht, fallt man
eher unliebsam auf, wenn man goldene Miinzen in die
Schalen wirft; hier gelten eben Blut- oder zumindest
Raucheropfer als tblich.

Bethaus des Rastullah

Dem schmucken, aber einfachen weifen Lehmgebéude
sieht man kaum an, daf3 es der neu eingerichtete
RastullahTempel der Stadt ist. Das Bethaus wurde erst
nach der Schlacht am Szinto von dem Kaufmann
Yakuban ibn Amullah gestiftet, der ebenso wie sein
Bruder, der Erste Mawdli des Kalifats, einer schon langer
anséssigen Novadi-Familie entstammt. Noch immer wird
das Gebdude aber hauptséchlich von der Familie des
Stifters und ihren Gasten verwendet, armere Novadis
beten wie ehedem auf der Allee.

Unglaubigen wird der Eintritt selbstverstandlich
verwehrt. Diese wiirde der Anblick des Heiligsten
vielleicht auch zu unangemessener Heiterkeit verleiten -
aber das juwelenbesetzte Standbild, das Rastullahs Ohr
zeigt, wurde in einer Stunde hdchster Not gestiftet, als
hier Hunderte novadischer Fliichtlinge um den Beistand
ihres Gottes flehten.

Die Felsengraber

Die Graban lagen von Rashdul sind weithin bekannt als
Inbegriff von Prunk und Bestandigkeit - jener Attribute
also, auf die Tulamiden bei einer Bestattung besonders
Wert legen. Viele Generationen haben die Schéchte
immer tiefer in den dunkelroten Fels der Rashduler
Berge getrieben. Die meisten Sippen verfiigen tiber
gemeinsame Grabanlagen, ein Siegel am einzigen
Eingang verrét die Besitzer, uralte Glyphen dienen zur
Abwehr von Grabréubern.

Die Grabanlagen der Machtigen sind zusatzlich
geschitzt, weil sie nur von der Oberstadt aus erreicht
werden kdnnen. Die weniger Wohlhabenden dagegen
missen sich mit kleinen Kammern in den Ausldufern des
Gebirges begniigen, die Armsten bestatten ihre Toten wie
eh und je im Schlamm des Mhanadi.

Mherwed - Stadt des Kalifen

Einwohner: 5500 (75 % Novadis, 20 % Tulamiden)
Garnisonen:500 Kalifengarde, 40 Stadtgardisten
Tempel: Rastullah

Mherwed wurde vor mehr als zweieinhalb Jahrtausenden
gegrundet und war die erste Residenz des heldenmiitigen
Bastrabun ibn Raschdul, der das Reich der Echsen von
Zze Tha zerschmetterte und die Macht der Tulamiden
ausdehnte bis Mirham und Al'Anfa. In spéteren Jahren
trat die Stadt allerdings immer mehr hinter die reichere
altere Schwester Rashdul zuriick, und wenig besonderes
wissen die Annalen zu vermelden Mherwed fiihrte ein
Dasein als kleine Marktstadt im Schatten der Geschichte.
Das anderte sich erst mit jenem Tag vor mehr als 150
Jahren, an dem das wachsende Reich der Novadis seinen
ersten Vorsto3 hinab ins Mhanadital unternahm und
dabei Mherwed eroberte. Die Biirger bekehrten sich
schnell zum Glauben an Rastullah und brachten dadurch
dem Volk der Novadis handlerischen Geist, der den

Wi istenreitem so sehr fehlt. Der nachste Kalif, Malkillah
11., ehelichte bereits eine Mherweder Handlerstochter,
sein Sohn Chamallah (nicht von dieser Ehefrau) erhob
Mherwed zur Hauptstadt aller Novadis.

Noch heute reden die Alten von rauschenden Festen und
bunten Paraden, die den Umzug des Hofstaates von Unau
nach Mherwed begleiteten.

Auf so groRen Glanz folgte allerdings vor kurzer Zeit
auch ein Tag unaussprechlicher Schande: Die Stadt geriet
wahrend des Krieges gegen Al'Anfa in die Hande des
Feindes. Doch heute sind die Sché&den des Kriegs und die
Spuren der Besatzung getilgt - und so présentiert sich
Mherwed dem Besucher wie ehedem als Stadt mit
prachtvollen weiRRen Bauten aus Sandstein oder
Lehmziegeln, die mit Kuppel und Minaretten
emporstreben zum Himmel oder auf deren flachen
Déchern griine und bliihende Gérten angelegt sind. Von
den Bauten der uréltesten Zeit haben dagegen nur einige
den Hornern Satinavs zu trotzen vermocht, doch die
wenigen Ubriggebliebenen wirken heute noch, als wéren
sie erst gerade errichtet worden.

Eine besondere Stelle im Stadtbild nimmt schlieflich die
gewaltige Palastanlage ein: In ihren groften Teilen erst
nach dem Al'Anfaner Krieg entstanden, wuchs sie
formlich aus dem Boden so rasch, daf} man allerorten
von der Mitarbeit einiger Djinnis spricht.

Das Kalifat verfuigt damit Uber eine représentative
Zentrale, die durch ihre marmorne Pracht den Betrachter
beeindruckt und zugleich der alten Zahlenmystik der
Novadis entspricht:

In der Mitte der Anlage liegt die eigentliche
Kalifenresidenz, fiir den Novadi gleichsam die Mitte der
Welt. Um sie herum reihen sich die vier Pal&ste der
,,Stlitzen des Reichs", der Minister - so wie die vier
Stutzpfosten des Zeltes die mittlere Tragséule umgeben.
Vier weitere Paldste anderer hoher Wiirdentréger
erhdhen die Anzahl der Paléste auf die heilige Zahl
Neun. Hinzu kommen einige palastdhnliche Residen-zen
und Verwaltungsgebaude, deren Anzahl sich aber nicht
recht in die Zahlenmystik fligen will.



Der Palast des Kalifen

Im Herzen der gesamten Anlage findet man das
weilmarmorne Schlof, das der Kalif mit seinem engsten
Hofstaat bewohnt: Hier leben Malkillah 111. Mustafa und
seine Konkubinen, seine Leibdiener und die fiinfzig
Mann der Engsten Leibgarde in unvorstellbarem Luxus:
Die wenigen, denen ein Empfang im Allerheiligsten
zuteil wurde, berichteten von goldenen Mébeln mit
Polstern aus Elfenhaar, adamantenenMosaiken an Béden
und Wanden sowie von Brunnen und Badebecken, deren
Font&nen angenehm temperiertes Wasser emporsprudeln
lassen - machmal aber auch Wein, Milch oder Saft, wenn
der Kalif seine Géste verbliffen will.

Wahrend die Gespielinnen des Kai ifen in seiner Nahe
wohnen, gibt es firr die offiziellen Gemahlinnen eigene
Suiten, in denen sie mit ihren Dienern und Leibwéachtern
leben. In weiteren Geméachern und Fluchten wohnen
diejenigen Wirdentréager, die den den Titel eines Leib-
herren haben: Sie gelten als so wichtig fiir das
Wohlbefinden des Kalifen, daf sie jederzeit zu ihm
gerufen werden kdnnen und stets in seiner Nahe sein
massen. Es sind dies die Leibarzte, die Schutzmagier, die
Hofsterndeuter sowie die Mundschenke und Vorkoster -
all diese Herren werden hochgeehrt, solange der Kalif
lebt - doch bei seinem Tode verlieren sie allen Besitz und
werden in Verbannung geschickt: Ein alter Brauch, der
ihren Arbeitseifer nicht unerheblich steigert...

Der Palast des Ersten Mawdli

Shanatir ibn Amullah, der oberste geistliche und
weltliche Richter des Kalifats bewohnt einen Palast
unweit dem des Herrschers - und gleich dem Kalifenpa-
last ist auch dieser Ort voller Annehmlichkeiten und
Rangsymbolen, zu denen der Harern mit 99 Konkubinen
ebenso gehdrt wie eine personliche Leibgarde. Doch
anders als der Kalif muB der Mawdli in seinem Palast
auch die Werkzeuge seiner Arbeit unterbringen (Denn
die Trennung von Wohn- und Arbeitsplatz kennen
Novadis und Tulamiden kaum>, und so liegen in vielen
Kammern die Rechtsgutachten der Hofmawadlis, die
Korrespondenz mit anderen Rechtsschu-len und die
Unterlagen Uber alte Félle verstreut.

Ferner beherbergt der Palast die Rdume der Mherweder
Rechtsschule: In sorgsam vom Wohnfliigel des Ersten
Mawdus getrennten Rd&umen wohnen und arbeiten die
Novizen, die sich mit seiner Hilfe und Unterweisung auf
das anspruchsvolle Amt des Rechtsgelehrten vorbereiten.

Der Palast des Khediven

Auch der Palast des ,Verwaltungschefs" des Kalifates
dient zugleich als Ministerium: Wer die marmornen
Hallen und Gé&nge mit ihren Wandgemalden, seidenen
Vorhangen und kostbaren Kristallleuchtern
durchschreitet, kommt kaum auf die Idee, daf hinter
manchen dieser Tiren eifrige Bedienstete tiber den Be-
richten aus fernen Provinzen briten und Antwortbriefe
oder Erlasse ausarbeiten - rAumlich sorgsam getrennt von
den eigentlichen Wohnrdumen des Khediven Shna
Utsefholl die er nur geladenen Gasten 6ffnet.

Besondere Bedeutung genief3t dieser Palast auch, weil
dem Khediven die Aufbewahrung aller wichtigen
Urkunden und Schriftstiicke obliegt, die nicht direkt die
gottlichen Dinge betreffen: daher findet sich in den
weiten Raumen des Khedivenpalastes auch das
Staatsarchiv des Kalifates mit fast allen Stammusten der
erwirdigen Novadisippen und -stdmme.

Der Palast des Almosar

Neben dem eigentlichen Kal ifenpalast ist die Residenz
des Almosar der vielleicht bestbewachte Ort im ganzen
Kalifat, findet sich hier doch, in Reichweite des
kalifischen Finanzministers, die Schatz-

kammer des Reiches: Die Pracht der schiitzenden
Ebenholztiiren mit ihren goldenen Beschlagen ist nichts
gegen die Kostbarkeiten, die sich hinter ihnen auftiirmen.
Neben unbearbeiteten Barren aus Gold und Silber liegen
Berge von blitzenden Adamanten, leuchtenden
Almandinen, gleiRenden Emeralden und strahlenden
Karfunkeln - den Gesamtwert der Schatze kennt nicht
einmal der Almosar selbst.

Das Eindringen in die Kammer ist tibrigens nahezu
unmdoglich, denn aufer tédlichen Fallen, unbestechlichen
Elitekriegern und antimagischen Schutzvorrichtungen
wacht - so sagt man - noch ein uberaus tbellauniger,
ganz aus Gold und Juwelen bestehender erzener Djinn
tiber die Schétze - und nur wenige kennen die rechte Art,
ihn zu besénftigen.

Der Palast des Mautaban

Der Vollzieher des Kalifischen Willens hat seine
Residenz langsam aber sicher zum Ubungsplatz fiir
Kampftechniken umgestaltet: Denn wéhrend dem ,,Herrn
der Heerscharen™ korperliche Annehmlichkeiten
weitgehend einerlei sind, legt er groRen Wert darauf,
seine Gewandtheit zu erhalten und seine kdmpferischen
Tugenden auch an andere zu vermitteln. So finden sich in
den Raumen des Palastes grof3e Séle mit Geratschaften
zur Kdrperertiichtigung, wie man sie eher in einer
Knegerakademie oder auch einer Gaukelschule vermuten
wiirde. Hier bt der mohastdmmige Mautaban seine
Geschicklichkeit, den Umgang mit vielerlei Waffen und
unterweist auch einige Vertraute in todlichen
Kampftechniken. DaR er aus Statusgriinden tber einen
eigenen Harern verfuigt, kimmert den Eunuchen nur
wenig, daher bleiben weite Teile des Wohntraktes
ungenutzt, und die Konkubinen und Odalisken vertreiben
sich die Zeit beim Brettspiel gegen die Haremswéchter.
Unter anderem ist hier auch ein Kusliker Meister der
Belagerungstechnik zu Gast, den Firstin Kusmina - ohne
Wissen ihrer Konigin - an den Hof des Kalifen entsandt
hat.

Der Palast des Haimamud Pascha

Ebenfalls zu den GroRen des Reiches zéhlen die Besitzer
der &uReren Pala-stanlagen - sq auch der Haimamud
Pascha, der nicht nur der ,Oberste Geschichtenerzahler'
des Kalifats ist, sondern generell die Aufsicht hat tiber
alle Kunstler, die zum Erg6tzen des Kalifen da sind: In
Seitenfliigeln des Palastes wohnen die ihm unterstellten
Kofmusikmeister, Ténzer, Artisten und Geschich-
tenerzéhler.

Die Aufgabe des Haimamud Pascha besteht vor allem
darin, immer die Art der Unterhaltung parat zu haben, die
der momentanen Stimmungslage des Kali-fen
angemessen ist.

Daher findet man in den Kammern seines Palastes die
Dichter von heroischen Kriegsgesangen ebenso wie die
Meister melancholicher Weisen oder die Komponisten
lustiger Trinklieder, zu denen die Tanzerinnen ihre reich
geschmiickten Hiiften schwingen.

Doch auch Turgai al-Selarnluk, der Haimamud Pascha
selbst, ist ein Meister der Erzahlkunst: Wenn er die
disteren Schauermarchen seiner Selemer Heimat erzahlt,
kriecht jedem ein Schauer Uber den Riicken und die



Zuhorer freuen sich ihrer Sicherheit im Palast des Kali-
fen.

Der Palast des Serailik Pascha

Dem Haushofmeister des Palastes obliegt nicht nur die
Fuhrung des eigenen Haushaltes, sondern die
Organisation der gesamten Palastanlage: Er ist zustandig
fur die Beschaffung von Speisen und Getranken fur alle
Bewohner der Palaste und fir die Beaufsichtigung der
Palastwerkstétten mit all ihren Bediensteten. Das
Inganghalten eines so gewaltigen Organismus wie des
Kalifenpalastes ist schon eine Aufgabe, die den ganzen
Mann fordert - und so steckt Maimud ibn Shurin auch
Tag und Nacht in Arbeit und hat kaum einmal Zeit, die
Annehmlichkeiten seiner Position auszunutzen: Deshalb
kommt es auch zu der skurilen Situation, daB der
Haushalt des haushofmeisterlichen Palastes der bei
weitem am nach l&ssigsten gefiihrte bei Hofe ist. Maimud
lebt standig in Angst, etwas zu versdumen und kiimmert
sich weit mehr um jene, die sich tber seine Fehler
beschweren kénnen, als um sich sefbst.

Der Palast des Liobhun Pascha

Die Aufgabe des Liobhun Pascha (,,Herr der Tiere™)
erstreckt sich auf vielerlei Dinge: So hat er ebenso die
Oberaufsicht uber die Kalifischen Pferdestélle wie tber
die Meuten der Jagdgeparden oder die Gehege, in denen
Antilopen und Hirsche gehalten werden. Denn wenn der
Kalif jagen will, so soll er auch etwas fangen - noffalls
18Rt man deshalb eben ein Stiick zahmes Wild frei, wenn
sich partout kein wildlebender Braten zeigen will.

Die meiste Zeit allerdings sind die Tiere eine Attraktion
fur die Damen der verschiedenen Harems: Unter den
strengen Augen eines Eunuchen brechen die Schénen auf
zu den Gehegen und Gattern, wo sie die zahmen Hirsche
mit Zucker fittern, die Kraft der edlen Shadifrdsser
bewundern oder munter mit den jungen Geparden
herumtollen.

Die Residenz des Kaiserlichen Botschafters
Hauptaufgabe seiner Exzellenz Rauwulf vom Berg ist die
Schaffung guter Beziehungen zwischen dem Kalifat und
dem Kaiserreich. Tatsachlich geht das dem ehemaligen
Soldaten nicht leicht von der Hand, denn es gibt viele
Reibungspunkte zwischen den beiden grolen Reichen.
Baron Rauwulf muht sich nach Kréften. Er setzt auf das
Gesprach unter vier Augen und ist bestrebt, den Kalifen
moglichst auf auf dessen Ausritten zu begleiten. Was die
beiden bei solchen Gelegenheiten alles besprechen,
wissen nicht einmal die mitreitenden Wéchter:

Denn der Kalif wahlt zu seinen Treffen mit dem
mittelreichischen Gesandten nur solche Gardisten aus,
die gewillich kein Garethi beherrschen.

Die Residenz des Vinsalter Botschafters

Der Gesandte des Alten Reiches hat nach Anweisung
Konigin Amenes vor allem darauf zu sehen, daf Frieden
herrscht zwischen dem Kalifat und dem Vinsalter
Konigreich. Denn schon zweimal haben Novadis das
Liebliche Feld tberfallen, und beide Male konnten sie
nur mit Mihe abgewehrt werden. So versucht seine
Exzellenz Yorgos ya Ciolonya auch angestrengt, jede
sich anbahnende Einigung zwischen dem Kalifat und
dem Kaiserreich zu hintertreiben: Die Schreckensvision
eines Paktes, der seine Heimat zwischen Gareth und
Mherwed aufteilt, ist seine personliche fixe ldee
geworden.

Privat ist der Gesandte ein Kunstliebha-ber und deshalb
von seiner Residenz hin und hergerissen: Zum einen
bewundert er die zahlreichen Kunstgegenstande der
Einrichtung, zum anderen empfindet er das ganze jedoch
als furchtbar protzig und tiberladen. In seinen
personlichen Wohnraumen hat Yorgos daher schon alle
Kunstschatze auBer einigen wenigen Blickfangern
fortrdumen lassen.

Bastrabuns Briicke

Der Uberlieferung nach soll tiber diese Briick bereits das
Heer des Helden Bastrabun geschritten sein, als er
aufbrach zum letzten Gefecht gegen die Echsi-schen.
Nun, die gedrungenen schwarzen Pfeiler aus Basalt
sehen tatséchlich so aus, als stiinden sie seit Jahrtausen-
den unerschdtterlich in der Flut.

Seitdem sind unnennbar viele Generationen uber die
Briicke geschritten und haben die seltsamen Reliefs
bestaunt, die unbekannte Fabelwesen darstellen und der
Phantasie eines verwirrten Kiinstlers entstammen mégen.
Seit Jahrtausenden schon erklingt das Klappern von Esel-
und Pferdehufen auf der Briicke, das Rattern der
Fuhrwerke und Streitwagen und das Tappen nackter
FuRsohlen, wenn Sklaven eine Sanfte mit einem hohen
Herrn vorbeitragen.

Heutzutage, nachdem die Residenz des Sultans und die
Stadt auf unterschiedlichen Ufern liegen, erweist sich die
alte Briicke allerdings als zu schmal fiir den enorm
angestiegenen Verkehr: Spahis reiten hin und her, Waren
missen angeliefert werden, Géste statten dem Herrn der
Gottgefalligen ihren Besuch ab. Da kann es schon rasch
einmal passieren, daf3 sich vor der Briicke Stauungen bil-
den und nur der rasch vorankommt, der riicksichtslos
Gebrauch macht von Name, Rang und Reitpeitsche.

Bethaus des Haschabnah

Wahrend fiir den Hofstaat des Kalifen zu diesem Zweck
auf dem Palastgelande verschiedene prachtvolle
Gemécher existieren, dient den Biirgern Mherweds das
Bethaus inmitten der Stadt als Andachtsraum. Das
kostbar geschmiickte Bauwerk stammt noch aus der Zeit
des Kal ifen, der als erster Mherwed eroberte und das
démals einzige Bethaus des Rastullah in einer Stadt des
Mhanadita-les stiftete.

Mit seinen unzahligen Tlrmchen, Erkern und
Kuppeldachern bietet das Gebaude schon von weitem
einen prachtvollen Anblick, und schnell sieht der
Betrachter hinweg tber die Spuren der Al'Anfaner
Besetzung: Hier und da sind noch Brand-spuren zu
erkennen, die von dem vergeblichen Versuch der Boroni
herriihren, das Bauwerk niederzubrennen.Im Inneren des
Bethauses sieht man eine grofe Bliste des Rastullah, die
vIm jetzigen Kal ifen gestiftet wurde. Sie folgt ganz der
Beschreibung des Gottes, wie sie in den Berichten (iber
die Kefter Offenbarung erscheint und zeigt einen
ansehnlichen Mann in der Blite seiner Jahre, dessen
schimmernde Lockenpracht bis auf seine Schultern féllt.

Basar

Inmitten des Mherweder Stadtgebietes liegt, dicht
zusammen gedrangt, das Basarviertel: Hier haben die
Handler ihren Sitz, die Kramer und Geldwechsler, die
Handwerker und Kinstler der Stadt. Denn nach altem
ErlaB darf nur innerhalb der Mauern des Basars Klein
handel und Gewerbe betrieben werden, darum haben die
Handwerker sogar schon die oberen Stockwerken der
Lehmbauten bezogen, und manche Lé&den sind nur tiber



Treppen oder Leitern zu erreichen. Im Basar haben sich
die Gewerbetreibenden nach Berufen getrennt angesie-
delt: So hat man die Konkurrenz gut im Auge, der Kunde
kann die Preise vergleichen und weil sofort, wo er eine
Ware zu suchen hat.

Neben Ladengeschaften und Standen findet man aber
auch immer wieder kleine Gaststétten, in denen Tee,
Wein und Saft feilgeboten wird - hier treffen sich die
Handwerker mit ihren Kunden zum kleinen Plausch,
wenn die Sonne gar Zu heily vom Himmel brennt und
niemandem die Arbeit so recht von der Hand gehen will.
Dabei werden natirlich auch Neuigkeiten ausgetauscht,
die dann in Windeseile die Runde machen: Was eben
noch Gesprach der Schmiede war, wissen wenig spéater
die Parfliimhéndler, von denen es die Zuckerbécker
horen, damit es auch die Juweliere mitbekommen... Doch
man kann im Basar nicht nur leicht zu Neuigkeiten
kommen - ebenso rasch verbreitet sich die Kunde, daf
schon wieder ein gerissener Beutelschneider einen
ungeschickten Nordlander Gbertdlpelt hat...

Chamallah-Karawanserei

Die grofte Karawanserei dstlich der Khom tragt den
Namen des Kalifen, der Mherwed zu seiner Hauptstadt
machte und damit (ber alle Stadte des Kalifats erhob.
Erbaut wurde die Karawanserei vor einigen Jahrzehnten
von Chamallahs Sohn Abu Dhelrumun, der auf diese
Weise der Nachwelt wenigstens eine Glanzleistung
hinterlieR, denn die aus weilRem Sandstein errichtete
Anlage ist flirwahr ein Meisterstiick der Baukunst.

Hohe Saulen tragen schattige Wandel-génge, die sich
zum weiten Innenhof mit seinen zahlreichen
Brunnenbecken 6ffnen, wo Mensch und Tier ihren Durst
l6schen konnen. Dattelpalmen und Obstbdume spenden
Schatten und saftige Friichte, von denen der Gast gerne
zehrt, ehe er des nachts zur Ruhe geht in einem der
vielen Zimmer fur miide Reisende - wahrend Esel, Pferd
und Kamel untergebracht sind in den gerdumigen
Stallungen, die Tag und Nacht bewacht werden.

Doch der Innenhof dient nicht nur zum Ergétzen der
Reisenden - hier werden auch die gréleren Lieferungen
sogleich aufgeteilt und weiterverkauft, ehe sie ihren Weg
finden zu den Krdmern des Basars. Aus diesem Grund
herrscht nach der Ankunft einer Karawane immer reges
Treiben im Garten der Karawanserei:

Kaufleute und Warenprifer laufen hin und her,
Karawanenfihrer feilschen mit Aufkdufern um Zechinen
und Maravedis, die wegkundigen Wisten kenner werden
entlohnt und fillen die Schankstube, um ihr Geld
sogleich in flissigen Reichtum zu verwandeln.

Die Maultierzucht des Amul al-Hinnj

Beriihmt wurde Mherwed fiir seine gentigsamen und
ausdauernden Esel, die Mherwati, die man heutzutage
wohl im ganzen Land der Morgenréte finden kann. Die
Aufzucht dieser Tiere macht kaum Probleme, denn ihre
Fruchtbarkeit ist sprichwdrtlich und die Futterkosten sind
&uRerst gering: Die Tiere fressen beinahe alles.

Anders ist das schon mit der Zucht von Maultieren: Die
SproRlinge von Eselhengst und Pferdestute haben fast die
GroRe der Mutter, aber die Ausdauer des Vaters, was sie
zu sehr begehrten Transport- und Reittieren macht.
Normalerweise aber sind Maultiere unfruchtbar... So ist
es flrwahr eine Besonderheit, dal der reiche Tierziichter
Amul al-Hinnj offensichtlich ein Mittel kennt, durch das
seine Maultierstuten munter Fohlen werfen, die ihm
natirlich enorme Gewinne bescheren und seinen Namen

in ganz Sudostaventurien bekannt gemacht haben. Was
Wunder, daf die Konkurrenten des Tulamiden vor Neid
kaum schlafen konnen und alles versuchen, hinter sein
Geheimnis zu kommen. Doch bisher hat Amul al-Hinnj
es noch gut hiiten kénnen, und er behauptet, dal seinen
Neidern die Kenntnis seiner Methoden auch nichts
niitzen wiirde - das aber vermag nur wenige abzuschrek-
ken.

Heute verflgt der reiche Ziichter Uber mehrere
Stallanlagen und Weiden rund um ganz Mherwed - sein
Wohnsitz ist aber weiterhin in der inneren Stadt, wo er
auch seine besten Hengste und Stuten in einem
geschiitzen Garten vor Feinden abschirmt.

Unau

Einwohner: 7800

Garnisonen: 50 Truppen des Sultans (,Gelbherzen'),
zudem sind fast alle Mé&nner kriegsfahig

Tempel: 3 Bethauser des Rastullah

Bis heute ist Unau eigentlich die einzige echte
novadische Stadt und damit - neben Keft - ein Zentrum
ihrer Geschichte. Inshesondere ist sie ein Symbol ihres
unaufhérlichen Triumphes Uber die ungldubigen
Mittellander: Statt einem Trittstein zur Eroberung der
Khom wurde Unau zum Grundstein des Kalifats. Der
Cichanebi-Salzsee wimmelt von den tausenden Geistern
der Toten, die dieser Triumph auf beiden Seiten gekostet
hat.

801 v.H. wurde hier von den Klugen Kaisern eine
Garnison gegrundet, um die Khom zu erschliefen (man
war damals uberzeugt, daf3 sich im Inneren der Wiiste
fruchtbarste Gebiete, vielleicht sogar eine heilige Stadt
des Praios befanden). Das erste, was die Soldaten jedoch
fanden, war der Wurm von Unau, der die halbe Garnison
ausrottete. Da sich die abergléubischen Tulamidischen
Reiter weigerten, gegen das riesige Ungetim
vorzugehen, muBte der Kaiser EhfeTruppen aus Perricum
schicken, die den Wurm schlieBlich

stellten und in einer regekechten Schlacht téteten.

Erst zwei Jahrhunderte spéter versuchten die
Priesterkaiser erneut, die Khom zu erobern. Der Ausgang
war fatal: In der Ersten Schlacht am Cichanebi-See
wurden 1000 Tempelwachen von den Wiistenreitern in
die Salzschliinde des Cicha-nebi getrieben.

Auch in der folgenden Zeit endeten kleinere VorstéRe
der Mittellander meist blutig fur beide Seiten. 229 v.H.
wurde in Unau die Wistenlegion gegriindet: Nordlander
ersetzten die S6ldner aus der Khom und der tbrigen
Region, denen man nach Rastullahs Erscheinen nicht
mehr traute. Der nivesische Oberst Erm Sen erlangte
Beriihmtheit, spatestens als er sich 223 v.H. im Zuge
einer Strafexpedition mit dem Kamel-Korps durch die
Khom kédmpfte - und die Novadis zu ihrem Ausbruch aus
der Khom provozierte.

Zwar eroberte die Unauer Wiistenlegion Keft, aber Unau
seinerseits wurde von dem zuriickeilenden Malkillah ero-
bert. SchlieBlich wurde vor Unau die gesamte
Wiistenlegion vernichtet - wieder wurde eine gesamte
Armee von den schweigenden Tiefen des Sees
verschlungen.

Die Mittellander hatten genug Tote erlitten, aber um
Unau wurde weiter gek&mpft. Ein Kalif nach dem
anderen starb durch seinen Nachfolger, noch viel mehr
Thronrduber scheiterten bei ihren Versuchen - und stets



kamen ihre fanatisch kdmpfenden Gefolgsleute in
Massen ums Leben.

Auch bei der jiingsten Erstirmung Unaus durch die
Truppen Al'Anfas mehrten sich die Reihen der Geister
von Unau: 50 Gelbherzen - zuvor unter dem Thronrauber
Abu Tarfidem in Vermf geraten - hielten mit 100
weiteren Kriegern der Beni Khibera die Festung
heldenhaft zwei Tage lang, ehe sie von der
vieltausendfachen Ubermacht niedergemacht wurden.

Hinter so vielen Marchen von Opfermut und
heldenhaftem Tod muR eine wirklich existierende Stadt
einfach verblassen. Selbst bis ins ferne Vinsalt ist das
Bild einer Stadt der Helden gedrungen, hundertfach
iberzeichnet in der pompdsen Oper ,Der Kalif von
Unau'.

Der Fremde wie der Gottgefallige muR einfach enttduscht
sein, wenn er die Stadt im Shadif am Stidostrand der
Khom zum ersten Mal sieht. Auf einem der
halbverwitterten Felsplateaus der Khom, einem
Auslaufer der nahen Unauer Berge, liegt die Oberstadt,
im Osten durch 15 Schritt Steilwand geschiitzt, wahrend
die Ubrige Stadt zum Seeufer nach Westen hin leicht
abfallt.

Auch die Unterstadt ist von einer finf Schritt hohen
weillen Mauer umgeben. Ringsherum erstrecken sich die
Baracken der Armsten und wiéhrend der Regenzeit karge
Felder und ein uniibersehbarer Wald von Zelten. Echte
Baume gibt es fast nur innerhalb der Mauern, wo die
Palaste der neun Familien von Gérten und Hainen mit
eigens gepflanzten Palmen und Mandelbdumen umgeben
sind.

Jenseits des Kreises, der anzeigt, wie weit das Wasser der
Feggagir aus den Unauer Bergen geschdpft und getragen
werden kann, beginnt die gnadenlose Khom: Im
Sudosten ockerfarbene Ger6llwiste, die sich bis zu den
Unauer Bergen hinzieht; im Norden der feine gelbe Sand
der ,echten' Khom; und im Westen die morderische, weif3
glitzernde Salzwiiste, der niemand ansieht, wo sie
wirklich in den Salzsee uUbergeht. Selbst bei Tage meint
man die Rufe der verlorenen Seelen zu héren und jene
Wistengeister huschen zu sehen, die wie andernorts
Irrlichter oder Seeteufel aus dem Aufein-andertreffen der
Elemente entstehen.

Aber inmitten dieser Ode ist tatséchlich Leben: Unau ist
die grofte Oase der Khom! Die 7800 Unauer der letzten
Volkszéhlung sind jedoch ein Hochstwert. Wahrend der
Trockenzeit leben hier viel weniger: Ein GroRteil der
&rmeren Bevdlkerung sind halb-nomadische Hirten, die
nur wéhrend der Regenzeiten zur Bestellung der Felder
da sind.

Einen wesentlichen Anteil machen auch die Handler aus:
Uber Unau verlauft die einzige Landverbindung der
beiden tulamidischen Kornkammern, dem Balash und
dem SzintoTal. Auch die Karawanenstra3e nach Keft
und Terel:h ist bedeutend, wo man auf die Hauptstrecken
in ost-westlicher Richtung trifft.

Gehandelt wird mit Reis von Mhanadi und Szinto,
Rosen-holz aus den Eternen, Mohagoni aus dem Siiden
und Sklaven aus den Nachbargebieten der Khom und aus
dem Regen-wald; besonders aber mit jenen Glitern, fir
die Unau bekannt ist: Der Salzsee ist neben den
Salzsiedereien des Lieblichen Feldes und den
Bergwerken der Zwerge die wichtigste Quelle
Aventuriens. Das Porzellan wurde in Unau wegen seiner

Resistenz gegen alchimistische Stoffe erfunden und ist
bis heute eher auf den tulamidischen Bereich beschréankt.
Unau ist die Hauptstadt des Shadif, und praktisch alle
echten Shadif (im Gegensatz zu den Tulamiden
Mhanadistans und den Goldfelsern) werden hier zum
ersten Mal verkauft. Ingrim, ein herbes Gewiirz, und
Mandeln kommen fast nur in den Unauer Bergen vor, fiir
Tee sind diese - wenn auch auf der thalusischen Seite -
das Hauptanbaugebiet. Auch der starke, stie Dattelwein
der Gegend ist bekannt.

Die meisten Handler sind Novadis, den Lowenanteil
kontrollieren die neun oberen Familien Unaus.
Unglaubige sieht man in der Stadt ungern, manch ein
Sultan hat ihre Einreise iberhaupt verboten; vor allem
die Bomlandischen Kramer aus Kannemiinde gelten als
Inbegriff der geflihllosen, heidnischen Unterdriicker.

Al'Shabaoth

Zwischen den Palasten der Oberstndt sticht einer
besonders hervor: Al'Sha-baoth, die Residenz der
Kalifen bis vor etwa 40 Jahren. Heute dient sie als Palast
des Sultans, ist aber meist verwaist:

Sultan Mustafa weilt fast immer in Mherwed, und da er
(derzeit noch) der letzte seiner Familie ist, wird der
Palast nur von seinem Wesir, einer ehemaligen Konku-
bine und zwei Dutzend Sklaven bewohnt.

Wesir Jikhbar ibn Tamrikat ist ein treuer Diener seines
Herren, nach mehreren Jahren Kerkerhaft unter Mustafas
Vorganger und unter den Al'Anfanern aber ein harter und
schweigsamer Mann.

Garnison der Geibherzen

An der Westseite der Oberstadt bewacht die Garde des
Sultans die zwei Zugénge uber den Rastullahtempel und
die ,Pforte der Waren', die einzigen Stellen, wo

die Mauer aus dem hellen Sandstein der Unauer Berge
durchbrochen ist. Die Gelbherzen haben ihren Namen
vom traditionellen Symbol Unaus, dem gespaltenen
Schédel eines Echsenmen-chen; ehemals ein
Schimpfwort, wird er heute sehr respektvoll benutzt. Die
Gelbherzen sind meist Angehdrige der Stdmme des
Shadif und werden groRtenteils von Mitgliedern der neun
oberen Familien kommandiert.

Palaste

Im Wesentlichen wird die Oberstadt von den Palésten der
neun Familien einge-nommep, die die Stadt beherrschen.
Einer davon ist der Sultanspalast, aber auch die anderen
sind eines tulamidischen Firsten wiirdig. Die Gebaude
bestehen aus dem Sandstein der nahen Berge; wéhrend
die Palastwénde mit weiBRen Kalkplatten verkleidet und
die Kuppeln mit Quarzsand besetzt sind, erscheinen die
Tdrme im natlrlichen Ocker. Die Uppigen Gartenanlagen
sind mit fruchtbarem Schlamm aus dem Balash aufge-
schiittet und mit Mandel-, OlI- und Obstb&umen
bepflanzt; alle werden jeweils durch eine eigene Foggara
bewéssert. Die neun Familien haben bei der Sal-bung
eines neuen Sultans abzustimmen und stellen so wichtige
Amter wie das des Wesir-el-Bir, der fiir die Trinkwas-
serversorgung verantwortlich ist, oder des
Kommandanten der Gelbherzen. Die Abwesenheit des
regierenden Sultans fiihrt bei diesen Machtigen zu
allgemeinem Unmut, und es mag sein, da3 bald eine neue
Palastrevolte ansteht - zumindest wére dies die erste, die
nicht innerhalb der Familie des Monarchen ausgetragen
wird.



Erster Rastullahtempel

Das Bethaus der Kalifen war bis zur Ubersiedelung nach
Mherwed der gréfite Tempel des Rastullah. Auch heute
wirkt das Gebdude mit seinen sandstei-nernen Mauern
und den massiven Zedemstdmme, die das VVordach und
im Inneren die Decke tragen, noch ehrfurcht-gebietend.
Trotzdem steht das Haus nur den neun Familien und
wenigen Auserwdhlten der Unterstadt zur Verfigung. Da
der Tempel zudem den ublichen Zugang zur Oberstadt
bildet, wird er stdndig von einigen Gelbherzen bewacht.
Der Hohe Mawdli Unaus Abidalluh ibn Hamadi, selbst
Angehdriger der Oberen, verwaltet diesen Tempel mit
dem heiligen Standbild, das Rastullahs Augen zeigt. Der
groBte Schatz des Tempels, Rastul-lahs Antlitz, wurde
natiirlich von Chamal-lah nach Mherwed mitgenommen.

Hain der Gnade

Auf halbem Weg zwischen der Ober-stadt und dem
Fundug, dem Zentrum der Unterstadt, liegt der Hain aus
Man-delbaumen und Dattelpalmen, in dem der einzige
offentliche Brunnen aus einer Foggara gespeist wird.
Hier herrscht ein standiges Kommen und Gehen der Bau-
ern, Weiber, Wassertrager, Sklaven und Hirten; wer hier
Wasser schépfen will, muB meist fast eine Stunde
warten. Die Feggagir sind teils unterirdische Was-
serkandle, die bis in die Unauer Berge flihren, wo die
thalusischen Winde abregnen. Kein Unauer wird das
zugeben, aber ohne die von den mittellandischen
Eindringlingen gebaute Wasserleitung kénnte Unau nicht
existieren. Vielleicht gelten die unterirdischen Anlagen
deswegen als verflucht und werden von jedem
Gottgefalligen gemieden.

Funduq

Wie in jeder Oase liegt auch in Unau eine grof3e
Karawanserei im Stadtzentrum. Allerdings ist dieser
Funduq der groRte seiner Art, mit einem eigenen Basar in
der Mitte und sogar einer kargen Weide fiir die Kamele
und Shadifs. Im Hof steht eine der typischen Unauer
Zisternen, in denen das Regenwasser gesammelt und mit
einem Klappdeckel gegen Verdunstung und Staub
geschitzt wird. Schlafrdume und Stallungen sind fast
immer voll mit Kaufleuten aus allen Teilen des Kal
ifates. Hier gibt es auch eine Schmiede, in der man
sowohl seinen frisch erworbenen Shadif beschlagen als
auch seinen neuen Sklaven mit Armreifen aus Kupfer
oder Messing ausstatten lassen kann. Der Besitzer des
Fundug, Hairan Ahmed ben Jedrech, gehort nach den
Oberen zu den wichtigsten Mé&nnern Unaus.

Q:5 P:7 B:13 A:- Schlafpléatze:10

Schénke ,,Der Lotusgarten”

Diese Gaststatte ist eine der wenigen von Novadis
geflihrte, die nicht zu einer Karawanserei gehort. Zwar
wird hier gegen Geld der berlihmte Blaue Punsch, ein
Gemisch aus maraskanischem Rum, Tee und Zucker,
ausgeschenkt, aber sonst erinnert das Lokal wenig an
eine mittel-landische Taverne. Fremde werden sich eher
unwohl fuhlen. Zudem haben sich die
fremdenfeindlichen Unauer darauf spezialisiert,
Unglaubige zu berauschen und auszurauben. Eine
Anzeige bei den Gelbherzen verspricht natiirlich wenig
Erfolg: Die kénnen namlich auch keine Ungléubigen
leiden...

0:4 P:5 B:7 A:- Schlafplatze

Bethaus der Kasimiten

Dieses Bethaus wurde vor etwa 120 Jahren von Mawdli
Kasim ben llram gestiftet, einem der schéarfsten Gegner
der Unau-er Schule. Seine Nachfahren und Jinger, die
Kasimiten, bilden heute eine orthodoxe Sekte, neben der
selbst die Kefter

Mawdlis reichlich gemaRigt wirken. Die Kasimiten legen
ihre Schleier niemals ab, heiraten nur untereinander und
lehnen fast alle Giiter ab, die nicht aus der Khom
stammen. lhr ansehnlicher Tempelschatz umfafit eine
Kupferplatte mit Rastullahs FuRabdruck (,,Der Gottgefal-
lige ist nicht wiirdig, auch nur ein Haar von Rastullahs
Leib anzubeten.") und das 1300 Jahre alte Original des
von den Philosophen Aventuriens hochgeschatzte
Werkes ,,Die sieben Wahrheiten des menschlichen
Geistes".

Tor der Eroberer

Dieses zweiflligelige Portal aus massivem Zedernholz,
zuweilen auch Kanne-miinder Tor genannt, ist der
stidliche Zugang zur mauerumwehrten Stadt. Die
Einlegearbeiten des Tores zeigen Szenen aus dem Leben
des Kalifen Omar, sind allerdings durch zahlreiche
Ké&mpfe und Erneuerungen des Torholzes schwer in
Mitleidenschaft gezogen. Das Tor wird zwar immer von
einem Krieger bewacht, jedoch nur in Kriegszeiten
geschlossen.

Salzlagerhauser

Am westlichen Rand der Stadt, auRerhalb der Mauern,
liegen die Lagerhduser in der Bauweise eines Fundug, in
denen die Salzhacker die Produkte des Sees lagern, ehe
sie Uber den ganzen Kontinent verkauft werden. Die
Salzgewinnung wird von einigen wenigen Sippen
geradezu kastenartig kontrolliert: Sie haben ihre
Privilegien und Pflichten der Stadt gegeniiber und hiiten
beiderlei eiferstichtig und traditionsbewuft. Die Besten
unter ihnen gehéren der Bruderschaft der Salzgénger an,
die mit geradezu elfischer Sicherheit Wege (ber den
Salzsee finden kénnen und an ihren Ritualnarben im
Gesicht erkennbar sind.

Brennerhauser

Im Norden Unaus erstreckt sich ein ganzes Viertel von
niedrigen Lehmbauten und Zelten, in denen die
Alchimisten, Glas-gieRer und -blaser und
Porzellanbrenner tétig sind.

Unter den Novadis, die ja Magier und Zauberkundige
eher ablehnen, sind diese Gelehrten und Handwerker
sicherlich so etwas wie zauberkundige Weise. Noch
unter tulamidischem Einflut wurde Unau zu einem
Zentrum der Glasproduktion, und spéter wurde hier - fast
irrtimlich -das Porzellan erfunden. Neben dem wert-
vollen Geschirr, das vor allem von reichen Novadis
geschatzt wird, weil es Gottgefalligkeit mit Luxus
verbinden 13Rt, ist Glasschmuck das wichtigste Gut der
Brennerhauser.

Fischerstadt

Im Siidwesten Unaus erstrecken sich die Elendsviertel,
natirlich ebenfalls auRerhalb der schiitzenden Mauern.
Die briichigen Lehmbauten, Zelte und Palmwedelbauten
werden von den Bewohnern innerhalb der Mauern als
Fischerstadt bezeichnet. Dieser beleidigende Name fir
das Armenviertel beruht auf der Unterstellung, daf die
Bewohner aus Armut Fisch dssen (strenggléubige
Novadis diirfen nichts essen, was aus dem Wasser



kommt). Dieser Stadtteil ist aber trotzdem nicht mit den
verwahrlosten Vierteln einertulamidischen oder mittel
landischen Grof3stadt zu vergleichen: Auch bei den
armen Novadis bestehen noch die sozialen Bindungen
der Khom-Nomaden; sie sind arm, aber keineswegs
heruntergekommen.

Quad Al'Zulquh

Im Norden der Stadt liegt Quad Al'Zulquh, das Feld der
Verbriderung, wo der erste Kalif Malkillah alle seine
Mitstreiter formell zu Novadis ernannte, indem er

sich mit ihren Sultanen in der gréften Zulquh aller Zeiten
zu Blutsbriidern erklarte. Am 25.Firun findet hier ein
groBes Kamelrennen statt, und auch sonst tragen hier
manche Reiter Wettkdmpfe aus, die sich in der Taverne
,,Die Peitsche ergeben haben. RegelméaRig in jedem
Gottesnamen findet hier ein Pferde- und Sklavenmarkt
statt, auf dem frisch gefangene Wildpferde aus dem
Shadif ebenso wie die Opfer der Karawanen-uberfélle
der letzten Zeit verkauft werden.

Ubrigens ist Quad Al'Zulquh der einzige Ort auRerhalb
der Mauern Unaus, wo zuverlassig keine Geister
umgehen.

Djer-es-Sahiri

Auf einem eigenen Felssockel am Ostrand des Quad
Al'Zulquh, Djer-es-Sahiri genannt, liegt d9r
halbverfallene Palast des ungliickseligen Kalifen Sahir-
llram. Der genuBsiichtige Kalif lieR hier eine Art
Lustschlof errichten, an dem er sich aber nicht lange
freuen konnte. Als sein Bruders Abu Marwan Unau
eroberte, beging Sahir-llram hier mit allen Sklaven und
Freunden Selbstmord. Die Marchen erzéahlen, dall man
noch heute zwischen den Ruinen den Klang eines
nesigen novadischen Festes vernehmen kann, das
schlieBlich im Wehklagen einer einsamen Seele endet.

Djer Al'Melachim

Im Osten Unaus, durch einige hundert Schritt
Gerollwiste getrennt, liegt die Ruine der kaiserlichen
Zwingfeste, die dort 800 Jahre stand, ehe sie von Malkil-
lah erobert und geschleift wurde. Auch heute noch kann
man die Reste einer typischen alten Festung aus der Zeit
der Klugen Kaiser erkennen, mit vierecki-gern GrundriB,
Ecktirmen und innerem Wehrbau. Nichts davon erhebt
sich jedoch noch héher als einen halben Schritt. Da und
dort kann man auch die unterirdischen Feggagir
erkennen, die von den Bergen durch die Festung bis nach
Unau verlaufen. Natirlich spuken auch in diesen Ruinen
die Seelen der ungliickseligen tulamidischen Reiter, die
von ihrem ehemaligen Gefahrten, Rittmeister Malkillah
ibn Hairadan, verraten und getotet wurden. Mag die
Ansicht der Verlierer in Aventurien sonst unmafi3geblich
sein - in Unau kehren sie immer wieder zurtick, um ihr
Leid zu klagen..

Keft - Heimat der Novadis

Einwohner: 1200 (und zusatzlich immer ca. 500 bis 700
Pilger)
Garnisonen: 150 Gardisten des Kalifen,
20 Tempelgardisten
Tempel: Rastullah

Vor dreihundert Jahren war Keft wenig mehr als ein
Haufen niedriger Lehruhitten, die sich um das einzige
Wasserloch der Oase drangten; Heim des kleinen
Woiistenstammes der Beni Novad.

Vor genau 250 Jahren allerdings geschah hier etwas, das
den Namen dieses Stammes und seiner Heimatoase
hinaustrug in alle Welt: Gerade den von allen Menschen
und Gottern vergessenen Novadis offenbarte sich
Rastullah, Herr und Schopfer all dessen, das existiert.
Unter seinem Banner scharten die Novadis die Uibrigen
Wiistenstdmme um sich und begannen einen Siegeszug,
der trotz einiger Riickschlage bis heute unvermindert
anhalt.

Die meisten Kefter sind der festen Uberzeugung, daR
jede Verdnderung von ubel ist. Hatte Rastullah Stadter
als Diener gewollt, wére er damals doch in einer Stadt
erschienen, lautet ein beliebtes Argument deijenigen, die
auf der Beibehaltung der alten Lebensweise beharren. So
findet man in Keft auch heute noch nur wenig Bauten,
die aus anderem Material ausgefiihrt sind als aus
Lehmziegeln, und kaum ein Haus hat mehr als ein
GeschoR. Kein Kuppeldach, kein Zwiebelturm erhebt
sich Uiber diese flachen Lehmhauser, selbst die Stadt-
mauer, mit der die friihen Kalifen Keft versahen, wurde
in spdteren Zeiten als ,,unnovadisch™ groBtenteils wieder
niedergerissen.

Die &uRere Schonheit Kefts ist es also keineswegs, die
jedes Jahr zahlreiche Pilger anlockt - es ist der geweihte
Boden, auf dem sie stehen wollen, der Boden, tber den
einst Rastullah selbst schritt. So ist auch nicht
ungewohnlich, daf sich das ansehnlichste Bauwerk Kefts
am Ort der géttlichen Erscheinung befindet: Der
Handelsherr Jala ibn Hiachmjani stiftete vor siebzig
Jahren den grofRen Gebetsplatz, der an eine Arena
erinnert, wie der Weitgereiste sie wohl im Lieblichen
Feld oder in Fasar gesehen haben mag. Inmitten eines
Ringes von treppenartig ansteigenden Sitzplatzen erhebt
sich das aus weiRem Marmor geschaffene Abbild eines
novadischen Zeltes:

des Zeltes, in dem damals Rastullah erschienen ist.

DaR sich zwischen den Sitzplatzen eine hervorgehobene
Empore flr den Kalifen befindet, falls dieser einmal in
Keft weilt, findet nicht nur Zustimmung: Denn in Keft
steht man dem Kalifenamt mit groRerer Skepsis
gegendiber als sonst an einem Ort im Kalifat, und so
kommt es nicht selten zu einem Handgemenge zwischen
den Pilgern und Einheimischen.

Doch auch untereinander sind die Pilger keineswegs
unbedingt friedlich: Wenn sie die Zeit in der engen
Karawanserei verbringen, werden die Nerven der
Wiistensohne arg strapaziert. Schnell flammen alte
Stammesfehden wieder auf, Unterschiede der
Gesetztesauslegung fiihren zu blutigen Gefechten,
manchmal gehen die heiRbltigen Pilger sogar ohne
erkennbaren AnlaR aufeinander los. Wahrlich, die
Soldaten des Kalifen haben allerhand zu tun, um das
Ausbrechen allgemeiner Stammeskriege zu unterbinden.
Scharf abgegrenzt vom Viertel der Pilger mit seinen



Herbergenund Karawansereien liegt das Gebiet, in dem
die Recht-schule ihren Platz hat: Hier, bei den Hausern
der alten Familien Kefts, lehren und arbeiten die
Mawdliyat, deren Kennzeichen die besonders strenge
Auslegung aller Gebote ist. Unter der Fiihrung des alten
Ruhollah Moswi al-Hendi predigen manche den
unaufhdrlichen Krieg gegen alle Gétzendiener, bis die
Zwolfgotter aus Aventurien getilgt sind:

Lehren, die bei vielen Wiistensdhnen auf fruchtbaren
Boden fallen.

Eine dhnliche Zweiteilung kann man im Gbrigen auch bei
den Einwohnern Kefts feststellen: Tats&chlich sind es
meistens die ,,Fremden", die Herbergen und
Karawansereien fiihren oder Handel und Gewerbe
treiben (auch wenn die letzten wirklich Fremden die
UrgroReltern aus der Nachbaroase waren) - die
Nachkommen der alten Kefter Sippen bestellen auch
heute noch die kargen Acker oder wandern mit den
Schafen und Ziegen umher wie ihre Vorvéter und
kimmern sich kaum darum, daf3 ihre Oase zum Ziel von
Gléaubigen aus dem ganzen Land der Morgenrote
geworden ist.

Fast hat man das Gefiihl, die Zeit sei stehengeblieben in
Keft und die Menschen noch die gleichen wie vor
urdenklicher Zeit - nur die Gotter haben sich gewandelt...

Thalusa

Einwohner: 3500 Einwohner

Garnisonen: 250 Thalusimer, 50 Khunchomer,
(300 Lowen von Thalusa)

Tempel: Rastullah, Praios, Efferd

Im breiten Tal des Thalusim mit seinen Reisfeldem und
Stimpfen liegt Thalusa, die Stadt, ,,wo Sonne und Wasser
Hochzeit halten", wie ein 6rtliches Sprichwort sagt.
Uber-haupt ist Thalusa eine Stadt eigenartiger
Gegensétze: Einerseits haben sich gerade hier viele der
altesten tulamidischen Traditionen erhalten, andererseits
ist der EinfluR der Mittel-lander und in jlngster Zeit der
Novadis enorm. Die Stadt wurde schon von Kaiser
Silem-Horas erobert, und von hier aus brach die Flotte
nach Khunchom auf, die dem Diamantenen Sultanat den
TodesstoR versetzte. Lange Zeit war Thalusa Hauptstadt
einer der zwei tulamidischen Herzogtlimer. Seit Furst
Ras Kasan vor fast 40 Jahren zum Rastullahglauben
Ubergetreten ist, hdlt auch das Novadische immer mehr
Einzug. Trotz all der neuen Elemente hat sich jedoch
nichts an dem eigenttimlichen Hauch stolzer Riick-
stdndigkeit und barbarischer TraditionsbewuRtseins
gedndert, der der ganzen Stadt anhaftet. Das Neujahrsfest
der Sommersonnenwende, der 1 .Praios, wird hier recht
urtimlich gefeiert; manch vornehmer Gast aus Gareth
mufte noch bis vor wenigen Jahren schocklert erleben,
daR man dem Sonnengott einen Sklaven opferte. Die
Schlachtung etlicher Stiere, Wappentiere der Stadt, ist
auch heute noch Statussymbol der reichsten Familien.
Der Tag des Wasser am 1 .Efferd ist vielleicht das
hdchste Fest Thalusas. Es wird &hnlich wie in Perricum
begangen, wenn der Meister des FluRes den Thalusim
und die Reisfelder segnet und Tatlicher und Fischer im
Meer Spiele veranstalten. Auch bei diesem Fest ist es
Bemiihen der Reichen, durch verschwen-derische Opfer,
die von Zedrakken ins Meer geworfen werden, ihren
Glauben wie ihren Reichtum zu beweisen. Denn in

Thalusa zahlen nur die Reichen, allen voran Fiirst Ras
Kasan. Mit ihrer prunkvollen Kleidung, kiirzer Hose und
langen Wickeikleidern mit Stehkragen, wirken sie wie
exotische Vogel, besonders im Vergleich zu den
zerlumpten Reisbauern, die ihren Reichtum begriinden.
Darum ist auch ein jeder von ihnen standig von seinen
Leibwachen umgeben. Die beriihmten Léwen von
Thalusa stellen kleine Séldnertrupps fur die Gutsherren
der Stadt und der Umgebung. Die offizielle Stadtgarde
sind die Thalusirner, die ihre weill-blaue Uniform vom
Stadtwappen und nicht von dem Fluf haben, nach dem
sie benannt sind. Dazu kommen die Séldner, die
aufgrund des Stadtebmides mit Khunchom hier
stationiert sind, und die Absolventen der thalusischen
Kriegerakademie ,Ehre und Stahl’, an der die S6hne der
Reichen ihre Standesduinkel noch weiter aufpolieren
kdénnen.

Doch dies ist keineswegs alles, das fir die Sicherheit der
Reichen getan wird: First Ras Kasan ist flir seinen
Verfolgungswahn bekannt, aber er befindet sich in
Thalusien in guter Gesellschaft. Emir Savak al-Mossad,
Hafenmeister und Kommandant der Thalusimer, ist
ebenso voll beschaftigt wie Dolguruk, der schwarz
maskierte Henker, der allein den ,Tausendjahrigen
Zweihdnder' benutzen darf. Besonders hdufig werden
Fremde verhaftet, sofern es nicht Handler mit direkten
Verbindungen oder Bewaffnete sind, die sich direkt bei
den ,Léwen' bewerben wollen. Die verhafteten und damit
meist schon verurteilten Ubeltéter kann man im ,Loch’,
einem Schaukerker vor dem Firstenpalast, besichtigen.
Der Hafen Thalusas scheint dennoch gut besucht. Meist
liegen hier ein Dutzend grdRere Schiffe, in erster Linie
alte drachenfliigelige Zedrakken, aber auch dreimastige
Perlenmeer-Karavellen. In Wirklichkeit sind nur drei bis
vier dieser Schiffe seetiichtig; die meisten Zedrakken
werden als Wohn-stétten verwendet. Die flrstliche
Kriegsflotte, erkennbar an den Flaggen mit dem
schwarzen oder blauen Bullenkopf auf weiem Grund,
umfalt zwar einige pompdse Zedrakken, lauft aber so gut
wie nie aus. Dabei hausen in den Stimpfen und Inselchen
zwischen Thalusa und Selem unzéhlige Piraten. Aber die
Schiffe der wirklichen Reichen, der Thaluser, Festumer
oder der Firstlich Aranische Handelscompagnie, fahren
ohnehin mit gentigend Geleitschutz.

Kein Wunder, daf jeder Thaluser fast alles versucht, um
zu jenen Reichen aufzusteigen. Die Beamten betrachten
es als ihr Recht, sich fiir jede Téatigkeit bestechen zu
lassen. Selbst die Priester erhalten hier Geschenke, ehe
sie eine Hochzeit oder Schiffsweihe durchfiihren.

Den GroRteil der Stadt bewohnen aber jene, die kein so
eintragliches Amt haben und sich auch nicht leisten
koénnten, einen solchen Beamten zu bezahlen. Sie leben
von einer Handvoll Reis und einer Schale diinner
Fischsuppe am Tag; die strengglaubigen Novadis diirfen
noch nicht einmal den Fisch essen. Die Selemferkel, die
mitten in der Stadt im Schlamm der StraBen wiihlen, sind
oft Gemeinschaftsbesitz ganzer Sippen, und auch sie
landen Ofter auf den Altdren als im Magen der Thaluser,
denn selbst die Armsten versuchen durch ppige
Opfergaben, ihren Nachbarn gegentiber ihr Gesicht zu
wahren und vor allem die Gunst ihrer drei grimmigen
Gotter Rastullah, Praios und Efferd zu gewinnen.



Anhang: Neue Heldentypen, Tiere
Der Tulamide

Einen Heldentyp namens ,, Tulamide" gibt es
ebensowenig wie den ,,Mittelreicher"” - dazu ist die
Kultur der Tulamiden zu facettenreich. Es ist jedoch
ohne Probleme mdglich, einige der bereits bestehenden
Heldentypen auf tulamidische Herkunft umzuarbeiten -
es sind lediglich geringe Veranderungen der
Ausgangstalentwerte notwendig.

Die Heldentypen im einzelnen:

Der Gaukler paflt ausgezeichnet zu den Tulamiden - im
Reich des Kalifen hat man grof3e Freude an den
Darbietungen der geschickten Mitglieder des fahrenden
Volkes, und Kartenlesen, Schlangenbandigen und
Feuertanze sind beliebte Unterhaltung fiir Groft und
Klein.

Der Handler ist der tulamidische Heldentyp - fast jeder
Tulamide hat gesunden Geschéftsgeist und handelt gern -
in jeder Bedeutung: Spielen Sie einen tulamidischen
Kauf-mann mit besonderem Unternehmungsgeit und
Drang nach dem Unbekannten.

Der Krieger ist im Land der Tularniden eher ein kithner
und wagemutiger Schwertfechter als ein vorsichtiger und
taktisch versierter Stratege - deshalb sollten sie
besonderen Wert auf die Steigerung der AT-Werte legen.
Der Streuner hat bei den Tulamiden die Grenze zum
Dieb schon beinahe liberschritten - doch er ist der dreiste
und freche Taschendieb und Beutelschneider, kein eiskalt
pla-nender Verbrecher. Dementsprechend ist sein Wesen
auch sehr offen und weniger heimlichtuerisch, als man
erwarten konnte.

Der Magier tulamidischer Herkunft hat seine Ausbildung
fast immer auf einer einheimischen Akademie absolviert
und ist damit auf die Klassen Zauberer (Khunchom),
Beschwaorer (Rashdul) oder Beherrscher (Fasar)
festgelegt.

WeilRe Magier sind unter den Tulamiden selten - die
meisten sind grau gesinnt mit Hang zum
Individualismus.

Der Schelm mit seinen roten Haaren gilt bei Tulamiden
als echtes Gliickskind - und so sieht er sich auch selbst.
Und wie das Gliick ist auch er unstet und kaum in der
Lage, langer an einem Ort zu verweilen - immer strebt er
nach Neuem.

Die tulamidische Hexe unterscheidet sich kaum von
ihren nordlichen Schwestern. Es heif3t, sie sei noch
hiibscher als jene, aber das ist sicher Geschmacksache.
Als Vertrauten bevorzugt sie den aranischen Kater.

Der Druide ist unter den Tulamiden sehr selten -
rollenge-recht gespielt, miiite er daher ein derartiger
Aulenseiter sein, daR wir von seiner Verwendung
abraten.

Die Geweihten schlieRlich zeigen zum Teil sehr
deutliche Unterschiede zu ihrem Idealbild:

Wahrend die streng hierarchischen Kulte wie die von
Praios und Rondra kaum Probleme haben, bliihen bei
anderen oft Ideen, die andernorts als Ketzerei verfolgt
wiirden.

Der Tulamide im Spiel:

Wenn ihr Held mit Mittellandern zu tun, lassen Sie ihn
zuweilen die hofliche Verachtung hervorkehren, die
typisch fiir von Barbaren unterworfene Hochkulturen ist.
Scherzhaft ausgedriickt: ,,Wir haben schon mehr tber die
feine Lebensart vergessen, als ihr je wissen werdet."
Bedenken Sie auch, dal Tulamiden (von ganz wenigen
Ausnahmen abgesehen) uUberzeugte Vertreter der
Sklaverei sind - sicherlich Gelegenheitfir reizvolle
rollenspielerische Darstellung. ,,...aber den Wilden geht
es doch bei uns viel besser als im Urwald." ,,Noch immer
menschlicher, als jemand - wie sie's im Lieblichen Feld
machen - im Kerker verrotten zu lassen!

Das AuRere des Tulamiden:

GroRe: 1,56m +2W20 (158 - 196 cm)

Haaffarbe:

W20:
1-17: schwarz
18: braun
19: blond
20: rot

(Fur Schelme bitte herkémmliche Tabelle verwenden)

Modifikationen der Talentwerte:

Die folgende Tabelle zeigt, wie die tulamidische
Herkunft die Talente eines Helden beeinfluft.
Achtung! Bei den Zahlen handelt es sich nicht um
Talentwerte, sondern um herkunftstypische Boni und
Mali, die mit den Ausgangswerten des gewiinschten
Heldentyps zu verrechnen sind.

Kampft

Boxen-2, Ringen +2, Hruruzat +1, Axte -2

Natur:

Fischen/Angeln - 1, Tierkunde - 1, Wettervorhersage -3
Korperbeherrschung:

Fliegen +2, Klettern - 1, Reiten +1, Schwimmen - 1
Gesellschaft:

Abrichten +2, Alchimie +I, Bergbau -2, Betéren + 1,
Fahrzeug lenken -2, Holzbearbeitung - 1, Mechanik-2,
Prophezeien + 1, Rustungsbau - 1, Zwergennase - 1
Optionale:

Selbstbeherrschung -2, Geschichte + 1, Sterukunde +1,
Lede-rarbeiten - 1, Etikette + 1, Alte Sprachen + 1

Die Ténzerin (Sharisad)

Bei den Tulamiden gehort der Auftritt einer guten
Sharisad zum Repertoire einer jeden Feier und jedes
festlichen Ereignisses - und anders als die oft etwas
anriichigen Amusierdamen des Mittelreichs ist die
Tanzerin hochst angesehen: Man schétzt ihre Schénheit
und Eleganz, aber auch ihre Intelligenz und Begabung zu
geistvollen Gesprachen.

Ihre Fahigkeiten sind weitgespannt: eine gute Sharisad
beherrscht Sébel-, Schlangen- und Schleiertanz ebenso
wie das Vortragen alter Helden- und Liebeslieder, das
Fuhren gei-streicher Gesprache und die ungeschriebenen



Regeln der Festkultur wie die Kunste der Schonheit und
ihrer kunstvollen Hervorhebung durch Kleidung,
Schmuck undKosmetik. Dementsprechend ist die
Ausbildung flirwahr nicht einfach:

sie beginnt schon im zarten Kindesalter, wenn eine
erfahrene Tanzerin ein junges Madchen als Schiilerin
kauft oder bei sich aufnimmt. Die besten Schiilerinnen
bringen es nach der Lehrzeit allerdings auch oft bis zur
angesehen und reich belohnten Unterhalterin von
Sultanen und Kalifen. Doch auch die nicht ganz so
beriihmten Tanzerinnen werden mit dern Respekt
behandelt, den ein Tulamide einem Kiinstler
entgegenbringt: Eine Tanzerin besitzt weit mehr
Handlungsfreiheit und Selbststandigkeit als eine Ehefrau
im Serail. ,Ahnliches gilt fiir die novadischen
Ténzerinnen. Zwar genielen sie in der Regel keine ge-
sangliche Ausbildung, daflir sagt man ihren
Darbietungen nach, daf sie noch leidenschaftlicher und
sinnverwirrender seien als die ihrer tulamidischen
Kolleginnen.

Die Rolle der Ténzerin

Es kann fiir eine Sharisad verschiedene Griinde geben,
ein umherziehendes Leben zu flhren: Vielleicht zieht sie
das freie Umherziehen und viele wechselnde
Engagements an verschiedenen Orten der festen
Anstellung bei einem einzelnen Mann vor, vielleicht ist
sie standig auf der Suche nach Meisterin-nen ihrer Kunst,
um sich zu perfektionieren, vielleicht ist sie aber auch
auf der Flucht: Viele Schulerinnen wurden Eltern
abgekauft und missen eigentlich erst die Kaufsumme im
Dienst der Lehrmeisterin abarbeiten.

Wenn Sie eine Tédnzerin rollengerecht spielen wollen,
dann mischen Sie Mut, Stolz und hitziges Temperament
der Tula-midin mit dem fréhlichen und etwas
flatterhaften Wesen einer Gauklerin. Die Ténzerin ist
hoflich und verfiigt Gber gute Umgangsformen.

Bei einer schweren Beleidigung, in Bedréngnis oder um
ihren Gefahrten zu helfen, wird sie durchaus beherzt zur
Waffe greifen. Aber sie ist keine Kn'egerin, und wenn
die Situation es erlaubt, wird sie ihren Charme einsetzen,
um einen Kampf zu vermeiden.

Etwa ein Zehntel der tulamidischen Ténzerinnen besitzt
arkane Krafte. Wenn Sie die magische Veranlagung
auswiirfeln wollen, dann wére bei 1 - 18 auf dem W20
lhre Heldin eine ,,ganz normale™ Tanzerin, bei 19 - 20
ware sie eine magibegabte Tanzerin, und beherrschte als
solche die sieben magischen Ténze.

Fur alle Ténzerinnen gilt: Eine erststufige Tanzerin (16 -
18 Jahre alt) ist einige Jahre in die Lehre gegangen und
beherrscht alle tulamidischen Frauenténze; sie hat schon
vor Publikum getanzt und ein wenig eigenes Geld
verdient. Nach novadischem Malstab hat sje die vierte
Stufe der Vollen-dung erreicht.

Die Téanzerin hei Spielbeginn

Voraussetzungen:

CHARISMA: 13
GESCHWAKLICHKEIT: 12
GOLDGIER: mindestens 4

Herkunft, Vermdgen:

W20:
1-4 Moha-Sklaven 105
5-7 andere Sklaven 105
8-14 Handwerker 5D
15-19  Handler 5D
20 Sharisad 10D

Haafarbe:

W20:

1-15 schwarz

16-18 braun

19 blond

20 rot

Korpergrole:

155cm + 3W6 (158 - 173cm)
Lebensenergie: 30

Kleidung und Waffen:

Neben ihrer tulamidischen, bzw. besitzt die Tanzerin
mindestens ein

novadischen Kleidung

spezielles Tanzgewand, meist in hellen Farben, am
liebsten aus roter, goldgelber oder griiner Seide. Sie fiihrt
Finger-schellen oder ein Tambourin mit sich, um ihre
Tanze rhythmisch begleiten zu kénnen, wenn keine
Musiker zur Stelle sind. Eine Ténzerin bevorzugt als
Waffen den eigenen Korper (Ringen) sowie den
schnellen und unauffalligen Dolch,

ist aber auch hdufig getibt im Umgang mit Sébel oder
Khun-chomer und trégt eine dieser beiden Waffen.

Talente

Kampf

Boxen 0, Ringen 3, Hruruzat -3, Axte -2, Hiebwaffen,
scharf 3, Hiebwaffen, stumpf 2, Schwerter 1, Stichwaffen
2, SchuRt-waffen 0, Wurfwaffen 0

Natur:

Fahrtensuchen -4, Fallenstellen -3, Fischen, Angeln -6,
Fesseln, Entfesseln 2, Gefahreninstinkt 0, Pflanzenkunde
1, Orientierung 1, Tierkunde 1, Wettervorhersage -3,
Wilnisleben -3

Korperbeherrschung:

Akrobatik 4, Fliegen 0, Klettern 0, Reiten 4, Rudern,
Segeln

-5, Schleichen 3, Schwimmen 0, Sich Verstecken 2,
Sinnen-scharfe 2, Springen 4

Gesellschaft:

Abrichten 2, Alchimie -3, Bekehren -3, Bergbau -8,
Betdren 6, Bogenbau -3, Fahrzeug lenken - 1, Falschspiel
2, Feilschen 3, Gassenwissen 2, Gliicksspiel 3,
Heilkunde, Gift 1, Heilkunde, Krankheiten 1, Heilkunde,
Seele 3, Heilkunde, Wunden 2, Holzbearbeitung -3,
Kochen 2, Lesen/Schreiben 2, Ligen 4, Malen, Zeichnen
1, Mechanik 0, Menschenkenntnis 4, Musizieren 3,
Prophezeien 1, Rechnen 1, Riistungsbau -6, Schatzen 2,
Sich verkleiden 4, Sprachen kennen 2, Tanzen 7,
Taschendiebstahl 0, Waffenschmieden -6, Zechen 4,
Zwergennase 0

Optionale:

Gaukeleien 1, Selbstbeherrschung 1, Stimmen imitieren
1, Lehren 2, Kriegskunst -8, Staatskunst -4, Sternkunde



0, Geschichtswissen 3, Lederarbeiten 1, Stoffarbeiten 4,
Topfern -4, Geografle 1, Alte Sprachen - 1, Etikette 3

Die magiebegabte Ténzerin

Spielen Sie die Magie ihrer Heldin behutsam und stirn-
mungsvoll aus. Tanzmagie unterscheidet sich véllig von
aller anderen aventurischen Magie - sie wirkt nur auf
Menschen, und sie ist keine Kampfmagie. AuRerdem
sind die Gelegenheiten begrenzt, wo eine magische
Tanzvorfilhrung an-gebracht wére. Das Besondere an
dieser Form der Magie ist, daf? bei einigen Ténzen eine
groBe Anzahl Menschen erreicht werden kann, ndmlich
alle, die den Tanz aus nicht zu grofRer Entfernug
beobachten.

Wenn Sie Ihre Heldin einen magischen Tanz auffiihren
lassen, so gestalten Sie dies zu einem Kleinen Fest fur
Meister und Mitspieler. Uberlegen Sie sich, wie die
Ténze aussehen kénnten, und beschreiben sie Mimik und
Gebérden Ihrer Heldin.

Die Astralenergie einer erststufigen Tanzerin betréagt
15ASP.

Bei Stufenanstieg kann entweder die Lebensenergie oder
die

Astralenergie erhoht werden, letztere aber nicht tiber 30
hinaus.

Die magischen Tanze dauern alle 15 - 20 Minuten

Die Reichweite betragt ca 7m im Radius um die Ténzerin

Die sieben magischen Tanze

1. Tanz der Liebe

Alle Zuschauer verfallen der Ténzerin in blinder, leiden-
schaftlicher Liebe (das kann durchaus l&stig sein).
Einen Tag lang werden sie versuchen, der Heldin jeden
Wunsch von den Augen abzulesen und ihr gefallig zu
sein.

So lange sie unter dem Bann dieses Zaubers stehen,
verlieren

sie einen Klugheitspunkt.

Probe: CH, CH, CH

Kosten: 7 ASP

Wirkungsdauer:  ein Tag

2. Tanz der Freude

Mit diesem Tanz werden Schmerzen gelindert, Wunden,
Vergiftungen und Krankheiten des Kdrpers und der Seele
geheilt. Alle Zuschauer des Tanzes erhalten einen
Schadenspunkt zuriick. Will die Ténzerin einen
bestimmten Menschen heilen, so tanzt sie nur vor diesem
allein und kann bis zu 10 Schadenspunkte heilen.

Probe: CH, CH, KL Kosten: 7 ASP

Wirkungsdauer:  permanent

3. Tanz der Ermutigung
Dieser Tanz starkt Mut und Selbstvertrauen und erhéht
den

Mutwert aller Zuschauer um einen Punkt oder, bei einer
Gruppe von bis zu 5 Zuschauern, um 2 Punkte.

Probe: CH, MU, GE

Kosten: 8 ASP

Wirkungsdauer:  ein Tag

4. Tanz der Wahrheit

Die Tanzerin erhdlt wahrend des Tanzes einen kurzen
Einblick in die Gedankengange und Gefiihle von bis zu
drei

Zuschauern.

Probe: CH, CH, GE

Kosten: 7 ASP pro Person

Wirkungsdauer: 10 Sekunden pro Person

5. Tanz der Erlésung

Mit diesem Tanz kann eine Person von allen leidvollen,
bedngstigenden oder Halk ausldésenden
Beherrschungszaubern befreit werden.

Probe: CH, MU, KK Kosten: 12 ASP

Wirkungsdauer: permanent, aber der
Beherrschungszauber kann wiederholt werden

6. Tanz der Bilder

Alle Zuschauer sehen wahrend des Tanzes eine rasche
Folge sich standig verandernder Farben und Bilder, die,
nach dem Willen der Ténzerin, beruhigend, wohltuend,
erquickend oder aber bestiirzend, erschreckend und
grausam sein kdnnen.

Probe: Ch, KK, KK Kosten: 9 ASP

Wirkungsdauer:  Dauer des Tanzes

7. Tanz ohne Ende

gegen Ende des Tanzes fallen alle Zuschauer in einen
trance-artigen Zustand, in dem sie glauben, der Tanz
dauere immer weiter fort. Sie sind nicht ansprechbar und
kdnnen sich nicht bewegen.

Probe: CH, KL, KK Kosten: 13 ASP

Wirkungsdauer: 2 Stunden



Auch wenn die Probe auf einen Tanz milling und er
seine spezifische Magie nicht entfaltet, so wohnt doch
allen Tanzen stets folgender Zauber inne: Die Zuschauer
glauben, wahrend des Tanzes Musik zu héren und haben
im AnschluR das Gefihl, einem seltenen und
wundersamen Schauspiel beigewohnt zu haben.

Die Zauberfertigkeit betrégt bei allen Tédnzen 3 und kann
bei Stufenanstieg mit insgesamt 2t Wirfelwirfen um
jeweils 2 Punkte erhdht werden.

Die bisher genannten sind die sieben magischen Téanze,
die einer nicht rastullahglaubigen (aber magiebegabten)
tulami-dischen Tanzerin zur Verfligung stehen. Ist Ihre
Heldin aber eine fromme Novadi, so kann sie noch zwei
weitere Ténze lernen. Jedoch nur solch ausgewdhlten
Frauen wird diese Gabe zuteil, ,,auf die Rastullahs
strahlendes Auge mit Wohlgefallen blickt*. Das
bedeutet: Wenn lhre Heldin kein gottgefalliges Leben
fiihrt oder gar vom Glauben abfallt, wird sie die
Fahigkeit verlieren, die beiden magischen Novadi-Téanze
aufzufiihren.

8. Tanz der Weisheit

Dieser Tanz erh6ht den Klugheitswert aller Zuschauer
um einen Punkt. Nach Ende der Vorfiihrung sind sie
sogar fiir die Dauer einer Stunde so scharfsinnig, daB sie
wahre von liigenhafter Rede unterscheiden kénnen.
Probe: CH, KL, GE

Kosten: 15 ASP

Wirkungsdauer:  eine Stunde/ein Tag

9. Tanz der Unantastbarkeit

Whéhrend des Tanzes baut die Ténzerin ein magisches
Schutzschild um sich auf, das bis zu 8 TP abfangen kann.
Dieser Tanz ahnelt einem Gebet - sie tanzt ihn nur fiir
Rastullah allein und duldet keine Zuschauer.

Probe: MU, CH, CH

Kosten: 2 ASP pro RS-Punkt Wirkungsdauer: eine
Stunde

Fur die Zusatzténze betrégt die Zauberfertigkeit 3 und
kann bei Stufenanstieg um 2 Punkte erhéht werden. Der
novadischen Tanzerin stehen fiir die Steigerung ihrer
Fertigkeit in allen neun Ténzen insgesamt 27
Wirfelwirfe zur Verfugung.

<

Der Khomgepard

,,vVom Jagdpardel oder Gepperdt: M&gen die Siedler des
Mittelreichs auch vielerlei Hunderassen kennen, die
Tulamiden des Siidens dagegen halten sich Katzenwesen,
wie man sie andernorts nicht als Haustiere hat. Das
groRte unter ihnen ist der Jagdpardel, der wohl einen
Schritt Hohe er-reicht. Die Alten schreiben, er sei
entstanden aus einer schwarzmagischen Kreuzung von
Pardel und Windhund, denn er hat von beiden etwas:
Vom Pardel das Haupt und das gefleckte Fell, vom
Windhund aber den schlanken Wuchs, die Laufe - denn
er kann wie dieser seine Krallen nicht einziehen - und die
Schnelligkeit.

Mag das wahr sein oder falsch - heute ist der Jagdpardel
ein beliebtes Haustier bei den Reichen im
Tulamidenland: Sie richten ihn ab wie einen Jagdhund
und verwenden ihn bei der Hatz auf Hirsche und
Gazellen, aber auch gar als Schof3tier, denn aulRer bei
der Jagd ist er sanft und anschmiegsam als wie eine
Katze. Ist schon der gewohnliche gefleckte Pardel
Uiberaus wertvoll, so erzielen die sehr seltenen reinweflen
Tiere schier unvorstellbare Preise. Die Vornehmen
schiitzen sie ob ihrer schonen Farbe, obwohl sie flir die
Jagd viel zu auffallig sind."

Der Gepard im Spiel

Anders als die tibrigen Raubkatzen Aventuriens stellt der
Gepard keine Gefahr fiir den Reisenden dar, denn es ist
kein Fall bekannt, daR Geparden einen Menschen
angegriffen hatten. Seine Bedeutung fiir das Spiel
gewinnt dieses Tier deshalb, weil es nicht selten noch als
Jungtier gefangen und von Menschen aufgezogen wird -
eine Behandlung, die aus der wilden Katze ein sanftes
Haustier macht, das seine Kraft und Schnelligkeit nur
noch zeigt, wenn des Herren Befehl es freigibt. Daher
kann man im Tularnidenland nicht nur sehen, wie
vornehme Herren ihre ,Jagdpardel’ auf flinkes Wild
hetzen, es gibt sogar Arenen, wo diese pfeilschnellen
Tiere zur allgemeinen Freude in Wettrennen
gegeneinander geschickt werden.

Wenn sich ein Held einen Geparden als Begleiter
zulegen will, ist das durchaus mdglich. Als
ausgewachsene Tiere kann man diese Raubkatzen
allerdings so gut wie gar nicht Kalifen - und dann taugen
die wilden Geparde auch allenfalls fur Tierschauen.

Der an einem Begleiter Interessierte muf? schon die
Augen offen halten nach einem Gepardenjungtier, wie
sie hin und wieder auf den Basaren in Unau, Mherwed,
Rashdul und Fasar feilgeboten werden. Diese Jungtiere
heilt es nun aufzuziehen und ihnen eine gehérige Portion
seiner Zeit zu widmen.

(Sie sehen, die Aufzucht eines jungen Geparden
unterscheidet sich wenig von der eines Hundes - mit
einer Ausnahme:

Die Katzen sind so eigenwillige ,Personlichkeiten’, dal
ein Held mit einem Abrichten-Wert unter 5 keine Chance
hat, das Tier richtig zu behandeln.)

Die Frage nach dem ,,Nutzen" eines halbzahmen
Geparden eriibrigt sich eigentlich: Das Tier ist nicht nur
ein vorziiglicher Renner und Hetzjéger, der sich (ab der
zweiten Stufe) auch auf Menschen hetzen I&Bt, auch der
blofRe Anblick eines Helden, der von einem Jagdpardel



mit Perlenhalsband begleitet wird, ist beeindruckend
genug.

Fur die Erfillung yon Aufgaben wie Fahrtensuche,
Apportieren oder ,,Wachdienst" sind die flinken Katzen
naturgeman nicht geignet, da sie viel zu eigenwillig und
neugierig sind. Ihren Begleiter verteidigen sie nur, wenn
ihnen eine Mutprobe gelingt.

Regeltechnisch werden Geparden wie Hunde behandelt;
das heil’t, sie haben ebenso Eigenschaftswerte und
mussen von Zeit zu Zeit Proben ablegen - und kénnen
auch Stufenanstiege erleben:

Die zweite Stufe erreicht der Gepard automatisch nach
dem ersten langeren Abenteuer, zum Aufstieg in die
dritte Stufe bendtigt er 300 AP.

1.Stufe 2.Stufe | 3.Stufe
MU 1w +6 +3
GE 1W+2 +7 +4
KK 1w +5 +2
NG 1W+3 -1 +0
HA 1W3 +0 -1
RA 1W+3 -2 -2
LE 1w +8 +7
RS 0 +1 +0
AT 6 +7 +2
PA 0 +3 +1
TP 1W-4 +4 +1
GS 15 +5 +2
AU 20 +20 +20
MK 2 +6 +5

Der Bidenhocker

Lobpreisung des Kamels:

Zum Bild der Khomwiste gehdren in den Augen aller
Reiseerzahler auch die Reittiere der Wiistenstamme, die
stolzen und eigenwilligen Kamele. In kaum einer
Geschichte, die man in Fasar oder Unau erzahlt
bekommt, fehlt der Teil, in dem der Held auf seinem
Reittier extremste Strecken zuriickgelegt hat, um zu
seiner Liebsten zu eilen oder in dem ein Kamel seinem
Herm Dienste bis in den Tod geleistet hat. Unser Bild des
aventurischen Siidostens ist untrennbar mit dem des
Bidenhockers verbunden - und das zu Recht.

Den aventurischen Tierkundigen sind drei Unterarten der
Gattung Kamel bekannt: Urahn aller Tiere scheint das
Hochlandkamel Qaimuyan zu sein, ein graues, zotteliges
Tier von etwa 2,30 Schulterhthe, das durch seine
Zahigkeit und hohe Tragkraft den Stdmmen des
Raschdulswalls und der Khoramberge als Last- und
Reittier dient. Zum Kampf 1a8t es sich jedoch nicht
ausbilden.

Die bekannteste Art ist zweifelsohne das Wiistenkamel
Qai' Chelar: Von hellgelber Farbe, mit kurzem Fell, sehr
aus-daurnd und an Hitze und Wassermangel gewohnt, ist
dieses Kamel der standige Begleiter der Novadis und ein
unentbehrliches Transportmittel in der groRen Khom.
Aus dieser Art hat man in Unau besonders schnelle Tiere
herausgeziichtet, die Qai'Ahjan-Rennkamele (auch
Mehan genannt). Sie fallen vor allem durch ihr fast
weiBes Fell, ihre flachen Hocker und die Grazie ihrer
Bewegungen auf. Nur die Stuten werden als Reit- und
Renntiere verwendet, die Hengste sind (wie bei den
anderen Kamelarten (ibrigens auch) in erster Linie als
Last- und Zuchttiere in Gebrauch. wegen ihrer groRRen
Nervositat lassen sich die Qai'Ahjan nicht zu
Schlachtrdssern ausbilden.

Von der Geschwindigkeit und der Ausdauer ihrer
Kamele wissen die Novadis wahre Wunderdinge zu
erzdhlen. So sollen im Jahre 219 v.H. Kundschafter aus
Unau das Heer Malklllahs bei Selem vom Abzug der
Kaiserlichen Truppen benachrichtigt haben, wobei sie die
Strecke von mehr als 250 Meilen binnen zweier Tage
zuriicklegten. Bei der Eroberung Chorhops sollen die
Kamele der Novadis an einem Tag sogar eine Strecke
von 162 Meilen bewaltigt haben, wéhrend man von
Leomar von Almada weil3, dafl seine Entsatztruppen
einmal in einer Woche 640 Meilen durch die Wiste
zuriick-gelegt haben.

Solche Gewaltmarsche dirften sicherlich Extremwerte
sein, was aber die Leistungen der ,,gewdhnlichen™
Kamele nicht im Geringsten schmalert. Reitkamele
erreichen durchschnittliche Tagesgeschwindigkeiten von
etwa 60 Meilen und kénnen einen Eilmarsch von 90
Meilen pro Tag drei Tage lang durchhalten, wenn ihnen
danach ein kompletter Tag Rast gewahrt wird. Extreme
Leistungen liegen bei 120 Meileril Tag (ein Tag, zwei
Tage Rast) und 150 Meilen maximal. Danach bendétigen
die Kamele allerdings eine Woche Rast -sofern sie diesen
Gewaltritt Giberlebt haben.

Lastkamele sind natlrlich etwas langsamer, aber auch sie
legen im Durchschnitt gute 40 Meilen pro Tag zuriick
und halten einen Eilmarsch von 70 Meilen pro Tag
maximal vier Tage lang durch, wonach sie zwei Tage
Rast benétigen. Eine Karawane legt am Tag etwa 30
Meilen zuriick, wobei die Tiere allerdings schwer



beladen sind und sich natirlich auch Fullganger im Trof3
befinden.

Alles hier Gesagte gilt flir die Qai'Chelar. Qairnuyan
erreichen zwar nicht so hohe Tagesgeschwindigkeiten,
sind aber in der Lage, um einiges langer zu marschieren,
wahrend Qai'Ahjan schneller, aber nicht so ausdauernd
sind (Wenn man einer alten Geschichte aus Mherwed
glauben darf, dann legte ein Bote des Kalifen einmal auf
seinem ,,weiBen Kamel" 197 Meilen ,,von
Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang™ zuriick, um seinen
Herm vor einem heimtiickischen Anschlag zu warnen.
Sowohl Reiter als auch das Mehari waren eine halbe
Stunde nach Ankunft tot).

Ein interessantes Detail ist tibrigens, dal3 selten einmal
Angriffe vom Kamelriicken aus durchgefiihrt werden.
Trotz hoher Geschwindigkeit und Ausdauer eignen sich
dieBidenhocker denkbar schlecht fiir Kavallerieattacken,
da der Reiter seinen Gegner fast nur mit einer langen
Lanze erreichen kann. Die beriihmten Reiterheere der
Novadis legen zwar grofRe Strecken auf ihren Kamelen
zuriick, fiir Uberfalle fihrt jeder Reiter aber stets ein
Pferd mit sich. Andere Einheiten sind sogar am ehesten
als berittene Infanterie anzusehen.

Auch die Genugsarnkeit des Kamels ist Gegenstand
vieler Erzdhlungen. Vor allem die Féahigkeit, tagelang
ohne Wasser auszukommen, hat fiir seine Beriihmtheit
gesorgt - wenn sie auch oftmals Ubertrieben wird. Auch
Kamele erndhren sich nicht von klarer Wistenluft. Fir
gewohnlich bendtigen sie 15 bis 20 Stein Nahrung und
40 bis 50 Maf Wasser am Tag, sie kdnnen aber in der
Tat bis zu funf Tage ganzlich ohne Wasser und mit einer
Handvoll Dattelkeme, Dornranken oder dhnlich kargem
Futter auskommen. Wenn das Tier dann allerdings am
Wasserloch steht, kann es vorkommen, daf} es einhundert
bis einhundertfiinfzig Mafl Wasser in einer ein-stiindigen
Schluckerei vertilgt.

Tulamidische Berichte sprechen allerdings auch davon,
daB ein Kamel bei geniligend feuchter Nahrung bis zu
zwanzig Tage ohne Wasser auskommt, was aber auch
Uibertrieben sein mag. Nach einer anstrengenden Reise
von etwa sechs Wochen benétigt aber auch das beste
Kamel gut und gerne ein Vierteljahr auf einer saftigen
Wiese, um sich zu erholen. Ganzlich falsch ist die
Annahme, dal} das Kamel sein Wasser in einer grof3en
Blase unter seinen Hdckern speichert, welch-selbi:ge
man nur anzustechen brauche, um an das kostbare NafR
zu gelangen. Die Hocker bestehen fast nur aus Fett und
zahem Gewebe, dés den Reisenden nur wenig nahrt und
kaum erfrischt. In hdchster Verzweiflung sollte man sich
also eher in einem innigen Gebet an die Gotter wenden,
anstatt das arme Tier zu schlachten.

Aber das Kamel dient nicht nur als Reit- oder Lasttier
(Wie schon erwahnt, werden vor allem die Stuten
geritten). Die Stdamme der Wiiste sind dem Kamel auf
Leben und Tod verbunden: Sie trinken die Milch der
Stuten, heizen mit seinem Dung, machen aus Haut und
Haaren Zelte und Kleidung und aus dem Urin allerlei
Wundermedizin- ja, wenn sie nicht den 99 Gesetzen
folgen, dann essen sie auch sein Fleisch.

Vielleicht ist mehr als nur ein Kérnchen Wahrheit an der
Behauptung, dal der Mensch ein Schmarotzer des
Kamels sei. Ohne diese Tiere hatten sich wohl nie
Siedlungen in der groRen Khom griinden kénnen und nie
hatten sich Nachrichten in Windeseile Uber den
glihenden Sand verbreitet. Eigensinnig, stur und
verbockt, wie es Art der Kamele ist, sind sie wohl nie ein

,,Freund" des Menschen - wie Pferd und Hund - gewesen
und werden es auch nie werden, wer aber kalte
Bergplateaus und enlose Sandweiten durchqueren will
oder muR, fiir den ist das Kamel ein verlaBlicher
Gefahrte.

Wenn der Lowe der Kénig der Wiiste ist, dann ist das
Kamel

der Kalif - und der Mensch hat sich dem Willen Seiner
Majestat unterzuordnen, wenn er in solch
lebensfeindlicher

Umgebung tberleben will. Das Kamel, sei es nun
Qaimuyan,

Qai'Chelar oder Qai'Anjan, ist de facto unersetzlich.

Qaim | Qaimuy | Qai Qai Qai Qai‘A | Qai‘Ahja
uyan, |an, Chelar, | Chelar, | Chelar, |hjan, |n, Rennk.
unerf | erprobt |unerf |erprobt | Streitr. |unerf.
MU |18 20 22 26 28 20 22
LE 50 65 45 55 65 45 50
RS 1 1 1 1 1 1 1
AT 9 10 10 11 12 10 11
PA |8 8 8 9 9 8 8
2W+3
1W+2
TP 1W+3 | IW+4 IW+5 | 2W+2 | (Beile |1W+4 | 1W+4
n)(AT:
10)
GS 8/12 |8/12 8/13 9/13 10/14 |9/13 | 12/16
AU 8/3 10/4 7/3 8/4 9/4 9/4 9/4
I{;?t 6000 |9500 |5500 |8000 |9000 |4000 |6000
Preis |65D [220D |70D 250D |[550D |120D |600+D




