MRADOSHAN

Das Land des Grof3en Stroms

Version 1.1
September 2001



Inhalt

RS0 L - LSRR 4
01 101 11 T OSSPSR 5
110 (017 5
(DAY O (7110 o 5
[BITY 1SS v Ll (S A= | o 5
Geographie & KartOgrahi€..... ... .eceeieieriesie ettt b ettt ettt sb e s bt aeehe et e eesaesbesbesbesbe e e eneeneenbesbesaeas 6
Teil I: Die GESChICHTE MIAO0OSNANS........cciiiiiciiectee ettt ettt ee et e et e e ete e e s bee e beeesbeeebeeesbeeebeeesbaeebeeesbseenseeessaeeseeesses 8
DIAS EISEE ZEITAIET ... .eeceveeicteectee et et et et e et e et e e st e e st e e eabeesabeesabeesabeesaseesabeeaaseeaaseeeaseeahbeeaseeeahbeeaneeeabreeneeesrreeneeenes 8
DDAS ZWEITE ZBIAIET ......ecuveeiiteecteecctee et et e et e et e st e e s te e et e e et e e sabeesabeesabeesaseesabeeesseesabeesaseessbeessseesabeeaseeessseeseeessreeneeesnes 8
D2 Y0 (1LY 8
DY YT | 9
Teil 11: Geographie MIA00OSNANS. .........coirieiiirieire ettt b e bbbt bbb et b b et b et e e bentenes 16
AAOTAC ... utreeeee e e e e ctr et ee e e eesibbeeeeeeeee st bsaeeeaeeesabbsseeeaaessasassseeeaeeeaassssseeeaeseaasasbeseeeesaasasbaeeseeeeassnsbaneeaeeeesansrnneeeesenannnns 17
DASENUE AEN WL ...ttt ettt e et e st e e be e s beeeabe e s beesabessbeesabessabeesnbessnbeesnbessbeesareens 17
Das Land desS EWIgEN SEAUDES ...........ociiiie ettt sttt e s te et e et e e nteeatesreesreesreeneennas 17
DI WEILEBNWANL ... .ottt ettt e et s et e et e e s beeebe e s beeeabeesbeesabeseabeesabessabeesnbessnbeesasessbeesnrenns 18
DB AIBNZ ...ttt ettt ettt et e et e e s bt e e etee e ebeeeebeeesbeeeaaeeeabeeeabeeeshbeeaaeeeahbeeaaeeeahbeeeaeeeahbeeaareeaabeeanbeeaareeanreenareas 20
GESEIISCNEIT......ccvee ettt ettt e e et be e st e e st e e eabeesabeeeaseesabeeeaseesabeeeaseeaabeesaseeaabeeaabeeeateeaareeeabeenareenareas 20
Wirtschaft, KUTUr UNA BilAUNG ....oveeeeieceecece ettt eeneeneennenns 21
SEABE UNA REGIEIUNG ...ttt sttt sttt ettt b e b e bt b e e e bt s b seeb e s b e st e bt s b e seeb e sbene ek e ebeneebesbeneebenbe e 21

[ 0LV 4= o 22

S = 0| (X0 (= AN | 1T 25
RASNEIMIAZAPU ...t bbb bbb bbbt b e Rt R Rt R e Rt b e bRt bbbt bentne 28
LC T = o1 | USSR P PR PR RRPUPPR 28
RBSNAIMIAL ... vee ettt ettt e et e s e be e e be e s beeeabe e e beeeabesabeesabeeabeesabeeanbeesabesebeesabesanbeesnbesanbeesabeesbeesareeans 30
YN 010 o [ RO OPR PSRRI 32
Ashrabad - ein DEtAUDENAEr TTAUM........ccuiiiiee e et et e s e e e s ab e e saee e sareesaeeesbaeenreeenes 32
Die Stadt AEr BOIAEIIE.......cocviiieee ettt et st e et e e be e e be e s beeeabe s s abeesabessbeesnbessbeesabessbeesareeans 32
DAS GESELZ ...veecveeetee ettt eetee ettt ettt e et e et e e bt e e ebeeebe e s beeeabe e e bee e beeabeeabeeaabeeebee e beeeabeeaabeeebeeeabeeabeeabeeebeeaareeereeans 33
(DTS S =" | RO 34
DIE BEVOIKEIUNG ...ttt sttt sttt sttt st b e st b e bbbt b e s b et b e b et e b e st et e b e s b et e b e s b et et e st et ebe e 34
GESEZE & RECNESPIECHUNG ...ttt ettt ettt b e b s bbb st b e e b e se b e s b e se et e s beneebe st e neebesbe e 34
Der Umgang der RaSSEN MItBINANAEY .........ccoiirieiieiee ettt sttt st sttt s b et be e 35
WiChtige StAALE BN REGION ......oeeiiieiiee bbbttt b bbbt b e 35
Die SENKE UNA B GIOBE SITOMN........vvietieectee ettt e ittt eette st eeete e e steeesteeesteeesaeeesbbeesaseesabeeesseesabeesaseessseessseesabeessseesareesnseesnrens 36
D GrOME SIOM....teicteeietee ettt e etee et et e et e s ebeeebe e s e beeebe e s beeeabesabeesabessbeeeabesanbeesnbessnbessabessnbeesnbesanseesabessseesnseens 37
DIE BIUCKE ... e ctee ettt ettt ettt ettt e et e e be e s beeebe e s beeeabeeabeesabeeabeesabessabeesabessnbeesabesabeesnbesanbeesabeesbeesnreeans 37
Die TarroCsha UNd das CHIESIAION .........cccueiiiieeciieeciee et eetee et e seteesbe e s ebeesbeesebeeeabessabeesabessbeesnbessseesnsessnseesseeans 38
DEr VErSUNKENE WaIU.......ccoiiiiiee ettt ettt ettt e e te e st e et e e s beeeabe e s beesabessbeesabessabeesnbessnbeesnbessbeesnreeans 38

[ =001 V7 T PRI 40
WiChtige StAOLE BN REGION ..ot bbbt bbb bbbt e 41

R T T 43
(1= 10T £ = T 43
(=0T (5= < =T 44

[ S 1 o [T 44

W OIKEISCNBITEN ......vii ittt ettt e e et e e s ab e e e b e e s abe e saseesabeesaseessbeesaseeshbeesaeeesbbeeeaeeesbbeenseeessaeenseeesnes 44

B 0 00T £ 01 =, PSP 45
GastliCKEIt, SPEISE TTANK ....c.viieeieeeeieee ettt bbbt aeeae et et e sbe e b e sbesaeebe e e e nbeseenbesbe e 45
= o o TSR 45
Rohstoffe, Handwerk, Handel und Handel SQULET ...........ccoiieiieiecece ettt 46
Familie, Sitten, Brauche und die MENAlITaE............cveieuei ittt et sssteseve s s reesare s sressareeens 46
Der KONIG UNG SEIN SEABL ......ccveeeueiiereeiesieniei ettt sttt sttt et st b e et b e bbb et b e s bt b e s b et e b et et e 47
WiChtige StAOLE dEr REGION .......ieeiiieiee bbbt b bbbt b et b e e 47
EIUNYAUNG ESHCNG ...ttt st b et b b bt e et b et et b et e e bt b et b et e b e e enes 49
S 0150 TS U T U PSS STSUPRPRP 49



V0= YOS PSR P SRR 50

Wichtige StAAtE der REGION .......ocveeiiie ettt e s e s e st e et e et e e e e saeesae e teenteenbeestesaeesseesseeseeensenneas 50
S'ChOr-HalDINSEl & MEN-ACIOT........eeiiieeceie ettt e s e e e e e s ab e e saee e sbee e saeeesbbeesbeeesbseeabeeesbbeeseeesaeeenseeesnes 52
DIE ACNOIANS .....co ittt ettt e et e e et e et e e s beeeabeesbeesabeesbeesabeesbeesabessbeesabesaabeesabessnbeesabessbeesnreeans 52
Wichtige StAAtE der REGION .......ocueeiiee ettt e s e st e et e et e e e e saeeeae e te e teenteestessaesseesreeseeensenneas 53
WOPOVIS & VOIIA ...t ettt ettt e et e et e s be e s beeeabe e e beesabeesbaesabessabeesabesaabeesabesenbeesabessnbessnbessnbeesnbessbeesarenns 54
1= 10T £ = T 54
(O 0= o> 55
WiChtige SLAALE BN REGION ....cuiieiiitiiee bbbt bbb bbbt e e 55
Der MEetcha UNd die WESEWIIANIS...........cveeeeeee ettt ettt e e et e e e e s ba e s b e e sbe e e saa e e sbeeseseessreessneeesreeessneeaneeas 57
[T\ < (o o= 57
Di€ INSEIWEIL VON Y ANAIAL......ciiuiiciiciicte ettt ettt ettt e st e s b e e st e e te s e s saessbeebeeabeeabesbeesbeesbeesbeenresnnes 58
S 0= 10 7= TSRS OPRRRPRO 58
Vensheger-HimmelSlicht UN ShaXON A ...ttt et e et e s raesreesreesreereeneas 59
DN WESKONEINENT .....veiitieciee ettt ettt et et e et e e teeebe e sbeeeabeesbeeeabee s beesabesebeesabessbeesnsessnbeesnsessseesarensns 59
Wichtige StAAtE der REGION .......ecveeiiee ettt e te et e et e e e e sae e sae e teenteenteestesaaesseesreeseeensenneas 60
TS0 L ] =10 .=, R 61
R .ttt e r e e e e e e e s ———eeeeeeeaa e —————taeeeaa i arrateeaeeeaaatbeaeteaeeaaabrrrreeaaeeaanrrraeeeeeeeaaarraaees 61

= V70 | LU OO RRPRRRPP 61
Vasal Intanaund der GOIf VON ASNBNIM ........ooouieiie ettt e e e e e sbae s ere e e sbaeeereeeanes 62
(D ITCY= a0 (S SR = L (= 62
Teil HI: Dig RASSEN MIAOOSNANS.......cccveeitieirieiteeiiteeeteesetesstessetessabesstesssbessbessabesssessssesssessabesssessnsesssessssessnsesssesans 63
D T-T X3 OO 63
Chrania - QIE AGEISKASIE.........vi ettt e et e s e e s b e e s ab e e s abe e sabe e sateesabeesabeesabeesaseesabeesnseesarens 67
AKKIa - QI PriEStErKASIE. ... eee ittt et e s e et e e st e e s ab e e s abe e sabeesaeeesbbeesaeeesbbeeeseeesbaeeseensnes 70
Kol ge (=T e (TN N 1= e = G- = = SR 72
Ecibarra und Alchenam - Arbeiter- UNd BaUEMKBSEE ..........cccveiiiieeeiee ettt e sbe e s ebeesane e 75
[ . oo RSP STTPRRPR 76
DY <101 1= 80
DT 11 82
00 (=) RO RRORRORRRPP 85



Sichara,
geschatzte Leserin, geschatzter Leser!

Nun ist es endlich soweit: die erste Version der
Komplettbeschreibung des bekannten Chrestonim ist
vollendet. Bestimmt voller Tippfehler, Widerspriiche,
unvollendeten Sdtzen und falsch formatierten Absét-
zen, aber immerhin auf doch 86 Seiten das zusam-
menfassend, was bisher allein auf nur schlecht aus-
druckbaren, veralteten und bisweilen weit verstreuten
Html-Seiten im Internet zu finden war.

Dem setzt dieses Dokument vorerst ein Ende. Die
Weltbeschreibung auf www.chrestonim.de wird ein-
gestampft und weicht langfristig einem Lexikon zum
Nachschlagen der bisweilen fremdartigen Begriffe
des Chrestonim-Universums. Anderungen und Er-
weiterungen werden nun zuerst in dieses Dokument
einflieen, um es stets auf dem aktuellen Stand zu
halten.

Und Anderungen sowie Erweiterungen wird es ge-
ben, zum einen, welil die Charaktere des Chrestonim
Play-by-Emails die Welt verandern werden - vidl-
leicht nicht die gesamte, aber die politische Ent-
wicklung in Zentralchrestonim ganz bestimmt. Und
es sind nicht nur die Charaktere, die die Welt mitbe-
stimmen, sondern vor allem auch ihre Spieler, reif}t
doch der Zustrom an Vorschldgen zur Weltgestal-
tung, die die Spielverwaltung erreichen, nicht ab.
Zum anderen soll Chrestonim ja nicht nur Hinter-
grund fur das Play-by-Email sein, sondern auch die
Kulisse fur Pen& Paper-Rollenspiel darstellen. (Letz-
teres Ubrigens das urspriingliche Ziel. Den tUberwalti-
genden Erfolg des Mailspiels konnte damals bei der
Welterschaffung niemand erahnen!) Und es wird
eines schonen Tages auch Pen& Paper-Abenteuer
geben, die gespielt werden und Chrestonim durchaus
auf dramatische Weise verandern konnen. Diese
Anderungen werden klarerweise auch in einer Welt-
beschreibung wie dieser hier einflielfen missen.
Dariiber, wie eine gute Rollenspielwelt auszusehen
hat, kann man sich mit Sicherheit streiten. Ist
Chrestonim, wie es hier présentiert wird, eine gute
Rollenspielwelt? Mdglicherweise, ich personlich bin
da ehrlich gesagt skeptisch. An vielen Stellen er-
scheint mir die Spielwelt noch weitaus zu brav, zu
konventionell. Der grof’e Wurf ist, trotz der guten
Bedingungen, die der phantastische Hintergrund von
Pipes Chrestonim mitgibt, sicherlich noch nicht ge-
lungen. Aber esist ein Anfang, auf dem man aufbau-
en kann. Auch aus diesem Grund mul? die Weltbe-

schreibung offen fur Anderungen sein, fir 1deen und
Konzepte, Verbesserungen, die den Spielspal’ stei-
gern ohne die Logik zu verletzen.

Logik ist ein gutes Stichwort: Ich mdchte davor war-
nen, die Gesellschaften und Kulturen Chrestonims
soziologisch und 6konomisch bis ins Mark zu durch-
leuchten! Die Sinnzusammenhange und die logischen
Fundamente des Hintergrundes sind wahrhaft stark
genug, um niemals im Rollen- oder Emailspiel sauer
aufzustofen. Und das ist auch das Hauptziel, das
verfolgt wurde. Einer wissenschaftlichen Dissertati-
on, einhergehend mit kulturhistorischen Vergleichen,
philosophischen Betrachtungsweisen und soziologi-
schen Analysen hédlt keine Fantasy- oder SciFi-Welt
lange durch. Wer es fur sich personlich als sinn- und
wertvoll  betrachtet, solche Untersuchungen an
Chrestonim anzustellen, dem sei der personliche
Triumph vergonnt, stélét er auf eine (sicherlich vor-
handene!) Lange Liste von Macken und Dellen.

Bei alledem moge er jedoch bedenken, wozu die
Weltbeschreibung dient: sie will nicht das vollkom-
mene Bild einer fremden Gesellschaft entwerfen, sie
will keine Studie sein. Die Welt mdchte unterhalten,
Spald machen, schén und schrecklich sein und genug
Konflikte haben, die Raum fur Heldentaten bieten -
und dabei Uber eine reichliche Portion gesunden
Menschenverstands verfligen, so dass der Hinter-
grund als Ganzes gesehen einen stimmigen Eindruck
hinterlét. Und letzteres erflllt Chrestonim meines
Erachtens.

Kritik und reichlich Resonanz ist jederzeit erwiinscht,
sei es, dass es sich um den reinen Hinwel's auf Tipp-
fehler handelt, sei es, dass auf Fehler und Widerspri-
che hingewiesen wird.

Bleibt mir nur noch, alen, die direkt oder indirekt an
dieser Beschreibung mitgewirkt haben zu danken und
viel Spald auf der Reise durch Chrestonim zu win-
schen. Und grift mir all die Klischees, die bewuf3t
eingebaut wurden! Letztlich sind sie gute alte Freun-
de, die man immer wieder gern sieht, vorausgesetzt,
sie kommen nicht zu zahlreich und bleiben nicht zu
lange...

Konstanz, Juni 2001
Wilko Mattern



EinfUhrung
Mradoshan

Mradoshan - in aten Schriften und vergilbten Perga-
menten ist er zu finden, dieser Name. Einst, vor vie-
len, vielen Jahrhunderten war er in aller Munde,
bezeichnete ein Land, das ein Funkeln in den Augen
von Abenteurern und Schatzjagern treten lief3, ein
Land, das Generationen von Kriegerinnen, Kapitéanen
und Glicksrittern hinaus in eine ihnen unbekannte
WEelt ziehen lief3, ein Prozef3, der die ersten Schritte
darstellte zu dem, was heute Weltzivilisation gehei-
Ben wird.

Heute ist dieser Name fast in Vergessenheit geraten.
Er zerfiel unter den Peitschenhieben von Kriegsgalee-
ren und dem lauten Geschrei der Wesen Mradoshans,
seien es nun das lauthalse Schachern um Profite oder
die fanatischen Prophezeiungen von Priestern. Was
einst as Mradoshan bekannt war, hei3t nun As
han'drar, Y edea, Vobra oder Allianz.

Mra Adoshan - das ist der ate Name des Grofen
Stroms und er gab einst der ganzen Region vom
Weltenwall bis zur Kiste des weiten Metcha ihren
Namen. Vor drei Jahrtausenden brachen die ersten
Expeditionen der Chira auf, um das zu erforschen,
was hinter den Higeln der Ebene von Nahaya lag,
ihre Neugier lie3 sie bis zum See Metchuran vordrin-
gen, lief} sie Schiffe bauen und trug sie auf dem Rik-
ken des Grof3en Stroms viele Tage fort nach Westen,
dem Ozean entgegen. Und fir diese unerschrockenen
Pioniere war das Land immer das Land des Grof3en
Stroms: Mradoshan.

Doch in diesen drei Jahrtausenden haben sich die
Ebenen, Walder und Hiugel an den Ufern des Flusses
verdndert und der ate Name ist vergessen worden.
Staaten und Voélker haben sich das Land aufgeteilt
und haben ihm neue Namen gegeben. Sie haben
Stédte und Tempel auf ihm gebaut, haben auf ihm
gekdmpft und Kinder gezeugt.

Doch wir wollen hier den alten Namen wieder auf-
nehmen. Denn kein anderer Begriff faldt die Kulturen
und Lénder am Grof3en Strom und die angrenzenden
Gebiete so gut zusammen wie dieser.

Auch wenn die Einwohner der vielen Stadte und
Dorfer den Namen ihrer Welt Chrestonim fur diese
Region verwenden, so soll die Verwendung des Na-
mens Mradoshan doch stets daran erinnern, dal3 das
Land des GrofRRen Stroms nur ein kleiner Teil der
Dschungelwelt ist - nur ein schmaler Streifen, abge-
trennt durch undurchdringlichen Urwald, schroffe
Gebirgsziige und tickische Meerengen von den ande-
ren Landern, Reichen und Kulturen, die vom Nebel
des Unerforschten verdeckt werden. Und wollte ein
Bewohner Chrestonims von der anderen Seite der
Welt einen Namen suchen fur jenen Teil Chresto-
nims, von dem hier berichtet werden soll, so wiirde er
nur diesen einen Namen finden, der das Land so gut
beschreibt:

Mradoshan, das Land des Grof3en Stroms.

Die Welt Chrestonim

Wie bereits gesagt, beleuchten die Texte dieses Bu-
ches nur eine einzelne Region Chrestonims, und zwar
die Region Mradoshan, die vom Grof3en Strom
durchflossen und vom Metcha begrenzt wird. Dies
stellt freilich nur einen kleinen Teil der gesamten
Welt dar. Und es mag sicherlich bedeutendere Kultu-
ren und faszinierendere Landschaften in Chrestonim
geben as die hier beschriebenen, doch bleiben sie
noch in den Schleiern der Ungewif3heit verborgen
und jene werden sich nicht so schnell 1iften lassen.
So beschreibt dieses Buch ein Gebiet, das - darf man
den Berechnungen verdienter chiranischer Wissen-
schaftlerinnen glauben schenken - lediglich etwa 15%
der angenommenen Flache Chrestonims ausmacht.
Doch soll hier auch Raum sein von der Gestalt der
WEelt an sich zu berichten und Chrestonim als ganzes
zu betrachten.

Die Gestalt der Welt

Folgender Text ist freilich aus irdischer Scht verfafdt - so
nichtern und wissenschaftlich wird kaum ein Einwohner
Chrestonims seine Unwelt wahrnehmen. Da die Materie
jedoch nicht gerade einfach ist, ist der Ton an dieser Selle
etwas sachlich ausgefallen.

Die Welt Chrestonim ist wie eine Rohre geformt,
wobei die Landschaft auf ihrer Innenseite liegt.
Blickten aso die Bewohner Chrestonims, egal ob in
Mradoshan oder in anderen Gegenden nach oben, so
séhen sie die Achse der Rohre, bzw. gar die andere
Seite, gdbe es nicht das Himmelsgewolbe, das wie
eine weitere Rohre im Inneren Chrestonims liegt, so
daf3 sich die Biosphére der Welt wie ein Ring um das



zylinderformige Himmel sgewdlbe schliefdt. So ist im
Gegensatz zu einem Planeten die Oberflache
Chrestonims nicht nach auf3en, sondern nach innen
gewolbt. Das heifd, dal} es einem Betrachter so
scheint, als ob die Landschaft vor ihm leicht ansteige
(Was sich ja auch tatséchlich so verhdlt!), wenn er
senkrecht zur Rohrenachse blickt. Dieser Effekt
macht sich aufgrund der Grof3e der Rohre allerdings
kaum bemerkbar: in irdischen MalRen gesprochen
steigt das Gelande nach einem Kilometer Fortgang -
ganz unwissenschaftlich formuliert - um etwas Uber
einen Meter an, nach 10 km um 117 Meter und nach
50 km schliefflich bereits um fast 3 km. In ener
feuchten Dschungelwelt wie Chrestonim wird man
selten so weit sehen konnen, doch nichtsdestotrotz ist
dieser Effekt im Prinzip wahrnehmbar und auch den
Einwohnern Chrestonims bekannt: sie wissen also,
dald ihre Welt eine Rohre ist, wie grof3 genau sie ist,
ist jedoch nur schwer zu schétzen (obige Angaben
stehen den Gelehrten Mradoshans nicht zur Verfu-
gung). Die Meinung der Wissenschaftler und Zah-
lenmystiker schwankt zwischen einem Radius von
7X7x7 Tausend Vat (ca. 340 km) und 7+7 Mejh (ca
480 km). Die Wahrheit wird irgendwo dazwischen
liegen.

Uber Ihre Lange hingegen ist man sich relativ sicher -
aus Sonnenbeobachtungen will man errechnet haben,
dal3 die Welt exakt 4x7 Megjh und 8 Evet (zusammen
knapp 1000 km) lang sein soll.

Das bereits erwahnte Himmelsgewdlbe war ebenso
bereits Thema zahlreicher Untersuchungen und Dis-
putationen: seine Entfernung vom Meeresniveau der
Welt Chrestonim wird auf um die 5 Evet geschétzt
(ca 25 km). Auf dem Himmelsgewdlbe bewegt sich
die Sonne, es selbst wird von den endlosen Wénden
der Weltenenden gestiitzt, sowie von den Himmels-
saulen, von denen es der Legende nach sieben geben
soll, aber bisher nur zwei sicher beschrieben wurden:
eine im sudlichen Yedea und eine im Gebirge von
Votrayis nordostlich von Esticha. Mindestens ein
Evet stark schrauben sie sich unbeirrbar in luftige
Hohe und verschwinden schliefdlich in den Wolken.
Die Sonne (Soa) geht im Osten, also Uber der Allianz
auf. Zunéchst zeigt sich nur ein fahles Leuchten, der
den Ostlichsten Teil des Himmels bedeckt, doch
schliefflich erstrahlt nahezu der ganze Himmel in
einem diffusen Licht. Einen einzelnen leuchtenden
Lichtpunkt wie auf der Erde bekommt man nicht zu
Gesicht. Diese gleiRende Flache erfillt nach Vermu-
tungen verdienter Gelehrter das ganze Himmelsge-
wolbe einmal rund um die Welt - wie ein titanischer
Ring. Dieser Ring schreitet im Laufe des Tages nach
Westen, um dort nach 12 Stunden zu verldschen. Die
Breite der Sonne wird auf 7x7 Evet (ca. 250 km)
geschéatzt.

Etwas bemerkenswertes ist der Mond (Yuna), von
denen es wahrscheinlich mehrere (mindestens jedoch
zwei) gibt. Als helle, fahle Lichtflecken bewegen sie
sich des Nachts langsam Uber den Himmel, doch

scheinen ihre Bewegungen weder einer bestimmten
Richtung, noch einem Muster zu folgen. Schon seit
Jahrtausenden beobachtet man die Monde und noch
nie habe einer zweima denselben Weg genommen.
Auch sie bewegen sich am Himmelsgewdlbe fort.
(Erst durch ihre Beobachtung konnte die Hohe des
Himmel sgewdlbes geschétzt werden.)

So etwas wie Sterne sind in Chrestonim unbekannt.
Zwar gibt es hin und wieder unerkl&rliche Leuchter-
scheinungen am Himmel, doch sind sie unregelmafiig
und wirr. Sterne aber existieren aso in der Dschun-
gelwelt nicht und es gibt auch keine entsprechende
Bezeichnung fir sie.

Die Bezeichnungen Ost, West, Nord und Sid sind
lediglich in Gebrauch, um lhnen als Leser einen An-
haltspunkt zur besseren Vorstellung zu geben. Die
Einwohner selbst haben zwar Worter, die ebenfalls
diese Himmel srichtungen bezeichnen, doch haben Sie
sie nach der Ausrichtung der Rohrenachse und dem
Lauf der Sonne definiert. "Osten” ist fir sie dort, wo
die Sonne aufgeht und gleichzeitig die Richtung, wo
die Welt "flach" ist. Westen ist entsprechend die
Gegenseite. "Nord" und "Sid" sind die "gekriimmten
Richtungen" und werden ebenso an den beiden Wel-
tenenden und dem Lauf der Sonne definiert. Die
Einwohner sind sich wohl bewuf, daf3 'Norden' ein
schwammiger Begriff ist, denn er ist in Chrestonim
genauso wenig zu definieren wie der 'Westen' auf
unserer Erde - alles liegt auf unserem Planeten ir-
gendwie 'westlich’, und sei es, dal3 man einma um
den Planeten herumreisen mifte.

In Chrestonim sind sozusagen nur ein West- und ein
Ostpol definiert. Allerdings gibt es eine weitere ganz
gute Orientierungshilfe: die Monde, egal wie wirr
ihre Bahn auch sein mag, ziehen langfristig immer
nach Stiden.

Geographie & Kartographie in Mrado-
shan - was den Gelehrten Uber ihre eigene
Welt bekannt ist

Aufgrund der beobachteten Kriimmung der Welt und
den daraus resultierenden herausragenden Berech-
nungen der Alara Jhascandell Akkrijas, sowie den
Erweiterungen der Alaraschen Weltformeln durch
den menschlichen Denker Amresh Melhal aus Ashra-
bad war es moglich, die Flache der gesamten Welt
Chrestonim zu berechnen. Wenn auch noch einige
Ungewif3heit in diesen Formeln steckt, so darf ange-
nommen werden, dal? sie eine Fl&che von Uber 2.600
Temeih hat. Neueste Landkarten kdnnen zumindest
400 Temgh davon wenigstens aus Legenden und
verworrenen Reiseberichten ein Gesicht in Form von
oftmals willkirlich gezogenen Kistenlinien und auf
gut Glick plazierte Gebirgsketten geben. Wiederum
150 Temejh davon sind in der Tat mehr oder weniger
erforscht und angefertigte Karten entsprechen auch
mit etwas gutem Willen den wahren Verhéltnissen.



Das heifdt im Klartext: funf Prozent Chrestonims sind
verldllich kartographiert, 85% der Welt jedoch sind
auf keiner Karte des chiranischen oder menschlichen
Kulturkreises auch nur ansatzweise verzeichnet und
niemand kann davon berichten.

Und das Unbekannte beginnt schon direkt vor der
Haustire: einzig die Siedlungsgebiete der Allianz, die
Uferregionen des GrofRRen Stroms, die Senke direkt
unter der Briicke, Yedea, sowie die Kistenregionen
des 0stlichen Metcha dirfen als "bekannt" gelten, die
grofRen Dschungeltéler, die Gebirge und ales Land
jenseits der Verkehrswege wurden nie erforscht. Und
dabei hat es niemals an Versuchen gemangelt, doch
Landexpeditionen haben sich stets als Fehlschlag

erwiesen: nicht nur dafd die wenigsten Forschungs-
gruppen jemals zurtickkehrten - die Orientierung
inmitten der grinen Hdolle des Dschungels ist sehr
schwierig und eine aussagekréftige Vermessung und
Kartographierung schlicht unmdglich.

Die Rohrengestalt der Welt ist - zumal sie ja optisch
wahrnehmbar ist - eine in Mradoshan wissenschaft-
lich und auch religios anerkannte Tatsache. Das wirft
die Frage auf, was sich denn Uber dem Himmelsge-
wolbe, hinter den Enden der Welt und unter dem
Erdreich befinde. Die einzige Antwort vermag hier
die Religion geben, die vom Jenseits, den Palasten
der Gotter und ihren Paradiesen spricht.



Tell I:

Die Geschichte Mradoshans

Das erste Zeitalter

Als das erste der Zeitalter bezeichnet man eine Zeit der Legenden und Mythen, die
jenseits der dtesten Aufzeichnungen der Vélker Chrestonims liegen. In jenem Zeit-
alter lebte das Alte Volk, die sagenhaften Erbauer der Briicke, der Tarrocsha, des
Turmes von Ashrabad oder des Entiljhas - alles Bauwerke, die auch in den altesten
Sagen als schon vor Urzeiten verlassen gelten.

Das zweite Zeitalter

Nicht weniger geheimnisvoll und allein durch Visionen von Heiligen und Propheten
erhellt erscheint das zweite Zeitalter, Tod und Chaos geheiffen. In diesem von den
Priestern des Hostinos als das dunkelste von allen bezeichnete Alter habe sich Ho-
stinos selbst von der Welt abgewandt und sie in Zerstorung und Agonie zuriickge-
lassen. Zu jener Zeit habe Lijan ihre Hand nach den brennenden Té&lern und Bergen
ausgestreckt. Nach den Worten des Wahren Glaubens habe erst die Herrschaft dieser
Flrstin der Finsternis die einst vollkommene Welt in ihrem Keim vergiftet, nach den
verborgenen Anhangern von Lijan jedoch habe die Géttin Hostinos fur ein Zeitalter
aus der Welt verbannt und Chrestonim das Leben geschenkt und an der Schwelle
zum Dritten Zeitalter jene Volker aus ihrem Leib geformt, die in der heutigen Zeit
Uber die Dschungelwelt herrschen.

Das dritte Zeitalter

Die alméahliche Ruckkehr von Hostinos in die Welt kennzeichnet den algemeinen
Lehren nach den Beginn des dritten Zeitalters. Die einzelnen Religionen Chresto-
nims sind vor alem in dem Punkt héchst unterschiedlicher Meinung, wie und vor
allem von wem die Volker Chrestonims erschaffen wurden.

Der Neue Kult konnte sich erst im Jahre 355 v.A. darauf einigen, dass Hostinos und
Mra-Aggar gemeinsam die Voélker erschufen, beginnend mit dem unvollkommen-
sten von allen, den Sragon, Uber die Unuim und die Menschen bis zur jlingsten gott-
lichen Schopfung, die auch die perfekteste darstelle: den Chira

Andere Religionsgemeinschaften ordnen die Schdpfung einzelner Volker verschie-
denen Gottheiten zu, nahezu alle Religionsgemeinschaften sehen die Geburt der
Rassen jedoch im dritten Zeitalter.

Allgemein gelten die Sragon als das erste der neuen Volker, das von den Gottern
erschaffen wurde. In der Tat stellt die alte Sragonkultur auch die erste bedeutende
Hochkultur der Dschungelwelt dar.

Die Sragonkultur
Reliefs und Steintafeln, die die Sragon auf Tempeln und in Hohlen hinterlassen
haben, deuten darauf hin, dal3 die Sragon bereits vor flinfeinhalb Jahrtausenden mit
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ca. 6000 v.A.
Ende des ersten Zeitalters und
Verschwinden des Alten Volkes

6000 v.A. bis 5500 Vv.A.

Der Legende nach herrschte
ein halbes Jahrtausend lang
die Géttin Lijan tber die Welt
und zerstérte auf Dauer die
Vollkommenheit von Hostinos'
Schopfung, indem sie die Welt
nach ihrem chaotischen Willen
formte.

ca. 5500 v.A.
Erste Anzeichen einer Sragon-
kultur in der Westwildnis

ca. 4500 v.A.

Bau der Tempelanlagen am
Ful3e des heiligen Tafelberges
von Nivrarac, Héhepunkt der
Sagonkultur



dem Bau von Kultstétten und der Errichtung einer Art Staatswesen begannen. Diese
erste belegbare Kultur Chrestonims erreichte ihren Hohepunkt vor etwa 4.500 Jahren
mit der Fertigstellung der gewaltigen Tempelanlagen am Fulle des Tafelberges
Nivrarac und dem Heldenepos der Sscey-Lis. In diesem wird unter anderem be-
schrieben wie diese sragonsche Hohepriesterin durch ein Schattentor, welches sich
im Umfeld des Berges Nivrarac, wahrscheinlich jedoch am Westende der Welt be-
finden soll, in die Zwischenwelt gelangt und dort die Zerstérung der Kristallgotter
und die Freisetzung ihrer Macht miterlebt. Dieser Epos ist das |etzte groflie Zeugnis
von der alten Sragonkultur, die danach langsam zu verblassen beginnt.

Ruinenfunde auf der Metcha-Insel Shettema und in Elurya stitzen die Vermutung,
dal’ gegen Ende jener Zeit samtliche Regionen rund um den Metcha von einem
Bund kleinerer Sragonreiche kontrolliert wurde, deren Herrscherinnen wohl macht-
volle Priesterkoniginnen gewesen sind. Nach diesem Machtzenit kommt es jedoch
im folgenden Jahrtausend zum langsamen Zerfall der alten Sragonkultur. Wodurch
dieser Zerfall ausgeldst wurde, ist bisher unbekannt. Manche sprechen von grofien
Naturkatastrophen im &ufersten Westen der Welt, andere von einer geistigen Krise
des Priestertums. Als sicher darf jedoch gelten, dal? Ursprung, Hohepunkt und Zer-
fall der Kultur des gesamten Volkes immer unmittelbar oder mittelbar ihren Ur-
sprung im gewaltigen Tafelberg Nivrarac hatten - seine Geheimnisse jedoch bleiben
uns nach wie vor verborgen.

Das Erscheinen der Chira

Vor ungefahr 3700 Jahren schliefdlich erschien in den Nebeln der engen Dschungel-
taler im aulRersten Osten der Welt eine neue Rasse: die Chira. lhr Erscheinen wurde
durch keine primitivere Form dieser Rasse angekindigt, nein, diese Kultur trat mit
umfassendem Wissen in Architektur, Kunst und Technologie in die Welt. Die Chira
fuhrten dies seit jeher auf gottliches Einwirken zurtick - sie sind das jungste Volk
und als letzte Schopfung der Gotter seien sie auch das vollkommenste von allen.
Diese mit einem Schlag entstandene Hochkultur blieb wohl tber zwei Jahrhunderte
in ihrem angestammten Gebiet, das heute a's der Distrikt Rac bezeichnet wird. Doch
schliefdlich, vor knapp 3.500 Jahren erschien die Chira Lajeya. Ihr Wirken ist durch
zahlreiche Legenden und Mythen ausgeschmiickt und verzerrt, doch steht fest, dal3
sie eine Kulturrevolution unter den Chira in Rac audoste. Sie griindete die finf
Kasten der Chira, verbreitete Ackerbau und Viehzucht und machte die chiranische
Kultur zur bis zu diesem Zeitpunkt Uberragendsten Hochkultur Chrestonims.

Auf Lajeyaist auch die Religion zurlickzufihren, die heute der Alte Kult geheil3en
wird. Wahrend in Rac der Gott Hostinos und die Gottin Mra-Aggar as gleichge-
stellte Entitéten verehrt wurden, setzte Lajeya Hostinos deutlich Uiber seine Gattin
und verteufelte jene als "Lijan", das personifizierte Chaos und Herrin der Geister
und D&monen.

Das vierte Zeitalter

Das Erscheinen Lajeyas wird als der Beginn des vierten Zeitaters angesehen, das bis
heute andauert. Einigen Prophezeiungen zufolge soll es einst ein funftes Zeitalter
geben, welches das letzte fir die Welt sein soll. Eine neue Weltschdpfung trete an
die Stelle der alten.

Zeit des Aufbruchs

Nach Laeyas Tod spaltet sich die Gesellschaft in Rac. Wéhrend die eine Hélfte
wieder zu der urspriinglichen Lebensweise vor Lajeya zurtickkehrt, ziehen die ande-
ren aus Rac auf das Hochplateau zur Quelle der Sieben Stréme. Dort entsteht der
Kern der heutigen Hauptstadt der Allianz.

"...sieben Stréme und drei Berge werdet ihr dort finden. Gehet zu den Bergen zu den Stellen,
die ich Euch genannt und betet zu Hostinos und seinen Gottern und folgt den Worten der
Priester, die dort zu Euch sprechen.”

ca. 4000 v.A.

Nach einer zweiten Bl{ite der
Sragonreiche (vermutete
grofte Ausdehnung; Heldene-
pos der Sscey-Lis) Niedergang
der Kultur

ca. 3700 v.A.
Erschaffung der Chira als
letztes der grof3en Volker

ca. 3500 v.A.

Erscheinen Lajeyas und Be-
ginn der chiranischen Zivili-
sation

ca. 3400 v.A. bis 3200 v.A.
Exodus der Lajeya-Jinger aus
Rac, dem Heimatgebiet der
Chira. Spaltung der Chirain
C. altrijian und C. jhetrijian

ca. 3200 v.A.

Grindung der Hauptstadt der
Allianz; Beginn des Baus der
drei Kastenpyramiden, welcher
der Legende nach Uber etwa
350 Jahre gedauert haben soll



—aus dem Lajeya-Zyklus, vermutlich von Lajeya selbst, um 3500 v.A., letzter Band

In alten Texten wie dem obigen werden hin und wieder drei Berge erwéhnt, oft auch
als singende oder silberne Berge bezeichnet. Diese Berge sind in der heutigen Alli-
anzhaupstadt nicht mehr zu finden, obwohl sie eindeutig in der Literatur nachweis-
bar und sie laut der Texte auch eindeutig auf dem Areal zwischen den Quellen der
sieben Flisse zu finden sein muften, zumal sie den Beschreibungen nach nicht zu
Ubersehen gewesen sein durften. Mit Baubeginn der Kastenpyramiden verschwinden
sie aus alen Aufzeichnungen dieser Zeit und werden in keiner folgenden Schrift
jemals wieder erwahnt.

"...und obwohl viele Tausend erschdpfte Chira tot zu Boden fielen, Seine und Balken sie
erdrickten, so hérten sie doch nicht auf zu singen den Gottern. So viele Jahre, so viele Gene-
rationen dauerte der Bau und doch waren ihre Herzen erfullt vom Stolz, und der Segen der
Gotter war mit ihnen. Seben mal sieben mal sieben Jahre brauchte der Bau der Pyramiden,
SO wie es Lajeya prophezeit hatte. Und sie prophezeite uns ein Goldenes Zeitalter, das kom-
men wird, wenn der letzte Stein auf die Pyramiden gesetzt werde und siehe, was unser Volk
vollbringt: unsere Schiffe befahren die Srome und die fernen Meere, unsere Heere treiben die
Echsen aus den Waldern, schlagen das Holz und machen das Land gut und fruchtbar, unsere
Tempel und Hallen besingen der Gétter und ihres erwahlten Volkes Ruhm."

— aus "Die acht Segel der Herrschaft" der Religionsphilosophin Vegida Vetras Chrestijis
Akkrijian, im Jahre 1211 nach dem Erscheinen Lajeyas, letztes Kapitel des dritten Buches

Das Goldene Zeitalter (2900 bis 1800 v.A.)

In der Tat folgte in der Zeit nach dem Auszug der Lajeya-Anhéanger aus Rac eine
Zeit des Aufstiegs fur das Volk der Chird Die von ihnen gegriindete Stadt, die in
ihrem Herzen nach Uber dreithundertjahriger Bauzeit nun die gigantischen Kastenpy-
ramiden trug wurde zum Ausgangspunkt zahireicher Siedlungsprojekte die Flisse
hinab, die von der Hauptstadt aus sternférmig in alle Himmelsrichtungen weisen.
Angetrieben durch die Bemihungen der Adelskaste, Landereien zu vergréfiern so-
wie die Griindung zahireicher Kloster in der Wildnis, die von den Glaubensgemein-
schaften dann kultiviert und gezéhmt wurde, standen im Vordergrund. Die Krieger-
kaste hingegen ubte sich im Kampf mit den zahlreichen Kreaturen des zu zahmen-
den Dschungels, unternahm Expeditionen in die damals unbekannten Regionen an
Thomya envay und Thomya sinvar und lieferte sich wohl auch einige Scharmiitzel
mit wilden Sragonstammen, die aber nach dem heutigen Stand der Kenntnis unab-
hangig von den Priesterkonigreichen der Westwildnis dort existierten. So war die
Zeit von etwa 2500 v.A. bis 1500 v.A. vom generellen Aufbliihen der chiranischen
Kultur gepragt.

Ob diese Zeit wirklich so golden war, wie sie nun Jahrhunderte spéter gesehen wird,
sei dahingestellt. In der Tat sind nahezu ale Aufzeichnungen aus dieser Zeit im
Laufe der Kastenkriege spéterer Jahrhunderte vernichtet worden. So tun sich grofRe
Ltcken im Wissen um die Zeit vor den Jahren 500 v.A. auf. Womdglich hat es gar
ganze Reiche und Kulturen der Chira in dieser Zeit gegeben, von denen heute kein
Zeugnis mehr Ubrig ist oder welche missinterpretiert werden. Die Geschichtsfor-
schung, die erst in letzter Zeit modern geworden ist, wird wohl noch einige Uberra-
schungen présentieren kénnen.

Sicher ist jedoch, dass in dieses Goldene Zeitalter die meisten Griindungen der heu-
tigen grof3en Stadte Mradoshans fallen. Selten sind ihre Daten genau aufgezeichnet,
doch in diesem Zeitraum werden zumindest Meti-Jana (um 2350 v.A.), Chitan (sp&
teres Chian, um 2200 v.A.) und Garapura (Rash-Magapur, um 2180 v.A.) erwéhnt.
Spéter folgen Ashraha (2078 v.A.) und Gilagara (um 2000), sowie 1955 v.A. die
Grundung eine befestigten Lagers an der Stelle des heutigen Esticha. Die meisten
wurden als Stiitzpunkte fir die Entdeckungsreisen gegriindet, die die Chira bis weit
in den Metcha und gar in die Westwildnis gebracht haben.

Die Dunkle Zeit (1800 - 1500 v.A.)
Als Beginn der Dunklen Zeit wird der Ausbruch der schrecklichen Y orana-Seuche
unter den Chira genannt, die fast 200 Jahre lang witete und mehrere Zehntausend
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ca. 2900 v.A.

Die Fertigstellung der Kasten-
pyramiden gilt als Beginn des
Goldenen Zeitalters

Das Goldene Zeitalter (ca.
2900 bis 1500 v.A.) ist gepragt
von der Besiedlung des Um-
lands der heutigen Allianz-
hauptstadt, also des chirani-
schen Kernlandes und dem
allgemeinen Aufblihen der
chiranischen Kultur in Archi-
tektur, Literatur und Wissen-
schaft.

ab 2400 v.A.

Beginn der grofRen Entdek-
kungsreisen der Chira den
Strom hinab bis zum Metcha

ca. 2350 v.A.
Griindung von Metija

ca. 2200 v.A.
Griindung von Chian

ca. 2180 v.A.
Griindung von Rash-Magapur

2078 V.A.
Griindung von Ashrabad

ca. 2000 v.A.
Griindung von Gilgat

um 1800 v.A.

Der Ausbruch der Yorana-
Seuche lautet das Ende des
Alten Kultes ein.



Todesopfer forderte. Die Seuche stiirzte die chiranische Gesellschaft in eine Glau-
benskrise. Aus dem von der Seuche vollkommen verschonten Heimatland der Chira,
Rac, |6ste ein neuer Glaube, der Hostinos und Mra-Aggar gemeinsam auf den Thron
der Gotter hob, den alten Kult ab, welcher noch von Lajeya verkiindet worden war
und Hostinos als alleinigen Herrscher Uber alle anderen Gotter stellte.

Die folgenden Jahrhunderte der chiranischen Geschichte sind vom Verdrangungs-
kampf dieser beiden Kulte gezeichnet, der schliefdlich in den schrecklichen Kriegen
zwischen den chiranischen Kasten miindet (etwa 800 bis 400 Jahre vor unserer Zeit).
Zuvor jedoch traft vor gut 1.600 Jahren eine chiranische Expedition in den Bergen
von Chescea slidlich von Vorovis auf eine Gruppe von wilden Menschen, die dort
in primitivster Art und Weise in Hohlen hausten. Die "neu entdeckte" Rasse sollte
durch die Begegnung mit den hochzivilisierten Chira eine grundlegende gesell-
schaftliche Anderung erfahren und bald zogen die ersten Stamme aus dem Gebirge
hinab in die Téer und an die Kisten, wo sie zunéchst als Fischer oder nomadische
Hirten ihr Auskommen fanden.

Die vergessene Zeit (1500 - 600 v.A.)

Von den Jahren zwischen 1.500 und 600 v.A. ist erschreckend wenig bekannt, ja fast
scheint es, als seien absichtlich Aufzeichnungen aus jener Zeit vernichtet worden,
denn keine Kultur, seien es die friihen Menschen, die Chira oder die Unuim wissen
mehr as Kleinigkeiten Uber diese Zeit zu berichten, gerade was das Stammland der
Chira und das Stromland betrifft. Es gibt aber Hinweise darauf, dass in jener Epoche
das Land am Grof3en Strom in Kleinstaaten zerfiel, die sich rund um die grofien
Stadte bildeten. Das Gebiet des heutigen Y edea war wohl Schauplatz des Aufstiegs
und der Zerfall mehrere kleiner Reiche, die in zahlreichen Kriegen Ubereinander
herfielen. Ruinenfunden nach zu urteilen mufd es in jener Region einst bedeutend
mehr grof3e Stédte gegeben haben al's heute.

Nur drei bedeutende Ereignisse sind aus diesem Jahrtausend Uberliefert - bezeich-
nenderweise betreffen diese nur die Randgebiete der Zivilisation, wahrend sich die
Kernlande weiterhin in historisches Schweigen hillen.

Zum einen ist da um das Jahr 1250 v.A. die Grindung der heutigen Hauptstadt Y e-
deas, Bet-Narekem zu vermelden, zum anderen wurde in der Bibliothek von Esticha
ein urates Dokument aus der Zeit um das Jahr 1000 v.A. gefunden, das von einer
chiranischen Flotte aus 21 Kriegsgaleeren berichtet, die in die Westwildnis auf
Sklavenfang auszogen. Angeblich 10.000 Sragon seien damals in die chiranischen
Metropolen verschleppt worden. Allgemein wird dies als Beginn der chiranischen
Sklaverei in grof3em Mal3stab betrachtet.

Das letzte bekannte Datum schliefdlich ist das Jahr 776 v.A., an dem an der Stdkiiste
des Metcha Vorovis von einem in der Region lebenden Menschenstamm gegriindet
wurde.

Die Kastenkriege (600 - 209 v.A.)

Um das Jahr 600 v.A. brach der erste von insgesamt vier Kastenkriegen aus, die sich
vor alem zwischen der Priester- und der Kriegerkaste entziindeten. Es handelte sich
bei diesen ZusammenstdRen weniger um kurze Perioden heftiger Schlachten, son-
dern vielmehr um eine lange, Jahrzehnte dauernde Zeit des schwelenden Konfliktes,
der viele Opfer forderte und die chiranische Kultur fir ein halbes Jahrtausend in
Stillstand verharren lief, aber weder das rasante Wachstum der Hauptstadt verlang-
samte noch die auf3eren Provinzen entvolkerte.

Der Zweite Kastenkrieg jedoch brachte wenigstens auf einem Gebiet eine endgliltige
Entscheidung: im Jahre 502 v.A. wurde der Pantheon der 14 Gotter unter Fihrung
der géttlichen Prinzipien Hostinos und Mra-Aggar Staats- und Volksreligion fir die
Chira und beendete somit eine fast ein Jahrtausend wéhrende Glaubenskrise.

Die Sieben Jiarate (200- 1v.A))
War der chiranische Einflu3 auf ganz Mradoshan wohl schon in der Vergessenen
Zeit geschwéacht worden, so ermdglichten es schliefflich die Kastenkriege den Men-
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um 1600 v.A.

Entdeckung der Menschenin
Hohlen stdlich des heutigen
Vorovis

ab 1500 v.A.

Die vergessene Zeit, eine
Epoche nahezu ohne ge-
schichtliche Aufzeichnungen
gibt nach wie vor grof3e Rétsel
auf.

ca. 1250 v.A.
Griindung von Bet-Narekem,
der ersten Menschenstadt

ca. 1000 v.A.

GroRte Sklavenfangaktion der
Geschichte, 10000 Sragon
wer den verschleppt.

776 v.A.
Grundung von Vorovis

ca. 600 v.A.
Erster Kastenkrieg der Chira

530 (?) bis502 v.A.
Zweiter Kastenkrieg

502 v.A.

Der Neue Kult wird Staats-
und Volksreligion der Chira
und zum Wahren Glauben
erklart.

499 bis 477 v.A.
Dritter Kastenkrieg

242 bis 209 v.A.
Vierter und letzter Kastenkrieg



schen, sich explosionsartig auszubreiten. Bald stellten sie in zahlreichen Siedlungen
am Meer und dem GrofRen Strom die Mehrheit in der Bevolkerung.

An der Kuste des Meeres indes hatte Vorovis mit einer schweren Krise zu kdmpfen.
Beim Putsch eines fuhrenden Generals kam es im Frihjahr des Jahres 190 v.A. zu
schweren Hauserkéampfen und tagelangem Blutvergie3en innerhalb der Stadtmauern.
Aus diesem Chaos gelang es dem Burgerflhrer Deradan Anvor mit seiner Familie
und 200 Verzweifelten eine Galeere im Hafen von Vorovis zu kapern und Uber den
Metcha zu fllchten. Zuflucht fanden sie in den Mauern des verlassenen Klosters auf
dem heutigen Estichaner Felsen. Dort griindeten die Flichtenden die Stadt Esticha,
die sich in den folgenden Jahren dank der Tatsache, dass sich Vorovis mit sich selbst
beschéftigte einen steilen Aufstieg nahm.

Doch wenden wir uns wieder den Geschehnissen am Grof3en Strom zu. Nachdem die
Zeit der Kastenkriege vorbel war und der Vierte Kastenkrieg nach 33 Jahren schein-
bar alle Differenzen innerhalb der Chira endglitig ausgerdumt hatte, brach eine
lange Zeit des Friedens fur Mradoshan an.

Am 01. Jevour des Jahres 200 v.A. wurde in Chian ein Bindnis besiegelt, das
schliefdlich den Grundstein zum heutigen Wohlstand in der Region legte. Die Regio-
nen Nahaya (Hauptstadt der Allianz), Lintaria (Lidrgja), Churaysha (Metija), Chi-
ang-Mey (Chian), Rash-Magapur, Ashan'drar (Ashrabad) und Yeshalid (Gilgat)
schlossen sich in Frieden zu den Sieben Jiaraten zusammen. Die Herrscher und
Herrscherinnen gaben sich selbst den Titel von Jiars bzw. Jiaras.

In der Tat hielt dieses Blindnis der Sieben Jiaraten und brachte der gesamten Region,
vom Weltenwall bis zur Einmindung des Grofien Stroms in den Metcha fur tUber
200 Jahre Frieden und Wohlstand.

199 Jahre nach der Besiegelung des Bundes zwischen den Sieben Jiaraten gab es in
fast allen Regionen Bestrebungen, sich zu einem gemeinsamen Staatsgebilde zu-
sammenschlief3en. Bestrebungen, die vor allem von den Jiaraten Nahaya, Lintaria
und Churaysha, also den Kernlandern der heutigen Allianz, ausgingen.

Die Verhandlungen wurden von den drei Fihrerinnen der obersten Kasten der Chira
gefiihrt, sollten jedoch erfolglos bleiben: das Jiarat Yeshalid mit seiner Hauptstadt
Gilgat (ebenso wie das Jiarat Ashan'drar) wurde mittlerweile von einem menschli-
chen Geschlecht beherrscht und deren Fihrer wollten einer so engen Verbindung
nicht zustimmen, da sie sich ausmalen konnten, welch geringes Gewicht ihre Worte
als Gemeinschaften mit hohem menschlichen Anteil gegenuber den machtvollen
chiranischen Herrscherinnen haben wirden.

So trennten sich die Wege Zentral- und Ostmradoshans voneinander. Wahrend Gil-
gat, Ashrabad und Rash-Magapur a's unabhéngige Staaten aus dem Bund der Sieben
Jiarate ausstiegen, traten die Ubrigen vier, von den Chira beherrschten Regionen
einem neuen Bindnis bei...

Die Griundung der Allianz (Jahr 1 der Allianz)

Die Verhandlungen, die von den drei Herrscherinnen der obersten Kasten gefuihrt
wurden, nahmen einen erstaunlichen Verlauf. Erstmalig in der Geschichte Mrados-
hans schlossen sich die drei méchtigsten Kasten zu einer starken Gemeinschaft zu-
sammen: der Mondrai-Akkra-Chrania-Allianz. Und die beiden niederen Kasten
ordneten sich dem machtvollen Blndnis unter.

Das Triumchirat und der Kastenrat wurden gegriindet und bildeten die neue Regie-
rung fur die Allianz. Die Regionen Nahaya, Lintaria und Churaysha, fest in der
Hand der Chira, ordneten sich bedingungslos dieser Regierung unter und bildeten
Provinzen des neuen Reiches.

Einzig Chiang-Mey mit seiner stolzen Hauptstadt Chian war nicht begeistert von der
neuen Unterordnung. Chian wurde schon seit langem von Clans der Kriegerkaste
beherrscht, die ein Biindnis mit anderen Kasten al's unehrenhaft und als verréterisch
empfand. Da jedoch nicht alle in Chian derselben Ansicht waren, kam es zu Unru-
hen in der Stadt. Da es sich um einen internen und recht delikaten Streit innerhalb
der Kriegerkaste handelte, wollte die neue Regierung der Allianz nicht eingreifen
und es dauerte lange, bis die Herrscherin der Kriegerkaste mit einem eigensténdigen
Militarschlag gegen Chian die Stadt einnehmen und die gegen die Allianz stehenden
Clans in das Hinterland vertreiben konnte. Noch heute gilt eben jenes Hinterland als
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Die "100 Tage von Chian";
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Beginn des Unabhangigkeits-
kampfes von Chiang-Mey



eine Region, die von Rebellen nur so wimmelt und in der immer wieder Aufstdnde
gegen die Allianz entfacht werden. Chian jedoch gehdrte nun dem Biindnis an.

Der Aufstieg Yedeas (2 bis 201 der Allianz)

Man muf3 die Geschichte Y edeas streng von der Entwicklung der Y edeiten trennen.
Denn die Yedeiten, die heute das Leben in den Stadten bestimmen, kamen erst vor
200 Jahren in das Land. Urspriinglich waren sie ein Volk von Nomaden oder Kara-
wanenfihrern, kleine Familiengesellschaften also, die unter der Fihrung von Patri-
archen ganz Y edea durchstreiften. Das Land an sich war die Jahrhunderte zuvor von
einem standigen auf und ab geprégt. Regional e Reiche, kleinere Stadtstaaten und hin
und wieder eine Theokratie verliehen dem Land eine bunte politische Landschaft.
Vor zwel Jahrhunderten jedoch entschlossen sich die Yedeiten dazu, sich mehr und
mehr in der Region niederzulassen, ihre Sitten und ihre Religion (der Eingottglaube
des Yedeimsus) errangen immer mehr Bedeutung in den Stédten und Dorfern und
verdréngten schnell die urspriinglichen Ansichten der bisherigen Bewohner. Mit der
ungeheuer schnell und grindlich voranschreitenden Ausbreitung der yedeitischen
Bevdlkerung und ihrer Religion brachen auch fast sémtliche grofReren Regierungs-
strukturen zusammen, so dal? bald jedes Dorf sich selbst verwaltete, nach dem alten
Prinzip der Herrschaft durch die Stammvéter der Sippen - den Patriarchen. (Die
eigentlichen Yedeiten, also der Volksstamm mal3 den Mé&nnern schon immer einen
hoheren Stellenwert bei. Die frihere Gleichberechtigung war nur bei den Einwoh-
nern der Stédte Yedeas, die einst durch die Yedeiten tbernommen werden sollten,
verbreitet.) So schnell sich die Yedeiten in ihrer neugewonnenen Heimat wohlfuhl-
ten, so schnell entwickelten sie auch einen ausgesprochenen Sinn fr Territorium.
Hin und wieder kam es zu Konflikten zwischen den Y edeiten und den Einwohnern
der dten Stédte, die den Sittenwandel nicht mitmachen wollten. So kam es z.B. in
Sedib im Jahre 81 nach Grindung der Allianz zu einem kleinen Scharmiitzel zwi-
schen yedeitischen Viehhandlern und einigen Einwohnern Sedibs. Die Unruhen in
Sedib veranlaldten Vorovis dazu, einen Angriff auf die Stadt zu unternehmen, doch
wurde ein Grofdteil der vorovisianischen Flotte durch einen plétzlichen Sturm stark
beschédigt, so dal? man von einer Invasion absah. Der Sturm sei angeblich von ye-
deitischen Hostinos-Priester beschworen worden. Die Errettung Sedibs vor der
vorovisianischen Knechtschaft gab nicht nur dem Yedeismus as neuer Glaubens-
richtung einen Vertrauensschub, sondern schlichtete auch schnell die Streitigkeiten
zwischen Yedeiten und den Einwohnern der Stédte. So fand in den néchsten Jahr-
zehnten eine starke Vermischung zwischen den beiden Volksstdmmen statt und mit
der Vermischung ging ein starker kultureller und vor allem wirtschaftlicher Auf-
schwung einher, aus dem schliefflich ein starkes "Wir-Gefuhl" entstand.

Fast 70 Jahre nach dem Vorfall in Sedib wurde der neue yedeitische Wohlstand von
auiRen durch einige wilde Bergstdmme bedroht, die erst nach harten Schlachten zu-
riickgeschlagen werden konnten. Der Sieg Uber die Stdmme und die anschliefRenden
Jahre ihrer Verfolgung lief3en das SelbstbewuRtsein der Y edeiten schnell ansteigen.
Auch wenn es damals nominell immer noch kein gemeinsames Oberhaupt aller
Y edeiten gab, so war doch die Religion zu jener Zeit so stark, dai jedes Wort eines
Priestern jedem aufrechten Yedeiten ein wie Gesetz war. Und der herausragendste
Geistliche jener Zeit war mit Sicherheit Sanuon. Sanuon galt as Heiliger und er
wurde als Prophet und Richter gleichermalen innig verehrt und zwar nicht nur unter
den urspriinglichen Y edeiten sondern auch von den Einwohnern der alten Dorfern.
Die Uberraschung und Aufregung in Yedea war groR3, als Sanuon eines Tages von
einer heiligen Vision sprach, die ihm Hostinos gesandt hétte, in der er aufgefordert
wurde, Uber alle Bewohner vom Golf von Ashahim bis zu den Ufern des Grof3en
Stroms einen gemeinsamen Konig zu setzen. Und der oberste Gott habe ihm auch in
der Vision gesagt, wer der neue Herrscher sein soll.

Die Wahl fiel auf Sebron, den jingsten Sohn eines Eselzlichters aus einem Dorf
ganz in der N&he von Bet-Narekem. Keiner sei mehr von der Wahl Hostinos' Uber-
rascht gewesen als Sanuon selbst, aber er folgte dem Willen seines Gottes und salbte
Sebron zum Konig.

Es ist wahrhaftig als Wunder zu bezeichnen, was damals geschah: denn welches
Volk akzeptiert es ohne Murren, dal3 ein einfacher Bursche aus &rmlichen Verhélt-
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Sebron wird zum ersten Kénig
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nissen, kaum zum Manne herangewachsen nun Uber sie herrschen soll? Aber der
Einfluld Sanuons, seine Art, seine Visionen dem Volk vorzutragen und letztendlich
auch die sympathische und Vertrauen einfl6l3ende Erscheinung des neunzehnjahri-
gen Sebron versetzten tatsachlich das gesamte Volk von Yedea, ega welcher Ab-
stammung, egal welcher Schicht in einen Freudentaumel, der seinesgleichen in der
Geschichte Y edeas suchte.

In der Tat bluhte Y edea unter ihrem neuen Konig auf. Doch zwei Jahrzehnte spéter
kommt es zwischen dem mittlerweile 38jahrigen Kénig und dem Weisen Sanuon zu
Spannungen. Da Sanuon nach wie vor das Ansehen des yedeischen Volkes besitzt,
sinkt das Vertrauen der Y edeiten in ihren Konig.

In dem Versuch, das Volk fir sich zu gewinnen, indem er ihm einen grof3en Sieg
schenkt, fuhrt Kénig Sebron den Sturm auf das unabhéngige und reiche Gilgat an.
Der Angriff kann jedoch von der Stadt abgewehrt werden und Kénig Sebron wird
dabei getotet.

Sein Nachfolger auf dem yedeischen Thron in Bet-Narekem wird Dilaon, ein
Kriegsheld zum neuen, zweiten Konig Yedeas gesalbt. In den folgenden Jahren
seiner Regentschaft erlebt Yedea weiteren Aufschwung. Das Land festigt sich in-
nerlich und auch der Eingottglaube an Hostinos gewinnt immer mehr Zulauf, so dai3
der Yedeismus schliefdlich im Jahre 190 d.A. zur Staatsreligion und dem einzigen
Wahren Glauben fur Y edea wird.

Auch militarisch kann Dilaon erfolge verbuchen: 195 d.A. gelingt es ihm, Sedib
einzunehmen und so viel Stérke zu demonstrieren, dass Vorovis von einem Angriff
absieht.

Letzter groRer Erfolg Dialons ist schlieRlich die Ubernahme des alten Jiarats Y esha-
lid und seiner Hauptstadt Gilgat, als der letzte Jiar Gilgats kinderlos stirbt. Gilgat
bleibt jedoch ein unruhiges Pflaster. Als eines der grof3en Stédte am groféen Strom
war es traditionell vom Neuen Kult geprégt. Dilaon in seiner Weisheit sieht von
einer Zwangsbekehrung der Bevolkerung ab, doch bemiihen sich bis heute yedeiti-
sche Priester in Gilgat redlich, das Volk zu Uberzeugen.

Nach 26 Jahren weiser Regierung stirbt der gealterte Konig Dilaon und hinterl&ft
seinem Sohn Roneam ein stabiles und starkes Konigreich. Roneam, der seit nun-
mehr zwei Jahrzehnten das Reich fihrt konnte bisher weder besondere Erfolge fir
sich verbuchen, noch hat er Yedea geschwécht. Unter seiner strengen, aber gerech-
ten Herrschaft kehrte in Yedea Ruhe ein, eine Ruhe, die das Land nach diesem ra-
santen Aufstieg gut vertragen kann.

Das Diamantene Zeitalter (von 1 d.A. bisin unsere Zeit)

Die Grindung der Allianz wird gerne als der Beginn des Diamantenen Zeitalters
betrachtet. Das Begraben der Differenzen zwischen den Kasten der Chira flgte das
Wissen und die Talente der drei Gemeinschaften zu einem sinnvollen Ganzen zu-
sammen. Das Fallen der Mauern in der Gesellschaft liefd die Bahn fir Ideen und
personliches Engagement frei werden.

Die neue Epoche des Aufstiegs erhielt seinen Namen zum einen durch die Tatsache,
dass die heutige Zeit von einem noch grof3eren Fortschritt gepragt ist als das Golde-
ne Zeitalter vor zwei Jahrtausenden, zum anderen werden in der Allianz zunehmend
den Himmel stirmende Turme und schlanke Pyramiden aus neuen Baumaterialien
errichtet, dieim Himmelsfeuer wie ein Diamant funkeln und strahlen.

Besonders die Wissenschaft profitierte von der neuen Zeit. Zahlreiche und immer
schneller erfolgende Erfindungen verdndern die Welt, gerade in der Allianz. So
sorgte die blitzartige Verbreitung der Druckmaschine ab dem Jahr 48 d.A. fir eine
Schwemme an Blchern und gar Zeitschriften, was eine Verbreitung von religitsen
aber auch wissenschaftlichen Inhalten erleichterte. Der Bau des Grof3en Teleskops
von Ashrabad 69 d.A. durch Amresh Melhal brachte die Optik ebenso weiter wie die
grofRartige Alara Jhascandell Akkrijas die Mathematik und Mechanik. Die ersten
durch Dampf betriebenen Maschinen wurden der Offentlichkeit der Allianzhaupt-
stadt im Jahr 77 prasentiert und der Baustoff, die aus der Vermischung von Aumog-
Jade mit durch Taran angereicherten Sandstein entstand ermoglichte die Errichtung
der Tiyala-Turme, dem bis dahin nach den Kastenpyramiden hochsten Gebaude der
bekannten Welt. Als neuestes Wunderwerk diirfen die Drillingstirme der Marama-
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77 d.A.
Vorstellung der ersten
Dampfmaschine



Arenen der Hauptstadt gelten, die 221 aus dem bahnbrechenden Ejhao-Stahl erbaut
wurden.

Politisch konnte die Allianz auch ihr Territorium ausweiten: das neu gegriindete
Nojiarat Oranyalief? die Zahl der Provinzen auf fUnf ansteigen.

Wéhrend Rash-Magapur seine Stellung als Stadt der Tempel weiter ausbauen konn-
te, stirkte Ashrabad seine Stellung als zweitwichtigste Metropole der Welt durch
einen kréftigen Anstieg im Sklavenhandel. Nach wie vor sind die drei Méchte As-
hrabad, Rash-Magapur und Allianz durch freundschaftliche Bande fest verbunden.
Wiéhrend Y edea zur Ruhe gekommen ist, konnte der kalte Krieg der Religionen in
Gilgat fur Aufregung am grofien Strom sorgen. Vorovis lauert nach wie vor wie eine
schwarze Spinne und wartet auf eine Schwéche der Gegner am Metcha - dies aller-
dings schon seit mehreren Jahrhunderten vergebens.

Turbulenter hingegen ging es in Esticha zu. Die Stadt hatte im Jahre 4 d.A. ein
Biindnis mit der neu erstandenen Allianz geschlossen, das sie vor Ubergriffen aus
Vorovis schiitzte. Die Stadt, mittlerweile zu einer der groften ganz Mradoshans
herangewachsen wurde zu einem Inbegriff fir Freiheit und Unabhangigkeit, denn as
einzige Stadt Chrestonims war hier die Sklaverei untersagt. Dies wurde erst im Jahre
221 d.A. geéndert, as der Hohe Rat der Stadt das Sklavengesetz gegen den Wider-
stand seiner Vorsitzenden erlief?. Als langfristige Folge davon kam es Ende des
Jahres 222 zu einem bewaffneten Aufstand, der zwar vor seinem Eintritt in die heile
Phase durch Verhandiungen beendet werden konnte, aber wegen Umtriebe eines
Mehdora-Priesters die Heilige Inquisition auf den Plan rief, welche die Stadt schwer
zeichnete.

Im Fridhjahr des Jahres 224 schliefdlich wurde der Rat durch die Entfihrung des
Ratsherren Kolar Mgjester wahrend des Grof3en Sturmes geschwécht. Als im Som-
mer desselben Jahres zwei weitere Ratsherren auf mysteritse Weise verschwanden
und zur selben Zeit die Vorovisianische Flotte mit einer starken Présenz vor Esticha
glénzte, Ubernahm die Kommandantin der Stadtwache, Maria Villa Lobos die Kon-
trolle Uber die Stadt, stellte sich dann jedoch an die Seite von Jhiatara Jascara Chra-
nijas, eine Chira aus adligem Hause, die seit zwel Jahren als Vorsitzende des Hohen
Rates die Stadt fuhrte. Mit dem Segen der Priesterschaft und der Unterstiitzung der
offentlichen Organe wurde die Regierung von einem Gremium aus Hohepriestern,
Stadtverwaltung, Richter und Stadtkommandantin umgeformt und dem Rat die bis-
herige Vorsitzende Jhiatara Jascara Chranijas als Regentin mit einem Ministerrat
Ubergeordnet. Am 1. Serchas 224 wurde die neue Verfassung ausgerufen und das
Elurische Reich gegriindet mit Esticha als seiner Hauptstadt. Der Ausbau und die
Starkung des Reiches steht freilich noch bevor und wie sich diese Machtverschie-
bung im westlichen Mradoshan auf das Kraftegewicht am Metcha auswirkt, bleibt
freilich noch abzuwarten...
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Teil I1:
Geographie Mradoshans

Das bekannte Chrestonim in Kurziber-
sicht

Diese Art der Kurziibersicht steht im folgenden Uber
jedem Kapitel um dem eiligen Leser einen knappen
Uberblick (ber die Region zu geben. Die folgende
Zusammenstellung bezieht sich freilich nur auf das
genannte Gebiet entlang des Stroms und des Metcha.

Geographische Grenzen: der Metcha im Westen; die
Halbinsel von S'Chor, das Dschungeltal der Senke
und der Distrikt Rac im Norden; das Weltenende im
Osten; die Dschungel jenseits des Grolen Stroms,
die Randgebirge Yedeas und der Golf von Ashahim,
sowie das Chescea-Gebirge im Siden

Ausdehnung: Vom Weltenwall bis zur Ostkiste Shet-
temas ca. 145 Evet (750 km), von Men-Achor bis zum
Sidrand Yedeas ca. 110 Evet (550 km)
Landschaften: vorherrschend tropischer Regenwald
mit feuchtheiBem Klima, Bergnebelwalder mit auch
feuchtkaltem Klima, trockenere Hochebenen und
Kustenstreifen mit eher mediterranen Verhaltnissen,
Sumpfgebiete, Korallenbanke, tropische Eilande,
Mangrovenwalder und -siimpfe, im &ul3ersten Osten
ein Wustenstreifen, Gebirgsregionen bisweilen baum-
frei und kihl, Hochgebirgsregionen

Gebirge: Chescea, Votrayis, Sanescya, Randgebirge
Yedeas, Ravunua, Berge von Rac, Kauchaufelsen,
diverse namenlose Gebirgsriicken im Dschungel
Wichtige Gewasser: Der Grof3e Strom, der See
Metchuran, der See Miraban, Thomya sinvar, Thomya
envay, Homang, Flu3 der Gétter, der Vrothomi, Aovi,
Metreka, das Meer Metcha

Bevolkerungszahl (geschatzt): 3.600.000 Chira,
447.000 Sragon (ohne Westwildnis und S'Chor),
349.000 Menschen, 21.000 Unuim (ohne Ravunua);
Von dieser Bevdlkerung leben uber 4 Millionen in der
Hauptstadt der Allianz. In der Westwildnis durften
nochmals um 500.000 Sragon leben.

Staatsgebilde: Mondrai-Akkra-Chrania-Allianz, Rash-
Magapur, Ashan'drar, Yedea, Elurisches Reich, Vo-
bra, Shettema, Men-Achor

Wichtige Stadte: Allianz-Hauptstadt (ca. 4 Mill.), As-
hrabad (37.400 gemeldete), Esticha (19.800), Bet-
Narekem (15.200), Vorovis (14.700), Rash-Magapur
(11.000), Gilgat (9.800), Metija (9.800), Chian (9.300),
Lidraja (5.000), Men-Achor (4.000), Sedib (3.100)
Wichtige Verkehrswege: der GroRe Strom, Thomya
sinvar und Metreka als wichtige Wasserstral3en; die
Brucke; StraRe entlang des GroRRen Stroms von der
Hauptstadt bis nach Esticha bzw. Vorovis; gutes
StralRennetz in der Allianz und Teilen Yedeas und
Vobras.

Religionen: Neuer Kult (darunter Sanikasglaube der
Unuim), Alter Kult, Yedeismus, Sragonglaube, Lijan-
Kult, diverse Gotzenkulte

16




Atorac: Land des Ewigen Staubes
- der aulderste Osten Chrestonims -

Ausdehnung: Vom Ende der Welt bis zum Weltenwall;
Nord-Sid-Ausdehnung unerforscht

Landschaften: leblose Sandwiuste aus feinem, grauen
bis mattgelbem Sand

Bevolkerung: bekannt etwa 200 Chira, angeblich
einige Einsiedler in der Ode

Wichtige Stadte und Dorfer: Tempelstadt Jhorantarra,
angeblich eine Stadt namens Vertpartal
Bemerkenswerte Ortlichkeiten: der Weltenwall und
das Weltentor, die Flammende Wand, das Ende der
Welt, die Stelen von Batel-Lat

Das Endeder Welt

Wenn das Wetter nicht allzu schlecht ist und zu Be-
ginn der Regenzeit den Staub des Atorac nicht in die
Hohe wirbelt, dann ist es sogar vom Hochplateau der
Hauptstadt der Allianz zu sehen: das Ende der Welt.
Als eine titanische Mauer, ein eherner Wall, eine
Wand, die sich so weit in den Himmel erhebt, daf3 mit
dem Auge kein Ende zu erkennen ist - so stellt es sich
dem vor Ehrfurcht erstarrenden Betrachter dar. Das
von den Priestern des Jhoran unerbittlich abge-
schirmte Atorac hélt jegliche Abenteurer und Ge-
lehrten fern und so ist Uber das Weltenende nur we-
nig bekannt. Das Fernrohr offenbart jedoch, dai die
Oberflache des Weltenendes nicht glatt ist, sondern
Vertiefungen und Spalte aufweist, aus ihm herausra-
gende Korper, manche matt schimmernd, andere in
der Sonne gleif3end. Schwache, nur selten zu sehende
Lichter tanzen des Nachts vor (oder auf?) der Wand,
vollfuhren Kreisbewegungen oder folgen geraden
Bahnen, ziehen geméchlich vor der gigantischen
Flache vorbei oder huschen in einer Geschwindigkeit
Uber sie, da3 man ihnen kaum mit dem Blick zu fol-
gen vermag und schnell ihre Spur verliert. Nur weni-
ge haben ihn aus der N&he gesehen und vermochten
noch Gelehrten davon zu berichten, werden sie doch
von den Priestern des Jhoran und des Hostinos
schnell in Kléster zu ihrer geistigen Genesung ge-
fuhrt und bleiben den Rest ihres Lebens in der fir-
sorglichen Obhut dieser ehrwirdigen Glaubensge-
meinschaften. Auf ihren Erzahlungen stiitzen sich
auch ein Grofdteil der hier gemachten Aussagen Uber
den auRersten Osten Chrestonims. Ein beunruhigen-
des, leichtes Vibrieren sei hier und dort zu spiren,
komme man dem Ende der Welt nahe. Reif3ende
Winde wechselten sich mit Augenblicken vollkom-
mener Stille ab, ein Heulen und Kreischen dringe
mancherorts aus der schier endlosen Wand, die nach
Ansicht der Gelehrten das Himmelsgewdlbe tragt.
Rétselhaft ist und bleibt das Ende der Welt.

Das L and des Ewigen Staubes - Atorac

Uber 4 bis 6 Evet (ca. 20 bis 30 km) breit ist das
Land von einer dicken Schicht totem, grauem,
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manchmal aber auch fahl gelbem oder blal3 rotem
Sand bedeckt. Dies ist aber auch schon alles, was der
gelehrten Offentlichkeit Mradoshans iiber das 'Rojula
ji atora echotalan’, kurz Atorac bekannt ist.

Darf man dtesten Berichten glauben schenken, die
uns noch aus der Zeit Lajeyas Uberliefert sind, so darf
man annehmen, dal’ das Atorac doch nicht ganz so
leblosist, wie esin den Tempeln des Hostinos gelehrt
wird. In den Dinen, stets von einem kréftigen,
gleichméfdigen Wind Uberstrichen scheint es ge-
schitzte Platze in Erhebungen aus Felsgestein oder
im Schatten aufragender Klippen zu geben. Dort
leben wohl auch einige Tiere, die sich ganzlich von
dem unterscheiden, was wir bisher aus den Dschun-
geln Mradoshans kennen. Jafast, so scheint es, ist das
Atorac kein Teil Chrestonims, sondern einer anderen
Welt.

Die Stelen von Batel-L at

"07. Omajas 1814, abends - Der Boden hier ist tiickisch
und beinahe wéren finf meiner Sdldnerinnen vom Sand
verschlungen worden. In derartigen Léchern hauste wohl
auch diese Bestie, die pfeilschnell aus dem Sand geschos-
sen kam und eine unserer Karkechs verschlang. Doch
schliefYlich erreichten wir die rétselhafte Anordnung.

In der Tat schien es sich um natirliche Seinsiulen zu
handeln, doch wurden in ihnen Symbole eingeritzt und
wohl auch Objekte aus Metall eingelassen, die sich jedoch
nicht aus ihnen entfernen lieRen. Die Symbole scheinen
jedoch mehr Ornamentik zu sein als eine Schrift, denn es
lie3 sich, obwohl sie alle hochgeometrisch waren, kein
Symbol zweimal finden. Gerade als wir mit dem Abzeich-
nen der Symbole der dritten Stele fertig waren, naherte sich
uns eine Gruppe jener Wesen, die wir schon vor zwei Ta-
gen gesehen hatten. Diesmal z&hlten wir jedoch doppelt so
viele wie gestern, weshalb wir beschlossen, unsere Unter-
suchungen abzubrechen. Abschlief3end bleibt mir nur, die
Soekulation der anwesenden Questor-Priesterinnen zu
unterstitzen und die Selen von Batel-Lat als eine Art
Wegweiser oder gar eine Form von Karte der néheren
Umgebung zu bezeichnen."

— Expeditionsbericht der Eshava Chana Chranijasim Jahr
1687 v.A. Schrifstuick unter Verschlul? des Hostinos-Kultes

Vertpartal

"Glaubt mir, es gibt eine Sadt im Ewigen Staub. Von einer
Mauer ist sie umgeben, héher als zehn Chira und bunte
Zeichen in Blau und Orange waren auf sie gemalt. Kreise




und Linien. Grof3e Platze aus hellem Gestein umgaben sie
und sie hatten dort Obelisken aufgestellt, ebenfalls in Krei-
sen und Linien. Das Tor war aus purem Gold, doch ich sah
keinen Wéchter davor. Und auch sonst sah ich niemanden.
Doch, einmal: auf der Mauer lief ein gebiicktes Wesen mit
einem watschelnden Gang, gerade so, als sei es verletzt. Es
war trotz der Hitze in einen Umhang gehtillt, als wollte es
sich vor etwas verbergen, so hastete es auf der Mauer
entlang. Ich bekam es geradewegs mit der Angst zu tun,
Endrakha vergib mir."

— Schilderung der lina Veravi Mondriac, aufgefunden im
Atorac vor den Toren Jhorantarrasim Jahre 121 d.A.

"05. Omajas 1814, morgens - Haben auf der Abendseite
einer kleinen Higelkuppe eine Gestalt gefunden. Se hatte
sich einen Unterschlupf aus alten Wurzeln irgendwel cher
Stréucher gebaut. Se schien mif3gestaltet, verbarg sie doch
ihren Kérper und ihr Antlitz in groben Tuchern und ver-
kroch sich in die hinterste Ecke ihrer Behausung. Als sich
unsere Questor-Geweihte ihm naherte, begann das Wesen
2u schreien und in einer fremden Sorache auf uns einzure-
den, die wir nicht verstanden. Es deutete jedoch immer
wieder auf eine SAule, die wir einige Meilen Richtung
Morgen sahen. Immer wieder benutzte er das Wort 'Vert-
partal' oder 'Verpotel'

Soédter: Die Saule markiert wohl den Beginn einer Straf3e,
zumindest fand sich so etwas wie ein etwa 6 Vat breiter, mit
hellen Sandsteinplatten belegter Sreifen, der gerade nach
Morgen wies, vermutlich eine Stral2e oder gar eine flache
Rampe. Konnten in der Ferne ein grof3es Bauwerk oder
eine Mauer erkennen mit bunten, geometrischen Figuren
bemalt. Kdnnte Vertpartal der Name einer Stadt sein?"

— Expeditionsbericht der Eshava Chana Chranijasim Jahr
1687 v.A. Schrifstuick unter Verschlul? des Hostinos-Kultes.

Der Weltenwall

"So setzte Jhoran im Namen von Hostinos den Weltenwall
2wischen das Land des Todes und das Land des Lebens,
ganz so, wie Lajeya es eintausend Jahre friher prophezeit
hatte. Und hat sie nicht auch prophezeit, daf? der Welten-
wall glatt und makellos sein wird? Und siehe: der Wall ist
glatt und makellos und Jhoran hat ihn vollendet in seiner
Herrlichkeit."

— Text aus einem Gebetbuch des Jhorankultes aus Jho-
rantarra

Der Weltenwall ist eine leicht abgeschrégte Mauer
von gut 30 Vat Héhe. Doch ist es keine Mauer aus
Stein und zeigt auch keine Spuren von Mortel, oder
Bearbeitung durch Steinmetze oder Schmiede, son-
dern sie besteht aus einem vollkommen glatten, kal-
ten, schwarzen, jedoch offensichtlich nicht metalli-
schen Stoff, @nlich den Portalen mancher Hostinos-
Tempel. Obwohl er keinen rechten Winkel mit dem
Boden einschliefdt, sondern leicht nach hinten geneigt
ist, bietet das Material keinem Haken, keinem Steig-
eisen, keinem Staub noch Schlamm noch Leim halt,
da doch alles an ihm abperlt. Auch vermag niemand,
einen Kratzer oder eine Déelle in ihn hinein zu schla-
gen. So steht der Wall nun schon seit Uber 2.700
Jahren zwischen der Welt und dem Atorac. So wie es
scheint, wurde er in der Tat erbaut, denn zu Zeiten
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der Heiligen Lajeya schien er noch nicht existiert zu
haben, sie erwéhnt ihn aber unmif3verstandlich in
einer ihrer Prophezeiungen. Sagen berichten, Hosti-
nos selbst habe seinen gottlichen Heerscharen die
Errichtung befohlen. In der Tat vollbringt auch heute
kein Volk Chrestonims, ein solches Bauwerk zu
erschaffen.

Ein zweite erstaunliche Tatsache macht den Wall zu
einem wahrhaftigen Wunder Hostinos. Er scheint
kein Ende zu kennen, denn allen Berichten zufolge,
die uns aus Rac und von slidlich der Allianz erreichen
zieht sich der Weltenwall ohne erkennbares Ende
weiter nach Siid und Ost, womdglich - so wie Lajeya
es voraussagte - einmal rund um die Welt.

Die Flammende Wand

Und as sei der Weltenwall an sich nicht schon
Schutz genug, so hat die Flammende Wand das Ato-
rac schliefdlich for immer versiegelt. So ist dieses
offensichtlichste aller Wunder des Hostinos und
seines Sohnes Jhoran kaum zu sehen, steht man vor
dem Weltenwall. Doch nimmt man einen Stein in die
Hand und wirft ihn in hohem Bogen Uber den Wall,
so prallt er an einer Wand ab, die zuvor hichstens a's
leichtes Flimmern zu erkennen war, nun jedoch an
der Stelle, wo der Stein auf sie prallte in hellen
Flammen lodert, die erst nach einigen Herzschlégen
wieder verléschen. Man sah schon Végel, die darin
verbrannten und gar ein unvorsichtiger Unuim-
Luftschiffer fand in der Flammenden Wand den Tod.
Kleinstobjekte scheinen jedoch passieren zu kénnen,
denn der Wind kann ungehindert hindurchstreichen
und trégt mit sich feine Sandkodrner, die bis vor den
Weltenwall geweht werden. Die Wand erhebt sich
knapp hinter dem Scheitelpunkt des Weltenwalles
und ragt bis in unbekannte Hohen. Auch dieses Wun-
der des Hostinos scheint sich viele Evet nach Nord
und Sid zu erstrecken, immer dem Weltenwall fol-
gend.

Die Flammende Wand erschien im Vergleich zur
Existenz des Weltenwalls erst in der jingsten Ver-
gangenheit: Als im Jahre 633 v.A. der Hostinos-
Tempel am Weltenwall endglitig seinem goéttlichen
Sohn Jhoran geweiht wurde, schol?3 den Aufzeichnun-
gen nach die Flammende Wand in einer gewaltigen
Feuerkaskade in die Hohe und versiegelte so das
Land des Ewigen Staubes.

Wichtige Stadte der Region

Tempelstadt Jhorantarra

Seit jenem Wunder im Jahre 633 v.A. entstand rund
um den Tempel des Jhoran die Tempelstadt Jho-
rantarra. Der Haupttempel, der auch das geistige
Zentrum des chrestonischen Jhorankultes darstellt, ist
in den Weltenwall hineingebaut. Die Tempelstadt, die
sich sowohl diesseits wie auch jenseits des Welten-
walls ausbreitet und sich in ihrer Mitte wie eine
Sanduhr im Nadeléhr des Haupttempels verengt,



bietet einen schauerlichen Anblick: ganz aus schwar-
zem Gestein erbaut sind weite Teile der Tempel stadt
nur hohen Priestern des Jhorankultes zuganglich.
Hohe Tirme, die sich nach oben wie ein Loffel aus-
einanderwolben, durchzogen von schrégen Fenster-
reihen oder kreisrunden Offnungen, machtige Kup-
peln, die in ihrer Mitte gespalten sind und weite
Bricken, die hochgelegene Déacher miteinander ver-
binden ohne erkennbaren Sinn. Warum der ohnehin
unheimliche und verschlossene Kult des Jhoran solch
eine Anlage unterhélt, mag alein der Gott des Uner-
klarlichen selbst wissen...

Einwohner: ca. 200, vermutlich jedoch mehr.
Herrschaft: Hohepriester des Jhoran und des Hosti-
nos

Tempel: Jhoran, Hostinos

Simmung: unheimliche, schwarze Stadt, die deutlich
einiges an Wissen um Vergangenheit und Zukunft
beherbergt...
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Die Wiege der Weltzivilisation
- die Allianz

Ausdehnung: Zwischen Weltenwall, den Bergen von
Rac, dem ZusammenfluR von Thomya sinvar und
Thomya envay, dem Sudufer des Metchuran bis zur
Westgrenze des Hochlandes von Chian und dem
Beginn der Senke

Landschaften: wisten-/steppenartige Randgebiete
des Atorac, Nahaya-Hochebene, Siebenstromland,
Stadtlandschaft der Allianzhauptstadt, Zweistromland
von Thomya sinvar und Thomya envay, Ebene von
Lidraja, Hochland von Chian mit See Chia-Ma,
Schluchten des Homang, Oberlauf des GrolRen
Stroms, Dschungeltéler der dstlichen Senke

Gebirge: Berge von Rac, Kachaufelsen

Gewasser: GroRer Strom, Vrothomi, Aovi, Flul3 der
Gotter, Thomya sinvar, Thomya envay, Metreka, der
See Metchuran, Homang

Bevolkerung: geschatzt tber 4 Millionen in der
Hauptstadt, etwa 212.000 in den Provinzen

Wichtige Stadte und Dorfer: Allianzhauptstadt,
Metija, Lidraja, Chian, Samraka, Racachan

Wichtige Verkehrswege: die Fluisse Thomya envay,
Metreka und GrofRRer Strom, die Briicke, Metrenvay-
Kanal, StraBe Samraka-Hauptstadt-Lidraja, Stral3e
Zweistromland-Hauptstadt-Metija, StraBe  Metija-
Chian

Vorherrschende Religion: Neuer Kult

Herrscher: Triumchirat der drei Herrscherinnen Ruja-
ya Jascara Chranijianjar, Acanta Jhascandell Akkri-
jianjar und Telara Yecanta Mondrijianjar
Sozialstruktur: Mischform aus Aristokratie und Oli-
gokratie mit mehreren Herrschaftsebenen; Kastenwe-
sen; Sklaverei

Bemerkenswerte Ortlichkeiten: Tempel am FluR der
Gotter, der Entiljha, Schleusen am GroR3en Strom, die
Bricke

Gut vier Jahrhunderte nach den schrecklichen und
lang anhaltenden Kastenkriegen, die auf dem Gebiet
der heutigen Allianz witeten und Uber 400 Jahre
Stillstand in Wirtschaft, Kultur und Wissenschaft
bedeuteten, hat die Grindung der Allianz zwischen
den drei méchtigsten Kasten der Chira dem Land
einen ungeahnten Aufstieg zu neuer Grof3e beschert,
die mittlerweile die "Goldene Ara' vor zwei Jahrtau-
senden bei weitem Gbertrifft und tiefgreifende Ande-
rungen herbeigefihrt hat. Das Gebiet zwischen dem
Weltenwall und den Dschungeln der Senke ist schon
seit dieser Goldenen Ara besiedelt und kultiviert. Das
jeden Morgen Uber der Allianz erscheinende Him-
melsfeuer ist warm und angenehm, die Luft nicht so
drickend schwil wie in Zentralchrestonim und die
Bdden sind von Mehdora Uberreich gesegnet. Das
Land ist von grof3en Strémen durchzogen, nur wenige
Gehirge aulRer einigen, aus den Ebenen aufragenden
Felstiirmen und -pyramiden stéren den Blick, zahlrei-
che Dérfer und Stédte liegen Uber das Land verstreut,
zwischen sich Felder und auch immer noch zahlirei-
che Flecken dichter, kaum gezdhmter Walder.

Gesdllschaft

War die Landschaft in friheren Epochen ausschlief3-
lich von Chira und einigen Sklaven bewohnt, so mi-
schen sich immer mehr Menschen, Unuim und freie
Sragon unter die Einwohner der Allianz. Doch immer
noch sind die stolzen Katzenwesen das beherrschende
Volk, stellen sie doch Uber 90% aller Bewohner. So
prégt auch die Kultur der Chira und dabel vor allem
ihr Kastenwesen die Gesdllschaft der Allianz. Die
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méachtigste Kaste sind die Chrania, vergleichbar mit
dem irdischen Adel. Sie sind die zurlickgezogen in
unermefllichem Luxus schwelgenden Besitzer der
grofRen Plantagen und Manufakturen, der Reedereien
und auch der grofen Handelsimperien. Durch Jahr-
hunderte kluger Familien- und Finanzpolitik, sowie
einer Form der Diplomatie, die nur durch erhebliche
Mengen an Gold und EinfluR Uberhaupt mdglich ist,
sind sie auf dem gesamten Gebiet der Allianz zu
weitlaufigem Grundbesitz gekommen und (ben so
eine betrachtliche Macht aus.

Die Kaste der Priester, Akkra genannt, hitet die
Tempel und bewahrt das geistige und kulturelle Erbe
der aten chiranischen Zivilisation, ist moralische und
geistige Stitze des Landes und trégt durch ihre Prie-
ster auch wichtige soziale Aufgaben, sieht der Pan-
theon des Neuen Kultes mit seinen zwei Prinzipien,
vierzehn Goéttern und 98 Nebengéttern doch fir na-
hezu jeden Bereich des Lebens einen gottlichen Be-
hiter vor.

Die Mondrai, die Kaste der Krieger bildet das Ruick-
grat des Heeres der Allianz. Sie sorgen fir Ruhe und
Ordnung in Stadt und Land, sind aber auch wichtige
Bewahrer der Traditionen und des stolzen Geistes der
alten Zeiten.

Ecibarra und Alchenam, die Kasten der Arbeiter und
Bauern schliefdlich stellen den Léwenanteil der Be-
volkerung und sorgen mit ihrer Hénde Arbeit fir das
Wohl der Allianz.

Alsletztes seien noch die Jeyhoch genannt: Chira, die
zwar keiner Kaste angehtren, es aber dennoch mit
Erlaubnis einer der Kasten zu viel in der Gesellschaft
bringen kénnen.




Dazwischen mischen sich zahlreiche Sragon, Men-
schen und Unuim, sei es als Sklaven oder als Freie.
Die, denen das neue "Diamantene Zeitalter" uner-
warteten Reichtum beschert hat, fihlen sich indes
genauso as Teil der Allianz, obwohl sie zu keiner
Kaste gehoren durfen, und haben hier aber schon vor
vielen Generationen ihre freiwillige oder unfreiwilli-
ge Heimat gefunden. Besondere Bedeutung kommt in
der Allianz gerade den Sragonfrauen zu, schatzt man
doch ihre Intelligenz und schnelle Auffassungsgabe
und so sind sie fast Uberal as Verwalterinnen, in
Schreibstuben und als Beraterinnen sehr geschétzt.
Ein wichtiger Pfeiler der Gesellschaft ist die bereits
erwdhnte Sklaverei. Offiziell wird sie durch zahirei-
che Gesetze streng reguliert, garantiert fir gewisse
Schichten unter den Sklaven Schutz gar vor Mif3-
handlungen und MiZbrauch, inoffiziell hat das Geset-
zeswerk jedoch mehr Schlupflécher als es Sklaven
gibt und 6ffnet Tur und Tor fur jene Gruppen unter
den Sklaven, die einzig und alein dem Aufbau der
neuen Monumente fur die erstrahlende Allianz und
die neue, glorreiche Ara dienen. Und nicht wenige
missen fur diesen Ruhm sterben.

Seit einigen Jahrzehnten macht die Gesellschaft der
Allianz eine rasante Wandlung durch. Das Diamante-
ne Zeitalter liel3 viele die aten Tugenden aus der
Anfangszeit der Allianz vergessen. Die heuen, unbe-
grenzten Mdglichkeiten katapultierten viele Hauser in
neuen Reichtum, und die Mitglieder dieser Clans
verteidigen ihr Wissen und ihren Reichtum immer
unbarmherziger. Die Beherrschung der neuen Tech-
nologien, das Wissen um die Herstellung neuer Mate-
rialien, Maschinen und Apparaturen ist zum wichtig-
sten Machtfaktor gerade der Adelskaste geworden
und je grélRer die Wunder werden, die die Technik
vollbringen kann, desto erbarmungsloser werden die
aus dem Weg gerdumt, die versuchen, sich diese
Techniken anzueignen.

Was die neuen Technologien fur die Adelskaste, sind
die Geheimnisse der géttlichen Magie fur die Prie-
ster. Die Menge an Artefakten, Talismanen und ge-
weihten Gegensténden, die vom Geiste der Gotter
beseelt sind, haben eindeutig zugenommen und im-
mer selbstbewulter und oft auch zorniger treten die
Kulte der AuRBenwelt und auch sich selbst gegeniiber
auf.

Die Kriegerkaste hingegen sieht das neue Zeitalter
mit Argwohn, ja fast mit Schrecken. Keine Kriege,
keine Eroberung mehr im Volke der Chira, sondern
Feilscherei, Bicher lesen, herumbasteln an unnétigen
Apparaturen, Dekadenz und Véllerei - manche Clans
eifern diesen "neuen Idealen der Allianz" nach, ande-
re kehren dieser Lebensweise den Rucken und wéh-
len kiosterlichen Rickzug, Fehden untereinander
oder versuchen sich im Kampf gegen die Scheuf3lich-
keiten des Dschungels zu beweisen.

Die Extreme beginnen sich in der Allianz zu ver-
schérfen und das neue Selbstbewuftsein scheint man-
chen zu Kopfe gestiegen zu sein...
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Wirtschaft, Kultur und Bildung

Die Allianz stellt mit ihren schier unerschopflichen
Ressourcen an Arbeitskraft, Gold, Land, und Material
die mit Abstand bedeutendste Wirtschaftsmacht der
bekannten Welt dar. Doch wird nur ein verschwin-
dend geringer Anteil gehandelt. (Letztlich jedoch
immer noch eine Menge, die die Handel smasse ande-
rer Stadte um ein Vielfaches Ubersteigt.) Denn das
meiste, was auf den Ackern und in den Handwerks-
stuben produziert wird fliefdt in die Hauptstadt der
Allianz, einer gigantischen Metropole, die geschétzt
um die vier Millionen Lebewesen in sich beherbergt.
So wurde die Entwicklung des Umlandes und die
Ausweitung der landwirtschaftlich nutzbaren Gebiete
in vielen Jahrhunderten intensiv vorangetrieben. Die
Frichte dieser Bemihungen darf die Allianz, die in
ihren ersten beiden Jahrhunderten stabile politische
Verhdltnisse, eine effektive Aufgabenteilung und vor
allem dauerhaften Frieden gebracht hat, nun ernten.
Kultur und Bildung blthen auf, die Entdeckungen der
vergangenen Jahrzehnte auf den Gebieten der Me-
chanik, Materialkunde und den Naturwissenschaften
lassen die Moglichkeiten grenzenlos erscheinen und
technische Wunder versetzen die Bevolkerung immer
oOfter in blankes Staunen und schiere Begeisterung.
Die Stadte auf dem Land erleben einen starken Auf-
schwung und die Lust auf Eroberung durch Klinge
und Reitechse der vergangenen Jahrhunderte ist einer
Lust auf Eroberung durch Pflug und Werkzeug gewi-
chen.

Nicht immer profitiert das einfache Volk von den
neuen Errungenschaften: viele der Erfindungen kén-
nen nur mit erheblichem Aufwand an Material und
Gold umgesetzt werden und die Ergebnisse machen
oft nur die Reichen noch reicher. Zudem fihrt der
Verlust der Bedeutung von Militér und Kampfkunst
zu einem Verfal der klassischen Kriegerkultur. Denn
wéhrend alle Kasten von dem Fortschritt zu profitie-
ren scheinen, verliert die Kriegerkaste immer mehr an
Bedeutung. So mufd sich erst noch zeigen, wieviel
Fortschritt die Allianz vertragen kann, ohne Ruick-
sicht auf die sich anbahnenden gesellschaftlichen
Probleme zu nehmen...

Staat und Regierung

Langst ist die Allianz nicht mehr nur ein Bindnis
dreier chiranischer Kasten. Sie ist zu einem Verwal-
tungsapparat geworden, zu einer politischen Macht,
ja zu einem echten Staat mit einem von Grenzen
eingefaldten Territorium, zu dem nun auch Angehéri-
ger anderer Rassen gezahlt werden.

Beherrscht wird die Allianz von den drei obersten
Fihrerinnen der drei edelsten Kasten: der Chrania,
der Akkra und der Mondrai. Wer in das Triumchirat
einziehen darf, wird von den Versammlungen der
jeweiligen Kasten bestimmt, in die jeder der Kaste



angehtrende Clan ab einer bestimmten Grol3e eine
sich nach der Anzahl der Mitglieder des Clans rich-
tende Anzahl an Vertretern entsenden darf. Oft haben
sich Uber die Jahre eingefahrene Strukturen und
Machtverhdltnisse gebildet, so dal3 einzelne Clans
Uber Jahrzehnte hinweg die Herrscherinnen stellten.
So ist es auch von Kaste zu Kaste unterschiedlich,
wie die Herrscherin ermittelt wird. Bei den Chrania
wird Uber das Oberhaupt der Kaste alle drei Jahre in
(von Verrat und Intrigen beherrschten) Wahlen abge-
stimmt, die Mondrai regeln das Uber ein Turnier und
die Priesterkaste 1813 die Wirde zwischen den einzel-
nen Kulten rotieren.

Unterstiitzt werden die Herrscherinnen von einem
Gremium von Beratern. Jedes Jahr tritt zusétzlich
noch die grofe Kastenversammlung im gewaltigen
Dom Avigar zusammen, zu der alle Clans aler Ka
sten mit ihren obersten Fuhrerinnen geladen sind, um
gemeinsam Uber die Geschicke der Allianz zu debat-
tieren und gegebenenfalls neu bestimmte Herrsche-
rinnen bekanntzugeben und zu ehren.

Die Herrscherinnen und die Gremien der Berater
erlassen die Gesetze, die fir das ganze Gebiet der
Allianz gelten (auch fur die in ihr wohnenden Ange-
horigen fremder Rassen) und bestimmen generell die
Politik der machtvollen Allianz. Kasteninterne Dinge
(wie z.B. die Verwaltung der Tempel oder Rechts-
briiche von Kriegerinnen und Geweihten) werden
jedoch von den jeweiligen Kastenversammiungen
geregelt. Die Herrscherinnen ernennen auch die Fih-
rer der einzelnen Provinzen der Allianz oder kontrol-
lieren die Arbeit der Stadtréte.

Gleichsam as Umsetzung des inoffiziellen Symbols
der Allianz, der sich nach unten verbreiternden Py-
ramide, hat sich unterhalb dieses Gremiums ein tita-
nischer Verwaltungsapparat gebildet. Gremien, Mini-
sterien, Rate, Versammlungen, Advokaten, Direkto-
rinnen sind Uber Seilschaften, Zweckbindnisse, Vet-
ternwirtschaft und Bestechung miteinander verbun-
den und bilden einen dichten, undurchdringbaren Filz
von Machtspielen um Titel, Rang und Befehlsgewalt.
Das, was dabei an Gold und Taent verloren geht ist
unerheblich, die neue Ara hat der Allianz mehr als
genug Wohlstand gegeben, warum sich nicht von
diesem Kuchen kréftig mitbedienen?

DieDistrikteder Allianz

Die Allianz ist in fUnf Distrikte und Provinzen unter-
teilt, jeder von ihnen von einer Verwalterin oder einer
anderweitig von den Herrscherinnen eingesetzten
Institution gefiihrt. Die Befugnisse dieser Herrschaft-
sebene sind nicht gerade gering: solange sie im Sinne
der Herrscherinnen und damit der Allianz ihr Land
regieren, steht es ihnen frei, Gesetze zu erlassen,
Gericht zu halten, eigene Steuern und sogar Zdlle fir
ihre Regionen zu erheben.
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Nahaya

Nahaya tréagt den Namen der Hochebene rund um die
Hauptstadt der Allianz und erstreckt sich vom Wel-
tenwall an den Bergen von Rac vorbei bis einige Evet
die Oberlaufe der westlichen Flisse, sowie den Vro-
thomi entlang.

Der gesamte Osten der Region ist von intensivster
Landwirtschaft geprégt, schliefdich missen vier Mil-
lionen Hauptstéadter satt gemacht werden. So sind die
Hénge am Ufer des steil zu Tal stirzenden Flusses
Aovi von Terrassen fir den Anbau bedeckt. Etwa in
der Mitte dieses Anbaugebietes ist auch die Stadt
Samraka zu finden. Je ndher man dem Atorac und
damit dem Ende der Welt kommt, desto ruhiger flief3t
der Aovi und die Felder (zwischen denen eingestreut
immer wieder kleine Dorfgemeinschaften von Sra
gonsklaven liegen) werden weniger. Die Vegetation
dunnt aus und die Luft wird zusehends trockener.
Schliefdich 6ffnet sich das Tal des Aovi zur Ebene
diesseits des Weltenwalls, wahrend der Flul3 seinen
Weg noch bis zur Tempelstadt Jhorantarra findet,
dort aber in dunklen Tiefen verschwindet.

Die sudostliche Region wird vom Vrothomi, dem
Donnerflu® beherrscht. Zundchst folgt sein Verlauf
nur einer leichten Rinne in der Hochebene, taucht
dann mit viel Gurgeln und von Stromschnellen auf-
gewdhlt in ein immer tiefer und enger werdendes Tal
hinab und stlrrzt sich schliefflich in gischtumtosten
Wasserfédllen Uber zahlreiche Klippen brausend in ein
Gewirr tiefer Schluchten. Die Hochebene links und
rechts des Vrothomi jedoch behdt ihre Héhe nahezu
bei und endet erst in einer Steilwand, wenn der Don-
nerfluld so tief in der Schlucht verlauft, dal3 sein stan-
diges Tosen und Witen kaum noch zu horen ist. Fast
die ganze Flache von der Hauptstadt bis zum Ende
der Hochebene dient nur einem einzigen Zweck:
Nahrung fur die Hauptstadt. Zehntausende von ge-
beugten Sragonriicken sieht man Tag fur Tag zwi-
schen den in der Sonne glénzenden, stampfenden und
fauchenden Erntemaschinen auf dem endlos erschei-
nenden, wogenden griinen Meer der Pflanzungen der
Plantagen, die allesamt im Besitz der chiranischen
Adelskaste sind.

Sldwestlich aus dem Stadtgebiet der Hauptstadt
heraus tritt schliefdlich der Oberlauf des Grofen
Stromes. Die Ebene von Nahaya fallt hier deutlich
zum See Metchuran hin ab und wirde die Nutzung
des Stroms fir die Schiffahrt unmaoglich machen,
doch schon vor Uber zwei Jahrtausenden begann man,
den FluR? nach und nach durch D&mme und Schleusen
zu zdhmen, so dal? es heute nach weiterem Ausbau
moglich ist, (wenngleich mit gehdrigem Zeitauf-
wand) auch schwerste Schiffe auf das Niveau der
Allianzhauptstadt anzuheben. Kleinere Schiffe kon-
nen gar Uber Roputan-Zuggestelle parallel zu den
Schleusen hinaufgezogen werden. Fast immer in
Sichtweite des Stroms verlauft die hervorragend
ausgebaute und entsprechend vielbefahrene Stral3e
von Metija zur Hauptstadt. Der Reisende wird hier



alle habe Stunde auf ein Gasthaus und fast jede
Stunde auf ein kleines Dorf treffen, dessen Einwoh-
ner sich entweder (wie fast alle in Nahaya) mit
Landwirtschaft ihr Geld verdienen, oder aber sich als
Tréger fur Lasten und Personen anbieten. (Letzteres
ein Geschéft, das vor alem von Sragon dominiert
wird, aber auch Menschen sind unter den Anbietern.)
Die Gebiete westlich und nérdlich der Hauptstadt
sind vor alem kleine Dorfgemeinschaften, umgeben
von Feldern, Plantagen, Pflanzungen und Weiden.
Erwéahnenswert ist auf jeden Fall noch der Fluf3 der
Gotter. Er fUhrt von der Hauptstadt geradewegs durch
zwei hohe Felstiirme der Berge von Rac hinunter in
das Tal, wo das geheimnisvolle Rac beginnt. Der
Legende nach zogen einst Junger der Heiligen Lajeya
vor Uber drei Jahrtausenden durch das Tal des Gotter-
flusses aus Rac hinauf auf die Ebene und grindeten
die heutige Hauptstadt. Aber auch unter Lajeyas
Zeiten funfhundert Jahre zuvor soll das Tal bereits
ein wichtiger Ort der religidsen Verehrung gewesen
sein. Das Tal ist auch heute noch von dichtem Ur-
wald bedeckt, an den noch niemand jemals die Axt zu
legen wagte. Aus dem Dschungel, oft von den Fluten
des schnell fliefenden Gotterflusses umsplilt ragen
immer wieder Felsnadeln oder kleine Tafelberge, auf
denen zahlreiche Kléster und Tempel hocken, die oft
auf urate Traditionen zurtickblicken kdnnen. Zwar
wechselten die Kulte, die sich hier einnisteten hin
und wieder im Laufe der Geschichte, aber die Ge-
mauer weisen ein erstaunliches Alter auf, das auf eine
Erbauung zur Lajeya-Zeit oder kurz danach hindeu-
tet. AuRBer diesen Tempeln und Kléstern, die dem
Flul wohl auch den Namen gaben und dem ver-
schlungenen Pfad hinab nach Rac gibt es hier keine
Zeichen der Zivilisation und auch Dorfer wird man
vergebens finden.

Beherrscht wird die Provinz Nahaya von einer Ober-
sten Verwalterin, seit einigen Jahren schon eine um-
sichtige Sragon namens Vissara Caylinn. Deren Be-
fugnisse sind angesichts der Tatsache, dald sich der
Grofdteil des Landes in Form von Grof3plantagen in
Besitz chiranischer Adliger befinden, nicht sehr grof3.
Ihre Hauptaufgabe besteht ohnehin darin, die Schleu-
sen instand zu halten (was durch eine Durchfahrtge-
bihr erreicht wird) und gemeinsam mit den Beamten
aus der Hauptstadt dafiir zu sorgen, da3 die Erngh-
rung der chiranischen Metropole sichergestellt ist.
Die Provinz ist insgesamt, gerade wenn man den
zahllosen Pfaden durch die Plantagen folgt, extrem
dicht besiedelt - fast adle Viertelstunde findet man
dort ein Dorf von Sragonsklaven, die zu Zehntausen-
den auf den Feldern arbeiten. So kommt Nahaya
(ohne die Hauptstadt der Allianz) auf eine stattliche
Zahl von 100.000 Einwohnern, wovon allein 95.000
Sragon sind. Der Rest sind vornehmlich Chirain den
Stadten Samraka, Jhorantarra (Beschreibung siehe
Atorac) und diversen Klostern. Menschen Ieben vor
allem in den Dorfern entlang des Grofden Stroms.
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Churaysha

Die eher kleine Provinz Churaysha mit ihrer Haupt-
stadt Metija erstreckt sich in einem Streifen entlang
des Nordufers des Metchuran bis zum Austritt des
Grof3en Stroms aus selbigem. Das Stdufer wird nicht
offiziell beansprucht, aber die dortigen Fischerdtrfer
sehen sich selbst als Teil der Allianz.

Der Metchuran ist ein ruhiges Gewasser, das auch bei
den Frihjahrsstirmen kaum einmal ein Schiff ver-
schlingt. Wéhrend sein Stdufer flach und von dich-
tem Dschungel bedeckt ist, steigt sein Nordufer, je
weiter man sich von Metija entfernt, immer mehr an
und fallt scheinbar auch schnell in grof3e Tiefe ab.
Messungen der Tiefe des Metchuran ergaben ganze
zweihundert Vat, im Zentrum des Sees wurden die
Messungen nach 350 Vat ohne Ergebnis abgebro-
chen. Die Provinz ist vor alem von den zahlreichen
Fischerdorfern der Region geprégt, die am Nordufer
allesamt zwischen dem Seeufer und der grof3en Stra-
l2e von Metija nach Chian liegen. Die Stral3e ist viel-
befahren und so haben einige Bewohner ein gutes
Auskommen als Tréger und Gastwirte. Nur selten
hort man Berichte von Uberfallen durch Banden, die
meist ihren Unterschlupf im Hochland von Chian
haben, doch ist die StraRe zumindest in Churaysha
durch Patrouillen recht gut geschitzt und auch der
eine oder andere Wachturm findet sich im nach We-
sten stetig schroffer und felsiger werdenden Hugel-
land.

Regiert wird Churaysha von der Jiara, einer hohen
Wirdentrégerin (vergleichbar mit irdischen Fursten)
die von den Herrscherinnen ernannt wird und unein-
geschrénkt Uber ihr Gebiet herrscht. Die derzeitige
Jiaraist Ronaya Revija Chranijiar. Ihre Residenz ist
in Metija.

Churaysha kann auf weit weniger Einwohner verwei-
sen as etwa Nahaya, doch ist die Einwohnerschaft
mit gut 14000 nicht gerade wenig. Etwa 10000 da-
von entfalen alein auf Metija. Gréflite Bevolke-
rungsgruppe stellen natiirlich die Chira dar, diese
konzentrieren sich jedoch in Metija, wahrend die
Fischerdorfer stark von den Sragon gepragt sind.

"Wenn ich es euch doch sage! Mitten aus dem See stieg sie
auf. Verdammt noch mal ja, es war Nacht, aber sie hat
geleuchtet und geschimmert wie das Himmelslicht, wenn es
sich in einem Saphir fangt. Auf einem Bergkegel stand sie,
schimmernde Sdulen aus purem Wasser tirmten sich in die
Hohe. Vanor selbst ersaufe mich bei meiner nachsten
Fahrt, wenn ich lige, aber sie war da! Die Stadt der kri-
stallblauen Tiefel"

— Aussage eines aufgebrachten sragonschen Fischers vom
Sidufer des Metchuran gegentiber einigen Soldaten

Immer wieder erzéhlen Fischer rund um den
Metchuran von einer Stadt, die auf einem oben abge-
rundeten Bergkegel stehen soll, der sich aus dem
Meer erhebt. Ein Gutteil dieser Erzdhlungen ist ein-
deutig auf die geheimnisumwitterte Priesterschaft des
Meeresgottes Vanor zurlickzufihren. Angeblich sei



die oberste Fihrerin des Kultes die "Herrin der kri-
stallblauen Tiefe" und residiere in einer Stadt unter
Wasser. Diese Erzdhlungen scheinen immer wieder
die Phantasie der ortlichen Fischer zu befllgeln.

Lintaria

Die fruchtbare, schwarze Erde Lintarias lockte schon
zu Zeiten der goldenen Jahre vor zwei Jahrtausenden
unzéhlige Siedler in das Land zwischen den Stromen
des Metreka und des Thomya envay. Bald waren die
grofRen Wélder gelichtet und abgeholzt, Stralfen und
Briicken wurden gebaut, Siedlungen bildeten sich in
diesem blihenden Tal. So stellt Lintaria nach Jahr-
hundert von Ackerbau, Viehzucht und dorflichem
Leben die zivilisierteste Region ganz Mradoshans
dar. Nur selten versperren dichte Flecken Waldes den
Blick auf die Ebene, die durchzogen ist von Straf3en
und Alleen, wohlgeordnet und organisiert von den
das Land besitzenden Clans der htheren Kasten. So
zeigt sich hier auch der Wohlstand am deutlichsten,
den die Allianz in den letzten Jahrzehnten gewonnen
hat: die Dorfer haben sich prachtvoll entwickelt,
Manufakturen wurden in den langsam zu Stédten
heranreifenden Siedlungen gebaut, Tempel recken
ihre schillernden Turme immer hoher in den Himmel
und die machtvolle Provinz kann sich auf zahlreiche
erstaunlich selbstbewul3te Clans der Bauernkaste,
umsichtige Manufakturbesitzer, aber auch zahlreiche
grofe Geister der Wissenschaft und religiose Fuhrer
stitzen, was Lintaria unzweifelhaft zu einem der
wohlhabendsten und selbstbewuf3testen Regionen
Mradoshans macht. Kleinstédte und Dorfer liegen
dicht beieinander, zwischen ihnen intensiv genutzte
Felder und Weiden. Auch die Fischerei und Fluf3-
schiffahrt spielen eine bedeutende Rolle, letzteres
besonders nach der neulichen Fertigstellung des Me-
trenvay-Kanals, einer ganzen 5 Vat tiefen und 30 Vat
breiten befestigten Fahrrinne fir FluRschiffe, die den
Metreka mit dem Thomya envay verbindet.

Lintaria hat es geschafft, sich von der Welle des
Aufschwungs des neuen Diamantenen Zeitalters
mitreiBen zu lassen. Die Bevolkerung Lintarias
wuchs stdndig an und so kann die Region, obwohl in
der Flache nicht allzu grofd auf stattliche 65.000 Ein-
wohner verweisen, davon etwa 50.000 Chira, der
Rest besteht aus erstaunlich vielen Menschen und
Unuim, aber natiirlich auch zahlreichen Sragon.

Auch Lintaria wird von einer Jiara regiert, derzeit
Ahani Jascara Chranijian, die von ihrer Residenz auf
dem Land in der Nahe von Lidrga das gesamte Ge-
biet von der sanft abfallenden Hochebene von Naha-
ya, das Land unter der Briicke, die ersten bergigen
Taler hinter Lidraja und im Norden das Umland des
Thomya envay bis zu seiner Biegung nach Norden
befehligen kann. Dabei muf3 sie jedoch immer wieder
auf die recht grofien kirchlichen Besitzungen Riick-
sicht nehmen, die hier ganze Dorfgemeinschaften auf
ihrem Grund haben. Auch enige Kriegerorden kon-
nen auf beachtlichen Grundbesitz verweisen. Struktu-
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ren eben, die durch Jahrhunderte ate Siedlungsge-
schichte entstanden sind.

Oranya

Das weite, nur hin und wieder von einigen Hugelrik-
ken durchzogene Land, das sich zwischen der Hoch-
ebene von Nahaya und der Enge erstreckt, wo sich
Thomya envay und Thomya sinvar am néchsten
kommen, ist eine Region im Aufbruch und der
Schauplatz der neuen Zivilisationslust der erblihen-
den Allianz. Mit einem &hnlich reichen Boden wie
Lintaria gesegnet steht dieses Land erst seit kurzem
im Zentrum des Interesses, so dass feste, unverriick-
bare Strukturen wie uralter Grof3grundbesitz und alte
Erbanspriiche durch die Adelskaste fehlen. Dies hat
einen historischen Grund: mit dem Verzicht auf die-
ses Land "kauften" sich die drei méchtigsten Kasten
ihre Herrschaft Uber die Kasten der Bauern und Ar-
beiter bei den Verhandlungen, die der Grindung der
Allianz vorausgingen. Ein Handel, mit dem beide
Seiten zufrieden waren und von dem nun auch die
Allianz im Ganzen profitiert: ein spurbarer Strom an
Chira, Menschen und Sragon hat in der Allianz ein-
gesetzt, der aus der Hauptstadt hinaus in die Weiten
der Provinz Oranya fihrt.

Nichtsdestotrotz wirkt diese Region, als befinde sie
sich sténdig im Kampf. Dieser Kampf wird an zwei
Fronten ausgetragen:

Je weiter die Zivilisation in die Téler der Senke vor-
zudringen versucht, desto heftiger félt die Antwort
des Dschungels aus. Eine Herde von mit schlangen-
artigen Hauptern bewehrter, zweibeiniger Schuppen-
tiere, jedes von ihnen drel Vat in der Hohe und sechs
in Lénge messend fiel alles zerstérend Uber eine
junge Dorfgemeinschaft her und |6schte 120 Leben in
wenigen Augenblicken aus. Ein riesenhaftes Wesen
mit feuerrotem Fell und titanischen Schaufelhénden
brach aus einer Rodungsschneise hervor, und warf
mit Bdumen und Erdmassen nach den holzfélenden
Sragon. Ein Trupp von Fachkundigen, die ein Wald-
stuck auf seine Verwertbarkeit prifen sollten, wurde
mit &dtzendem Schleim bespritzt - abgefeuert aus
grof3en Blasen auf dem befellten Riicken eines vier-
beinigen, gut 8 Vat langen Untiers mit pijuralangen
Krallen. Zwar konnten einige dieser Untiere von
mutigen Vertretern der Kriegerkaste getttet oder
zumindest vertrieben werden, aber man sprt, dal3 die
Wesen auf das Eindringen in das Reich Mehdoras mit
Hal3 und der Lust zu Téten reagieren und immer
tollkihnere Angriffe auf die zivilisierten Gebiete
unternehmen.

Die zweite Front der Schlachten, die in der jungen,
heiRblUtigen Provinz immer wieder auflodern ist das
Gerangel der htheren Kasten um das Land. Unge-
achtet des Vertrages, der den unteren Kasten das
Land zusprach wird um den Grundbesitz der Klein-
bauern geschachert und gefeilscht. Wahrend die
Adelskaste mit ihren weitreichenden Verbindungen
und den auch hier heilR begehrten neuen Mechaniken



die Bauern von der Notwendigkeit eines Verkaufs
oder eines Tauschs gegen Maschinen Uberzeugen,
sichert sich die hier wie Erloser und Heilsbringer vor
den immer heftiger angreifenden, mérderischen
Kreaturen des Dschungels auftretende Priesterkaste
starken Einflufd unter der zwischen Lust auf eigenen
Besitz und Grindung einer Existenz auf der einen
Seite und der Angst und Panik vor den Scheufllich-
keiten der von der Senke ausgespuckten Kreaturen
auf der anderen Seite hin- und hergerissenen Ein-
wanderern nach Oranya.

Die Kriegerkaste hingegen beginnt hier ihre Chance
zu wittern: denn wer sonst kdnnte einen Wall gegen
die Angriffe aus der Wildnis bilden, wenn nicht die
stolzen Kriegerinnen?

Oranya ist zu einem Schlachtfeld geworden, in dem
jede Partei gegen die andere und ale gemeinsam
gegen die Senke kampfen...

Nichtsdestotrotz ist Oranya eine Region, die alsbald
Lintaria as sich am schnellsten entwickelnde Region
den Rang ablaufen kénnte - und das will eniges
heiRen. Bisher haben gut 9.000 Siedler ihren Weg
nach Oranya gefunden, doch ihre Zahl wéchst immer
noch stdndig - trotz der schrecklichen Nachrichten
aus den Grenzgebieten.

Offiziell wird Oranya von einem Rat von Vorstehern
verwaltet, die jeweils in einer Region (vergleichbar
mit Landkreisen) von den Dorfétesten bestimmt
werden. Innerhalb dieses Rats wird eine oberste Pro-
vinzverwalterin bestimmt, die Nojiara genannt wird,
ein Amt, das unter der Wirde einer Jiara anzusiedeln
ist. Doch dieses System ist fast Uberall untergraben
worden und hat Tdr und Tor fir die Kasten getffnet,
in einem Spiel aus Einfluf3, Bestechung und offenen
Konflikt die Machtpositionen unter sich aufzuteilen.
In Oranya sticht auch einer der geheimnisvollsten
Orte der Allianz aus einem besonders dichten Stiick
Dschungel hervor: der Berg von Entiljha. Seine Flan-
ken sind unregelméaldig und gezackt, doch ist die
Form des Berges dlein eigentlich nicht das Unge-
wohnliche. Vielmehr sind es die Bauwerke, die an
seinem Ful3, an seiner Spitze und sogar in die Steil-
wénde hineingebaut sind. Grof3e Kuppeln und dinne
Tirme sind bel gutem Wetter vom Boden aus zu
erkennen. Die Architektur ist fremdartig und die
Gebaude bestehen aus einem Material, das auch chi-
ranischen Gelehrten unbekannt ist. Die Gebaude
scheinen jedoch von Teilen der Priester- und der
Adelskaste benutzt zu werden, ein Betreten des Ge-
landes rund um den Berg Entiljha ist jedoch streng
verboten und die gesamte Region weitldufig um den
Entiljha (die vom Abkommen beziiglich der Besied-
lung von der Arbeiter- und Bauernkaste ausgenom-
men ist) wird von zahlreichen erbarmungsiosen
Dschungel patrouillen Gberwacht.
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Chiang-Mey

Chiang-Mey* ist die westlichste Provinz der Allianz.
Schroffe Bergriicken mit zahlreichen versteckten
Talern prégen die Landschaft, durchflossen von nur
in Abschnitten schiffbaren, meist aber von wilden
Stromschnellen aufgewihiten Flissen wie dem Ho-
mang. Die Taer der Berge sind von dichtem, feucht-
kiihlen Bergwéldern bedeckt, rauflustige Winde um-
tosen Klippen und Steilwande. In diesem rauhen
Land hat sich ein ganz besonderer Schlag Chira nie-
dergelassen: einst war das Gebiet fast ausschliefdlich
von Clans der Kriegerkaste beherrscht und die Krie-
gerinnen hatten hier guten Landbesitz und betrieben
auch selbst Ackerbau. Doch die Clans vom Hochland
von Chian waren mit dem Friedensschlul® zwischen
den Kasten nach dem letzten Kastenkrieg alles andere
as einverstanden und die Griindung der Allianz war
fUr sie ein Verrat an ihren eigenen Wurzeln. So sind
die Dorfer, die weit auseinander und verstreut in den
Schluchten der Berge und am Ufer des Homang lie-
gen zwar dem Papier nach Teil der Allianz, doch sind
die Bewohner rebellisch und unbeugsam, haben sich
von der Herrscherin der Mondrai abgewendet und
leben ein Leben als Rebellen und Freiheitskampfer
gegen die Allianz. Dabei sind sie recht erfolgreich:
kaum ein Soldat der Allianz wagt sich weit in das
Hinterland Chians, einzig die Priester der zahlreichen
Kloster Chiang-Meys werden geduldet, wenn auch
nicht geliebt.

Je ndher man Chian kommt, desto fester hat die Alli-
anz die Region wieder im Griff: einige Festungen
sichern die Stadt vor Ubergriffen und machen das
hiigelige Umland von Chian zu einer sicheren Ge-
gend.

Offiziell herrscht eine Jiara aus der Kriegerkaste Uber
Chian und die Provinz Chiang-Mey, doch muf3 sie
sich ihre Macht nicht nur von den nicht zu kontrollie-
renden Gebieten in der Mittel- und Nordprovinz
beschneiden lassen, sondern die Hierokratin von
Chian, eine hohe geistliche Wirdentragerin hat weit-
laufige Befugnisse, die diese im Allgemeinen vall
auszuschopfen pflegt.

Die von der Allianz kontrollierten Gebiete Chiang-
Meys (einschliefflich der Stadt Chian) zéhlen etwa
12.000 Einwohner, im weitlaufigen Hinterland |eben
wahrscheinlich noch einmal so viele, groftenteils
Chira.

Wichtige Stadte der Allianz

Die Hauptstadt

Die Hauptstadt der Allianz ist mit Abstand die ge-
waltigste Metropole Chrestonims. Fast jedes seiner
Uber zweihundert Viertel Ubertrifft die Grole von
Stadten wie Esticha, Gilgat oder Ashrabad.

Die Stadt klettert Gber Tdler und Higel, Steilhange,
hat Seen und Gipfel verschlungen, stiirzt sich Abhan-

! sprich 'Tschiang mei, keinesfalls'... mai'



ge hinunter und setzt tber schier bodenlose Schluch-
ten. Ungezéhlte Stral3en, Pldtze, Parks, Tempelkom-
plexe so grol3 wie ganze Stadte, gewaltige Pyrami-
den, die auf ihrem Ricken ganze Palaste tragen,
Stahltirme, bebaute Briicken, die Viertel Uberspan-
nen, Prachtstral3en gesdumt von Statuen so grol3, dal3
eine Kleinfamilie alein in der Handflache wohnen
konnte. Vieles wurde mit Materialien erbaut, die
Holz oder Stein bei weitem an Stabilitét Ubertreffen,
deren Herstellung strengster Geheimhaltung unter-
worfen ist und fir deren Produktion geheimnisvolle
Anlagen von Stadtgréfe bendtigt werden.

Von den Tausenden der atemberaubenden Gebéude
und Viertel seien nur einige wenige genannt: so erhe-
ben sich im Stadtzentrum, nicht weit voneinander
entfernt die drei Kastenpyramiden, gewaltige Kolos-
se, eine jede eine Stadt fur sich und im Besitz jeweils
einer Kaste befindlich. Auf einer abgetragenen Berg-
spitze erhebt sich der Dom Avigjar, ein Gebaude-
komplex in dessen von einer aufstrebenden Kuppel
gekronten Mitte der grofe Saal der jahrlichen Zu-
sammenkunft des Kastenrates liegt. Die drei grof3en
Universitéten fur Staatskunde, Kultur und Naturwis-
senschaften. Die Tempelstédte des Hostinos und der
Mra-Aggar, meilenweit vom Stadtzentrum entfernt
aber bereits vor Jahrhunderten von der Stadt umwu-
chert sind fr jeden Laien Bannland, denn die Priester
lassen nur ihresgleichen hinein. Der Marama
Arenenkomplex mit den verwachsenen Drillingstir-
men, die ihre diskusférmigen Haupter Uber die Uber-
und nebeneinanderliegenden Ovale der Todes- und
Spielarenen erheben.

Mitten im Stadtgebiet liegen die Quellen der sieben
grollen Flisse. Einige von ihnen durchfliel}en erst
grof3e Seen, die ma Teile wundervoller Parks sind
und mal in die urbane Architektur integriert wurden,
andere stiirzen sich Wasserfélle hinunter, deren Klip-
pen die Stadt schon lange verschluckt hat.

In der Hauptstadt der Allianz sterben t&glich ganze
Dorfer as Opfer von Verbrechen, doch félt das in
der Masse der Einwohner nicht einmal auf, wéchst
die Stadt doch immer noch stetig weiter.

In der Tat ist die Erndhrung der Stadt ein grof3es
Problem und Nahrungsmittel sind Uber viermal so
teuer wie durchschnittlich im Ubrigen Chrestonim.
Der Hungertod ist neben Mord die haufigste Todes-
ursache und es existieren ganze Heere von Verwal-
tern und Beamten, die sich einzig und allein dem
Erndhrungsproblem widmen.

Doch nirgendwo ist auch der Luxus so ausgepragt
wie in der Allianz - Konzerthalen, Arenen, Fest-
spielhduser und eigene Viertel alein zur Erholung
zeugen vom Reichtum der Stadt.

Einwohner: geschétzt um vier Millionen

Herrschaft: Stadtrat als Ubergeordnetes Organ zahl-
reicher Stadtteilréte, die sich oft aus kleineren Méch-
tegruppierungen wie Orden, Ziunften und Gilden
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zusammensetzen; eine 'Birgermeisterin' als oberste
Sprecherin

Tempel: ale des Neuen Kultes, viele davon in dut-
zenfacher Ausfuhrung, ungezéhite Schreine von
Gotterkindern und Heiligen, mit Sicherheit Hunderte
von verbotenen Kulten und Sekten mit entsprechen-
den Heiligtiimern

Simmung: der Nabel der Welt, ein nicht mehr zu
zéhmender Moloch, der in Verbrechen und Wohl-
stand gleichermalden Superlative setzt, durch und
durch phantastisch in den Ausmaf3en mit himmelho-
hen Turmen, Titanstatuen und freitragenden Kuppel-
déchern, unbeschreiblich grausam und unbeschreib-
lich schdn, schon seit drei Jahrtausenden ineinander
und Ubereinander verwachsend und somit Spuren
aller Epochen und Ereignisse tragend, vereint in sich
mehr Einwohner als ale Stédte und Lander Chresto-
nims zusammen

Metija

Metija ist eine hibsche Kistenstadt. Nun, sie ist
hibsch auf den Hauptstral3en, doch sobald man etwas
hinter die Fassaden blickt, wird man auch hier - wie
in fast allen Stédten - die Probleme des Alltags ent-
decken. Metija ist ein Umschlagplatz und wichtiger
Durchgangspunkt fur Waren aller Art, die fur die
Hauptstadt bestimmt sind oder von ihr in andere
Lander verschifft werden sollen. Mittelsténdische
Handelshduser bestimmen die ortliche Wirtschaft.
Die Stadt liegt an der Mindung des Metreka in den
Metchuran und Teile der Stadt klammern sich male-
risch an den leicht felsigen Hangen, die von der
Mundung des Flusses ausgehend am Ufer des Sees
entlang verlaufen. Der Hafen ist stets Uberflllt mit
Handelsschiffen und auch der Grofdteil der chirani-
schen Kriegsflotte sowie mehrere Werften sind hier
beheimatet.

Die beschauliche Ruhe der Stadt wurde jedoch durch
die Ubernahme der Macht durch Ronaya Revijal
Chranijiar beendet: die neue Jiara Churayshas hat es
sich anscheinend in den Kopf gesetzt, ihre Provinz-
hauptstadt in ein Schmuckstlick zu verwandeln: nicht
nur der alte Amtsitz der Provinzherrscherin mufite
einer Baustelle fir den neuen Prunk-Palast weichen,
auch der Hafen wird gerade auf sehr 'représentative
Ausmalie' erweitert.

Einwohner: 9.800 (80% Chira, 12% Sragon, 4%
Menschen, 3% andere)

Herrschaft: die Jiara von Churaysha ist die oberste
Herrscherin, vergibt wichtige Posten jedoch an
Gunstlinge und einfluf3reiche Patrizier

Tempel: Hostinos, Vanor, Sanikas, Y orom, Mehdora,
Endrakha, Jhoulana, Mayeva, Kelida

Simmung: etwas pride und ein wenig konservative
Handwerkerstadt, Durchgangshafen fur die Allianz
und damit viele Herbergen. Beschaulich (noch), aber
as Tor zur Allianz und Zentrum der Region von
gewisser Bedeutung.




Lidraja

Die schmucke Stadt war schon immer ein idyllischer
Ort, der die Annehmlichkeiten der Zivilisation und
die Beschaulichkeit des Landlebens miteinander
verband. Seit der grofe Aufschwung Lintaria und
seine Hauptstadt Lidrgja ergriffen hat und der Me-
trenvay-Kanal zusétzlichen Handel ermdglicht, hat
sich die Stadt prachtvoll entwickelt und sie reich
gemacht, zog damit allerdings auch einiges an Ge-
sindel an und brachte schon die ersten gescheiteren
Existenzen hervor, die vom galoppierenden Fort-
schritt Uberrollt wurden.

Allerlei schdne Stadtvillen der Reichen sind hier zu
finden, neben prachtvollen, nagelneuen Tempeln
und alerlei technischen Errungenschaften wie der
neuen automatischen Uhr und der Hebebilhne des
neuen Festspielhauses.

Einwohner: um die 5.000, stetig wachsend
Herrschaft: Blrgerrat aus Handelsherren, Gelehrten
und Handwerkern, sowie einiger Adliger und Geist-
licher

Tempel: Hostinos, Mra-Aggar, Yorom, Mehdora,
Arivara, Jhoulana, Mayeva, Kelida, Vanorschrein
Simmung: florierende Landstadt, die auf der Welle
der faszinierenden Mdglichkeiten reitet, die die Wis-
senschaft bietet, eingebettet in eine malerische
Landschaft. Etwas blrgerlich-beschaulich, aber der
richtige Ort fur verriickte Bastler, explodierende
Dampfkessel und Steam-Fantasy-Abenteuer

Chian

Der Hafen am Grof3en Strom, der auch der einzige
Ort Mradoshans ist, wo Jeva (vergleichbar mit der
irdischen Jade) gefunden werden kann, ist so ganz
anders als die Ubrigen Stadte der Allianz. Die Stadt
wirkt stets wie im Belagerungszustand, was natirlich
am aufmipfigen Hinterland liegt. Die Stadt ist voller
Soldaten, Freischarlern, Allianztreuen und Rebellen-
sympathisanten, Spionen, Verrédtern, Kriegshelden
und solche die es werden wollen. In Chian wird man
den chiranischen Kriegerinnen aus den alten Blichern
noch am ehesten begegnen. An jeder Ecke liegt eine
Waffenschmiede, dazwischen Ristungsmacher und
Heiler, die die Verwundeten wieder zusammenflik-
ken. Oft kommt es in den Stral3en zu Scharmitzeln
zwischen einzelnen Orden oder einer Kriegerinnen-
gemeinschaft und der Stadtgarde.

In Chian sitzt nicht nur der Dolch sehr locker, son-
dern auch der Auran. Es wird bestochen und ge-
schmiert, was die Geldborse hergibt - wer am meisten
zahlt, bekommt von den sechs obersten Richtern
Recht. Dementsprechend beliebt ist der Posten der
Richter und man hat ihn im Allgemeinen bis an sein
Lebensende, das meist binnen eines Jahres eintritt.
Die Jiara, die offizielle Herrscherin Chians wird
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schon seit Generationen von einem einzigen
Mondrai-Clan gestellt und lebt zurlickgezogen in
einer Welt von Leibwachen und hochstilisierten
Kriegsritualen in einem Palastkomplex im Zentrum
der Stadt, wahrend ihre Beamten die Schmiergelder
einstreichen. Zu jeder Entscheidung hinzugezogen
werden mul3 die Hierokratin, die Vertreterin eines
Hostinos-Ordens, der nicht minder bestechlich ist,
dies aber gut zu tarnen vermag.

Ansonsten ist die Stadt ein hiibsches Fleckchen: wah-
rend das Stadtzentrum mit dem Hafen am Grund
eines Tales liegt, klettert der Rest der Stadt links und
rechts des hier in den GrofRen Strom flief3enden Ho-
mang an den Bergflanken empor. Typisch fir Chian
sind die turmartigen Hauser mit ihren weitausladen-
den Déchern und gebogenen Giebeln sowie die wun-
derbaren Parks voller prachtvoll blihender Obstb&u-
me und kunstvoll angelegten Stein- und Wassergér-
ten.

Einwohner: 9.300 (78% Chira, 12% Sragon, 7%
Menschen, 3% andere)

Herrschaft: die Jiara von Chiang-Mey, 'beraten’ von
der Hierokratin, Rat der sechs Richter

Tempel: alle au3er Chiskel und Mra-Aggar
Simmung: Chidn soll bewufdt ein wenig asiatisches
Flair nach Chrestonim tragen, einen Schuf3 typischer
Samurai-Klischees Uber die chiranischen Kriegerin-
nen transportieren und durch seine Korruption und
Freischérlerel Raum flr nicht ganz ernstgemeinte
Abenteuer bieten. (Als Impression sei z.B. diese hochst
skurrile und militante Stadt aus dem Streifen Chinese Ghost
Sory Il genannt.)

Samraka

Durch seine Lage nahe dem Ende der Welt ist es in
Samraka mehr als ruhig. Dadurch ruht glicklicher-
weise auch der Blick der Obrigkeit nicht so stark auf
den Geschehnissen in der Stadt, was zu einer bliihen-
den Kriminalitéat gefihrt hat. Die Reisbauern rund um
die Stadt sind meist Sragon und daher leicht Ubers
Ohr zu hauen. Auch einige wirre Schreiberlinge und
Gelehrte haben sich Samraka as stillen Studienort
erwdahlt. Die Stadt ist in Teilen recht heruntergekom-
men und die Stechmiicken aus den umliegenden
Reisfeldern machen das Leben in der Stadt nicht
gerade angenehmer.

Einwohner: um 3.000

Herrschaft: die Chevial (entspricht in etwa einem
Hauptmann) der ortlichen Garnison verwaltet die
Stadt

Tempel: Vanor, Mehdora

Simmung: hat etwas von einem langsam verrottenden
Sumpfnest, doch ist es trotz einer gewissen Tristesse
noch nicht ganz so schlimm; eignet sich as Aus
gangspunkt zum Atorac oder nach Rac




Tempel, Sagen, Riesenschlangen
- Rash-Magapur

Ausdehnung: Sudufer des GroRen Stroms, im Osten
von der Biegung hinter Chian bis zum FluRdelta, das
in den See Miraban fihrt, allerdings nur wenige Mei-
len in den Dschungel hinein, sowie ein kleiner Teil des
Nordufers gegeniber der Stadt

Landschaft: dichter Dschungel, Reisfelder
Bevdlkerung: ca. 13.000, davon alleine 11.000 in der
Stadt R.M. selbst

Wichtige Stadte und Ddrfer: Rash-Magapur, einige
Fischer- und Reisbauerndérfer am Flu3- und Seeufer
Wichtige Verkehrswege: ein Stuck der Stralle
Chian-Ashrabad am Nordufer, der Grol3e Strom
Vorherrschende Religion: Neuer Kult

Herrscher: Reshala Namabhari IV.

Sozialstruktur: Monarchie mit starkem Einflul der
Priesterschaft

Rash-Magapur - dieser Name geht leicht von den
Lippen und ist doch nur ein Flickwerk aus zwei selb-
sténdigen Stadten, die der Bequemlichkeit halber
unter diesem Namen zusammengefaldt wurden: Ras-
hama und Garapur.

Und meist ist es Garapur, das das Bild des gebildeten
Bewohners Mradoshans von dieser Stadt pragt, denn
es ist jener Teil der geteilten Stadt, der am Grof3en
Strom liegt und den Reisenden nach einer langer
Fahrt willkommen aufnimmt.

Garapur stellt sich als ein dicht besiedelter Streifen
entlang des GrofRRen Stroms dar. Recht steil steig das
Land ins Innere an und erreicht nach einigen Hundert
Vat einen Hugelkamm. Dahinter jedoch 6ffnet sich
ein tiefer Talkessel - so tief, dal? er unter dem Niveau
des Grof3en Stromes liegt. Und jenes Tal ist ganzlich
vom zweiten Teil Rash-Magapurs, Rashama bedeckt.
Als vor Uber drei Jahrtausenden die Chira auf ihren
Entdeckungsreisen diesen Ort betraten, so fanden sie
auf dem Huigel und am Ufer des Stroms nur eine
unbedeutende Sragonsiedlung. Doch als sie den Hi-
gel  erklommen hatten und ihre Blicke in das Ta
hinabfielen, da wollten sie ihren Augen nicht trauen:
vor ihnen erstreckte sich eine Tempelstadt, eine Stadt
mit hohen Hallen, steinernen Plétzen, halb hineinge-
baut in einen kleinen See und durchzogen von Bé&
chen. All dieswar Shamar geweiht, einer vielarmigen
Sragon-Gottheit, die nicht nur im Namen Ahnlichkeit
mit der ebenfalls von den Sragon verehrten Geistes-
macht Tsama trug, sondern auch im Inhalt sehr dem
den das Leben verehrenden Kult hnelte. Doch wurde
die Religion der Shamar von verhillten Priestern
gefuihrt, beherrscht von einer gottgleich verehrten
Hohepriesterin, die in volliger Isolation in ihrem
Palast im Herzen der Tempelstadt residierte. Der
fremdartige Kult der Shamar blieb von den Chira
zunéchst unbeachtet, auch as wenige Jahrzehnte
spéter die Sragon in ihrer Siedlung am Strom von
chiranischen Siedlern verdrangt wurden und eine
neue Stadt entstand: Garapur.

Zwei Jahrtausende wéhrte das friedliche Nebenein-
anderbestehen der Priester und Glaubigen des Shamar
und den Bewohnern des zur Grof3stadt gewordenen
Garapurs. Bis die religidsen Wirren, die das damalige
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Zeitalter beherrschten auch dort zuschlugen. Aufkei-
mender Fanatismus und offener Streit zwischen dem
Alten Kult und dem aufsteigenden Neuen Kult er-
faldten Garapur und es dauerte nicht lange, darichtete
sich der Zorn auch gegen die uralte Tempelstadt der
Shamar. Aufgestachelt durch die Worte der Priester
zogen im Frihjahr des Jahres 667 v. A. Geweihte wie
Burger mit Fackel und Schwert gegen den Tempel.
Nur noch Legenden berichten von jener schreckli-
chen Nacht, als der Tempel der Shamar zerschlagen
wurde. Was im Tempel vor sich ging, wul3te keiner
mehr zu berichten, denn niemand, der den Tempel
betreten hatte, kehrte jemals zurlick. Man erzahlte
sich, die Hohepriesterin des Tempels, Ra'Shamar soll
ale mit einem méchtigen Wunder ihrer Gattin in
Tiere und Pflanzen verwandelt haben, andere wollen
gesechen haben, wie die Priester ihre Gegner im
Kampf zerrissen und ihre Korper verspeist haben
sollen.

Was auch immer damals geschah, der Tempel war
zerstort worden und der Kult der Shamar fur immer
erloschen. Doch in die vom Feuer gesprengten Mau-
ern sollte alshald das L eben zurtickkehren...

Garapur

Zunéchst jedoch wollen wir einen Blick auf Garapur
werfen, jenen Teil der Stadt, der vor drei Jahrtausen-
den von den Chira gegriindet worden war.

Garapur ist eine Stadt der Tempel®. Religion ist und
bleibt das Wichtigste fir die Einwohner und nir-
gendwo in Mradoshan wird man so viele sakrale
Bauten und Statuen auf so kleiner Fléache versammelt
finden wie hier. Seien es die riesigen, pilzférmigen
Spitzdome, die Gebetsstelen und Opfersdulen, die
ungezahlten Schreine und heiligen Brunnen in fast
jeder Hausfront oder die phantasievollen Statuen der
ungezéhlten Gotterkinder und Heiligen - auf Schritt

! (Das Bild zeigt tibrigens den dem Hindugott Schiwa geweihten
Tempel Kandarya Mahadevain der Tempelanlage von Khadschu-
raho im Norden Zentralindiens. Es liegt uns fern, religiose Gefiihle
zu verletzen - das Bild wurde eingefiigt, um einen Eindruck der
Architektur zu geben und soll gleichzeitig auch Ausdruck der
Hochachtung vor der Schonheit dieses Tempels sein.)




und Tritt wird man auf Zeugnisse
der tiefen Religiositét der Ein-
wohner Garapurs treffen - viel-
leicht haben jene Ereignisse im
Jahre 667 v.A. dazu beigetragen,
dai die Kulte so viel Sorgfalt auf
eine grindliche Missionierung
legten. So haben auch seit jeher
die Priester einen gehdrigen Ein-
fluR darauf gehabt, was in der
Stadt geschient und die Kulte
nutzten die Gelegenheit, um ihren
Herrschaftsanspruch — stetig  zu
vergroRern. Auf der anderen Seite
steht die weltliche Regierung
Rash-Magapurs: die  aktuelle
Herrscherin trégt (ebenso wie die
Herrscher von Ashrabad) den
erblichen Titel Reshala. Schon
seit fast einem Jahrhundert regiert
eine menschliche Familie die
Stadt, doch verlor sie zusehends
an Macht zugunsten der immer
stérker werdenden Priesterschaft.
Zwar ist der Palast von Rash-
Magapur nach wie vor das offizi-
elle Zentrum der Befehlsgewalt,
aber schon léngst wurden hohe
Beamte und Berater durch An-
hénger der verschiedenen religit-
sen Orden ersetzt, die Ubrigens
auch gegenitiber den Hauptkulten
in der Allianz ihr eigenes Siippchen kochen.

Das einfache Volk Garapurs bekommt von all dem
Rankeschmieden nichts mit - voller religidsem Eifer
saugen sie begierig alles auf, was Ubersinnlich ist
oder was dazu beitragen konnte, ein grof3eres Ver-
sténdnis fur die gottliche Wahrheit zu erlangen. So
liegt Uber der Stadt sténdig ein Duft von exotischem,
berauschendem Ré&ucherwerk, Handleser, Traum-
deuter und Mdchtegern-Geisterbeschwdrer tummeln
sich auf den Straf3en. Darunter mischen sich Schlan-
genbeschworer, Krauterweiblein und selbsternannte
Propheten, sténdig scheint die Stadt in einem exoti-
schen Rausch zu sein.

Bei so viel Durst nach Erkenntnis und Rauschmitteln
gibt es natirlich auch zahlreiche Geschéftsleute, die
die Zeichen der Zeit erkannt haben und tber Drogen-
ringe, Devotionalenhandel und einfachen, pseudore-
ligidsen Plunder zu Geld gekommen sind. Zahlreiche
"Spenden” an die grof3en Tempel sorgen fur entspre-
chende Sondergenehmigungen und Exklusivrechte
for den Handeln mit diversen Opfergaben, die an
geeigneter Stelle unter das Volk gebracht werden.
Das Stadtzentrum Garapurs ist ein wahres Juwel.
Nach einem verheerenden Brand vor gut 180 Jahren
wurde der Hafen und der daran anschlief3ende Stadt-
kern komplett neu gestaltet: ein einziger grofl3er Platz
von riesigen Ausmalen, mit grauem, ebenmalligem
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Gestein gepflastert neigt sich in
leichtem Gefdlle dem Grof3en
Strom entgegen. Darauf, mal eng
aneinandergebaut, mal  breite
Plétze zwischen sich aufspannend
erheben sich sich gegenseitig
durch ihre schiere Gréfe und
wuchtige Présenz immer wieder in
den Schatten stellende Tempel-
bauten. Zwischen ihnen sind auf
den platzartigen Stral3enziigen
Gebetsstelen aufgestellt und zwi-
schen  Sdulenreihen  zeichnen
Priester in chirahohen Glyphen
Gebete auf das glatte, nahezu
fugenlose Pflaster.

Zu den herrlichsten Bauwerken
gehdren die Sieben Tirme des
Chiskel, himmelhohe, mal rund
gedrente, mal vielkantig aufra
gende, an titanische Dornen erin-
nernde Turmbauten, die dicht
beieinander stehen und unterein-
ander durch ein undurchdringli-
ches Gewirr aus hauchfeinen
Streben und wie gewachsen er-
scheinenden Briicken und Bdgen
verbunden sind und in dessen
Mitte, wie Nester in einem Baum
und untereinander durch rohren-
atige Génge verbunden die
Kammern der Priester und die
Gebetshallen hangen.

Ebenso schlégt der ganz aus durchscheinender Jade
und glitzerndem Envrava-Stein erbaute Tempel der
Jhoulana jeden Besucher in seinen Bann, nicht nur
wegen der betérenden Schonheit der wie ein Kristall
in der Sonne funkelnden, gegen den Hafen geneigten
vielkantigen spitzen Pyramidentirmen, aus denen der
Tempel besteht, sondern auch wegen seiner hervorra-
gend ausgewahlten und ausgebildeten Lustknaben
und -médchen, deren jhoulanagefélige Gestalt sei-
nesgleichen am Grof3en Strom suchen soll.

Auf dem hochsten Punkt Garapurs jedoch, alle ande-
ren Tempelbauten Uberragend heben die gewaltigen
domartigen Kuppeln des Tempels der Mra-Aggar ihre
steinernen Massen empor. Auf einem massiven Fun-
dament schrauben sich unzahlige Saulen und Pfeiler
in die Hohe, alle Uiber und Uber geschmiickt mit Reli-
efs und Figuren, sich miteinander vereinigend und zu
turmhohen Kuppeln werdend, sich wieder trennend
und Platz fir einen Balkon oder Fensterreihen zwi-
schen sich lassend. Ein Gewirr aus Altdren und
Schreinen findet sich an und auf den Déchern und
Vorspringen, allesamt sind sie Uber schmale Pfade
erreichbar, die man fur sich selbst entdecken muRd
wahrend man immer hoher und héher in einem Ge-
birge aus Déchern, Statuen und Nischen in Serpenti-
nen und Durchgéngen, teils im Tempelgebéude, teils




an seiner AuRenseite Uber ein Labyrinth aus Briicken
und Treppchen empor steigt in diesem verwirrenden
und doch harmonischen, unfafdbaren Monument fir
die grof3e Géttin Mra-Aggar.

Gegen dieses Bauwerk nimmt sich - trotz seiner be-
eindruckenden Grofie - der Palast der Reshala regel-
recht schlicht aus. Er ist ebenfalls auf dem Hugel-
kamm zu finden, jedoch in ehrfurchtigem Abstand zu
den Tempelbauten. Auf mehreren aufeinanderliegen-
den Terrassen thront ein flacher Gebaudekomplex,
flankiert von nur wenigen klotzartigen, aber bunt mit
Tiermotiven bemalten Turmen. Hier lebt die Reshala
zurtickgezogen und abgeschirmt von der Umwelt -
die eigentlichen Entscheidungen werden ohnehin
schon langst von den Priestern der Stadt in ihren
eigenen Gremien getroffen.

Das eigentliche Garapur besteht abseits der grof3en
Tempel aus eigentiimlichen, wirfelartigen Hausern,
die sich gerne - so scheint es - in Gruppen zusam-
menrotten und sich als Haufchen in der Mitte in die
Hohe tirmen. Fast so, als hétte ein Kind seine Bau-
klétze alle auf einen Haufen geleert. Oft scheinen die
Innersten dieser Wirfelhduser nicht mehr bewohnt
und in der Tat bemihen sich digjenigen, die es sich
leisten konnen, ein Haus am Aul3enrand, also an der
Stralle zu erlangen. Dieses Hauser bestehen nicht
selten aus nur einem einzigen Raum - Familien mis-
sen sich oft auf mehrere dieser Wiirfelhduschen ver-
teilen, so dal3 man, um von der Kiiche zum Schlaf-
zimmer zu gelangen auf die Stralle oder in die
schmalen, dunklen Schéchte zwischen den Hauskl6t-
zen treten muf3...

Scheint Garapur schon ungewdhnlich, so mul3 man
sich, Uberschreitet man den Higelkamm und blickt in
das vom Strom abgewandte und nicht von ihm aus zu
sehende dahinterliegende Tal, auf wahrhaft Atembe-
raubendes einstellen: Rashama.

Rashama

Nachdem im Jahre 667 v. A. die Blrger und Priester
Garapurs, die ausgezogen waren, den Tempel der
Shamar niederzubrennen, nie wieder zurlickkehrten,
war das Ta hinter Garapur Bannland. Niemand
wagte es, sich den geschwarzten Ruinen der gewalti-
gen Tempelanlage zu ndhern - zundchst. Doch die
damalige Zeit war auch von einem ungeheuren Strom
an menschlichen Zuwanderern geprégt, die den Gro-
Ben Strom hinauf den alten chiranischen Stédten
entgegenzogen. So kamen auch viele nach Garapur.
Die Zuwanderer waren nicht gerade gern gesehen
unter den Chira der Stadt und so suchten bald immer
mehr Menschen Unterkunft in den aten Shamar-
Ruinen.

Mit jenem Ta jedoch vollzog sich in den folgenden
Jahrzehnten eine langsame, zunachst unbemerkte,
doch bald schicksalhafte Wandlung: Aus den alten
Tempelgeméauern, den unterirdischen Kavernen und
Grabkammern sprossen Uppig wachsende Pflanzen
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hervor, Arten, die kein Gelehrter zuvor gesehen hatte,
préchtig und bizarr in Farbe und Form. Ranken und
Lianen schlangen sich um die Sdulen des zerstérten
Tempels, sprengten Mauern und trugen auf ihrem
Ricken Ableger und Sprofllinge jener Pflanzen in
immer weitere Teile der Ruinenanlage. Bei alledem
wirkte jedoch nichts bedrohlich, nichts feindselig,
und scheinbar ricksichtsvoll wuchsen die Pflanzen
um Turen herum, lieRRen fast willentlich (so absurd
dies bei Pflanzen klingen mag) Durchgénge fur die-
jenigen frei, die sich die alten Gemauer als neue
Heimat auserkoren hatten, begannen Décher zu for-
men, dinne SproRlinge wuchsen Uber Jahrzehnte zu
fremdartigen Baumen heran und ihre Stémme waren
wie Saulen. Jahrzehnt um Jahrzehnt breitete sich
dieser wundersame Teppich weiter in den Ruinen
aus, Uberschritt schliefdlich ihre Grenzen und nahm
einen Tell des Tales in seinen sanften Griff. Die exo-
tische Schonheit und die stille Friedlichkeit dieses
sténdig in Bewegung und Verdnderung scheinenden
Gartens liefd bald die Furcht der Einwohner Garapurs
vor diesem Ort schwinden und wie selbstverstandlich
lebten sie alshald inmitten der vor Leben pulsieren-
den Pracht. Sie wohnten unter dem schiitzenden Dach
des dichten Flechtwerks aus fleischigen, breiten
Bléattern, lief3en sich zum Schlafen auf dem gewach-
senen, dichten, weichen Moos nieder oder hangten
ihre Kleider in die herunterbaumelnden, zusammen-
gebunden Luftwurzeln ihrer neuen Heimat.

Nun, viele Jahrhunderte nach dem Beginn dieses
Prozesses raubt Rashama jedem Betrachter unserer
Tage den Atem: eine bisweilen Uber ein Dutzend Vat
dicke Flut aus lebenden Wanden, Déachern, Kuppeln
und bergartigen TUrmen hat den Boden des Tals
ganzlich ausgefullt, durchzogen von einigen Wasser-
stromen und durchsetzt von kleinen Seen. Es gibt
keine Gassen, sondern nur auf und absteigende,
rundum verwachsene Tunnel durch die vor Leben
bebende und pulsierende Stadt, durchsetzt von Kam-
mern und R&umen in denen alle bekannten Vdlker
nebeneinander leben und arbeiten. Schéachte und
Korridore im Flechtwerk der Gewéchse lassen das
Licht auch in den entlegensten Teil Rashamas auf
wundersame Weise hineinfallen, obwohl sich alles
sténdig langsam zu bewegen scheint - Génge ver-
schwinden im Laufe von Monaten und neue Entste-
hen, Baume, scheinbar tief im Geflecht verwurzelt
und ihre Haupter in den Himmel reckend wandeln im
Laufe der Jahre durch die Stadt und ein geduldiger
Beobachter mag bemerken, wie sich der gewachsene,
aus einem dichten, weichen Netzwerk bestehende
Boden unter seinen Fufen langsam hebt und senkt
und sich die feinen, schlangenartigen Aste und Zwei-
ge umeinander winden, ja einzelne Pflanzen haben
sich gar vom groRRen Netzwerk getrennt, sind Uber
Wochen durch das Blattwerk nach oben gekrochen
und recken nun dort die bunten, schillernden Képfe
ihrer Bliten in die Sonne Chrestonims.



Wie viele Menschen, Chira, Unuim und Sragon in
Rashama wohnen, vermag keiner zu sagen. Es mdgen
Tausende sein. In den Regionen Rashamas, die nahe
an der Grenze zu Garapur liegen, haben zahlreiche
Handwerker eine Unterkunft im atmenden Gebélk der
lebenden Wohnungen gefunden, Schreiber, Hebam-
men, Schuster, Kurtisane, alles wird man hier finden,
sogar einen Schrein der Mehdora und mehrere Gast-
héuser und Herbergen. Die Einwohner treten dem sie
umgebenden Leben mit Respekt entgegen - nur selten
werden die wichtigsten Tunnel, Rdume und Korrido-
re mit Messer und Beil freigehalten, reagiert die Stadt
auf MiRhandlungen, gerade mit Feuer doch bisweilen
mit dem erstaunlich schnellen Verschlief3en zahlrei-
cher Raume und Gange, sowie mit der scheinbar
warnenden Zuwucherung einzelner Wohnungen.
Erstaunlicherweise vermag Feuer wenig gegen die
Pflanzen auszurichten: ein durch Blitzschlag entstan-
dener Brand vermochte nicht mehr als eine etwa zehn
Vat breite Lichtung in den Teppich zu brennen, denn
die glatten, fleischigen Blétter lassen sich nur sehr
schlecht entziinden, enthalten sie doch viel Wasser.
Doch die Stadt schitzt ihre Einwohner durch das
Geflecht auch vor den mérderischen Bestien der
Senke, die direkt vor der Haustiire Rashamas beginnt.
Aus den Tiefen der lebenden Stadt hort man indes
wunderliche Geschichten: man erzéhlt von den wun-
dersamsten Gewéchsen, die auf ihren Wurzeln laufen
konnten wie Tiere auf ihren Beinen, bepelzte Aste
ragen durch manches Zimmer und Blumen, deren
Bliten entfernt an menschliche Hande erinnerten.
Angeblich sollen auch immer wieder ganze Familien
von dem groRen Gewéchs verschlungen werden,
wenn ihre Eingdnge des Nachts zuwuchern. Manch
einer, der sich selbst als Weiser bezeichnet, behauptet
gar, das sei der Tribut den die Stadt von ihren Be-
wohnern fir ihren Schutz und die Geborgenheit for-
dert...
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Einwohner: (nur Garapur) um 11.000 (32% Men-
schen, 38% Chira, 27% Sragon, 3% andere)
Herrschaft: eine Reshala, kontrolliert von den Hohe-
priestern der Stadt

Tempel: alle des Neuen Kultes mehrfach, versteckt
auch Alter Kult, zahllose Schreine fur Gotterkinder
und Heilige, in Rashama angeblich noch ein Shamar-
Kult, ansonsten mit Sicherheit zahlreiche Sekten.
Simmung: (Garapur) nach der Macht greifende Prie-
ster, Dschungelmetropole mit indischen Klischees,
jedoch stark ins Uberreligiose gezogen, dabei jedoch
nicht fromm sondern durch und durch ekstatisch und
geheimnisvoll. (Rashama) Ein Ort wunderschonster,
exotischer Natur mit Kathedralen aus |ebendem
Baumaterial, Ubereinander und untereinander ver-
wachsenes Chaos, sich standig verdndern und oft
Lebewesen verschlingend, unheimlich und heimelig
zugleich.




Funkelnder Diamant am grof3en
Strom - Ashan'drar

Ausdehnung: Inseln im GroRBen Strom nach Verlas-
sen des Sees Miraban, sowie das Nord- und Sudufer
des Stroms einige Wegstunden Richtung Gilgat.
Landschaften: Uferregionen des Festlandes dichter
Dschungel, Inseln selbst gemischte Landschaften:
von lichtem Wald uber Felder bis zu Sumpfland und
leichten Hiigeln

Gewasser: der GrofRe Strom, sowie zwei nur schwer
Schiffbare FluBarme, der See Miraban

Bevolkerung: geschéatzt tiber 40.000

Wichtige Stadte und Do6rfer: Ashrabad, Sikamra
Wichtige Verkehrswege: Strale Chian-Ashrabad,
StralRe Ashrabad-Gilgat, Briicken Uber den GroRRen
Strom sowie der Flul? selbst

Vorherrschende Religion: Neuer Kult

Herrscher: Reshala Maneo Rehaba Shadad
Sozialstruktur: Form der Aristokratie, freie Birger-
schaft und zahlreiche Rechtlose wie Sklaven und sog.
'Aul3enborn’

Etwa auf halber Lange des Grof3en Stroms liegen
zwei Inseln inmitten der sich nur mithsam vorwarts
walzenden Fluten. Schon seit vielen, vielen Jahrhun-
derten sind sie unter der Herrschaft Ashrabads und
daher uraltes Kulturland. Dschungel findet man nur
noch an einigen Flecken an der Ostkiiste der Hauptin-
sel, ansonsten ist das nur leicht higelige Land von
Feldern bedeckt. Kleine Dorfgemeinschaften vertei-
len sich Uber die beiden Inseln und Schiffsreisende
kénnen sich am friedlichen Bild der Bauern erfreuen,
die mit den typischen grofRen Schlapphiiten aus gold-
gelbem Stroh am Ufer des Stroms mit gutmitigen
Echsen den Ackerboden durchpfliigen.

Am Ufer des Miraban, auf der duRersten Ostspitze
der grofiten Insel, sich jedoch auch auf die andere
Insel und gar das Festland ausdehnend liegt Ashra-
bad, zweitgroite Metropole Chrestonims. Da sie
absolut bestimmend fur das Reich Ashan'drar ist,
wollen wir uns ganz ihr widmen:

Ashrabad - en betaubender Traum

Der Zauber Ashrabads hat schon vielen Reisenden
fast den Verstand geraubt. Halb verschleierte glutéau-
gige Schonheiten, von Sklaven auf Sanften durch die
tosenden Strafllen getragen, stolze Krieger der Pa
lastgarde, Handler hinter niedrigen Sténden, die Ge-
wirze aus allen Ecken Chrestonims anbieten, in einer
schattigen Ecke sitzende alte Méanner, die sich spie-
lend mit einer Runde Menancha die Zeit vertreiben,
prachtvolle Kuppelbauten mit hohen, schlanken Tr-
men, der Hafen voller Schiffe aus aller Herren Lan-
der, fremdartige, aus Zelten wabernde Gerliche,
préchtige Palmenalleen, alles umrahmt von den trége
dahinfliel?enden Wassern des Grof3en Stroms - diese
Szenerie sorgt dafir, dal3 kaum eine andere Stadt
Chrestonims so einen mérchenhaften Ruf hat wie das
guldene Ashrabad.

Die Stadt kommt auch nachts nicht zu Ruhe. Gliicks-
spiel, die Freuden der ké&uflichen Liebe, rauschende
Feste, der sich auf dem Wasser des Stroms spiegeln-
de Schein der Fackeln, die die Fassaden und Palaste
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der Reichen beleuchten, die warme, sanfte Brise, die
den Duft von teuren Parfums oder die betédubende
SuRe exotischer Bluten auf sanften Schwingen durch
die geschmiickten Strafen der Stadt trégt vermag
jeden Besucher der Perle Chrestonims, wie sie von
den Einwohnern genannt wird, in wenigen Augen-
blicken wie in einen wunderbaren Traum einzulullen.
Und Ashrabad ist wirklich eine méchtige und reiche
Stadt. Seine Lage in der Mitte der bekannten Welt auf
einer Insel im Grofen Strom machte Ashrabad zu
dem bedeutendsten Hafen der Welt und brachte
Reichtum und Wohistand. Und die Herrscher der
Stadt verstanden es auch jeher, Geld in Macht in
Form einer méchtigen Flotte umzusetzen.

Die Stadt der Bordelle

Bel al der Schonheit, die dem Reisenden entgegen-
schldgt, 1&3t er sich durch die Uberfullten Straf3en
Ashrabads treiben, Ubersient das Auge gerne eine
Seite der Stadt, die den wenigsten Auswaértigen in
dieser Deutlichkeit und Unglaublichkeit bekannt ist.

Ashrabad hat seinen Ruf as Perle Chrestonims vor
allem den Freuden Jhoulanas zu verdanken. Die Stadt
zéhlt mehr als einhundert Bordelle, die zu einem
Spottpreis jdhrlich Zehntausende von Einwohnern
und Durchreisenden bedienen. Dabei unterscheiden
sich die Bordelle jedoch grundlegend von den Freu-
denhéusern, die man etwa aus der Allianz oder
Esticha kennt. Die Stétten der Lust sind im Besitz
altehrwirdiger Familien. Ein jeder, ega ob Mann
oder Frau, der sich dazu berufen fuhit, seinen Le-
bensunterhalt durch den Verkauf seiner Sexualitét zu
bestreiten, oder der Reisende, der sich von der langen
Anreise auf besondere Art und Weise erholen will,
findet sich in diesen Hausern ein, die oftmals préchtig
ausgestattete, hohe Hallen sind, und beginnt sein
wildes Treiben, muf3 jedoch einen Obulus in bestreit-
barer Hohe (die Preise liegen zwischen 10 und 200
Auran) an den Hausherrn entrichten. Das I nteressante
ist, dal3 es nahezu unméglich ist, zu entscheiden, ob
es sich bei seinem Gegenlber um einen Einheimi-




schen handelt, der téglich im Bordell zu finden ist,
oder ob es ein einmaliger Besucher ist, der nur auf
der Durchreise eine erregende Nacht in dem Hause
verbringen will. So sind die kleinen Palaste oftmals
der Schauplatz von Orgien mit mehreren Dutzend
Teilnehmern. Das Haus sorgt indessen fir Musik,
Unterhaltung, Verkdstigung, genug Rauschmittel und
ein angemessenes Ambiente.

Oft wechseln auch groRRere Geldbetrage den Besitzer.
Hat ein Besucher des Hauses einem anderen ganz
besonders erfreuliche Dienste erwiesen, so wird
schon einmal die Geldboérse geziickt und eine materi-
elle Zuwendung dient als Belohnung fur das aul3er-
gewohnliche Erlebnis. Auch dasist ein Grund fur den
ausgesprochenen Erfolg der Hauser: man kann, so
man sein 'Handwerk' versteht, sehr gut leben und
sogar gewisse Reichtimer anhaufen.

In Ashrabad gibt es neben den bekannten und re-
nommierten Hausern Hunderte von dhnlichen Orten,
und die Palette reicht von klein und exklusiv bis hin
zu schmierig oder sogar geféhrlich. An jeder Ecke
stehen junge Burschen und M&dchen, die ihren Kor-
per verkaufen und dem Reisenden scheint es so, as
befinde sich die gesamte Stadt im Liebesrausch.
Kein Rausch ohne einen Kater und der aufferst sich
im Falle Ashrabads in einer schlimmen Art und Wei-
se: uneheliche Kinder wohin man blickt. Und dieser
MiRstand ist der Ursprung des Gesetzes:

Das Gesetz

Das Gesetz spaltet das Volk in zwei Klassen: Kinder,
die aus einer ordentlichen, durch einen Priester ver-
bundenen Ehe stammen, genieffen Freiheit und sind
normale Blrger der Stadt. Ob sie nun Kinder einer
Adelsfamilie, eines Handwerkshauses oder Nach-
kommen von Bauern sind, die in einer &mlichen
Hutte leben, sie ale sind "Innenborn".

All jene Kinder jedoch, die aus den unzéhligen lust-
vollen Tagen und Né&chten entstanden sind, sind "Au-
Renborn”. Dabei spielt es absolut keine Rolle, ob nun
die eheliche Tochter eines reichen Kaufmanns die
Mutter des Produktes einer wilden Nacht mit einem
Fremden ist oder ob das Kind ohnehin von einer
Aulenborn geboren wurde - das Kind wird bei seiner
Geburt mit einem Mal an seiner rechten Schiéfe ver-
sehen, das ihn fir immer und ewig as Auf3enborn
kennzeichnet. Ein Innenborn hingegen erhdt kein
solches Mal und die Makellosigkeit seines Gesichtes
legt strahlendes Zeugnis Uber die reine, eheliche
Herkunft ab.

Der junge AufRenborn hat es nicht einfach - er ist
quasi ein Gesetzloser. Er hat kaum nennenswerte
Rechte. Ein Innenborn mu3 gar nur eine geringe
Strafe zahlen, wenn er einen von ihnen erschlagt.
Und vor allem: ein AuRenborn darf das Reich As-
han'drar nicht verlassen und sie dirrfen nicht heiraten.
Ein mannlicher AuRenborn hat es aber oftmals besser
as eine weibliche. Regelméldig ziehen sogenannte
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Provisitoren durch die Stral3en, vor alem die der
typischen Aulenborn-Viertel und begutachten die
jungen Burschen und Manner. Ist einer dabei, der den
Provisitoren als wirdig genug erscheint, so steht es
ihnen frei, den Jungen mit sich zu nehmen. Manche
Provisitoren sind selbstéandig arbeitend, die meisten
jedoch stehen im Dienste grof3er Adels- und Kauf-
mannshauser. Wird ein AuBenborn von der Familie
akzeptiert, so wird das AuRenborn-Mal des jungen
Mannes erganzt, so dald das ganz spezifische und
unverkennbare Besitz-Symbol des jeweiligen Hauses
daraus wird. Ab sofort steht der AuRenborn im Dien-
ste eines Hauses und damit unter dessen Schutz. Das
wichtigste jedoch: mit dem Erhalt des Haussymbols
darf er heiraten, wenn auch nur eine Auf3enborn.

Die weiblichen AufRenborn tragen ein hérteres
Schicksal: sie werden von Provisitoren nicht aufge-
nommen.

Sie missen sich - wie ihre mannlichen Kollegen, die
nie von einem Provisitor aufgenommen werden auch
- einen Lebensunterhalt suchen. Und der ist zwar in
einer Stadt wie Ashrabad schnell zu finden, aber
meist erniedrigend und éul3erst hart. Das Gesetz sieht
jedoch vor, da3 eine AuRenborn, die drei Kinder
geboren hat (die aufgrund des Heiratsverbotes
zwangslaufig ebenfals AulRenborne sind) von der
Stadt ebenfalls eine Erganzung ihres Males erhélt und
ab sofort sowohl heiraten a's auch von einem Provi-
sitor aufgenommen werden darf. Das Uberschreiten
dieser Schwelle wird in Ashrabad die "Erhebung"
genannt.

Heiraten ein von einem Haus aufgenommener Au-
Benborn-Mann und eine erhobene Auf3enborn-Frau
und zeugen ein Kind, so ist dieses Kind ein Innen-
born, dem alle Mglichkeiten offenstehen.

So winscht sich jede AulRenborn viele Kinder - je
schneller sie drei geboren hat, desto schneller wird
sie erhoben. So erhdlt die Stadt sténdig einen Nach-
schub an AuRRenborn-Kindern, die die umtndigen,
billigen Hauptarbeitskréfte der Stadt darstellen.

Auf die Einhaltung des Gesetzes wird streng geach-
tet: eine AuRenborn mui3 die Geburt eines Kindes
melden und es mit dem AufRenborn-Ma versehen
lassen (was meist von staatlicher Stelle erledigt wird),
sonst droht der sofortige Tod der Mutter. Da nach
drei gemeldeten Kindern jedoch ohnehin die Freiheit
gewahrt wird heiraten zu dirfen und von einem
méachtigen Haus aufgenommen zu werden, kommen
Verstolie gegen das Gesetz selten vor.
Selbstverstandlich ist es AuRenborn erlaubt, die Bor-
delle aufzusuchen. Das Gesetz sorgt automatisch
daflr, daid genug junge Frauen und Ménner dort sind,
um die Gaste der Stadt zu beglticken.

Alle, die nicht das AuRenborn-Zeichen tragen (aso
Innenborn und alle Reisenden aus anderen Stadten),
durfen auch die zahlreichen teuren, aber hoch wirk-
samen Tranke erstehen, die eine Schwangerschaft
verhindern. Schliefflich will die angesehene Innen-
born-Dame auch ihren Spal3 haben, ohne den biologi-



schen Preis in Form eines kleinen Aul3enborn zahlen
Zu mussen.

Der Staat

Das Reich Ashan'drar wird von einem einzelnen
Herrscher regiert, dem "Reshal" oder der "Reshaa’.
Die derzeitige Reshala, Maneo Rehaba Shadad
stammt aus einer uralten Adelsdynastie, die schon
seit fast 300 Jahren regiert. Ashrabad wurde schon
von 13 verschiedenen Dynastien beherrscht und jede
hat ihren Teil dazu beigetragen, Ashrabad zu einer
der stérksten Fraktionen im politischen Spiel der
Dschungelwelt zu machen.

Unterstitzt wird der Reshal oder die Reshala von
einem Rat von 7 Ministern. Einer der wichtigsten und
angesehensten Posten im Ministerrat ist zweifellos
der des Kriegsministers, dem sowie die Flotte als
auch das Heer untersteht. Ebenfalls beliebt und stets
von vielen Interessenten umlagert ist die Stellung as
Minister fur Handel und Wirtschaft, da sich hier
herrlich wichtige Verbindungen kntpfen lassen und
die Bestechungsgelder besonders reichlich flief3en.
Nicht minder begehrt ist das Amt des Ministers fur
Innere Sicherheit, der die Geheimdienste befehligt.
Ebenfalls verlockend ist die Aussicht, Minister fir
Recht und Ordnung zu werden, wohingegen der Titel
'‘Minister fir Wissenschaft und Fortschritt' mehr et-
was fur Idealisten ist. Ergénzt wird die Siebenschaft
durch die Minister der Diplomatie und einem Hohe-
priester, der als Minister fir Glaubensfragen fungiert.
Die Minister haben jedoch nur eine beratende Funk-
tion - der Herrscher ist nicht verpflichtet, auch nur
auf einen ihrer Ratschlage einzugehen.

Die Reshala Maneo Rehaba Shadad regiert die Stadt
erst seit gut 5 Jahren. Mit 17 bestieg sie nach dem
plétzlichen Tod ihres Vaters den Thron und hatte
anfangs Mihe, sich gegen den Adel durchzusetzen.
Aber ihr Vater hat ihr ein gefestigtes Land mit treuen
Ministern hinterlassen und so hatte sie ihre Anfangs-
schwierigkeiten schnell Uberwunden. Maneos Schon-
heit galt as legendér. Das gemeine Volk verehrt sie
fast wie eine lebende Gattin und der gesamte Staats-
apparat fordert natiirlich diese fur das Fuihren der
Staatsgeschéfte dienliche Geflhl der Ehrerbietung,
indem jeder Auftritt grof3 und mit viel mystischem
Gebaren inszeniert wird.

Die Bevolkerung

Als Adel werden gemeinhin alle gezahlt, die ihre
Verwandtschaft mit jemandem bezeugen koénnen, der
einst Reshal oder Reshala der Stadt war, aktuell also
die Nachkommen und Verwandten aus 13 Dynastien,
die aber selbstversténdlich ein dichtes Netz aus Ver-
wandtschaftsbeziehungen zwischen sich aufgespannt
haben.

Normalerweise geht der Titel des Herrschers an den
Uber, den der Resha oder die Reshala bestimmt hat.

Es ist jedoch méglich, dald der Wunschkandidat, will
er seine Nachfolge antreten gestlrzt wird. In diesem
Falle mul3 derjenige, der sich zum neuen Herrscher
berufen fuhlt, offiziell die Nachfolge beanspruchen.
Es folgt ein kompliziertes Ritual, in dem beide Be-
werber um den Thron ihre Legitimation auf den
Thron zu unterstreichen versuchen und um die Zu-
stimmung der Minister und Priester werben. Denn
diesen obliegt es am Ende, einen neuen Nachfolger
zu bestimmen. So kann es zum Wechsel einer Dyna-
stie kommen.

Der Addl in der Stadt wohnt in préchtigen, weitlaufi-
ge Palastanlagen, die ale zusammen eine Fléache
beanspruchen, die nahezu so groR ist wie die ganze
Ubrige Stadt.

Die normale Burgerschaft lebt in Ashrabad recht gut.
Handwerk und Handel bltihen, die Kriminalitét ist zu
ertragen und die Obrigkeit 183t recht viel Raum flr
die personliche Freiheit.

Die Armsten der Armen (darunter vor allem AuRen-
born) haben es freilich ales andere als einfach.
Wohnraum ist knapp und von den ohnehin schon zu
engen Gassen werden sie von der drtlichen Wache
vertrieben. So bleibt ihnen nur eine Méglichkeit, eine
Bleibe zu finden: auf den flachen Déchern der Stadt.
Hier oben sind sie ungestort und genief3en eine ge-
wisse Freiheit, wenn sie diese auch in dreckigen
Zelten, zugigen Baracken und unter der sengenden
Hitze der erbarmungslosen Sonne genieffen missen.
Wie viele Bedurftige hier ihr Leben fristen, ist nicht
bekannt, es werden aber sicherlich an die Zwei-,
Dreitausend sein.

Mittlerweile hat sich dort oben eine eigene kleine
Stadt entwickelt: StralRenzeilen, kleine Plétze, Stadt-
viertel, die mit Bricken die tiefen Stral3enschluchten
Uberwinden, und gar eigene, inoffizielle Gesetze
machen diesen Ort zu einer " Stadt auf der Stadt”.

Gesetze & Rechtsprechung

An der Spitze der Gruppe, der es obliegt, Recht zu
sprechen und Urteile zu vollziehen, steht der Minister
fUr Recht und Ordnung. Er ist der oberste Richter und
esist alein das Recht des Reshals, ihm zu widerspre-
chen und seine Urteile fUr nichtig zu erkléren. Jedoch
haben nur Adlige oder méchtige Vertreter berihmter
Hauser die Gelegenheit, vor dem Obersten Richter
eine Verhandlung abzuhalten. Der normale Blrger
wird mit den sieben Richtern Vorlieb nehmen mis-
sen, die zugleich a's Berater und Helfer des Obersten
Richters fungieren.

Die Gesetze Ashrabads sind einfach und kennen nicht
viele verschiedene Urteile: Enthauptung oder Halbie-
rung ist das gangige und schnell ausgesprochene
Urteil far Morder, Verrdter und Spione, sowie vor
allem auch fir AuRenborn, auch wenn sie ver-
gleichsweise harmlose Verbrechen begangen haben.
Das gute alte Handabschlagen ist immer noch das
probateste Mittel, um die diebischen Finger eines



Spitzbuben oder einer gedungenen Fassadenkletterin
daran zu hindern, weiterhin ehrbaren Birgern Scha-
den zuzufiigen.

Die Stadtwache selbst hat das Recht, wurde ein Au-
Benborn, der nicht von einem Haus aufgenommen
wurde bei einem Verbrechen erwischt, ein Todesur-
teil direkt vor Ort zu vollstrecken, wenn seine Schuld
eindeutig bewiesen ist. Die Eindeutigkeit der Schuld
ist aber bereits erbracht, wenn ein Innenborn-Zeuge
die Tat bestdtigen kann, was freilich erstaunlich hau-
fig vorkommt.

Der Umgang der Rassen miteinander

Die Fremdenfeindlichkeit, die oft in Esticha oder
Vorovis an den Tag gelegt wird, ist in Ashrabad
vollkommen fremd. Man kann sagen, dal3 die Birger-
schaft zur Halfte aus Chira und zur Hélfte aus Men-
schen besteht. Rechnet man jedoch die zahlreichen
AuRenborn hinzu, die in der Uberwéltigenden Mehr-
heit Menschen sind, so stellen die Menschen die
stérkste Bevolkerungsgruppe.

Das Leben in der Stadt wird aber von Chira und
Menschen gemeinsam bestimmt. Dieser Richter ist
Mensch, jene Ministerin eine Chira, der Handler ein
Mensch, die Gardistin eine Chira. Die grof3en Hauser
der Stadt und die Bordelle werden zu gleichen Teilen
von beiden Rassen gefuhrt und 5 der 13 Herrscherdy-
nastien waren Chira, 7 menschlich und gar eine sra-
gonsche Dynastie war darunter.

Die Sragon waren friher eine bedeutend stérkere
Bevdlkerungsgruppe, doch sind die meisten von
ihnen in die Allianz abgewandert, um dort ihr Glick
zu suchen. Heute sieht man sie eher selten und sie
durften wohl kaum ein Zehntel aller Seelen der Stadt
stellen.

Unuim und diverse Mischlinge zwischen den Rassen
sieht man in Ashrabad zwar hin und wieder, aber
meist nur as Reisende und selten als bedeutende
Einwohner.

Wichtige Stadte der Region

Ashrabad

Einwohner: 31.900 registrierte Innenborn, geschétzt
etwa 5.500 Aufenborn und Gesetzlose
Herrschaft: Reshala mit ihren Ministerrat
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Tempel: alle des Neuen Kultes, teilweise mehrfach,
ungezéhlte Schreine und Heiligtimer, und mit Ge-
wiRheit auch zahlreiche verbotene Kulte und Sekten
Simmung: vordergriindig wie eine schillernde Stadt
aus Tausend und Einer Nacht mit all seinen Kli-
schees, doch im Kern viel brutaler und mitleidloser.
Die Stadt ist nicht nur Zentrum des Sklavenhandels,
sondern grindet ihren Reichtum auf ihre unterste
Schicht, die sie sich durch das Gesetz standig 'nach-
Zlchtet', wahrt dabei jedoch ihre Fassade al's Stadt der
Liebe und des unbeschwerten Luxus.

Sikamra

Sikamra, am Nordufer des Stroms auf dem Festland
gelegen, dient dem Reich Ashan'drar als Zollgrenze,
sowie als Haltepunkt fur Schiffe, die den Grof3en
Strom befahren, a's auch fir Handel sreisende, die auf
der Uferstral3e die Siedlung passieren. Der Zoll wird
fur Schiffe in beide Richtungen erhoben. So wird
erreicht, dal} die meisten Waren aus der Allianz
gleich in Ashrabad verkauft und nicht an den Stadtto-
ren vorbel direkt nach Yedea oder zum Metchuran
verschifft werden. Wer Handel zwischen Ost und
West treiben will, der muf3 in Sikamra zahlen.
Dementsprechend gleicht das Stadtchen auch mehr
einem Militérstitzpunkt oder einer kleinen Festung.
So dreht sich denn auch der Haupterwerb der Ein-
wohner um die wartenden Schiffe, deren Mann-
schaften mit Speis und Trank versorgt werden. Zu-
dem ist Sikamra die letzte sichere Siedlung vor der
langen Dschungelstral’e am Rande des Stroms Rich-
tung Rash-Magapur und der Allianz, denn hin und
wieder kommt es vor, dal3 Banden zwielichtiger Ge-
sellen fur einige Reisende ihren eigenen Wegzoll
verlangen.

Einwohner: 770 (75% Menschen, 22% Chira, 3%
andere)

Herrschaft: Kommandant der Garnison

Tempel: Vanor, Jhoulana, Mayeva, Kelida, Hostinos-
schrein

Simmung: Militérposten, in dem Ashrabad seine
Muskeln spielen 183, Ubersichtliche Siedlung mit
vielen, vielen Durchreisenden und dementsprechend
vielen Tavernen und Herbergen - ein idealer Ort fir
Anwerbungen und hervorragender Ausgangspunkt
fur Expeditionen in die Senke.




Das Herz Mradoshans -
die Senke und der Grof3e Strom

Ausdehnung: Vom Hochland von Chian und dem
Unterlauf des Thomya envay bis zum Votrayis-
Gebirge, im Siden bis Uber den Grofen Strom hin-
aus, Nord-Sid-Ausdehnung nicht erforscht
Landschaften: riesiger mit dichten Dschungeln be-
wachsener Talkessel der Senke, Haccuya, der Ver-
sunkene Wald, der GroRe Strom, FluRdelta des
Thomya envay, die Tarrocsha

Gebirge: einige namenlose Felsformationen aus dem
Dschungel

Gewasser: GrolRer Strom, Thomya envay, unzéhlige
Stréme und Fliisse sowie Seen im Dschungelgebiet

Bevdlkerung: unbekannt, am GrofRen Strom in klei-
nen Dorfern etwa 800, auf der Briicke nochmals ca.
1000

Wichtige Stadte und Dorfer:
Shagad

Wichtige Verkehrswege: der Grol3e Strom, Stralle
am Sudufer des Stroms, die Briicke
Vorherrschende Religion: Neuer Kult,
Dschungelg6tzen

Herrscher: diverse Hauptlinge und Stammesherr-
scher

Bemerkenswerte Ortlichkeiten: Haccuya, die Briik-
ke, der Versunkene Wald, Tarrocsha, Chrestaron

Amesay, Evalas,

ungezéhlte

"Kommt, hort damit auf, herrschte Eluk seine beiden
Fahrgaste an. "Wir brauchen den Ballast noch." Immer
noch starrten Vlak und Vliaka weit Uber den Rand des
Schiffes gebeugt in die Tiefe. Der Stein war schon lange
nicht mehr zu sehen, schon langst hatte er das Blétterdach
durchschlagen und war damit fir immer verschwunden.
"Diesmal waren es mehr Vogel", bewertete Vliaka den
letzten Fallversuch zufrieden. Solz richtete sich Vlak auf.
"Ich glaube, ich habe sogar einen erwischt.”

"Wer weil3, was Du noch alles erwischt hast”, prefite Eluk
zwischen den Zahnen hervor, mit deren Hilfe er ein Seil fiir
einen Knoten vorbereitete. Viak winkte ab. "Was soll dort
unten schon herumkriechen. Da kann doch keiner lange
Uberleben.” "Woher willst Du das denn wissen?" fragte
Vlaka. "Ach ja, Du bist ja sooo klug." Se blickte wieder in
die Tiefe.

Unter ihr bot sich das Ubliche Bild. Baumwipfel reihte sich
an Baumwipfel. Es gab keine Selle, an der man hatte
hindurchblicken kénnen. Das einformige Grin wurde nur
durch kleine weif3e Farbtupfen unterbrochen, die sich bel
genauerer Betrachtung oder bei einem gezielten Steinwurf
als Brutkol onien von Hunderten von Vanatis herausstelIten.
Es gab kein Indiz dafiir, was sich unter dem Teppich ver-
barg.

Vlaka runzelte die Stirn. "Glaubst Du wirklich, daf da
etwas lebt, Eluk?" Ein kré&ftiger Ruck, der Knoten saf3.
"Weildt Du, Vlaka, Mehdoras Macht ist groRer als alles
andere in dieser Welt. Se hat es geschafft, das Wasser, die
Felsen, die Erde und die Luft mit Leben zu erfillen, warum
sollte sie vor jenem Wald dort halt machen?"

Noch immer ist der grof3e, dampfende Talkessel der
Senke, der ganz und gar von dichtestem, brodelndem
Dschungel Uberwuchert ist weder erforscht noch
jemals durchwandert worden. Zu réuberisch sind die
Kreaturen, zu morderisch und kréftezehrend die
driickend schwiile L uft.

Vidl ist nicht dartiber bekannt, was sich unter dem
dichten Dach der Baumriesen verbirgt, doch wird
einstimmig berichtet, dal3 der Untergrund sehr zer-
kliftet und der Boden von tiefen Rissen durchzogen
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sein soll. Oft sieht man spitze Felsnadeln oder einzel-
ne schroffe Berge aus dem Dschungel ragen.

Es gibt zahlreiche Berichte Uber die verschiedensten
Bewohner der Senke: neben den ungezéhlten morde-
rischen Bestien, die zwischen den Baumen hindurch-
streifen auf der Suche nach Beute soll es auch einige
wilde Stamme von Chira, Sragon und Menschen
geben, die in den Tiefen der Senke hausen und man
erzéhlt sich sogar von ganzen Stadten und Kulturen,
die bisher unentdeckt schon seit Jahrhunderten wenn
nicht Jahrtausenden existieren.

Mra Adoshan, der Grol3e Strom, bildet die natirliche
Sludgrenze der Senke und man kann nur von Glick
sprechen, dass die schrecklichen Kreaturen dieser
grinen Hdélle ihn nicht Uberwinden kénnen, erreicht
er doch hinter Ashrabad bis zu den ersten Felsen der
Gebirge Yedeas seine grofdte Breite. Die grofze, am
sudufer verlaufende Kustenstralle von Gilgat nach
Ashrabad darf sich deshab as wenigstens leidlich
geschiitzt vor den Scheuflichkeiten des Dschungels
wissen und auch Ashrabad selbst hat aufgrund seiner
Lage auf Inseln im Grof3en Strom nicht gar so viel zu
befurchten. Doch sobald die Stral3e das Nordufer des
Stroms bei Sikamra betritt, sieht sich der Reisende
mit der todlichen Unerbitterlichkeit der Senke kon-
frontiert: das Reisen ist bis Rash-Magapur nur mit
schwerst bewaffneten Karawanen mdglich, die
schwere Speerschleudern auf den Ruicken von Ropu-
tans und mindestens zwei Dutzend gut ausgebildete
So6ldner mit sich fihren miissen, wollen sie sicher am
Rande der Senke reisen.

Der grine Wall von Rashama schiitzt Rash-Magapur
vor dem unerklarlichen Zorn der Senke und die Berge
von Chian stellen ihrerseits ein Hindernis dar. Aber
alein die Berichte aus der Allianz-Provinz Oranya,
wo die Kreaturen der Senke sogar das machtvolle
Volk der Chiramit seiner Technik und seinen Kriege-
rinnen das Furchten lehrt, lassen erahnen, warum das
Herz Mradoshans auch nach Jahrtausenden der ver-




suchten Erforschung noch immer ein weif3er Fleck
auf der Landkarte jeder Zivilisation ist.

Der GrolRe Strom

Der Grof3e Strom ist die Lebensader Mradoshans. Die
Mehrzahl der Stédte und Kulturen haben sich an
seinen Ufern versammelt und tagtéglich reisen mehr
Bewohner der Dschungelwelt auf ihm oder an seinem
Ufer entlang as auf alen anderen grof3en Routen
zusammen. Er ist aber nicht nur Transportmittel,
sondern auch Nahrungsspender in zweierlei Hinsicht:
zum einen scheint sein Wasser von Vanor und Meh-
dora mit einem unerschopflichem Fischreichtum
gesegnet worden zu sein, zum anderen hinterl&f3t er
bei den jahrlich auftretenden Uberschwemmungen an
seinem Ufer fruchtbaren Schlamm, der gerade As
hrabad die Selbsténdigkeit in der Nahrungsversor-
gung ermdglicht.

Der Strom entspringt als einer von sieben Fliissen
dem Hochplateau von Nahaya im Herzen der Haupt-
stadt der Allianz, ergiefdt sich Uber ein Schleusensy-
stem in den Metchuran und flief3t ab dort wesentlich
trager und ruhiger dem Meer entgegen.

Wenngleich der Strom auf dem Grofiteil seiner Lange
nur sehr trage flief3t und die Strémung kaum zu spi-
ren ist, haben viele Schiffe eine gewisse Mihe,
stromaufwarts zu fahren, zumal der Wind auch meist
in FlieRrichtung Uber das Wasser streicht. Wéhrend
also Galeeren und sonstige geruderte Schiffe ganz gut
vorankommen, miissen reine Segelschiffe auf einen
der seltenen nach Osten wehenden Winde warten
oder sich vom Ufer aus uber Treidelpfade durch
méachtige Zugechsen ziehen lassen, was freilich nicht
billig ist. Ein Kreuzen auf dem Strom ist fir groRere
Schiffe erst ab Gilgat moéglich, denn nur hier hat der
Strom die nétige Breite.

Nicht minder vielbefahren ist die Stral3e, die dem
Strom treu auf nahezu seiner gesamten Lange folgt.
Sie verlauft von der Hauptstadt der Allianz Uber
Metija, dem Nordufer des Metchurdan entlang bis
nach Chian. Von dort aus weiter nérdlich des Grofen
Stroms bis nach Ashrabad, wo sie auf das Sudufer
wechselt und dort bis zur MUndung des Stromes in
das Meer verbleibt.

Der Strom, der StlRwasser fuihrt, ist von wechselnder
Breite. Ist er bei Chian und Gilgat recht iberschau-
bar, so wird er an seiner breitesten Stelle (hinter den
Inseln von Ashan'drar) bis zu 5000 Vat breit und ist
von einem See fast nicht mehr zu unterscheiden. Bei
Hochwasser schliefdlich setzt er ganze Téler unter
Wasser. Genauso wechselhaft wie seine Ausmalie ist
auch die Farbe seines Wassers. Standig flieffen un-
zéhlige Nebenflisse aus den umliegenden Bergen
und Dschungeltdlern in ihn hinein und sie ale sind
von unterschiedlichster Farbe. Bei Chian wird sein
Wasser mit einem starken Rotton vom Homang
durchsetzt, doch schon wenn er Rash-Magapur er-
reicht hat, zeigt er sich in dunklem Grin. In Ashrabad
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hingegen wird er durch zahlreiche Zuflisse in tiefes
Schwarz geféarbt, doch schon bei Gilgat hat ihn die
Erde aus Yedea wieder in helles, schlammiges Gelb
gefarbt. Von den aten chiranischen Entdeckerinnen
aus dem Goldenen Zeitalter wurde der Strom einst
bisweilen auch "Danamenchan", Vielfarbiger, ge-
nannt.

Die Uferregionen des Grof3en Stroms sind vielseitig
und zeigen dem Reisenden nahezu alle Landschaften,
die Chrestonim zu bieten hat. Von der lieblichen
Hugellandschaft rund um den Metchuran Uber die
von dichten Dschungel bewachsenen Ufer bei Rash-
Magapur und Ashrabad, den steilen, felsigen Abhan-
gen des yedeischen Hochlandes und den trockenen
Higeln um Gilgat und Sedib bis hin zu den wieder
von Dschungel bewachsenen Audaufern von Elurya
wird man alles finden, was das neugierige Auge be-
gehrt.

Gerade zwischen Rash-Magapur und Ashrabad ist die
Reise auf dem Strom voller Gefahren, bieten die
zahlreichen Zuflusse und toten Seitenarme doch
beliebte Verstecke fir FluRpiraten, aber auch sonst
kann man als Handler sein Geld und seine Waren gut
unfreiwillig loswerden, mufd man doch an zahlreichen
Landesgrenzen teilweise erhebliche Z6lle entrichten.
Mdglichkeiten, Uber den Strom zu setzen gibt es nur
wenige. Zum einen die Fahre direkt an der MUndung
des Grofien Stroms in den Metcha, dann erst wieder
in Ashrabad (dort gibt es einige Briicken Uber Seiten-
arme des Stroms, der Hauptstrom ist jedoch ebenfalls
nur Uber Fahren zu Uberqueren). Die einzige den
Strom Uberspannende Briicke ist die neu errichtete
mechanische Zugbriicke von Chian. Wenngleich sie
sich schon in schwindelnder Hohe Uber den Strom
erstreckt, mufd sie hin und wieder fir besonders grof3e
Schiffe hinaufgezogen werden.

DieBriicke

Die Bricke ist eines der (im wahrsten Sinne des
Wortes) groften Rétsel der Dschungelwelt und doch
dasjenige, das den Bewohnern Chrestonims am ver-
trautesten ist. Mit Gber 80 Evet (400 km) Lange
Uberwindet sie fast zwei Flnftel der gesamten Welt.
Von der Hauptstadt der Allianz bis zum Bergland von
Sanescya in der Nahe der Menschenstadt Esticha
spannt sich das Band aus Stahl tber den Dschungel,
gestitzt von gewaltigen Pfeilern.

Das Ende der Briicke liegt mitten in der Hauptstadt
der Allianz, nahe dem Stadtzentrum. Sie endet dort
abrupt, so als sai ein Teil von ihr heruntergebrochen.
Ihr oberes Ende liegt viele Dutzend Vat Uber dem
Erdboden. Die Chira haben ein komplexes, mit hei-
lem Dampf betriebenes Lastenaufzugssystem ent-
wickelt, das mopaccraschwere Giter bis auf die
Briicke ziehen kann, um diese dann von dort aus in
andere Stadtteile, die unter der Briicke liegen, oder
weiter Uber den Dschungel in die Menschenstadte zu
transportieren. Dort, wo die Briicke Uber den &uferen



Provinzen der Allianz schwebt, findet man hin und
wieder weitere Aufziige, die einzelne unter dem
Stahlband liegende Doérfer nutzen, um ihrerseits am
Reichtum teilzuhaben, den die Briicke transportiert.
Die Bricke ist bis auf wenige Ausnahmen auf ihrer
ganzen Lange gut 20 Vat breit und hélt immer eine
konstante Hohe, egal, welche Bodenerhebungen oder
-senkungen sie auch Uberwinden muf3. So reichen
also die Baumkronen einiger Urwaldriesen strecken-
weise an die Briicke heran, mal blickt man, sieht man
Uber den Rand der Stahlkonstruktion, in einen Ab-
grund von mehreren Hundert Chirdéangen Tiefe.
Etwa alle 350 Vat stiitzt ein Paar Stahlpfeiler die
Konstruktion.

Die Briicke verlauft aber nicht schnurgerade von Ost
nach West, sondern vollfuhrt einen leichten Zick-
zackkurs und es gibt sogar mehrere Abzweigungen.
Diese Abzweigungen enden jedoch meist nach weni-
gen hundert Vat abrupt. Diese 'Seitenstral3en' sind
stets schmaler als die Hauptader der Briicke, manche
messen nur knappe 3 Vat in der Breite. Selten einmal
flhren diese Seitenéste zu einem bestimmten Punkt,
hin und wieder jedoch kann man Uber sie zu einem
Bergricken im Dschungel oder einer entlegenen
Felsnadel gelangen.

Auf der Briicke an sich sind - gerade an solchen Ab-
zweigungen - immer wieder Wegstationen zu finden,
Gasthéuser, die auch nicht selten zahlreiche Waren
anbieten kdnnen und in denen sich viele Reisende aus
alen Léandern und allen Vdlkern treffen. Und wenn
die Nacht anbricht, dann gibt es nichts Schoneres, als
aus der Ferne ein gastliches, warmes Licht Uber dem
Dschungel strahlen zu sehen, das Klingen von Tanz-
musik zu héren, den wirzigen Duft von frisch zube-
reitetem Salat mit ESjalas oder eines gebratenen Ka-
ninChons in sich aufzunehmen. Einige dieser Weg-
stationen sind bereits zu Dorfern herangewachsen
und manche von ihnen gleichen bereits kleinen Stéad-
ten - sind Kreuzungspunkte und Einmtindungen von
Abzweigungen doch oft Uber Plattformen miteinan-
der verbunden und die Briicke kann an solchen Stel-
len durchaus einmal flinfzig oder mehr Vat breit sein.
Die Briicke endet schliefdlich indem sie auf die Ober-
kante der Steilwand stofdt, die das Bergland von
Votrayis dem grof3en Dschungeltal, das die Briicke
Uberwindet, zuwendet. Dort verl&fdt der Reisende die
Briicke und wandert weiter Richtung Esticha dem
Meer entgegen.

Es ist Uberfllssig zu sagen, dal3 die Brlicke eine her-
ausragende Bedeutung als Handelsroute hat, stellt sie
doch die direkteste und sicherste Verbindung zwi-
schen der Allianz und Esticha dar. Und da die Bezie-
hungen zwischen dem machtvollen Biindnis und dem
aufstrebenden Stadtstaat schon seit Jahrzehnten gut
sind und im Gegensatz zum grof3en Strom nur einmal
Zoll bezahlt werden muf wird die Briicke auch die
néchsten Jahrzehnte hindurch eine lukrative und
beliebte Strecke sein.
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Die Tarrocsha und das Chrestaron

Etwa auf halber Strecke zwischen der Briicke und
dem grof3en Strom erheben sich mitten aus den damp-
fenden, morderischen Dschungeln der Senke die
Tarrocsha, was in etwa mit "Turme aus Stahl" Uber-
setzt werden kann. Die Tarrocsha sind das zweifellos
grofite Geheimnis von Chrestonim. Es scheint sich
bei ihnen um gewaltige Bauwerke zu handeln,
schlanke Tiurme, die mehrere hundert Vat in den
Himmel ragen oder Konstruktionen, die an einen
grof3en Diskus erinnern, getragen von diinnen Streben
auf gewaltigen Sockeln. Die Bauwerke glanzen und
funkeln in der Sonne. Einige von ihnen scheinen aber
trotz allem beschadigt zu sein. Eine Abzweigung der
Briicke fuhrt verhdltnismaiig nah (bis auf ungeféhr 3
Evet) an sie heran, doch auch vom Hauptpfad der
Briicke aus sind sie gut und deutlich zu erkennen.
Uberschattet werden die Tarrocsha jedoch noch von
einem Objekt, das alen Volkern, egal ob sie nun
Chirjeya, Unu oder Sragishta sprechen mogen, as
das "Chrestaron" bekannt ist. Es handelt sich dabei
um enen titanischen Quader, der, seine schmae
Oberkante in den Himmel reckend, schrég aus dem
Dschungel ragt. Schatzungen haben ergeben, dal3 er
eine Seitenldnge von mindestens einem Evet haben
mul3.

Eine Expedition zu den Tarrocsha oder gar dem
Chrestaron zu entsenden hat sich in der Geschichte
verschiedenster Volker stets als purer Irrwitz heraus-
gestellt, denn der Dschungel, aus dem sie herausra
genist nirgendwo so dicht und unwegsam, nirgendwo
so voller giftiger, todlicher und aggressiver Kreaturen
wie hier. Auch die Unuim wagen sich mit ihren Luft-
schiffen nicht hierher, denn die Strémungen, Luft-
wirbel und Windgeschwindigkeiten rund um die
Turme sind derart tickisch, dal3 selbst erfahrene
Luftschiffer innerhalb weniger Augenblicke mit ihren
Gefédhrten an den Stahlwanden zerschellen oder im
Dschungel abstiirzen.

Der Versunkene Wald

"Wart Ihr jemals abseits der Brucke? Habt ihr jemals
gewagt, den Seg zu verlassen und habt den Ort gesehen,
wo der Urwald seinen gréfiten Seg errungen hat?

Ich, mein Freund, habe diesen Ort gesehen. Ich war da, wo
Mehdora und Vanor Hochzeit hielten unter Vesanas Zepter,
ich habe ein Meer gesehen, das Ihr auf keiner Karte ver-
zeichnet finden werdet, ich sah Kreaturen in der Tiefe
leuchten, so schén und so grausam, daf3 mir mein Herz bel
ihrem Anblick gleichzeitig vor Angst zu Eis erstarren und
vor Glick zu brennen anfing. Ich splrte die Kéalte der
Nacht am hellichten Tage, ich sah Aste von den Baumen
auf mich herabsteigen, ich... ich habe zuviel gesehen an
jenem Ort.

Nein, mein Freund, bleibt dem versunkenen Wald fern.
Winscht Euch, daf? Ihr das Meer, das einst meine Augen
sahen, nie selbst sehen muft."

— Rumgetrénkter Bericht des Halbsragon Serran aus
Gilgat



"Als die Gotter wieder Ratschlufd halten wollten, kamen sie
in der Halle der Gotter zusammen. Eine jede Gottheit
stellte sich hinter Hostinos oder Mra-Aggar, so wie es
ihnen bestimmt war.

Da fiel Vanors unergrindlicher Blick auf Mehdora. Meh-
dora schien ihm so schon, so prall von Leben und Frucht-
barkeit, daR er wahrend des Rates seinen Blick nicht von
ihr lassen konnte, obwohl sie Tochter von Mra-Aggar war.
Mehdora bemerkte den Blick Vanors. Zunachst sah sie
voller Scheu zu Boden, als sich ihre Blicke streiften, doch
alshald spurte auch sie das Feuer des Verlangensin sich.
Als der Rat vorbei war, wagte Vanor es endlich, zu Mehdo-
ra hinliber zu gehen. Als Hostinos jedoch sah, wohin Vanor
seine Schritte lenkte, schleuderte er ihn zuriick: 'Niemals
wirst Du, Vanor zu ihr gehen, da sie ein Kind Mra-Aggars
ist. Niemals, Vanor sollst Du ihr nahe sein und sie berih-
ren.' Vanor mufdte sich dem Willen seines Herren beugen.
Wieder und wieder sahen sich die beiden gegeniber ste-
hend im Rate, doch nie konnten sie zusammen kommen.
Mehdora in ihrer Verzweiflung falte schliefdlich einen
Plan. Se begann einen Teppich zu weben, so dicht und so
fest, daR® kein Auge, sei es chrestonischer oder himmlischer
Art, ihn zu durchdringen vermége. Nicht einmal Hostinos
oder Mra-Aggar.

Als der Rat wieder tagte und beendet war, schlich Mehdora
hintber zu Vanor, warf ihren Umhang tber ihn und stellte
sich davor. So sah es aus, als wirde der Wind ihren Um-
hang aufbl&hen.

Hostinos aber bemerkte das Fehlen Vanors. Geméafligten
Schrittes durchmal er die Halle der Gétter und kam auch
Mehdora immer naher.

"Mehdora, sprich. Was hat sie fir einen Mantel dort?"
Vesana, die Gottin der Nacht hatte den Trick Mehdoras
bemerkt und hatte Mitleid mit den Liebenden. So schickte
sie einen kalten Nachthauch zu ihr hindber.

"Aber Herr, es ist kalt, spurt ihr es nicht? Ich habe ein
dickes Gewand und der Wind blaht es auf."

Hostinos trat ndher an sie heran.

"Mehdora, sprich. Was hat sie unter ihrem Gewand?"

Da lief3 Vesana die Dunkelheit der Nacht Uber die Halle
der Gotter fallen.

"Aber Herr, esist dunkel. Mein Gewand ist normal gefaltet,
wieesimmer ist."

Endlich gab sich Hostinos zufrieden und verliel3 mit seinem
Gefolge die Halle.

Mehdora aber flisterte Vesana zu: "Ich danke Dir, Vesana.
Du wirst immer einen Platz unter meinem Gewand finden,
wenn Du vor dem Lichte Hostinos' fliehen muft."

Dann verlield sie mit Vanor unter ihrem Gewande die Hal-
le.

Gemeinsam gingen sie in ein einsames, geschitztes Tal.
Dort lief3en sie sich nieder, kiifdten sich, berthrten sich und
liebten sich, und Vesana hielt Wache und lie? die Nacht
langer dauern als esihr zugestanden hétte.

Als Hostinos das bemerkte, stield er voller Wut hervor:
"Vesana, zittere vor meinem Zorn, denn Du hast gegen die
gottliche Ordnung verstofzen!"

Als Mehdora und Vanor das Toben von Hostinos horte,
hielten sie inne. Vanor gab Mehdora noch einen letzten
KufR3 und wollte gehen. Mehdora jedoch sprach: "Geh nicht,
ich bitte Dich, la3 mir etwas von Dir zur(ick, etwas, dal3ich
halten kann, daR3 ich umschlief3en kann."

So schnitt sich Vanor eine Wunde in die Brust und lief3 sein
Blut in das Tal fliel}en, daR sich darauf voll mit Wasser
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flllte. Dann verlield Vanor Mehdora und eilte zuriick in die
Halle der Gotter.

Vesana firchtete sich vor dem Zorn von Hostinos. "Bitte
Mehdora! Ich half Dir, nun hilf Dumir!"

Da nahm Mehdora ihr Gewand und warf es Uber Vesana,
als Hostinos am Himmel erschien. Unter dem dichten
Gewand konnte Hostinos sie nicht sehen.

Jeden Morgen nun kriecht Vesana unter das Gewand Meh-
doras und verbringt dort den Tag.

Noch immer liegt das Gewand Uber diesem Tal, darunter
verborgen fliefdt das Blut Vanors in der Dunkelheit der
Nacht, die hier ewigist.

Tief im Inneren des Tales, dort, wo das Blut Vanors am
tiefsten ist, soll immer noch der wundersame Platz zu fin-
den sein, wo sich Vanor und Mehdora einst liebten."
—"Die Hochzeit der Gotter" aus einer Legendensammliung,
zusammengetragen von der Mehdora-Wanderpriesterin
Cellinaja Taray Akkrian, jedoch kein Teil des offiziellen
Mehdora-Kultes

"Gut, ich werde Dir von meiner Reise erzéhlen.

Zunéchst spiirst Du noch festen Boden unter Deinen Fiif3en.
Der ganz normale Wahnsinn, wenn Du da drauf3en durch
den Dschungel gehst - Schlingpflanzen, Farne, der ewige
Larm der Vanatis und Affen, Schlangen, Spinnen, Ameisen,
aber das brauch ich Dir ja nicht zu erzéhlen, warst ja
wahrscheinlich schon selbst mal auf der Briicke und hast
Dir das ganze von oben angesehen...

Jedenfalls - so nach einigen Sunden Wanderung wird doch
dieser Wald immer hoher - ich meine, man kennt ja die
Tanyuk-Baume, aber die dort sind mindestens nochmal
zehn bis zwanzig Schritt héher. Und so dicht. Als wir weiter
liefen, konntest Du meinen, es sei schon Abend. Als dann
mittags der Regen kam, da lief nur ein wenig Wasser an
den Rinden der B&dume herab, aber glaubst Du, wir sind
nal? geworden? Nicht die Spur!

Dafur sammelt sich das ganze eben auf dem Boden. Aber
unsere Fihrerin - so eine kleine, dicke, nicht sehr hiibsch,
aber sehr geschickt - meinte, die Pflitzen stiinden hier
immer und es wirde noch feuchter werden.

Wir laufen also so in dem Dammerlicht immer weiter gen
Siden und der Boden wurde immer schwammiger. Hétte
beinahe meine Stiefel eingebufd, ich mufte sie mir mit
Lederriemen am Bein festbinden, sonst wéren sie im
Schlamm zurtickgeblieben. Wundert mich nicht, daf® es da
kaum noch Tiere gibt. Ich habe einen Affen gesehen, der
sich bemiht hat, durch den Schlamm zu kommen. Hatt's
beinahe nicht geschafft, der Kleine, so tief steckte er schon
in der Suppe. Glicklicherweise gab es hier und da mal
einen umgestirzten Baum, auf dem wir laufen konnten.
Kam aber viel zu selten vor, wenn du mich fragst.

Wir kamen auch immer langsamer voran. Gegen Abend
stand uns das Wasser dann bis zur Mitte der Waden. Und
kalt war mir! Du glaubst gar nicht, wie kalt es da unten ist!
Du weifdt ja, daf ich die Hitze normalerweise nicht mag,
aber einmal wieder richtig zu schwitzen - ach, das war
mein Wunsch damals! Naja, ist ja auch nicht so wichtig.
Aber mir wurde schon ganz anders, als die Nacht herein-
brach. Ich kenne ja das dauernde "Keluuuunta" der bldden
Brullaffen, ich mein, das hdrt man ja manchmal nachts
sogar in Esticha, aber die Viecher miissen irgendwo Uber
uns gesessen haben. Ich hab ja nix mehr gesehen und das
hat da auch so gehallt. Ja, eswar so, alswére man in einer
grofen Halle. Uber uns die Kuppel des Waldes und rund
herum die Sdulen der Baume. Ja, ich glaube, das ist ein
ganz guter Vergleich. Aber glaub mir, es war schon ver-



dammt ungemitlich da. Wir hatten uns auf eine kleine Insel
im Wasser gelegt, rund um so einen Riesenbaum.

Am néchsten Morgen, naja, wir sind auf gut Gluck aufge-
standen, als wir dachten, es sei morgen, ich mein, die
Morgensonne zu sehen hat man ja keine Chance, ... Jetzt
hab' ich den Faden verloren...

Achja, am néachsten Morgen jedenfalls hab ich dann mal
schauen wollen, wie hoch unser Baum war, an dessen Ful
wir geschlafen hatten, aber meinst Du, ich hab in der Dun-
kelheit irgendwas da oben gesehen? Gelegentlich sah man
mal ein bifichen was durchschimmern, aber nicht viel. Ich
hab mir mal so ein Blatt angesehen, das wohl von so einem
Baum weif3 ich wieviele Meter hinuntergesegelt ist. Es war
eigentlich ganz normal. Vielleicht ein biRchen dicker und
dunkler, aber sonst ganz normal. Hatt' ja sein kdnnen, dafd
es irgendwas besonderes da oben gibt.

Ich hatte eh schon das Gefiihl, dal3 da oben so unter den
Kronen der Bdume irgendwas war. Waren vermutlich nur
Affen. Aber wenn man so bedenkt, was schon in einem
normalen Dschungel alles so in den Baumkronen rum-
héngt, aber was ist schon ein normaler Dschungel ?

Achja, und Flugechsen gibt's da massenweise. Ist schon
unheimlich, wenn Du auf so einem Baumstamm |&ufst,
unter Dir das Wasser - sicherlich schon hifthoch - und
plotzich segelt so ein Ungetiim mit mindestens drel Schritt
Spannweite Uber Dich hinweg. Die Fuhrerin meinte aber,
die seien harmlos, solange man nicht versuche, die Baume
2u erklettern, dann denken die némlich, man wolle an ihre
Vorratskammern oder Nester.

So ab Mittag wurde es dann erst richtig unheimlich. Bei
Mehdora, solche Baume hab ich noch nie in meinem Leben
gesehen! Ein Durchmesser von mindestens, ja, wieviel
werden's gewesen sein?, mindestens sieben oder acht
Mannslangen, mein Lieber!

Gut daf® wir ne Fuhrerin dabel hatten. Die hat uns recht
schnell gezeigt, wo man auf umgefallenen Baumstdmmen
laufen kann. Wir muften nur ein paar mal schwimmen. Ich
sage, Dir, dafl? mach ich nicht nochmal mit. Du siehst wirk-
lich nichts! Es ist einfach dunkel unter Dir. Gelegentlich
stélt Du mit Deinen Beinen an irgendwelche Wurzeln,
hétten aber auch gut Schlangen sein kénnen oder noch
schlimmeres. So schnell geschwommen bin ich glaube ich
noch nie. Die Frau hat uns gesagt, wir sollen blof3 nicht
von dem Wasser trinken, da schwimme so einiges an Zeugs
drin. Und tatsachlich habe ich mal ganz nah am Samm ein
totes Tier gesehen - weild Mehdora was das war -, das war
ganz von Maden bedeckt. Gelegentlich wurde es auch kurz
in die Tiefe gezupft und tauchte dann wieder auf. Ich ver-
mute, irgendwelche Fische haben sich Maden runter gepickt
oder haben sich an dem Tier zu schaffen gemacht.

Ich mul? allerdings sagen, dafd es sich auf den Baumstam-
men sehr gut laufen 1413, Aber Riesendinger sind das! Die
sind so breit, daf3 Du bequem drauf laufen kannst, ohne
irgendwie das Gleichgewicht halten zu missen. Ist besser
als manche Bruicke, die ich schon gesehen habe. Ich habe
mal meine Schritte gezdhlt, die ich auf einem einzigen
Stamm gemacht habe. 288! Das Ding war tber 200 Vat
hoch!

Dann am Abend - mein Magen hat mir verraten, daf3 es
Abend war, Fackeln und Laternen hatten wir die ganze Zeit
am brennen - kamen wir schliefdlich bei dem Dorf an. Also,
ich habe mich ja schon an vieles gewdhnen miissen, aber
das!

Die hatten einen der Baume geféllt, der mindestens einen
Durchmesser von 60 Vat hatte. Den Baumstumpf - er ragte
sicherlich funf Vat aus dem Wasser heraus - hatten sie ganz
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eben gemacht und die Oberflache abgeschmirgelt oder so.
Jedenfalls haben die dann auf dem Baumstumpf ihre Hitten
hingestellt! Auf dem Baum standen sicherlich ein halbes
Dutzend Hditten.

Die Menschen, die hier Iebten waren alle recht still und
hatten einen dusteren Gesichtsausdruck - so dister wie der
Wald selbst. Und viel Sragonblut hatten sie in den Adern,
das sah man ihnen an. Wenigstens hatte ich zum Essen
endlich wieder was Warmes - mul3 irgendein Fisch gewesen
sein, sonst haben die dort unten ja nichts, was sie essen
kénnten.

Im Laufe des Abends sind sie dann langsam aufgetaut.
Haben angefangen, ganz merkwirdige Geschichten vom
Inneren des Waldes zu erzahlen. So soll tief drinnen das
Wasser immer tiefer werden. Die Dunkelheit ist dort so
dicht, daR sie fast greifbar wird und unter einem brodelt
das Wasser manchmal vor fremdem Leben. Se haben
erzahlt, da? dort geheimnisvolle, leuchtende Wesen im
Wasser leben, Drachen, so grofd wie ein ganzes Haus, die
ein gottliches Licht verstrahlen und so furchtbar und
gleichzeitig wunderschén seien, da’ man fast den Verstand
verliere. Ich weil3 ja nicht, was bei diesen Baumstumpfmen-
schen Phantasie und was Wirklichkeit ist, aber mir wurde
ganz anders, als die davon erzahlt haben.

Mitten in diesem - ja, schon als Meer zu bezeichnenden -
Riesensee soll sich eines der grofiten Wunder Chrestonims
verbergen: ein Heiligtum Mehdoras. Eine Insel, voll der
fremdartigsten Kreaturen, die man sich vorstellen kann, die
einen riesigen Palast aus schillernden Turmen und Kup-
peln bewachen, ganz und gar Uberwuchert und umschlun-
gen von Kletterpflanzen und giftigen Orchideen. Glaub mir,
daf ich ganz froh war, als wir noch am selben Abend be-
schlossen, lieber eine andere Richtung einzuschlagen...”

— Reisebericht des menschlichen Soldners Amit Errebesh
aus Ashrabad, 220 der Allianz

Haccuya

Ganz ruhig safl3 er da. So ruhig wie er nur konnte, so ruhig,
wie er immer war, wenn er auf Jagd ging. Es war feucht
und glitschig, wie immer. Das Dammerlicht machte seine
Aufgabe nicht leichter. Er war gut geschiitzt, dort, wo er
war. Er sald auf einem der Baumstdmme. Woander s konnte
man auch nicht sitzen, denn es gab nur Baumstamme.
Soweit er sehen konnte nur Baumstamme. So etwas wie
Erde kannte er nicht, auch keinen Himmel. Fir ihn bestand
die ganze Welt nur aus Baumstammen. Ware er daran
interessiert gewesen, nach oben zu sehen - und wéren seine
Augen etwas zuverldssiger - so wirde sich ihm ein zwei-
fellos beeindruckendes Bild bieten: Dutzende, ja vermutlich
hunderte von Baumstammen, dicht ineinander verhakt und
auf ewig miteinander gefangen tirmten sich Ubereinander
und durcheinander. Wahrscheinlich bis zum Tageslicht
nach oben. Séandig flof3 Wasser von oben in die Tiefe durch
das feste Gitterwerk der verkeilten Baumleichen, heftete
sich an ihre mit Moos uberwachsenen Korper und schlich
an ihnen hinunter in die Tiefe.

Er harrte immer noch seiner Beute. Er wufite nicht, daf?
weiter oben, dort wo die Baume noch das Licht erreichten
und mit Hilfe feiner Wurzeln die Lebenskraft aus ihren
Vorgéngern saugten, Artgenossen von ihm bedeutend mehr
Beute fingen.

Langsam setze er seinen Ful’ vorwarts auf dem weichen
Moos dieses Stammes, den er schon seit Jahren bewohnte.
Er war den Baumstamm nie bis zum Ende gelaufen, ein



groler Pilz versperrte ihm den Weg. Er wollte auch nicht
versuchen, um ihn herumzuklettern. Wéare er abgerutscht,
ware er flr immer in der Tiefe verschwunden. Wie sah sie
aus die Tiefe? Se war noch dunkler und noch dichter als
das, was Uber ihm war. Das Geflecht mochte sich viele
hundert, wenn nicht gar tausend Stamme tief fortsetzen.
Was dort unten war, interessierte ihn jedoch nicht.
Interessanter war da der Falter, der vor ihm auf einem von
einer Flechte bewachsenen Ast gelandet war. Langsam
schlug er mit den Fligeln auf und ab.

Er wartete.

Auf und ab.

Dann lief} er seine Zunge hervorschnellen, ergriff den
Falter und zog ihn in sich hinein. Selbstzufrieden wendete
er, die Fliigel noch aus seinem breiten Maul herausragend
und kroch seiner Baumhohle entgegen. Diese Beute wilrde
ihn fur drei weitere Wochen erndhren.

"Die erfolgversprechendste Methode, das Geflecht wenig-
stens in seinen oberen Schichten zu durchdringen, scheint
die zu sein, ein Seil oben fest an einem der gesunden Bau-
me zu befestigen und dann an ihm hinunter zusteigen. Es hat
aber keinen Snn, lange Gegensténde wie Speere oder eine
Jigara mit hinunter zu nehmen, auch ein Rucksack hat sich
als wenig praktisch erwiesen. Denn schon alsbald wird das
Geflecht so dicht, dafd man sich wahrhaftig zwischen zwel
eng nebeneinander liegenden St&mmen hindurchzwangen
muf3, um Uberhaupt voran zu kommen. Haken, die man in
die Rinden der abgestorbenen Baume haut, haben sich
insofern als problematisch erwiesen, als daf? das Holz doch
schon arg angefault ist, da es auch stéandig von den mittag-
lichen Regengtissen umflossen wird. So reif3t man mit dem
Haken, sobald man ihn belastet doch ein rechtes Loch in
den Samm. Das Umbinden mit Seilen ist nur bei grofen
S&mmen zu empfehlen, die kleineren Brechen haufig
durch. Ist man ganz till, hort man es ohnehin aus der Tiefe
héufig bedenklich krachen und man glaubt, ein leichtes
Zittern durchlaufe das gesamte Haccuya-Geflecht. Wahr-
scheinlich gibt das Geflecht immer leicht nach, wenn unten
durch das eigene Gewicht Baumstamme zerbrechen.

Wie tief wir gekommen waren, war fast unmdglich abzu-
schatzen, aber wir hatten bald unser zweihundert Vat lan-
ges Seil abgewickelt und da wir manches mal eine Kurve
klettern mufiten, schatzte ich unsere Tiefe auf wohl achtzig
bis einhundert Vat. Unser Senkblei, daf wir von dort aus
hinunterlief}en stiel? einige Male deutlich auf Widerstand,
doch schliefdlich konnten wir alle 400 Vat des Seiles abwik-
keln, ohne daR es ganz Steckengeblieben ware. Je tiefer
man kommt, desto diinner scheint das Geflecht wieder zu
werden. Wir vermuten, daf® es sogar regelrechte Hohlen
gibt, also grofe RAume, frei von St&mmen.

Eine Schatzung abzugeben, wie tief nun das Geflecht ist, ist
mir unmdglich. In Anbetracht der Tatsache, daR das Tal
von Haccuya ohnehin schon sehr tief liegt (nach den Be-
rechnungen von Unija Neccani Chraniac bereits unter dem
Meeresspiegel), so dirfte sich das Haccuya-Tal ohne das
Geflecht vielleicht bis zu tausend Vat in die Tiefe reichen.
Die Bestdtigung der Geriichte, daf? dort unten noch ein
Volk von Menschen leben soll, konnten wir nicht erbringen,
derartige Behauptungen allerdings auch nicht widerlegen.”
— Expeditionsbericht der Reyuna Tivar Akkrijel vom Tem-
pel der Arivarain Chian, 191 der Allianz

"Aber wenn ich es euch sage, es gibt sie, die Haccuyas.
Wild sehen sie aus, mit Moos und Pilzen auf ihrem Kopf
statt Haaren. Lange, spitze Finger haben sie, ganz griine
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Haut, vielleicht auch von Moos bewachsen, es war ja so
dunkel. Ganz sicher liefen sie auf den rutschigsten Baum-
stdmmen, ja sie wohnten sogar auf ihnen. Ich habe eines
von ihren Behausungen gesehen. Grofe Haute irgendwel -
cher Tiere haben sie zwischen den S&mmen aufgespannt
und darin gelebt. Ich habe mit einer alten, greisen Chira
gesprochen, die schon lange bel ihnen lebt und es vor
Jahren zu ihnen verschlagen hat. Se hat erzahlt, ganz tief
unten im Geflecht gebe es einen Zugang zu einer anderen
Welt. Ganz anders, als das Geflecht, viel wunderlicher.
Keine Baume, sondern aus Waffenstahl oder so etwas
ahnlichem. Se sprach auch von der Zwischenwelt. Sellt
Euch vor, wenn es dort tatsichlich ein Schattentor in die
Zwischenwelt gabe, dann..."

— Erz&hlung der Matrosin Rea Sebenfinger auf der "Es-
sora", einem Handel sschiff aus Rash-Magapur

Wichtige Stadte der Region

Amesay

Amesay ist ein politisch unabhéngiges Dorf, das auf
einer der Knotenpunktplattformen Richtung des
westlichen Endes der Briicke, fast 100 Vat tiber dem
Boden des Dschungels liegt. Die Plattform bietet an
einigen Stellen eine Breite bis zu 130 Vat, so dal3 das
Dorf Uber eine erstaunlich grof3e Ausdehnung ver-
flgt. Insgesamt ist Amesay zwar ein willkommener
Punkt zum Né&chtigen fur die vielen, vielen Reisenden
auf der Briicke, doch wohnlich ist dieses Dorf nicht
gerade zu nennen. Richtig bekannt wurde Amesay
durch die sich wie KaninChons vermehrenden
Glucksspiel-Etablissements, die mit gutem Erfolg
zahlreichen Handlern ihren erwirtschafteten Gewinn
zu schmélern versuchen.

Einwohner: 200 (zu gleichen Teilen Chira, Sragon
und Menschen, 10% Unuim)

Herrschaft: keine, jedoch gibt es Versammlungen fiir
wichtige Entscheidungen

Tempel: Jhoulana, Schreine von Vesana, Mra-Aggar,
Mehdora, Kelida

Simmung: Rabennest Gber dem Dschungel, verrohte
Sitten, aber ein recht sicherer Hafen. Schrége Typen,
teilweise durchs Glicksspiel ruiniert.

Evalas

Wie auch Amesay wurde Evalas auf einer Abzwei-
gungsplattform der Briicke gebaut. Evalas dient der
Allianz as Zollpunkt fur den Strom an Waren, der
Uber die Bricke verlauft, schliefdich kann die Sied-
lung aufgrund ihrer Lage nicht umgangen werden.
Und wie Uberall, wo Handler und Reisende langer
aufgehalten werden, finden sich auch findige Wirts-
und Spielleute ein, die fur die Unterhaltung und Un-
terkunft der Reisenden sorgen. So ist Evalas zu einer
kleinen aber sehr beachtlichen Siedlung geworden.
Anders as das grébere Amesay jedoch wird Evalas
von der Allianz in einem erstklassigen Zustand ge-
halten. Die Hauser sind regelrechte Turmbauten, die
jeden Tevat Flache auf der Plattform ausnutzen. Ein




akkurater Palisadenzaun wurde rund um die Station
errichtet und die Versorgung mit Gutern ist ebenfalls
vorbildlich. Wéare Wohnraum nicht so auf3erordent-
lich knapp, wirde die Einwohnerzahl mit Sicherheit
bald nach oben schnellen.

Einwohner: 320 (groftenteils Chira und zahlreiche
Sragonsoldaten, auch Unuim-Handler)

Herrschaft: Kommandant der Zollbehérde

Tempel: Hostinos, Mra-Aggar (stellvertretend fir den
gesamten Neuen Kult)

Simmung: Akkurat und sauber herausgeputzt ist es
gut geeignet, um Charaktere schonend mit der chira
nischen Burokratie bekannt zu machen, etwas teuer,
aber hervorragende Méglichkeit, sich auszuristen, da
immer noch billiger alsin der Hauptstadt.

Shagad

Eine kleine Ansiedlung am Ufer des Grofen Stroms,
unweit von Gilgat, jedoch politisch unabhéngig. Hier
wohnen einige Schiffer, die nicht die hohen Hafenge-
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bihren von Gilgat bezahlen wollen. Der Ort ist nicht
gerade einladend, aber ruhig gelegen. Einzig als
Startpunkt kleinerer Expeditionen in den Dschungel
und al's Holzproduzent kann sich Shagad einer gewis-
sen Bekanntschaft erfreuen. Es gibt eine Fahrverbin-
dung zur Dschungel straf3e nahe Gilgat.

Einwohner: 240 (groftenteils Menschen, Uberra
schend viele Sragon und viele Mischlinge)
Herrschaft: keine

Tempel: Vanor-, Mehdoraschrein

Simmung: kleiner Fischerort, gut fur kleinere Aben-
teuer im typischen Dorf aber doch in der Nahe einer
grofReren Stadt. Wenn halt mal keine Stadtwache da
ist, um einen Schurken zur Strecke zu bringen oder
die Einwohner vor einer Bande oder Dschungelkrea-
tur zu schitzen...




Ein Land im Umbruch -
das Konigreich Yedea

Ausdehnung: das gesamte yedeische Hochland
zwischen groRem Strom im Norden und Nordosten,
den Auslaufern von Chescea und dem Golf von
Ashahim im Westen, den Randgebirgen des Shedals
im Suden und die groRe Barriere im Osten.
Landschaften: higelige Kistenlandschaft des
Yeshalid, die trockenen Ebenen des Gadals und des
Shedals, der Bergriicken von Bet-Narekem, Kiste
des Golfes von Ashahim, tiefe FluRtaler des Rodan
und des Yerid

Gebirge: Chescea, die GroRRe Barriere, zahlreiche
Randgebirge

Gewasser: GrofRer Strom, Rodan,
Harashed, zahlreiche Gebirgsbéache
Bevdlkerung: ca. 38.000, davon fast 30.000 in den
oder im Umland um die drei grof3ten Stadte

Yerid, See

Wichtige Stadte und Ddorfer: Bet-Narekem, Gilgat,
Sedib, zahlreiche Dorfer und Kleinstadte Uber das
Land verteilt

Wichtige Verkehrswege: der GroRe Strom, Golf von
Ashahim, KustenstraRe Gilgat-Sedib, Konigsstralle
Gilgat-Bet-Narekem, zahlreiche LandstraBen als
Netzwerk zwischen den Ddérfern, "Hostinospfad” vom
Gadal in das Shedal

Vorherrschende Religion: Yedeismus (Eingottglau-
be des Hostinos) mit Schutzheiligen; in Gilgat noch
Neuer Kult

Herrscher: Kénig Roneam

Sozialstruktur: Monarchie mit regionalen Statthal-
tern; Patriarchat; Sklaverei

Bemerkenswerte Ortlichkeiten: der groRe Tempel
des Hostinos zu Bet-Narekem, die Mauern von Bet-
Narekem, die Festung des Statthalters in Sedib

Yedea ist schon seit vielen Jahrhunderten Kulturland
und traditionell von Menschen bewohnt. Ja, es ist
sogar als das Stammland der Menschen zu bezeich-
nen, denn nicht nur die dteste Menschenstadt Mra-
doshans wurde in Yedea erbaut, sondern die grof3en
Zuwanderstrome, die Ashrabad, Vorovis und spéter
auch Esticha erlebten, hatten zum guten Teil ihren
Ursprung aus Y edea. Dem alten Yedea. Denn in den
letzten einhundert Jahren hat sich das Gesicht Y edeas
stark gewandelt und noch immer sind die Risse und
Wunden zu spiren, die die Zeitenwende im Land
aufgerissen hat.

L andschaft

Yedea ist ein weites Land, das sich vom Ufer des
Grofien Stroms bis weit ins Landesinnere hinein
erstreckt. Eingekeilt nach nahezu allen Seiten hin
zwischen steilen Bergriicken fihlt man sich in eine
andere Welt versetzt: die Wolken aus der Senke wer-
den besonders von der Grof3en Barriere, einem him-
melhohen Gebirgszug im Osten Y edeas nach Siiden
abgelenkt, so dal3 hier die regendrmste Region ganz
Mradoshans zu finden ist. Besonders im wilden Su-
den, dem sogenannten Shedal, 6ffnet der gelbe, brok-
kelige Stein Schluchten und Klippen, Spalte und
Furchen und spannt Labyrinthe aus Hohlen und fal-
schen Passen auf. Uralte Olbaume, Pinien und knor-
rige Korkeichen treiben ihre Wurzeln in den trocke-
nen Boden oder haben sich an den reichlich aus den
Bergen flieffenden Béchen versammelt um den Vieh-
hirten ein wenig Schatten zur Mittagszeit zu gewdah-
ren, wahrend die Tiere das gelblich-mattgriine, rauhe,
ja manchmal sogar scharfkantige Gras abweiden.
Eine gewisse Romantik ist dieser verlassenen Ecke
der lauten, sonst so von uUberquellendem Leben er-
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fullten Dschungelwelt nicht abzusprechen, wenn nur
der Wind den einen oder anderen losen Stein veran-
laldt, sich aus dem allgegenwaértigen Gerdll zu l6sen
und in wildem Tanz den Hang hinunterzustirzen.

Das Gesicht dieser Landschaft wandelt sich nur lang-
sam und ebenso zogernd erreichen den Wanderer die
ersten Anzeichen menschlicher Zivilisation: verein-
zelt stehen kleine, niedrige Lehmhitten, halb im
Erdboden verschwindend eng beieinander um ein
Dreiffig-Seelen-Dorf zu bilden. Steinige Pfade, die
jedem Holzkarren binnen kirzester Zeit die Réder
zerspringen lassen, winden sich durch die hugeliger
werdende Region.

Schliefdlich jedoch obsiegt die menschliche Sied-
lungs- und Kultivierungswut. Einigermal3en begehba-
re Stral3en, sauber umrahmt durch sorgféltig aufein-
andergeschichtete Steinmauern, fihren durch das
Land, und die ersten kleineren Stadtchen bieten dem
miden Wanderer Gastlichkeit, Schutz vor der sen-
genden Sonne und Erlésung fir die ausgetrocknete,
von Staub aufgerauhte Kehle. Kleine Felder wechseln
sich nun mit Weiden und Uber die Hlgel verstreuten
Olivenhainen ab, bis endlich auf der Hohe der yedei-
tischen Hauptstadt Bet-Narekem die Region eindeu-
tig al's Kulturland zu bezeichnen ist. Wenngleich man
sich wundern muss, dass der so unfruchtbar ausse-
hende, gelblich-braune felsige Boden Uberhaupt eine
Grol3stadt erndhren kann, so legen die Ernten doch
beredtes Zeugnis dartber ab, dass mit Feil3 und -
nach Ansicht der yedeitischen Priester - Frommigkeit
auch der rauhste Landstrich in ein bliihendes Paradies
zu verwandeln ist. Bet-Narekem selbst liegt auf ei-
nem langgestreckten, abgerundeten Bergriicken, auf
der einen Seite begrenzt durch die Kiiste des Golfes
von Ashahim, im Osten Ubergehend in die tiefen,
felsigen Téler der Flisse Rodan und Yerid. Unweit




von Bet-Narekem liegt auch der recht grofe See
Harashed, der reich an Fischen ist und dessen Ufer
intensiv landwirtschaftlich genutzt wird.

Je weiter man nach Norden vordringt, desto schneller
fallt das Land zum grof3en Strom hin ab. Regelmaf3i-
ger Regen, wenn auch spérlicher as anderswo kann
den Grundcharakter der Landschaft aber nicht verén-
dern: dorniges Buschwerk, Ol- und Olivenbaume,
Pinien und Zypressen und das allgegenwartige gelb-
blattrige Gras verleihen dem Land eine herbe Schén-
heit und so wird wohl keiner der Einwohner der zahl-
reichen kleineren Stédtchen den Blick zwischen den
uralten edlen Zedern hindurch auf den Grof3en Strom
missen wollen.

Landesteile

Wenn auch die ganze Region als Yedea bezeichnet
werden kann, so verwenden die Einwohner der Stadte
und Dorfer nur selten diesen Begriff fur ihre Heimat.
Statt dessen greift man auf die uralten Namen zurtick,
die noch aus der Zeit stammen, als das Land noch
nicht unter einer gemeinsamen Regierung stand.

So kann man grob drei grofRere Regionen voneinan-
der unterscheiden: die sudlichste und am dinnsten
besiedelte Region trégt den Namen Shedal. Von
wirtschaftlich geringer Bedeutung (von den Bleimi-
nen abgesehen), umgeben von steilen Gebirgsziigen
ist das Shedal als Siedlungsgebiet nicht gerade be-
liebt.

Das Gadal hingegen gewann vor alem durch das in
seinem Zentrum gelegene und in den letzten 30 Jah-
ren aufblihende Bet-Narekem an Bedeutung, war
jedoch auch schon vorher as Kernland der ye-
deischen Kultur von grofRem Wert.

Der breite Kistenstreifen schliefdlich, der auch das
Hinterland von Gilgat und Sedib umfal¥, ist allge-
mein als Yeshalid bekannt. Traditionell eine Region,
die reich an wertvollem Zedernholz und anderen
Naturalien war, nimmt es auch nicht Wunder, dass sie
die Entwicklung der beiden Kstenstadte Gilgat und
Sedib beschleunigte und viel zu ihrer heutigen Stel-
lung beitrug.

Reisen

Das Reisen in Yedea ist nicht immer angenehm. Die
Wege sind steinig, die wenigen Wolken vermoégen
kaum, die Hitze zu verdrangen. Sicher - die Einhei-
mischen mogen die etwas trockenere Luft, aber fir
den "Audander” ist Yedea nicht einfach zu verkraf-
ten.

Bewegt man sich zwischen der Dorfer auf den Stra-
Ben, so braucht man tagsiiber keine Gefahren wie
wilde Tiere oder Réauber zu firchten. Die Wanderwe-
ge sind voll von alem denkbaren Volk, man kann
davon ausgehen, dal3 man selbst in unwirtlicheren
Gegenden des Gadals oder der Kistenregion minde-
stens ale zwel Stunden jemandem begegnet. Nachts

kann es jedoch in Gebirgsnéhe vorkommen, dass ein
paar Steinwolfe in die Taler schleichen, um ein Tier
von der Weide zu reif3en. Zwar halten sich die Tiere
meist von den Feuern der unter freiem Himmel
Néachtigenden fern, doch gibt es auch Berichte von
von Wolfen Uberfallenen Nachtlagern. Vorsicht ist
aso in den Grenzgebieten durchaus anzuraten. Im
Landesinneren kann man sich allerdings getrost zur
Ruhe betten, wenngleich man vor Dieben eigentlich
nirgendwo sicher ist.

Einem Abenteuer kommt hingegen das Reisen im
Shedal gleich: nicht nur, dai hier die Tierwelt einen
ausgepragteren Jagdinstinkt zu besitzen scheint, auch
einige der Nomadenstdmme scheinen einen stéandigen
Bedarf an Waren zu haben, fur die sie partout nicht
bezahlen wollen.

Eine ate Sitte ist es hingegen, auf Straf3en nicht ein-
fach aneinander vorbeizugehen. Auch mit einem
freundlichen Grul3 ist es noch nicht getan. Nein, man
halt grundsétzlich an und beginnt ein Gesprach mit-
einander. Zwei sich treffende Reisende berichten sich
immer gegenseitig von den Ereignissen, die ihnen
erwdhnenswert erscheinen, ja sie begegnen sich bei-
nahe wie ate Freunde. Nicht selten setzt man sich
unter einen nahen Baum in den Schatten, 6ffnet den
Weinschlauch und bietet dem Reisenden etwas davon
an. Kommt noch ein dritter Wanderer, so setzt er sich
nach hoflicher Einladung der beiden ersten hinzu und
teilt mit ihnen seine Vorréte, erhalt im Gegenzug aber
auch einen Bissen vom Proviant der anderen. So
braucht man sich nicht wundern, sieht am Wegesrand
der schmalen Stral3en kleine Gruppen von flnf oder
sechs Mann beieinander sitzen und a's frohliche Ge-
meinschaft miteinander feiern. Auch das tragt sehr
zur Sicherheit der Stral3en bei: Gefahrenquellen wer-
den so schnell bekannt und auch Nachrichten ver-
breiten sich in Windeseile bis in den letzten Winkel
des Landes. Man scherzt gerne dartiber, dass, bevor
ein Bote eine Nachricht von Gilgat nach Bet-
Narekem an des K6nigs Hof gebracht hat, es bei den
Handlern auf dem Markt schon ein langst abgehaktes
Gesprachsthemaist.

Volkerschaften

Yedeaist zum Uberwéltigenden Anteil von Menschen
besiedelt. Einzig in den Stédten mag man noch ande-
re Rassen antreffen.

Am besten bekannt und auch die zweitstérkste Frak-
tion im Land sind die Chira, die sich aber ausschlief3-
lich auf die Stadte konzentrieren und dort allen vor
auf Gilgat. Viele Chira haben in den letzten Jahr-
zehnten Yedea verlassen, obwohl sie damals alge-
genwartig waren. Der strenge yedeitische Glauben
mit seiner Ernsthaftigkeit und Priderie feindete die
liberalen Sitten der Chira an und je mehr der Glaube
an Macht gewann, und je strenger die Sitten und
Regeln wurden, desto mehr fihiten sich die Chira
unwohl in den Doérfern und Kleinstadten. Die meisten



wandten sich in die Grol3stddte Bet-Narekem und
Gilgat.

Sragon waren nie eine nennenswerte Gruppe in Ye-
dea. Das Klima scheint nicht das richtige fir sie zu
sein, nur einige wenige fristen ein Dasein a's einfache
Arbeiter in den Stédten.

Die Unuim hingegen sind in Yedea erstaunlich gut
vertreten und auch gern gesehen. Sie tragen schlief3-
lich mit ihren Luftschiffen wesentlich zur Versorgung
des Hinterlandes bei. Als Handler und Schriftgelehrte
sind sie fast Uberall in Yedea geschétzt, ganz beson-
ders in den landlichen Regionen, wo sie gerne als
Dorfweise Uber Probleme aller Art befragt werden.

Zahlungsmittel

Auch wenn Y edea einige Veranderung in den letzten
Jahrzehnten mitmachen musste, die gewaltige Han-
delskraft, die vom Grof3en Strom ausgeht und beson-
ders von Ashrabad und der Allianz beherrscht wird,
hat dafir gesorgt, dass es bel einem kl&glich ge-
scheiterten Versuch blieb, als es darum ging, eine
eigene Wahrung einzufiihren. Der Auran ist die Min-
ze, die jeder im Lande mit Freuden annimmt, sei es
nun Magjinahirte oder Teppichhandler. Wenn auch die
Dublone denselben Wert besitzt, so wird sie doch
nicht so gerne gesehen, schliefdlich konnte sie ja aus
Vorovis kommen und alem, was aus Vorovis
kommt, steht man mit Argwohn gegentiber.

Aber Konig Roneam hat es sich nicht nehmen lassen,
wenigstens seine eigene Version des Auran selbst zu
prégen und so ziert sein Konterfei den in Gilgat ein-
gewogenen und gepragten yedeischen Auran.

Gastlichkeit, Speis& Trank

Gastfreundschaft ist oberstes Gebot. Sie wird auf dem
yedeischen Land in so starkem Mal3e gepflegt wie in
keinem anderen Landstrich der bekannten Welt. Der
Gast, auch wenn er ein vollkommen unbekannter
Reisender ist, wird umgehend an die Tafel geladen,
um mit dem Hausherren zu speisen und von seinen
Reisen zu berichten. Jedes Haus verflgt Uber einen
bestimmten Raum, der mit einfachen Heusacken
ausgestattet Platz fir mindestens vier Besucher bietet.
Auch der &mste Nomade wird gerne Wanderer bei
sich aufnehmen, ihnen von seinem Fladenbrot und
seiner Viljanamilch anbieten.

Diese Gastfreundschaft wird aber oft nur Menschen
zu Teil, die aus dem yedeischen Kulturkreis stam-
men. Fremden Rassen (auf3er Unuim) oder Men-
schen, die aufgrund ihrer Kleidung al's Auswartige zu
erkennen sind (z.B. aus Vorovis, Esticha oder Ashra-
bad Stammende) werden mit groRRerem Argwohn
betrachtet. Das liegt nicht unbedingt an einer Frem-
denfeindlichkeit, vielmehr kann man sich bel Ein-
heimischen darauf verlassen, dass sie das Gastrecht
nicht verletzen, also nicht auf die Idee kommen,
nachts ihre Gastgeber auszurauben. Auslander, die
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die Sitten nicht kennen, kénnten da schon eher in
Versuchung kommen.

Die Tafel Yedeas ist schlicht gedeckt - Viljanamilch
ist neben Wasser und Wein das haufigste Getréank.
Dem Wein kommt dabei eine besondere Bedeutung
zu, da er bel heiligen Mahlzeiten zu den zahlreichen
Festen der Y edeiten gereicht wird und auch haufig als
Opfergabe in den Tempeln dient. Als Hauptnah-
rungsmittel galt natlrlich ein nur schwach gesduertes
Fladenbrot (vor allem aus Vacanta oder Gersa), Fei-
gen, Oliven, alerlei Obst, hin und wieder ein wenig
Fleisch in Form einer Majina oder eines Piyuvas.

Mit dem Aufkommen des Yedeismus und dem Sit-
tenwandel haben auch Essensregeln Einzug gehalten:
S0 ist es streng verboten, geschuppte oder gefiederte
Tiere zu sich zu nehmen, auch Eier gelten als unrein
und dirfen nur an wenigen Tagen des Jahres ver-
speist werden.

Die Mahlzeiten werden traditionell mit dem ganzen
Familienkreis einschliefdlich eventuell anwesender
Géaste eingenommen. Zu Beginn obliegt es dem
Hausherrn als heiliges Privileg, ein langes Dankesge-
bet an Hostinos zu richten und mit zahireichen Ge-
sten die Speisen zu segnen. In einigen Regionen,
besonders im Gadal in den Dérfern rund um Bet-
Narekem durfen die Speisen nicht eher gegessen
werden, als dal? der ortliche Priester in das Haus der
Familie gekommen ist und die Speisen rituell gerei-
nigt hat. Und das jeden Abend. Das Frihstick wird
meist nur mit Obst bestritten, das Mittagessen fallt
des ofteren ganz aus - die grof3e Hitze, die Uber dem
Land liegt, wenn die Sonne senkrecht Uber Yedea
steht, vertreibt auch meist jeden Appetit.

Die Tischsitten sind in manchen Bereichen recht
streng. Galt friher die Hausherrin genauso viel wie
der Hausherr, so stellt der Yedeismus eindeutig den
Mann Uber die Frau. (Auch dasist ein Grund, warum
sich die Chira zusehends aus Yedea zuriickgezogen
haben.) Esist an ihr und an den Tdchtern des Hauses,
den Hausherrn und seine Géste zu bedienen. Erst
wenn sie volle Teller und bereits mit dem Essen be-
gonnen haben, dirfen die Frauen ihrerseits Platz
nehmen und ihre Mahl zeit zu sich nehmen.

Das Reden bei Tisch gehdrt zu den obersten Pflichten
eines jeden Gastgebers und Gastes. Gegessen wird
natiirlich mit den Fingern, einzig ein Messer liegt
bereit.

Kleidung

Ein Kleidungsstiick gilt geradezu als Markenzeichen
fur Yedear die Sandale. Materialsparend, praktisch
und im heifen Klima fur die Fiflze angenehm. Dazu
werden meist lange Gewander getragen, einfach im
Schnitt und mit Gurteln aus Tuch zusammengebun-
den, die einfach um den Bauch geschlungen werden.
Fast stdndig wird eine Kopfbedeckung getragen,
gerne in Form eines Turbans oder eines Tuches, das
auch den Nacken bedeckt und mit einem Stirnband



am Platze gehalten wird. Das Tragen von Bérten ist
fast schon Pflicht unter den Mannern in Y edea.
Frauen tragen lange Tuniken, die locker Uber die
Schultern geworfen und dann um die Unterarme
geschlungen werden, aber auch richtige Kleider mit
langen Rocken sind verbreitet. Ein Kopftuch ist kei-
nesfalls Pflicht, auch wenn es so scheinen mag, son-
dern wird einfach zum Schutz vor der Sonne bei
jedem Gang aus dem Haus Ubergestreift.

Rohstoffe, Handwerk, Handel und Han-
delsgiter

Y edea hat dem Handler viel an Rohstoffen zu bieten:
in den Bergen finden sich Vorkommen von Blei und
Kupfer. Die Kupferminen finden sich unweit von
Gilgat, vielleicht eine halbe Tagesreise Richtung
Siden. Die Minen sind klein und werden meist nur
von wenigen, hart arbeitenden Menschen betrieben.
Die Vielzahl der Anbieter auf dem Gilgater Markt
bringt zwar den Handlern, die das verarbeitete Kupfer
weiterverkaufen ansehnliche Profite, der Zulieferer
mui3 sich jedoch seine Preise von der vielkopfigen
Konkurrenz diktieren lassen - der Kaufer hat viele
Mdoglichkeiten, sein Kupfer auch woanders zu erhal-
ten.

Blei hingegen gewinnt man aus den Gebirgen im
Shedal, dem wilden Siiden, wird dort entweder von
ehemaligen Nomadenstammen abgebaut, die die
Einnahmequelle erkannt haben und ihr ates Leben
des Umherziehens aufgegeben haben oder von klei-
nen Handelskonsortien, die sich zusammengeschlos-
sen haben, um gemeinsam das kostspielige und ge-
fahrliche Unternehmen am Laufen zu halten.

Immer wieder halten sich hartnéckige Gerlichte, die
von Edelsteinvorkommen im tiefsten Shedal erzéh-
len. Wer weil3, ob es sich nicht doch nur um wieder-
aufgetauchte Schmuckstiicke handelt, die einer der
Nomadenstdmme unrechtmal3ig an sich genommen
hat?

Aufgrund des aulergewodhnlichen Klimas hat Yedea
die Mdglichkeit, Holzprodukte zu liefern, die das
sonst dicht von Urwald Uberwucherte restliche
Chrestonim nicht bieten kann: duftendes Zedernholz,
Zypressen, Kork aus Korkeichen und Buchsbaum-
holz. Esist aber nur ein kleiner Wirtschaftszweig.

Im Landesinneren, rund um Bet-Narekem herum
wird vor allem Getreide angebaut, ganz besonders
Gersa und Vacanta, ebenso Oliven, Granatépfel,
Kassia und Wein sowie diverse Zitrusfrichte, die
alesamt gerne gehandelt werden. Auch Ole aus Ye-
dea erfreuen sich grof3er weltweiter Beliebtheit, Bal-
same, Wachse und Honig ergénzen das reichhaltige
Angebot. Papyrusverarbeitung steht besonders in
Gilgat hoch im Kurs, das Papyrus muf3 jedoch, nach-
dem die ortlichen Besténde ausgerottet wurden, von
weiter stromaufwarts herbeigeschafft werden.
Besonders die Landbevdlkerung verdient sich mit
Wolle ihren Lebensunterhalt und die Mérkte der
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yedeitischen Kistenstéadte und -dorfer werden von
einem schier unendlichen Strom von Wollprodukten
Uberschwemmt (und auch mit den dazugehdrigen
tierischen Produkten wie Fleisch, Milch, Kése oder
die Tiere selbst), obgleich der Grofdteil der Wolle flr
den Eigenbedarf im Land gebraucht wird. Schliefflich
sei noch die Teppichknipferei erwdhnt, auch wenn
man sich hier einen harten Konkurrenzkampf mit
Ashrabad liefert.

Eine der geschétztesten Waren aus Y edea jedoch ist
das Glas. Es ist Uberall bekannt, dass gerade die
Handwerker Gilgats es verstehen, wunderbaren
Schmuck aus Glas herzustellen, mit aufwendigen
Techniken, die streng geheimgehalten werden. Er-
staunlicherweise ist Schmuck aber nahezu der einzige
Verwendungszweck fur Glas. Bei Trinkgefél3en und
Flaschen verwendet man lieber Ton oder Zinn und
Fensterscheiben werden ohnehin nur von den ale-
reichsten Mitgliedern der chiranischen Adelskaste in
der Hauptstadt beniitzt, und das auch nur aus Presti-
gezwecken, schliefflich hat man so etwas wie Schei-
ben bei diesem Klima ohnehin nicht nétig...

Familie, Sitten, Brauche und die Mentali-
tat

Die Familie ist ein sehr wichtiger Bestandteil fir
jeden Yedeiten. Dabel umfaldt die Familie mehr als
nur Eltern, Kinder und Geschwister, auch Eingehei-
ratete, Cousinen und Onkel zdhlen dabei zum engsten
Kreis, wobei den Alten eine besondere Verehrung
entgegengebracht wird. Und da in den kleinen Dor-
fern in Zentral-Yedea oft ale Einwohner irgendwie
miteinander verwandt sind, herrschen enge und ver-
traute Bindungen sowie eine warme und freundliche
Atmosphére in nahezu allen Dorfgemeinschaften vor.
Die Achtung vor dem Alter ist dabei selbstverstand-
lich. Je grofer die Stédte werden, desto mehr Famili-
en leben in ihr. So kann es hin und wieder vorkom-
men, dal? sich zwei von ihnen "nicht riechen" kénnen,
aber im algemeinen herrscht Gastfreundschaft und
das Gemeinschaftsgefihl vor, so dal3 man sich in den
yedeitischen Kleinstédten sehr wohl fihlen kann, da
einfach jeder jeden kennt.

Doch mit dem Aufkommen des Yedeismus hat sich
ein Element doch sehr gewandelt: die Stellung der
Frau. Die Zeiten der Gleichberechtigung sind vorbei,
der neue Glaube stellt den Mann eindeutig Uber sein
Weib. Bei den Dorfversammlungen, bei geschéftli-
chen Dingen, der Auslibung der Religion - die 6f-
fentliche Auslbung von Rechten und Pflichten ist
den Ménnern vorbehalten.

Die Frauen nehmen es mit Humor - was bleibt ihnen
anderes Ubrig, schliefdlich ist dieser Sittenwandel
religios bedingt. Sie wissen genau, wie sie doch noch
ihren EinfluR geltend machen konnen, schliefdlich
sind sie die Ehefrauen und kénnen den yedeischen
Mann an seiner (zweit)empfindlichsten Stelle treffen:
seinem Heim. Zudem arbeiten die Frauen-



Tratschrunden immer noch besser, schneller und
exakter als die Mannerversammlungen.

Trotzdem ist es mittlerweile so, dass der Hausherr die
Rolle des Patriarchen inne hat, bei dem alle Entschei-
dungen innerhalb seiner Familie liegen. So liegt es
auch an ihm, Uber die Ehe seiner Kinder zu entschei-
den.

Interessiert sich ein junger Mann fur eine Frau, so hat
der Patriarch der einen Familie mit dem Patriarchen
der anderen Familie einen Vertrag abzuschlief3en. In
diesem wird festgehalten, dal3 der Brautigam ein Jahr
lang bei seinem zukinftigen Schwiegervater arbeiten
mufd und erst dann die Tochter des Hauses wegfihren
darf. Friher galt es as wichtig, dal? beide Kinder mit
der Eheschlielfung einverstanden sind, doch heutzu-
tage ist die Zustimmung der zu verheiratenden Braut
nicht mehr nétig.

Liberalitdt hat aufgrund des strengen Yedeismus
keinen sehr hohen Stellenwert mehr. Unangemesse-
nes Betragen wird von der Obrigkeit (im Wesentli-
chen von den Priestern) als grofRe Schuld angesehen.
So sind viele Sitten einfach verschwunden und Din-
ge, die friher alltéglich waren, sind auf einmal straf-
bar. Ein Beispiel fir den Kkulturellen und gesell-
schaftlichen Kahlschlag ist der friher Ubliche sexu-
elle Umgang mit Jugendlichen, der Paderastie. Was
friher als normale Erziehung eines jungen Mannes
galt, dal3 er mit ateren sexuelle Handlungen voll-
fUhrt, galt heute schon as Verbrechen, das der To-
desstrafe wirdig wére.

Die Mentalitdt der Yedeiten ist as freundliches, ge-
selliges Gemiit zu bezeichnen, fern aller Hektik und
MiRgunst. Mit gesundem Humor gesegnet, zeigen sie
jedoch in alen Fragen des Glaubens grof3e Ernsthaf-
tigkeit.

Der Konig und sein Staat

Obwohl die yedeische Monarchie erst wenige Jahr-
zehnte als ist, zweifelt (trotz einer schwierigen An-
fangszeit) niemand mehr die Autoritdt des Kénigs an.
Sein Wort ist Gesetz und das ist wortlich gemeint:
der yedeitische Konig bestimmt direkt Uber die Ge-
setze und niemand darf ihm darin widersprechen. Er
fungiert auch als oberster Richter und an jedem
zweiten Tage versammeln sich zahlreiche Birger aus
alen Dérfern und Stadten Yedeas am Hofe des Ko-
nigs, um seinen Urteilsspruch zu héren.

Natirlich stehen dem Koénig auch einige Berater zur
Seite, doch sind ihre Funktionen wahrhaftig nur die
von Beratern und mit diesen Posten ist keine politi-
sche Macht verbunden, wenn auch eine grof3e Ehre.
Eine kleine Abhéngigkeit muss sich der Konig jedoch
gefalen lassen: wenn auch die Priesterschaft des
Hostinos keine weltliche Macht darstellen darf - nach
ihren eigenen Gesetzen - so herrscht doch der Kénig
nur durch ihre Legitimation. Gott hat ihn Uber die
Y edeiten gesetzt und die Priester sind seine Gesand-
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ten. Und - das wichtigste - |letztendlich bestimmen die
Priester, wer der néchste K 6nig werden wird.

Wichtige Stadte der Region

Bet-Narekem

Bet-Narekem ist mit Uber 1.400 Jahren die &dteste
Stadt, die von Menschen gegriindet wurde. Méchtige
Mauern, gewaltige Turme und ein Gewirr von Klei-
nen, flachen, terrassenartig angelegten Lehmhéusern
prégen das Bild der Hauptstadt Yedeas. Auf einem
Higel inmitten Bet-Narekems thront der uralte Tem-
pel des Hostinos, der monumentalste Tempel des
Gotterfursten. Die Stadt wird von einem Altestenrat
und den Priestern des Y edeismus regiert.

Einwohner: 15.200 (fast ausschliefflich Menschen,
einige Chira und Unuim, wenige Sragonsklaven)
Herrschaft: Altestenrat, Priesterschaft

Tempel: Hostinos

Simmung: Eifernde, viel zu schnell wachsende Stadt,
dazu ein gehdriger Schul? Flair von Jerusalem zu
biblischen Zeiten

Gilgat

Goldene Stadt Yedeas - diesen Titel hat sich das am
Grolen Strom gelegene Handelszentrum vor vielen
Jahrhunderten verdient. Keine Ware, und sei sie noch
so exotisch oder selten war nicht in einem der zahllo-
sen Handelshduser zu finden. Ob Sklaven, die Sinne
benebelnde Gewirze oder auch Massenwaren wie
Getreide oder Eisen, in einem der grofien Lagerhallen
in Norden der Stadt wurde man immer findig.

Doch diese exponierte Position als Warenumschlag-
platz hat Gilgat verloren. Sicherlich wird auch noch
heute gehandelt und verschoben, doch die grof3e Zeit
der Stadt scheint vorbei zu sein!

Geblieben ist bis heute der Reichtum, der einem
unubersehbar berall in diesem vom chiranischen
Stilgefuhl geprégten Ort begegnet. Mit einem beson-
deren Gespir fir das Geschmackvolle haben die
Bewohner die Stadt zu einem reich verzierten
Schmuckstiick gemacht.

Im Zentrum davon liegt der mit feinstem Gestein
gepflasterte Marktplatz. Er ist Treffpunkt und Kom-
munikationszentrum fir die Massen. Umrahmt wird
er nur von wenigen Ladengeschéften, sondern vor-
wiegend von den grof3en und massiven Gebauden in
denen sich die Beamte des Statthalters niedergel assen
haben sowie die pompdsen Tempel aller wichtigeren
religidsen Vereinigungen.

Gilgat war seit jeher ein Zentrum chiranisch-
menschlicher Kultur und damit des Alten Kultes,
doch Weltoffenheit, Liberalisierung und die Vermi-
schung der Kulturen, ales Erscheinungen im Zu-
sammenhang mit dem grof3en Reichtum vergangener
Zeiten, haben anderen Glaubensgemeinschaften Tur
und Tor gedffnet.




Und so wird das altagliche Gesicht der Stadt von
Priestern und Predigern in alen Straf3en und Pléatzen
geprégt. Und wéahrend an der einen Ecke die Rede
vom nahenden Untergang Chrestonims ist, wird an
der néchsten vom Aufbruch in eine blihende Zukunft
gesprochen.

Und so verteilen sich auch die vielen Glaubigen auf
alle Glaubensrichtungen, was zu zahllosen hitzigen
Diskussionen an Brunnen und im Schatten der Bau-
me Anlass gibt, und des abends in den Gasthéusern
nicht selten in handgreiflichen Auseinandersetzungen
endet.

Besuchen Fremde die Stadt, so sprechen sie von
diesem Ort als einem Schandfleck fur die ganze zivi-
lisierte Welt ob al der heidnischen Gétzenbilder. Im
Reiche Yedea ist Gilgat wegen eben dieser grof3en
Toleranz in Glaubensfragen als "Hure" verschrien.
Viele befurchten, dald es eines Tages zu einer Spal-
tung Gilgats in Yedeisten und Anhanger des chirani-
schen Pantheons kommen konnte...

Die Aufgabe des Statthaters, der fir jewells funf
Jahre vom Konig Y edeas eingesetzt wird und in der
Regel aus einer der grofRen Familien Gilgats stammt,
ist es, in diesem Schmelztiegel fir Ordnung zu sor-
gen.

Doch dies ist gewiss keine leichte Aufgabe - die
wenigen groflen Strallen verzweigen sich bald in
kleine und kleinste Gassen, und selbst Einheimische
verirren sich schnell, wenn sie sich von den vertrau-
ten Wegen entfernen.

In der Stadt wird seit ihren Glanzzeiten fast nur noch
ausgebessert, und wenig Neues errichtet. Auf alten
Steinmauern sind immer neue Holzgebéude notdurf-
tig zusammengezimmert worden, so dal3 sich hier
eine abenteuerliche und oftmals nicht ganz ungefahr-
liche Architektur ergeben hat.

Viele Stockwerke hoch ragen die Aufbauten gen
Himmel. Manchmal ist es in den Gassen kaum mog-
lich, dal3 sich zwei Personen aneinander vorbeischie-
ben.

Aus diesem Grund hat man bereits vor Langem damit
begonnen, die Gebaude auch auf htheren Ebenen mit
zunéchst einfachen Planken, spéater auch mit richtigen
Behelfsbriicken zu verbinden. So ist ein Gewirr ent-
standen, dal? kein AuRenstehender zu Uberblicken
vermag! Ein Labyrinth in vielen Ebenen mit Sack-
gassen, Ringwegen, Geheimgangen, zahllosen Ab-
zweigungen und dunklen Ecken.

Von den wenigen groflen Prachtstral3en, die auch
heute noch mit Blumen geschmiickt werden, abgese-
hen, ist dies das Gilgat, wie es sich der Durch-
schnittsbevolkerung heute darstellt.

Die Bewohner von jeweils einem guten Dutzend
Hausern wahlen aus ihrer Mitte einen Fursprecher,
der als Vermittlungsstelle zum Statthalter dient. Dies
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ist eine willkommene Gelegenheit fir Korruption und
Rankeschmiedereien. Doch das System funktioniert,
denn allzu gierige Fursprecher sind auch schon des
Nachts in dunklen Ecken einem Verbrechen zum
Opfer gefallen. Und seltsamerweise hat nie einer der
Nachbarn etwas gesehen...

Einwohner: 9.800 (80% Menschen, 13% Chira, zahl-
reiche Sragon und Unuim)

Herrschaft: Statthalter

Tempel: Hostinos, Jhoulana, Mehdora, Arivara,
Mayeva, Kelida, Vanor

Simmung: hektischer und lebendiger Schmelztiegel
am Grofen Strom, mitten im religiésen Umbruch und
dementsprechend Uberfiillt von Predigern und Reden-
schwingern, nach wie vor jedoch eine der vielseitig-
sten und lebendigsten Stédte Zentral chrestonims

Sedib

Sedib unterscheidet sich stark vom zweiten grof3en
Hafen Yedeas, dem berihmten Gilgat. Die Stadt
Sedib ist fir das Konigreich Y edea nur von geringer
Bedeutung. Einfaches Handwerk, Hirten, Oliven- und
Obstbauern, einige Acker - alles in alem nicht er-
wéahnenswert.

Die Festung Sedibs jedoch verleiht diesem Namen
Bedeutung und GroR3e. Der Grofiteil des yedeischen
Heeres ist in der gewaltigsten Wehranlage Mrados-
hans einquartiert, insgesamt wohl mehrere Tausend
Soldaten.

Die Soldaten bestimmen das Leben in der kleinen
Stadt: sie bevolkern die Kneipen, die Stral3en und den
Hafen. Viele langweilen sich dabei zu Tode, aber der
Sold ist gut und die Ausbildung beneidenswert.

Der Statthalter von Sedib ist gleichzeitig der Ober-
kommandierende der Truppen und verantwortlich fir
den Erhalt der Festungsanlagen.

Innerhalb der Festung, jedoch an ihrem Rande gele-
gen, findet sich auch der groRe Tempel des Hostinos,
denn im Gegensatz zur Schwesterstadt Gilgat ist
Sedib fest in der Hand des Y edeismus.

Es st tblich, verdienten Soldaten eine Parzelle Land
in der Ndhe von Sedib zu Uberlassen, die das Land
entweder gleich verkaufen oder Uber dieses Erbe zu
einem bauerlichen Leben zuriickkehren.

Einwohner: 3.100 (fast ausschliefdlich Menschen)
Herrschaft: Statthalter

Tempel: Hostinos

Simmung: Militérposten voller Soldaten und ehema-
liger Soldaten, die manchmal eine nutzliche Informa-
tionsquelle darstellen kénnen. Auch geeignet als
Kerkerstadt.




Stolze Stadt Im Paradies -
Elurya und Esticha

Ausdehnung: im Norden die Berge von Sanescya, im
Osten Votrayis-Gebirge, im Westen der Metcha, im Sliden
der Grof3e Strom

L andschaften: Bergland von Sanescya, Hochgebirge von
Votrayis, von Dschungel bedeckte Hiigellandschaft
Gebirge: Votrayis, Sanescya

Gewaésser: der Grof3e Strom, kleinere Dschungelfliisse und
-seen, der Metcha

Bevolkerung: ca. 20.000, fast allein Esticha

Wichtige Stadte und Dorfer: Esticha

Wichtige Verkehrswege: Pfad Evetos (von der Bricke
nach Esticha), Klstenstra3e V orovis/Gilgat-Esticha
Vorherrschende Religion: Neuer Kult

Herrscher: Regentin Jhiatara Jascara Chranijas mit einem
Ministerrat

Sozialstruktur: Aristokratie; Hauptstadt Esticha von frei
gewahltem Stadtrat aus Birgern und Patriziern; zu erkau-
fendes Burgerrecht

Bemerkenswerte Ortlichkeiten: der Tafelberg von
Esticha, die Wasserfédlle von Coyena, die Schlucht der
Alcidas

Elurya ist der fruchtbare Kustenstreifen, der das
Bergland von Votrayis mit dem Metcha verbindet.
Die Bucht von Elurya ist wohl der schénste Anblick,
den man in ganz Chrestonim geniefen kann. Gleich-
malig falen im Norden die in kréftigem Dunkelgrin
schimmernden Bergriicken zur Klste hin ab, um bald
im tiefblauen Wasser zu verschwinden, wéhrend die
Hange im Siden zum Meer hin schnell flacher wer-
den, wo sie in sanftes Higelland Ubergehen, an das
sich nach wenigen hundert Metern ein breiter Sand-
strand anschlief3t.

Zwischen den steilen Abhdngen der letzten Auslaufer
des Gebirges und den grofRRen Sandstranden des SU-
dens liegt das eigentliche ElUrya, eine Gegend, in der
das Wetter milder ist als an anderen Orten. Der war-
me Wind gewinnt hier, wo er von den Bergen herab-
falt und Uber das Meer zu streichen beginnt an Fri-
sche und an Stérke, so dal’ eine leichte Brise die
Stech- und vor allem die lastigen Matrava-Fliegen
von diesem Land abhélt. Der Dschungel scheint hier
weniger erbarmungslos und auch weniger dicht zu
sein. Haufig lockern kleine Lichtungen das Blétter-
meer auf und lassen das Sonnenlicht auf wunderbare
Blumenteppiche fallen. Die zartweilfen Bliten von
Chyepea-Strauchern  und  kleine rote Pivurya
Teppiche, zahireich besucht von Avebulas und bunt
gemusterten Febetaras zaubern einen Glanz und eine
Farbenpracht auf den feuchten Waldgrund, dass ei-
nem alles bisher gesehene Schéne und Jhoulanage-
fallige schal und freudlos erscheinen mag.

Kommt man nun ndher an die Kuste wird die Land-
schaft immer flacher und gleichzeitig feuchter, je-
doch &uRert sich das nur in Form von kleinen Tei-
chen, die haufig génzlich von den Bliten zahlreicher
Rujuteyas bedeckt sind. Um die Teiche herum ist der
Boden erfreulich fest und gut gangbar, so daid die
grof3e Stral3e nach Esticha - der einzigen Stadt der
Region - haufig die Gelegenheit nutzt, néher an diese
Sehenswirdigkeit, die die Natur fir den Reisenden
bereithalt, heranzufiihren ohne dal3 dabei die Qualitat
des Weges leiden wiirde.
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Kurz vor dem eigentlichen Kustenstreifen senkt sich
das Land noch einma stark zum Meer hin ab. Das
gibt dem Reisenden aber die treffliche Gelegenheit,
sich ein ruhiges Ortchen zu suchen und durch ein
Licke zwischen Baumstdmmen und Bléatterwerk
hindurch den Anblick zu genief3en, den schon viele
Lieder beschrieben haben: die Stadt Esticha. Der
méchtige Felsen, auf dem die Oberstadt Estichas
erbaut wurde zeichnet sich unbeirrbar wie ein Gigant
aus fernster Vergangenheit gegen das weite Meer ab,
umspielt vom nach Abenteuern und wundersamen
Blumen duftenden Wind aus dem Landesinneren. Die
Gotter konnten sich keinen schoneren Ort erwéhlen,
um sich hier von den Menschen verehren zu lassen.
Oben auf dem Felsen stehen ihre Tempel und ein
jeder sieht die machtigen Kuppeln und Tirme der
Stadt schon von der Ferne.

Das direkte Umland Estichas ist bereits gepragt von
den Aktivitéten der Bauern und Holzféller: zahlreiche
kleine Hitten finden sich an den Enden der von der
Stralle abzweigenden Pfade und fast standig ist das
Hallen von Axten und Ségen zu horen.

Sanescya

Sanescya ist eine wildromantische Hugel- und Berg-
landschaft, die an ihrem FulRe von dichtem Dschun-
gel, weiter oben jedoch nur noch von Strauchwerk
bedeckt ist. Je hoher man kommt, desto mehr domi-
niert saftiges, grines Gras und die Berghénge ver-
wandeln sich in sanfte Hiigel. Nichtsdestotrotz ist der
Aufstieg beschwerlich, denn ndrdlich von Esticha
gibt es keine Siedlung, ja nicht einmal einsame Bau-
ernhdfe, die dem Reisenden Schutz und Unterkunft
bieten kénnten. Doch welchen Grund sollten Reisen-
de auch haben, nach Norden aufzubrechen, gibt es
jenseits der Hugel nichts as noch mehr Higel und
weitere Gebirge, die vollkommen unberiihrt von
jeglicher Zivilisation sind.




Nur ein einziger Pfad mag fur Reisende interessant
sein, jedoch stellt er ein grofes Wagnis dar und wird
so von kaum jemandem genutzt: direkt an der Kiste
entlang und nur in enigen steilen Aud@ufern von
Sanescya das Meer aus der Sichtweite verlierend
Zieht sich ein schmaler Weg nach Norden bis in die
Simpfe von SChor und dem darin liegenden Men-
Achor. Einzelne Jager und Wildnisfuhrer nehmen
manchmal diesen Weg, oder Reisende, die es sich mit
einem Piratenkapitén so sehr verscherzt haben, dai
sie eine Seereise nicht wagen konnen. Fuhrwerke
oder berittene Gruppen haben jedoch keinerlei Chan-
ce, man kann heilfroh sein, wenn man lebend und
noch mit ein wenig Ausriistung im Gepéack die Reise
hinter sich bringen kann.

Erwahnenswert sind noch die Wasserféle von Coy-
end, die sich von einer Klippe in zahlreichen Kaska-
den in die Ebene von Elurya hinabstiirzen. Einer der
Abflisse aus den Wasserféllen bildet wohl auch eine
Quelle fur die auch vom Meer gespeisten Grotten
unweit von Esticha, in denen einst ein Mehdora-
Tempel untergebracht war, der jedoch im Zuge politi-
scher Unruhen in Esticha vor wenigen Jahren in
Esticha aufgel 6st wurde.

Votrayis

Neben Chescea ist das Gebirge von Votrayis das
hochste bekannte der Welt. Mehrere Tausend Schritt
erhebt es sich wie ein Wall zwischen dem Metcha
und den brodeinden Dschungeln der Senke. Das
Gestein ist scharfkantig und das Gelande sehr uneben
und nur schwer zu bereisen, doch hat auch niemand
Interesse daran, seine Gipfel zu erklimmen. Wahrend
den Stirmen und der Regenzeit fallt dort oben sogar
manchmal Schnee und es kann empfindlich kalt wer-
den, was viele dazu veranlal}, in den hdchsten Gip-
feln das Reiche des Totengottes Yoroms zu sehen,
dessen Domane auch die Kélte und das Eisist.

Der einzig bekannte Pal3 Uber das Gebirge wird von
einer Stralle genutzt, die auch der "Pfad Evetos'
genannt wird. (Benannt nach einem chiranischen
Heiligen, der vor vielen Jahrhunderten barful® und
ohne ein Kérnchen zu essen ein verwundetes Men-
schenkind Uber die Berge trug.) In zahlreichen Ser-
pentinen steigt der viel befahrene Pfad langsam aber
besténdig an, bis man eine felsige und kalte Ebene
erreicht, fur deren Durchquerung der Reisende doch
einen halben bis ganzen Tag rechnen muR3. Unver-
mittelt steht der Wanderer dann nach einem weiteren,
schmalen Pal3 am Rande einer grofien Steilwand, die
das Ende von Votrdyis und den Beginn der Senke
markiert. Die Steilwand hat eine Héhe von Uber ein-
tausend Vat und stellt zweifelsohne einen der beein-
druckendsten Anblicke Zentralchrestonims dar. Ge-
nau an dieser Stelle schliefdt sich die Briicke an ein
breites Felssims an, das bequem Uber den Pfad Eve-
tos zu erreichen ist.
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Doch auch die flacheren Audéufer des Gebirges auf
ElUryanischer Seite halten einige Uberraschungen
bereit. Eine der schmalen, tiefen Schluchten am Fuflie
des Gebirges wurde von einem wilden Menschen-
volk, den sogenannten Alcidas, mit einem gewaltigen
Wall vollkommen abgeriegelt: riesige Baume wurden
gefélt und Ubereinander gestapelt, spitze Speere und
Fallgruben sollen jeden Eindringling von ihrem Tal
abhalten. Gelegentlich riickt ein kleiner Trupp Alci-
das zur Jagd aus und Menschen, die sie in ihre Ge-
walt bekommen, widerféhrt eine sonderbare Be-
handlung: Gerlichte besagen, den Gefangenen wiir-
den Teile der Haut herausgeschnitten werden, meist
in Dreiecksform. Diese Hautteile wirden gerne dem
Nackenbereich, der Stirn, der Brust und den Handfl&
chen enthnommen. Was das zu bedeuten habe, konnte
jedoch keiner derjenigen, die aus ihrer Gefangen-
schaft zuriickkehrten, berichten. Es scheint jedoch so
zu sein, dald nach dem Herausschneiden eine Art
Untersuchung durch den Dorféltesten stattfinde.
Danach hétten die Alcidas ihre Gefangenen stets
wieder freigel assen.

Die Alcidas selbst seien von abgrundtiefer Haflich-
keit. Von schlimmen Verunstaltungen ist die Rede.
Ein dritter Arm, der verkrippelt aus dem Ruicken
wéachst, ein fehlender Unterkiefer, Ubermaliger
Haarwuchs, al das kdnne man unter ihnen sehen.
Allen hafte eine angstvolle, von tiefer Traurigkeit
erflllte Stimmung an. Die Alcidas verfigen zwar
Uber eine Sprache, doch ist diese weder mit dem
Chirjeya noch mit dem Sragishta verwandt und somit
praktisch unverstandlich.

Glicklicherweise verlassen sie ihre abgeriegelte
Bergschlucht nur sehr selten und noch nie hat ein
Bauer im Umfeld Estichas einen auch nur in der
Néhe der Stadt gesehen. Man sagt, sie seien sehr
furchtsam und ergreifen vor grof3en Menschengrup-
pen stets die Flucht in geradezu panischer Angst.
Abgesehen von den Alcidas ist die einzige groflere
Gefahr, die das Vorgebirge von Votrayis bereithalt
die stattliche Population von Pera-Spinnen, die sich
aber glucklicherweise ebenfalls nur in wenigen
Schluchten des tieferen Berglandes konzentriert.
Diese Spinnenart vermag schon durch ihre schiere
GrofRe von durchschnittlich funf Vat erschrecken,
doch sind sie glicklicherweise sehr wasserscheu, so
dal? sie durch die zahlreichen Tumpel, die sich rund
um das Bergland gebildet haben ganz gut von den
bewohnten Gebieten Eluriyas abgehalten werden,
jedoch bekommen die Bauern abseits liegender Ge-
hofte doch hin und wieder ihre Anwesenheit zu spii-
ren...

Wichtige Stadte der Region
Esticha

Auf viele Bewohner der Dschungelwelt bt der
Klang dieses Namens immer noch einen grof3en Reiz



aus, steht er doch fur schnellen Reichtum, Besitz und
Ansehen, aber auch fur Freiheit und Sicherheit. Auch
wenn es in den letzten Jahren einige Male von schwe-
ren Krisen geschittelt wurde, so hat die Stadt wieder
zu ihrem Frieden zurtickgefunden und schickt sich
an, ihre Macht auszuweiten. Deutlichstes Zeichen
dafir ist, dass sich im Jahre 224 Esticha zur Haupt-
stadt des Elurischen Reiches erkléart und sich somit
vom Stadtstaat zu einer echten Nation gewandelt hat.

Prégend fUr das Stadtbild ist der gut zweihundert Vat
hohe graue Tafelberg Estichds, auf dem neben den
Hausern der Patrizier auch die meisten Tempel und
die Bibliothek zu finden sind. Der grofite Teil der
Stadt jedoch liegt um den Tafelberg herum und zwi-
schen dem méchtigen grauen Klotz und dem Meer.
Der Untergrund ist stark zerklUftet und so hangen
Teile der Stadt wie Schwalbennester an Klippen und
krallen sich an steile Abhange. Die Hauser zéhlen
viele Stockwerke und ragen wie Tdrme in den Him-
mel, bilden zwischen sich schmale Stral3enschluchten
mit unzéhligen Treppen, ja viele Bewohner haben die
untersten Stockwerke ihrer Stadt schon fast verges-
sen, liegen viele Strallen und Plétze doch schon viele
Vat Uber dem Fundament des Hauses. Doch ist nicht
die ganze Stadt auf diese Art und Weise gebaut: der
Hafen und die groften Stral3en und Plétze sind eben-
erdig und auf ihnen pulsiert das geschéftige Treiben
der Kustenstadt. Und seit per Gesetz der Sklavenhan-
del legalisiert wurde und ein eigens daflr gegriinde-
tes Kontor die Aktivitdten forciert, blickt Esticha
zunehmend Uber den Tellerrand und beginnt, sich in
das Machtspiel Chrestonims einzuschalten. Uberall in
der Stadt ist der Aufschwung zu bemerken: ein
prachtvolles Badehaus, eine Arena, neue Werften und
Garnisonen werden gebaut und die besténdig ausge-
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baute Flotte 183 das Banner der Stadt nun nicht nur
Uber den Turmen, sondern vermehrt auch auf dem
Metcha prangen.

Verwaltet (im Namen der Regentin) wird die neue
Hauptstadt des Elurischen Reiches von einem vom
Volk gewahlten funfkopfigen Hohen Rat, doch darf
nur derjenige wahlen, der sich in die Blrgerschaft
einkauft, was sich freilich nicht jeder leisten kann.
Von grof3er Bedeutung ist ebenso die Religion, ist
Esticha doch das Bollwerk des Neuen Kultes gegen
das monotheistische Yedea, das chaotische Men-
Achor und das abtriinnige Vorovis.

Der Tafelberg von Esticha soll von zahireichen ver-
siegelten Kammern und Tunneln durchléchert sein
und zahlreiche Geheimnisse bergen. Nicht minder
berlichtigt ist die weitlaufige und labyrinthartige
Kanalisation der Stadt.

Einwohner: 19.800 (mehrheitlich Menschen, zahlrei-
che Chiraund Sragon, auch viele Unuim)

Herrschaft: funfkopfiger Stadtrat unter einem Vorsit-
zenden

Tempel: ale des Neuen Kultes, einige geheime Sek-
ten, darunter starker Lijan-Kult

Simmung: ehrgeizige, selbstbewulte Kustenstadt,
starke Burgerschaft und Patriziertum, viel Luxus und
viel Armut; wer Geld hat, kommt schnell zu Einfluf3;
beliebter Zufluchtsort fir Querdenker und Revolutio-
nére; idealer Ort fUr Stadtabenteuer mit Diebesgilden,
verstecken Kulten, ausgedehnter Kanalisation und
gemeinen Intrigen; Ausgangspunkt fir Expeditionen
in die Westwildnis




Sumpfe, Schiffe und Piraten -
S'Chor-Halbinsel & Men-Achor

Ausdehnung: gesamte Halbinsel von SChor, kleine Inseln
im Metcha, schmaler Kistenstreifen bis zu den Audaufern
von Votrayis und Sanescya

Landschaften: dichte Mangrovenwédlder an der Kiiste,
Sumpfland, flache Higelkette im Zentrum der Halbinsdl,
unzéhlige Inseln vor der Kiste

Gebirge: keine, kleine zentrale Hiigel kette

Gewaésser: ausgedehnte Sumpfgebiete mit Seen und Zu-
und Abflissen

Bevolkerung: etwa 4.000, Sragonvolk im Landesinneren
unbekannter Gréle.

Wichtige Stédte und Dorfer: Men-Achor, versteckte
Sragondorfer

Wichtige Verkehrswege: keine tiber Land, Seeweg
Vorherrschende Religion: Neuer Kult

Herrscher: lokale Piratenkapiténe ohne festgelegte Macht-
befugnisse

Sozialstruktur: Anarchie; Faustrecht; diinne Schicht von
friedfertigen Handlern und Handwerkern

Bemerkenswerte Ortlichkeiten: diverse Sragonruinen
Uber die Halbinsel verstreut, Tempel des Vanor in Men-
Achor

Wiirde die Halbinsel von SChor eines Nachts einfach
far immer in den Fluten des Metcha verschwinden -
es wirde niemand wirklich bedauern. Schon von
weitem kindigt sich das von Stechmicken und Gift-
schlangen verseuchte Land durch schwimmende
Inseln von Mangroven an, die wie griine Geisterschif-
fe oft weit in den Metcha hinaustreiben. Das Land
selbst ist schlammig und unsicher - in Klstenndhe
mag man noch mit einem Einbaum oder Kahn einige
Yevan vorankommen, doch gibt es immer wieder
Schlammbénke oder Felder von Wasserpflanzen, die
jegliche Reise per Schiff abrupt beenden kénnen und
den Reisenden zwingen, sich auf das Waten im tri-
ben Schlamm zu verlegen.

Weiter im Inneren der Halbinsel zieht sich Uber den
Sumpf schliefdlich eine schier undurchdringliche
Schicht von Mangrovenwurzeln und Schlingpflanzen,
in der auch die erfahrensten Sumpfratten, wie die
hiesigen Wildnisfihrer manchmal genannt werden,
schnell die Orientierung verlieren.

Ganz im Zentrum der Simpfe von SChor soll der
Boden langsam fester werden und eine sanfte Hiigel-
kette erhebt sich aus der griinbraunen Hdlle. Diese
Hugel sollen Heimat einiger eigentimlicher Sragon-
stdmme sein, die noch zahlreichen alten Riten der
untergegangen Sragonkonigreiche folgen und auf
menschlichen Besuch wohl aulergewdhnlich feind-
selig reagieren.

Einzige erwadhnenswerte Siedlung der gesamten Re-
gion ist Men-Achor, in aten Schriften auch noch
Beg-Jefid genannt.

Die Achorahs

So nennen sich voller Stolz die Bewohner Men-
Achors, zumindest digjenigen, die auf den unzahligen
Schiffen und Hausbooten der Stadt geboren und auf-
gezogen wurden. Noch nie in ihrer Geschichte wur-
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den die Achorah von einem anderen Volk oder Staat
beherrscht und ihre Freiheit ist ihnen ihr héchstes
Gut. Das, was sie jedoch als Freiheit bezeichnen,
findet sich in den Beurteilungen von Besuchern und
Reisenden in Wortern wie Willkur, Barbarei, Gewalt,
Anarchie und Faustrecht wieder. Es gibt keine Regie-
rung, keine Verwaltung, keine Richter und auch kei-
ne algemeingiltigen Gesetze. Vielmehr herrscht
jeder Uber seine eigene Welt, sei es das eigene Schiff,
das eigene Bordell oder die eigene Familie - und all
das gilt es oft genug mit Sdbel und Fausten zu vertei-
digen.

Wenngleich der Rest der Welt steif und fest behaup-
tet, jeder Achorah sei ein Pirat und Mordbrenner, so
entspricht dies freilich nicht den Tatsachen, gibt es
doch auch genug Handwerker, Gastwirte, Bauern,
Fischer und Kleinhéndler unter ihnen. Doch hat die
Halbinsel aufler einigen wenigen Nahrungsmitteln
wie Fisch und ein wenig Wild, sowie Reis und Zuk-
kerrohr wenig zu bieten und das gewundene, oft
faulige Holz ist nur milhsam herbeizuschaffen. Des-
halb hat die Piraterie in der Tat eine lange, erfolgrei-
che Tradition unter den Achorah und der Grof3teil der
Rohstoffe und Waren, mit denen auf dem Markt von
Men-Achor gehandelt wird fand sich auf einem Han-
delsschiff, das nun auf dem Grund des Metcha liegt.
Zwar kann es kaum ein Schiff aus Men-Achor mit
einer chiranischen oder vorovisianischen Kriegsga
leere lange aufnehmen, aber ihre Wendigkeit und
Geschwindigkeit machen sie trotz allem zu gefahrli-
chen Gegnern, und ihr geringer Tiefgang ermdglicht
esihnen, sich in Flulmindungen oder flache Buchten
zuriickzuziehen, in die ihre gréferen und schwerer
bewaffneten Gegner nicht folgen kdnnen.




Wichtige Stadte der Region

Men-Achor

Wenn die Einwohner Men-Achors, die "Achorahs",
ihre Heimat auch 'Stadt' schimpfen, so huscht dem
(meist unfreiwilligen) Besucher etwa aus Esticha bei
diesem Wort nur ein mitleidiges Lacheln Uber das
(wahrscheinlich zerschundene) Gesicht. Unzéhlige
Pfahlbauten haben sich mit Dutzenden von Schiffen
und Hausbooten, manche noch fahrtlichtig, andere
schon marode und Uber Stege und Briicken oft un-
trennbar mit den Pfahlhdusern und untereinander
verbunden zu einem schwankenden, knarrenden
Ganzen zusammengefgt, das man landlaufig Men-
Achor nennt. Das Wasser ist schmutzig und triibe,
Unrat und Schiffdeichen (und auch andere Lei-
chen...) treiben zwischen und unter den Behausungen
hindurch. Es gibt nur wenige Stellen festen Erdbo-
dens in der Stadt. Auf einer von ihnen ist der Hafen
mit dem sporadisch stattfindenden Hafenmarkt er-
richtet, umgeben von einigen wenigen Steinbauten.
Umso erstaunter sind manche Ortsunkundigen,
kommt ihnen zu Ohren, dal3 die Vanorpriesterschaft

53

hier einen Tempel unterhdlt. In der Tat stellt der
Tempel des Meeresgottes etwas ganz besonderes dar:
nicht nur, daid er in seiner Form einer Uberdimensio-
nierten Muschel nachempfunden ist und von auf3eror-
dentlicher Schénheit ist, sondern er steht auch weit
drauBen im Meer am Ende eines Steges auf einer
Insel aus purem Eisen, die sich wie eine flache Fels-
nadel aus dem Wasser erhebt.

Einwohner: ca. 4000 (vor allem Menschen, zahlrei-
che Sragon und Sragon-Mischlinge)

Herrschaft: keine

Tempel: Vanor

Simmung: gesetzlose Piratenstadt, die durch Beute,
Blut und Rum Uberlebt; ein Ort ungehemmter Rauf-
lust und riicksichtlosem Vergniigen, dabei aber auch
duster und verkommen, mit einigen "guten Seelen”
versetzt. Vom "edlen Piraten" bis zum klassischen
Erzbdsewicht ist alles vorhanden.




Die Stadt der Finsternis -
Vorovis & Vobra

Ausdehnung: von der Mindung des Grof3en Stroms
im Osten, dem Chescea-Gebirge im Stden und dem
Metcha im Westen und Norden

Landschaften: flaches Kulturland entlang der Kiste,
Vor- und Hochgebirge von Chescea, leichte Higel-
landschaft in West-Vobra

Gebirge: Chescea

Gewasser: viele kleine bis mittlere Flisse aus den
Bergen kommend bis ins Flachland

Bevolkerung:

Wichtige Stadte und Dorfer: Vorovis, kleinere Dorfer
und Stadtchen im Hinterland

Wichtige Verkehrswege: Stralle Gilgat/Esticha-
Vorovis, "Eisenstrale" Vorovis-Vorgebirge, "Korn-
straRe" Vorovis-Westkiste Vobras

Vorherrschende Religion: Alter Kult

Herrscher: Oligarchie, ausgetbt durch drei Militars,
einen Hohepriester und einen Kanzler
Sozialstruktur: Diktatur, Patrizierschicht, arme Be-
volkerung, Sklaverei

Bemerkenswerte Ortlichkeiten: die Mauern von
Vorovis

"Vorovis ist scheinheilig, hinterhdltig und niedertréchtig.
Es lebt wie eine Konigin und handelt wie eine Hure, Du
betrittst es als First und verlait es als Sklave. Niemand,
der sich auf Vorovis einlald, kommt so zuriick, wie er es
betreten hat."

— chrestonimweites Sprichwort

Der Name Vorovis l6st in ganz Chrestonim ein
leichtes Schaudern aus, wird dieser Name doch fast
as Synonym fir Zerstérungswut, Brutalitdt und ge-
nerell das Bose benitzt.

Schon frih in der Geschichte zeigte Vorovis einen
Hang zum Militarismus und versuchte stets, seine
Macht nicht durch Handel und Diplomatie zu erhal-
ten, sondern durch eine erbarmungslose Aufriistung,
die Unmengen an Gold und Material verschlang und
fur die stets die Bevolkerung der Stadt bluten mufite.
Bald schon wurde Vorovis zu einem Geféngnis fur
die eigenen Birger, denn immer wieder versuchten
unzufriedene Blrger, dem Terrorregime zu entkom-
men und immer wieder wurden Flichtende gefafdt
und fanden in der Arena oder in den Eisenminen ihr
Ende. Die Eisenminen stellen auch die Hauptquelle
fUr die immensen Gelder dar, die das gewaltige Heer
und die beachtliche Flotte der Stadt verschlingt.
Vorovis und das Land Vobra sind fast ausschliefdlich
von Menschen bewohnt. Sragon sind ausschliefdlich
als Sklaven bekannt und den Chira begegnet man mit
offenem Hal3, wurden sie doch von den Herrschenden
zum klassischen Feindbild verzerrt und in aggressiver
Propaganda offen angefeindet. Zur Isolation der Stadt
und seines Landes tragt auch dazu bei, dald Vorovis
noch dem alten Kult anhéngt, eine Religion, die Ho-
stinos als Gotterfurst Uber alle anderen Gottheiten
setzt. Im Gegensatz zum Y edeismus jedoch, der nur
Hostinos kennt, gibt es im Alten Kult noch zehn
andere Gottheiten von denen einige (wie z.B. Jolana
und Mehdora) dem Neuen Kult gleichen, einige ande-
re jedoch alein fir den Alten Kult typisch sind. (Wie
der Jagdgott Krestos, der Handlergott Ikebarra und
der Kriegsgott Phalos)

Vorovis wird beherrscht von einer kleinen elitdren
Gruppe beherrscht, die stets funf Mitglieder hat.
Derzeit herrschen Generalin Ashanti, General Neve-
mos und Admiral Trakan gemeinsam mit der durch-
triebenen Geheimdienstchefin und Kanzlerin Shay-
andra und dem fanatischen Hostinoshohepriester
Alatides Uber die Stadt. Besonders letzterer ist die
treibende Kraft, sieht er doch den Kampf gegen die
Allianz und seinen "Handlanger Esticha" als seine
alerheiligste Pflicht im Namen Hostinos' an.

L andschaft

Vobraist der Name dieser wildromantischen Gegend,
die auch dem ganzen Staatsgebilde, dessen Haupt-
stadt Vorovisist, seinen Namen gab. Grine, dicht mit
Buschwerk und niedrigen Waéldern bewachsene
Berghdnge, Taler mit saftigem Weideland, kleinen
Béchen und Flissen, an denen Mihlen mit regelmé-
RBigem Klappern das Korn der weitreichenden Felder
zermahlen wird.

Vobra ist schon relativ lange eine Kulturlandschaft:
schon vor Uber 800 Jahren war nahezu die ganze
Ebene zwischen dem Chescea-Gebirge und dem
Meer vom Dschungel befreit und durch Menschen
kultiviert. Zunéchst wurde es nur als Weideland be-
nutzt, doch schnell wurden die Viehherden von gu-
tem Korn verdréngt, das hier Uberaus reichlich und
schnell wéchst. So ist Vorovis, was Nahrungsmittel
anbelangt, vollkommen autark.

Woran es Vorovis jedoch mangelt, ist Holz. Nach
jahrzehntelangem Raubbau an den grof3en Wéldern in
Vobra hat sich der Dschungel in enge Tédler zurtick-
gezogen und die Rodung an diesen unzuganglichen
Stellen ist mittlerweile so umsténdlich und kostspie-
lig geworden, dal3 es hilliger ist, Holz aus Esticha zu
beziehen.

Vobra ist ziemlich dicht besiedelt. Kleine Dorfer
liegen recht nah beieinander, allerhtchstens zwei




Wegstunden voneinander entfernt, die meisten an der
Kuste, einige wenige auch im Hinterland. Je weiter
man sich jedoch dem Chescea-Gebirge nahert, desto
steiniger wird der Boden, der alsbald kaum noch
Landwirtschaft zulét und deshalb auch von Men-
schen im wesentlichen unberthrt ist. Gutshtfe oder
gar Dorfer wird man in der Néhe des Gebirges wohl
kaum finden, denn die zahlreichen Hohlen und
Schluchten von Chescea bieten alerlei Untieren
guten Unterschlupf und einige mutige Bauern, die
ihren Hof zu nah am Gebirge errichteten, landeten in
kleine Stlickchen zerrissen in den Mé&gen diverser
Monstrositaten.

Das Leben in den Dorfern kénnte ein wundervolles,
friedliches Leben in Wohlstand sein, wéren da nicht
die hohen Abgaben. Die Abgaben werden an die
jeweiligen Lokalkommandeure entrichtet, die in den
regelméaliig Uber das Land verteilten Kasernen statio-
niert sind, und jeder hat daflr Sorge zu tragen, dal3
sein Landstrich jedes Jahr ein wenig mehr an Pro-
dukten abwirft. Zum Glick fir das Volk findet sich
hin und wieder ein Offizier, der Milde walten &3t
und so hért man in einigen Dorfern doch hin und
wieder ein fréhliches Lachen, wahrend andere Ge-
genden in bitterer Armut versinken, weil ihnen re-
gelmafig fast ihr gesamter Besitz genommen wird.
Allesin alem Leben auf dem Land etwa 2.000 Men-
schen, dazu kommen nochmals gut 400 Soldaten und
Beamte.

Chescea

Das Chescea-Gebirge ist ein stark zerklUfteter Ber-
grucken, der Vobra in seinem Slden begrenzt. Der
Wind fahrt Uber die scharfkantigen Felsbrocken,
taucht in Abgriinde hinab und prallt unvermittelt auf
Steilwande. Die Orientierung innerhalb des Gebirges
ist &ulerst schwierig, denn es gibt kaum einen Ber-
gricken, der sich Uber die anderen erheben wirde,
nein alesist voller Zacken und Kanten, die die Sicht
versperren und alle sehen sie irgendwie gleich aus.
Kaum zu glauben, dal? hier jemand Uberleben kann,
aber im Inneren der Berge gibt es tatsachlich einige
primitive Stdmme von Menschen, die hier hausen und
sich von der Jagd auf einige Bergziegen ernghren.
Eben jene Stdmme waren es, die seinerzeit von chira-
nischen Expeditionen entdeckt wurden und aus denen
die Menschenvolker hervorgingen, die nun keine
zwei Jahrtausende spéter in allen Regionen der Welt
zu finden sind.

Das Gebirge an sich ist kaum zu Uberqueren, gebaren
sich diese Stdmme doch heute oft aggressiv und an-
griffdustig und das extrem unwegsame Gelande tut
sein Ubriges. Soweit es aus den spérlichen Berichten
zu schlief3en ist, scheint es jenseits des Gebirges aber
nicht viel mehr as weitere Felsen und Gebirgsziige
Zu geben, so dal eine weitere Erforschung weder
nutzbringend noch ohne grof3e Anstrengungen und
Verlusten durchfuhrbar sein diirfte.
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Wichtige Stadte der Region

Vorovis

Schon der erste Anblick der schwarzen Stadt beant-
wortet jede Frage, warum Vorovis diesen Beinamen
tragt:

Hohe grobbehauene Steinmauern ragen vor dem
Wanderer auf, sieht er das erste Mal auf die Stadt.
Wehrgéange und Turme blicken mit dunklen, leeren
Augen mirrisch auf jeden hinab, der es wagt sich
dieser Stadt zu ndhern. Das méchtige Stadttor mit
seinen metalldornbewehrten Fligeln erscheint wie
das Maul eines Monsters, das Hunger hat. Die grof3e
Maueranlage Ubersteigt die Vorstellungen von dem
Wort ,grof3*, und dumpf hallt in den Erinnerungen
das Wort ,titanisch“. Die drei hintereinander gestaf-
felten Mauerringe, der nachfolgende immer 5 Vat
hoher als der vordere, halten mit Sicherheit jeglichem
Bezwinger stand. Egal, ob er hinein oder heraus will.
Die Toranlagen werden mehrfach gesichert, und ale
Wehrgéange sind standig von Uber 100 Soldaten der
Stadtwache bemannt.

Lanrt man endlich das Tor nach bisweilen demitigen-
den Durch- und Untersuchungen hinter sich, so
scheint die Sonne sich vollig vor diesem Anblick
verstecken zu wollen.

Obwohl es mitten am Tag ist, ist es dister wie bei
Dammerung. Die Stral3en werden von Fackeln ge-
sdumt, die mit metallenen Haltern alle paar Vat befe-
stigt sind. Die Straf3en sind eng, schmutzig und fin-
ster. Man kann sich des Gefiihls des Eingesperrtseins
in einer tiefen Felsspalte nicht erwehren. Ein Blick
nach oben macht es einem nur um so mehr bewuf3t.
Die Befestigungsmauern verhindern, dald die Stadt
sich in die Breite ausdehnt. Also wéchst sie in die
Hohe. Man findet kein Gebadude, das weniger as
sechs Stockwerke zdhlt. Durch die schmalen stein-
gemauerten Furchen, die man hier Stra3en nennt,
dringt nur wenig Licht bis zum Boden. Wenn es
woanders 12 Stunden am Tag hell ist, so ist es hier
nur am Mittag, wenn die Sonne senkrecht Uber der
Stadt steht. Die Leute scheinen das Lé&cheln hier
verlernt zu haben und sehen jeden Unbekannten ver-
stimmt und argwohnisch an. Offen getragene Waffen,
die Hande sténdig am Knauf, bereit in jedem Augen-
blick den kalten Stahl zu ziehen, scheint es, als ob die
Stadt kurz vor dem Ausbruch einer Schlacht steht, die
nur mihsam durch die schwerbewaffneten Patrouil-
len unterdriickt wird. In den schmalen, Uberfiillten
Gassen gehen die Leute sehr nah - zu nah - aneinan-
der vorbei, und man hat das Gefuhl, als ob jeder auch
nur lauere, angerempelt zu werden, um dem "Feind"
seine Waffe in den Bauch zu rammen. In den schon
bedriickend engen Gassen rinnt in einer Mittelfurche
der Dreck und die Fékalien der Stadt. Der Gestank
der Suppe und die Kérpergeriiche der Menschen
lassen einer feinen Nase die Ubelkeit aufsteigen und
nur mihsam wird der Drang unterdriickt, seinen Tell



dazu zu fligen. Jeder der auch nur ein wenig zu lange
steht, wird gleich von einer der zahlreichen Patrouil-
len angesprochen und mit zynischem, bellendem Ton
weitergeschickt. So herrscht ein drangendes, dunkles,
stinkendes Treiben auf den Stral3en, und wenn man
sich umsieht, findet man nichts Griines, Lebendiges,
und nur MUll und Schimmel scheinen hier die Wénde
hochzuwachsen, aber keine einzige Pflanze.

Vorovis ist in seinem Siiden von einer Steilwand
begrenzt, an die sich die méchtige Zitadelle der Stadt
anschmiegt, die gleichzeitig auch Regierungspalast
des Regimes ist. Als einziges Gebédude der Stadt
neben den Mauerringen weist es nicht den typischen
vorovisianischen Baustil auf: fast samtliche Hauser
wurden im Laufe der Jahrhunderte nach oben erwei-
tert und stets im damals vorherrschenden Stil, ja
sogar verschiedene Gesteine wurden verwendet.
Bemerkenswert ist auch der sogenannte Suk, ein
gewaltiges, sechsstockiges Marktgebaude, sowie der
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prachtvolle Hostinostempel, der Hauptsitz des Alten
Kultes.

Einwohner: 14.700 (99% Menschen, 1% andere)
Herrschaft: diktatorische Oligarchie aus drei Militérs,
einem Kanzler und dem Hostinos-Hohepriester
Tempel: alle des Alten Kultes, aul3er Krestos, von
einigen nur Schreine

Simmung: eine durch und durch brutale Militardik-
tatur, willkdrliche Hinrichtungen und Terror halten
die Bevolkerung gefligig, unterschwelliger Hal3 und
gegenseitige Verleumdungen tun ihr Ubriges, um das
Leben fur das Volk zur Hélle zu machen, wahrend es
fir Reiche ein Paradies darstellen mag; Untergrund-
bewegungen sind vorhanden, stehen aber vor einem
aussichtslosen Kampf gegen den Geheimdienst der
Kanzlerin Shayandra.




Jenselits von VVanors Reich -
der Metchaund die Westwildnis

Ausdehnung: zwischen Ostkiiste des Metcha und
der Westwildnis, von der Kiste der S'Chor-Halbinsel
im Nordosten und Vobra im Siidosten; Ausdehnung
im Nordwesten und Sudwesten unbekannt, Ausdeh-
nung der Westwildnis unbekannt, im Westen aber
wahrscheinlich bis an das Ende der Welt
Landschaften: sumpfiger Kistenstreifen vor der
Halbinsel von S'Chor, felsige Gebirgskiste bei Sane-
scya, Dschungelstreifen mit Sandstrand vor Elurya,
flache Koralleninseln und Eilande von Yanala, Min-
dung des GroRen Stroms, leicht huigelige Kiiste Vo-
bras, die Insel Shettema, Inseln Vensheger-
Himmelslicht und Shaxon A'; in der Westwildnis nach
Berichten verschiedenste Kisten- und Landschafts-
formen

Gebirge: Sanescya in Elurya, Chescea, diverse Ge-
birgsketten in der Westwildnis

Gewasser: zahlreiche, bisher namenlose Stréme in
der Westwildnis

Bevolkerung: ca. 4000 auf Shettema und anderen
Inseln, Bevolkerung der Westwildnis unbekannt
Wichtige Stadte und Ddorfer: Dramana, Siedlungen
auf Vensheger-H. und Shaxon A', unzahlige Sragon-
dorfer und vermutlich auch -stédte in der Westwildnis
Wichtige Verkehrswege: Seerouten Vorovis-Esticha,
Esticha-Men-Achor und Esticha-Dramana
Vorherrschende Religion: Neuer Kult auf Shettema,
Sragonglaube

Herrscher: Altestenrat der Stadt Dramana; Sragon-
priesterinnen in der Westwildnis

Sozialstruktur: einfache Bauern- und Fischergesell-
schaft auf Shettema, Hierokratie bei den Sragon
Bemerkenswerte Ortlichkeiten: Sragonruinen auf
Shettema, der Tafelberg Nivrarac, Inseln Vensheger-
Himmelslicht und Shaxon A’

Obgleich die Ostkiiste des Metcha schon seit Jahr-
hunderten besiedelt ist und auch die Schiffahrt in
Chrestonim bereits einiges hervorgebracht hat, so
darf der Metcha, der grol3e Ozean Chrestonims im-
mer noch as groftenteils unerforscht gelten. Zum
einen liegt das an den oft schwierigen Winden, die
zwar die Reise nach Westen erleichtern, dafir aber
ein wesentliches Hindernis zuriick darstellen, sowie
an den erniichternden Berichten Uber das Vorkom-
men von Riesenfischen und Seeschlangen, die schon
so manches Schiff auf den Grund gezogen haben.
Hinzu kommt noch die Tatsache, daf3 sich die Stadit-
staaten des Westens bisher nicht intensiv um eine
Erforschung gekiimmert haben - zu sehr sind sie mit
sich selbst beschéftigt und Handel und Militar haben
Vorrang vor Forschung und Entdeckung. Auch ver-
spricht die Westwildnis nicht viel herzugeben: zwar
wird von einigen interessanten Pflanzen gesprochen,
auch gewisse Minerale sollen dort vorkommen, aber
unerforschter Dschungel hat Chrestonim links und
rechts des Grofien Stromes schon genug und mit
irgendwelchen Sragonstdmmen mdchte man sich
nicht anlegen, sind doch Sklaven mittlerweile billiger
aus Ashrabad erhdltlich. Und wer will sich schon die
M Uihe machen, wilde Sragon zu z&hmen und zu maf3-
regeln, wo doch die Nachkommen der eigenen Skla-
ven schon perfekt in die Gesellschaft eingegliedert
sind? So blieb der Westen Chrestonims bisher uner-
forscht und so schnell wird sich das wohl auch nicht
andern.
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Der Metcha

Bis vor wenigen Jahrhunderten galt der Metcha als
das einzige Meer, das bisher entdeckt wurde, obwohl
alle Forscher und Gelehrten sich einig waren, dal3 es
noch zahlreiche mehr in Chrestonim geben mulfite,
die wahrscheinlich mit dem Metcha Giber Meerengen
verbunden sind. Die Anerkennung der Existenz des
Golfes von Ashahim im slidlichen Yedea (der eben-
falls Salzwasser fuhrt) hat den Metcha dieser Einzig-
artigkeit allerdings beraubt.

Der Metcha gilt in seinem Ostteil als ein ruhiges
Meer. Ebbe und Flut sind nahezu unbekannt, nur zur
Regenzeit kommen Stirme gehauft vor und die Win-
de sind regelméaldig und nicht allzu wild, so dai3 die
Passage von den Naturgewalten her as ungeféhrlich
gilt. Das Wasser ist durchgéngig warm und recht klar,
gerade vor der Kiste Eluryas und um Yanda verzau-
bert der Metcha mit seiner tlrkisblauen Farbe, die
sich nur langsam in ein dunkles Blau verwandelt.
Auch scheint der Metcha zumindest in seinen er-
forschten Bereichen nicht sehr tief zu sein. Das Mee-
resbecken zwischen Men-Achor, Esticha, Vorovis
und Dramana erreicht selten grofere Tiefen as 80
oder 100 Vat und selbst hinter Shettema im Haupt-
becken des Meeres sind Tiefen Uber 200 Vat nur
selten zu finden.

Das bereits erwdhnte Becken des Metcha zwischen
Shettema und Esticha verflgt Uber nur wenige Stro-
mungen und ist vom darliber streichenden Wind
abgesehen gleichmélBig ruhig. Dementsprechend
unspektakuldr sind auch die Ertrége der Fischerei:
zwar reichen sie aus, um as Fischer gut Uber die
Runden zu kommen, die grofRen Schwarme von fet-




tem Fisch hingegen sind erst jenseits des Metcha zu
finden. So ist das Tierleben im bekannten Teil des
Meeres zwar vidfétig und vor alem bunt, aber sel-
ten vielkdpfig: Einzelganger herrschen eindeutig vor.
Diese konnen aber doch recht grof3 werden, so gibt es
zahireiche Berichte von Riesenkraken und grof3en
Haien, die aus der Tiefe des Hauptbeckens aufsteigen
und sich oft nah an die Kuste wagen.

Relativ bekannt sind die Sotroch, riesenhafte und
geféhrliche, fischartige Meereskreaturen, auf die von
einigen tollkihnen Estichanern oder Achorah mit
schwer bewaffneten Schiffen mit gepanzerten Bord-
wéanden Jagd gemacht wird. Auch wenn die Jagd
gefahrlich ist und es gar zu regelrechten, oft verlust-
reichen Seeschlachten zwischen drei oder vier Jagd-
schiffen und einem Sotroch kommt, so verspricht ein
Erfolg doch einen gewissen Reichtum, lassen sich die
Tiere doch zu allerlei Produkten weiterverarbeiten.
Jenseits von Shettema ist der Metcha unruhiger, so
als wolle Vanor die Bewohner Chrestonims warnen,
noch weiter nach Westen vorzudringen. Tuckische
und oft verwirrende Strémungen machen das Navi-
gieren schwer, die Winde werden ohne erkennbaren
Grund turbulenter und unbesténdiger und Stiirme sind
hier auf dem offenen Meer wesentlich haufiger. Man
erzéhlt gar von grofen Wirbelstirmen, die hin und
wieder mit todlicher Geschwindigkeit vom Meer aus
nach Westen toben, deren Auswirkungen jedoch
alenfalls in Shettema spiirbar werden.

Dielnsdwelt von Yanala

Dem siidlichen K Uistenstreifen Eluryas vorgelagert ist
das kleine Insdlreich von Yanda Die Inseln sind
alesamt sehr klein. Die groften der namenlosen
Eilande sind innerhalb weniger Minuten zu Ful3 zu
durchqueren.

Die wenigsten der Inseln bestehen aus bewachsenen
Sandbénken. Diese stellen sich meist al's romantische
Flecken dar, mit breitem Sandstrand, umgeben von
smaragd- oder tUrkisfarbenem Wasser und sich im
hier auf See doch recht kréftigen Wind wiegenden
Palmen. Im Inneren der Inseln kann man kaum ein
grofieres Tier treffen, lediglich zahlreiche Vogelarten
haben sich diese ruhigen Platzchen als Brutplétze
erwdhlt. Fir Menschen sind sie praktisch von kei-
nerlel Interesse, ermoglicht der sandige Boden doch
keine Landwirtschaft. Vielleicht mag man hier und da
einen aten Fischer finden, der von den Fischvor-
kommen im flachen, sehr warmen Wasser profitiert
und seine kleine Hitte aus Palmstdmmen und -
wedeln am Sandstrand erbaut hat, groRere Men-
schengruppen wird man jedoch vergebens suchen.
Der Grofdteil der Inseln besteht aus Korallenriffen.
Dort, wo sie sich his Uber die Oberflache getlirmt
haben, hat oft Sand und Treibholz fir das Entstehen
kleiner Inseln gesorgt, die die Schiffahrt mit grof3en
Lastschiffen unmoglich machen. Mit diesen einsa
men, scharfkantigen Flecken trockenen Landes weil3
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nicht einmal die sonst so einfallsreiche Tier- und
Pflanzenwelt etwas anzufangen: ein dorniger Busch,
ein verkrippelter Baum, hier mal ein Epujtira-Krebs
und dort ein Hatira-K&fer - mehr gibt es hier selten zu
entdecken.

Als letztes sind vielleicht noch die schwimmenden
Mangrovenwdalder zu erwahnen. Natirlich schwim-
men diese Pflanzengesellschaften nicht wirklich, aber
ein standiges Schaukeln und das scheinbare Fehlen
jeden Grundes unter den Waldern erweckt diesen
Eindruck. Manchmal liegt der schlammige Boden
erst viele Meter tief unter der Wasseroberfléache, aber
die langen Wurzeln reichen bis dorthin. Uber der
Wasseraoberflache bietet sich dem Betrachter ein Bild
von wild und planlos Uber-, unter- und durcheinan-
derwachsender Wurzelstdcke.

Man sagt, in einem dieser schwimmenden Burgen
habe sich ein kleines Dorf von Ausgestof3enen gebil-
det, die auf dem Wurzelwerk leben und sich zwi-
schen den Stdmmen der Baumen ihre Hitten erbaut
hétten. Wer es glaubt, mag selig mit seinem Wissen
werden...

Shettema

Die grofte Insel Chrestonims ist wahrlich ein recht
idyllisches Fleckchen: inmitten des warmen, von
einem sanften Wind Uberstrichenen Metcha ist das
Wetter freundlich und weniger feucht und driickend
as in den groRRen Dschungeltdlern. Fast mutet die
Landschaft yedeisch an, finden sich doch auch hier
nur einzelne Haine knorriger, uralter Baume zwi-
schen hier alerdings dichteren, saftigen, vom Gesang
der Grillen erfillten Wiesen, auf denen friedlich
Magjinas und Viljanas grasen. Die Klste erscheint
dem Reisenden besonders im Norden schroff und
unwirtlich, ist sie doch von zahlreichen Riffen umge-
ben und steigt schnell zum Inselinneren hin an. Ein-
zig die Sudkuste ist flacher und lieblicher, hier finden
sich auch die meisten Fischerdorfer.

Das wahre Shettema liegt jedoch im Inneren der
Insel, denn hier erstreckt sich eine langgezogene
Hochebene, die wahrhaft fruchtbar ist und den Men-
schen und wenigen Sragon Shettemas ein gutes Aus-
kommen bietet.

Zahlreiche und nicht zu Ubersehende urtimliche
Bauwerke deuten darauf hin, dafd Shettema einst ein
eigenstandiges Sragonkonigreich unter der Herrschaft
von Priesterkdniginnen gewesen sein muf3. Besonders
in der Nahe der einzigen grofRen Stadt Shettemas,
Dramana, ist dies zu sehen:

Oberhalb der Stadt zieht sich eine Steile Felswand in
einem Bogen, der die Stadt umschlief}t, zur felsigen
Kuste hin.

Dort oben, auf der &uRersten Spitze der Klippe tber
dem Meer erheben sich sieben himmelhohe Saulen in
den Himmel, so dick, dal’ finf Mann sie nicht umfas-
sen kdénnen und mehr as 60 Vat in der Hohe mes-
send. Sie umstehen in einem Halbkreis einen verwit-



terten Altar, der noch heute von den Einwohnern
Dramanas genutzt wird, um zu den Goéttern zu beten
und ihnen zu opfern. Zahlreiche weitere Ruinen zie-
hen sich auf dem Plateau oberhalb der Stadt Dramana
durch das dichte Gras, sind inzwischen von knorri-
gen, aten Baumen Uberwachsen und bieten Grillen
und Zwyseln eine furstliche Unterkunft.

Unweit von den sieben Séulen ragen weitere in den
Himmel, nicht ganz so grof3, aber dafur zahlreicher.
Zwischen den Saulen haben die Einwohner Dramanas
mehrere Holzbdden und einige Treppen eingezogen,
die sich nun wild und steil nach oben strebend bis zur
Spitze der Saulen vereinigen und sich dort zu einem
kleinen Raum verengen, der as Herzstliick des
L euchtturmes von Shettema genutzt wird.

Unterhalb des Leuchtturms fallen die Klippen nicht
ganz so steil ins Meer hinab, so dal? sich an der Wand
zahlreiche weitere alte Sragonruinen festklammern
konnten, die sich (oft noch Uber vollsténdige Raume
verfigend) noch eine ganze Weile an den Klippen
Uber den tosenden Wogen des Meeres entlang ziehen
und in einem verwirrenden Hohlensystem enden, die
nur Uber gewagte Kletterpartien durch die Ruinen
erreichbar sind.

Die Geschichtsforscher und Sragonkundler sind sich
einig, daRk es sich bei diesen Ruinen um alte Uberre-
ste eines Sragonheiligtums gehandelt haben mul3, das
sich den goéttlichen Mé&chten Nanto und Ssanku der
Sragon verschrieben hat, also den elementaren Ge-
walten des Wassers und der Luft. Die Bewohner
Dramanas erzdhlen, im Norden der Insel soll es ein
weiteres elementares Doppel heiligtum geben, das des
Feuers und des Felsens.

Shettema an sich wird von keinem der Staaten Mra-
doshans beansprucht. Zwar gibt es immer wieder
Uberfalle von Men-Achor-Piraten und gehoriges
Sédbelrasseln von Vobra, doch die oft eigensinnigen
und selbstbewufdten Bewohner Shettemas konnten
ihre Unabhéngigkeit bisher bewahren.

Vensheger-Himmelslicht und Shaxon A’

Die weit drauf?en im Metcha noch hinter Shettema
gelegene Insel Vensheger-Himmeldlicht wird von
alen Volkern gemieden, denn noch kein Schiff, das
sich in seine Nadhe wagte, kam je wieder zurick.
Vensheger-Himmeldlicht erhielt seinen Namen von
dem vollkommen gleichmalig hellen Lichtstrahl, der
fur dreieinhalb Stunden mitten in der Nacht aus ei-
nem Bergkegel austritt. Er ist so hell, dald er des
nachts bei Bewolkung fast den ganzen Himmel Uber
dem Metcha in ein mattes Licht taucht. Dieser Licht-
strahl ist noch in Esticha gut zu sehen. Welche Be-
deutung er hat, ist nicht zu ermessen, aber er wird
von manchen Kapitdnen des Nachts als Orientie-
rungshilfe genutzt.

Alte Seeménner und -frauen, die das Pech hatten, auf
einem Schiff zu sein, das zu nahe an die Insel heran-
kam, erzdhlen in den Spelunken von Men-Achor von
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Blitzen, die von der Insel aus auf sie geschleudert
wurden und im nu das ganze Schiff auseinanderris-
sen. Hin und wieder sollen vom Hafen, der auf der
Ostseite der Insel zu erkennen ist, geheimnisvolle
Schiffe ablegen und nach Men-Achor segeln. Grole,
dunkle Gestalten in schweren Umhangen kaufen dann
ganze Schiffsladungen gekaperter Guter auf, bevor
sie wieder genauso geheimnisvoll verschwinden, wie
sie gekommen sind.

Die slidlich von Shettema gelegene, allerdings ebenso
weit im Metcha befindliche kleine Insel Shaxon A' ist
nicht viel mehr als ein steil aus dem Meer ragender
Felsen. Gefahrliche Strémungen und tiickische Untie-
fen machen es unmaglich fur Schiffe, sich der Insel
zu ndhern und keinem Luftschiff der Unuim ist es
bisher gelungen, auf Shaxon A' in einem Stiick zu
landen.

Am Nordufer der Insel - so berichten Besatzungen
auf den mit gebihrendem Abstand vorbeifahrenden
Schiffen - soll eine Siedlung liegen, doch von wel-
chen Wesen sie bewohnt ist, ist unbekannt und offen-
gestanden will es auch niemand herausfinden.

Shaxon A' strahlt dasselbe geheimnisvolle Licht aus
wie auch Vensheger-Himmelslicht. Berechnungen
einiger Gelehrten zufolge sollen sich die Lichtkegel
von Shaxon A' und Vensheger-Himmeldlicht in ge-
nau einem Punkt auf dem Himmelsgewdlbe treffen.
Wie bereits erwéhnt, ist der Zweck dieser Lichter-
scheinungen vollkommen unbekannt und wird wohl
so schnell auch nicht entschliisselt werden kénnen.

Der Westkontinent

Wie bereits erwdhnt ist die Westkiiste des Metcha
fast ganzlich unerforscht. Zwar unternahmen in der
Vergangenheit die Chira des Goldenen Zeitalters
zahlreiche Expeditionen in den Westen und in der
Neuzeit wagten einige Kapiténe wie z.B. Halsey aus
Esticha immer wieder Fahrten in diese unbekannten
Teile der Welt, doch gelang es ihnen stets nur, kleine
Abschnitte der Kustenregion zu erkunden. Diese
Gebiete zeigen auf den ersten Blick (und mehr as
einen solchen konnte man nicht auf sie werfen) das-
selbe (wenn auch noch bezauberndere) Bild, dai sich
auch in vielen Gegenden Eluryas bietet:

"Hinter den grinen Hohen ragen die blauen auf, und da-
hinter die grauen - lauter gezackte Silhouetten vor dem
Himmelsleuchten, das in Licken oder hinter Vorgebirgen
sichtbar wird. Und die Grate und Buchten der smaragd-
grunen Kiste muten geradezu méarchenhaft an. Oh ihr, die
ihr nur die Plantagen der Allianz oder die Ebenen Yedeas
kennt, wildt nicht, was Farbe, was Licht ist. Fir Augen, die
nur die schmutzigen Wasser des Sroms kennen, ist die
Durchsichtigkeit und Klarheit des Wassers kaum vorstell-
bar. Alswir Anker warfen, sah ich ihn mit einer Blasenspur
versinken, bis er in sechs Vat Tiefe den Meeresboden er-
reichte.”

— aus den Reisetagebiichern des Trops Baschlig, um 170
d.A., in Esticha vertffentlicht



So ist das Wissen um die Westwildnis also begrenzt
und das meiste hat man aus Berichten von Sragon
zusammengetragen, die aus der Westwildnis in die
Menschenstéadte eingewandert sind (oder als Sklaven
dorthin kamen).

Hinter der dem Metcha zugewandten Kiste erstreckt
sich wohl ein weitlaufiger Kontinent, der bis zum
Ostlichen Ende der Welt reicht. Nach Norden und
nach Siden jedoch soll er eine beachtliche Ausdeh-
nung haben und in seinem Norden nach vielen, vielen
Wochen Reise gar an einen weiteren Ozean stof3en.
Der Dschungel soll recht dicht von Sragon besiedelt
sein, die Dorfer lagen oft weniger als eine Tagesreise
voneinander entfernt. Je weiter man ins Innere vor-
dringe (bis in die Regionen, wo die ersten Gebirgszi-
ge die flache Kustenregion ablésen), desto haufiger
stole man auf die beachtlichen Hinterlassenschaften
der einstigen Priesterkéniginnenreiche und Tempel-
stadte, deren Gebaude mittlerweile verfalen sind, in
deren Umfeld aber immer noch zahlreiche Sragon
leben. Doch die Ruinenstddte der untergegangenen
Sragonkultur sind nur einige von vielen Rétseln des
Westens. Die Sragon verfiigen Uber einen unglaubli-
chen Schatz an verschiedensten Sagen und Legenden,
Heldenepen und Erzéhlungen, durchsetzt mit Schilde-
rungen von fremdartigsten Gebauden, unbekannter
Arten der Magie und Behauptungen, die die Frihzeit
der Welt betreffen, aus Zeiten also, als es keine Chira
in Chrestonim gab und die Menschen noch in Hohlen
lebten. Genauso mysteritds sind auch ihre Kultstatten:
so gilt der Tafelberg von Nivrarac als eines der aler-
grofiten Heiligtimer der Sragon, doch ist das auch
das einzige was man Uber diesen Berg weil3, &3t man
wilde Gerlichte Uber grofie Wunder, die man erleben
und schreckliche Erkenntnisse, die man bei einem
Aufenthalt dort gewinnen kann, auf3er Acht.

Was das westliche Ende der Welt betrifft, so darf
man erwarten (und Sagen der Sragon scheinen dies
auch zu bestdtigen), dal3 auch jenes Ende wie das
Ostliche aus einer titanischen, ebenen Flache besteht,
die sich vom Boden bis zum Himmelsgewdlbe er-
streckt. Anders als in der Allianz gebe es hier jedoch
keinen Weltenwall, der davon abhélt, sich dem Wel-
tenende weiter zu ndhern. Dementsprechend sind die
Geschichten und Legenden um das Westende, die
man sich bei den Sragon erzéhit, sehr reichhaltig,
allerdings auch sehr widerspriichlich. Einige chirani-
sche Sragonkundler wollen aus diesen Erzéhlungen
herauslesen, dai sich dort im Weltenende das grofite
Schattentor befindet, das jemals entdeckt wurde.
Immer wieder wird erzéhlt, ganze Volkerscharen
seien auf der Suche nach diesem Schattentor zum
Ende der Welt gezogen und nie wieder zuriickge-
kehrt. Andere behaupten wiederum, nicht das Wel-
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tenende berge das Schattentor, sondern einer der
zahlreichen Tafelberge im Herzen der Westwildnis.
Alles in alem sind diese Regionen jedoch so weit
von den Stadten, Staaten und Kulturen Mradoshans,
dem Land des Grofien Stroms, entfernt, dal sie kei-
nen Einflu® auf die dortigen Lebewesen haben und
jedes Geriicht und jede Spekulation so getrost igno-
riert werden kann.

Wichtige Stadte der Region

Dramana

Die einzige Stadt der Insel Shettema ist eine friedli-
che und ebenso unbedeutende Gemeinde aus Fi-
schern, Bauern und einfachen Handwerkern. Aus
einem einfachen Fischerdorf entwickelte sich im
Laufe der Jahrhunderte eine ansehnliche, friedliche
kleine Stadt, die aber nur eine geringe Bedeutung als
Hafen erlangt hat. Dramanas Einwohner sind fried-
liebende Gesellen, gléubig und froh, von keiner ande-
ren Nation bedroht zu werden. Die Stadt an sich (bt
jedoch auf die wenigen Besucher, die Insel sahen,
eine gewisse Faszination auf. Auf einer steilen Ufer-
region gelegen, eingekeilt zwischen steiler Felswand
im Westen und Norden und nach Osten hin vom
Meer begrenzt, 6ffnet sich die Stadt nur nach Stiden
hin und wird dort von einer Mauer abgeschlossen.
Die wenigsten Hauser sind jedoch von Menschen-
hand erbaut, sondern sie wurden vor Jahrhunderten
von Sragon aus dem blanken Fels gehauen, ja sogar
manche Einrichtungsgegensténde wie Tische und
Sitzgelegenheiten sind aus dem Stein herausge-
schnitten und sind fest mit dem Boden verbunden.
Stehen die Hauser in Hafenndhe zunéchst noch ne-
beneinander und sind immer wieder von gemauerten
oder aus Holz bestehenden Bauten durchsetzt, so
tirmen sie sich in Richtung der Felswéande Uberein-
ander bis sie schliefflich in den Klippen ganz Uberein-
ander liegen. Die sich hoch tber dem Boden befin-
denden Eingdnge sind nur noch durch Treppen und
Leiten erreichbar.

Einwohner: 2.340 (fast ausschliefdich Menschen,
einige Sragon, vielleicht ein Dutzend Chira und
Unuim)

Herrschaft: Altestenrat

Tempel: Vanor, Mehdora, Sanikas

Simmung: idyllischer Fischerort mit ein wenig me-
diterranem Flair, Ausgangspunkt fur Erforschungen
der Insel Shettema und ihrer aten Ruinen, also guter
Stutzpunkt fur eher "archdologische" Abenteuer.




Uber dem Horizont
- Jenselts der Grenzen

Rac

Rac zahlt zu den fremdartigsten und exotischsten
Regionen Chrestonims. Nur wenig Genaues ist Uber
das urtimliche Land Uberliefert und das wenige ist
durch unzéhlige Legenden und Uberlieferungen ver-
klért. Denn die Region nordlich der Allianz, jenseits
der Berge von Rac gelegen und nur durch das Tal des
Flusses der Gotter von der Hauptstadt aus zu errei-
chen ist das sagenumwobene Stammland aller chira-
nischen Volker Chrestonims. Vor tber drei Jahrtau-
senden fand schliellich der Exodus der Laeya
Jinger statt und die Schriften der Lajeya und ihrer
Nachfolger sind auch die einzigen Quellen, die etwas
Uber Rac erzadhlen, freilich stark religios geféarbt und
nicht gerade positiv Uber diese Region berichtend.

In einigen Schriften im Rahmen des dreieinhalb
Jahrtausende alten Laeya-Zyklus (Originaltitel:
"Tsou locot lgjeygjianjar") greift Lajeya die Lebens
weise und Kultur der chiranischen Vorfahren in Rac
auf das Schérfste an und schreibt von blutigen Ritua-
len und ddmonischen Wesenheiten in chiranischer
Gestalt. So wurde Rac auch wenige Jahrzehnte nach
dem Auszug der Laeya-Anhanger aus ihrem Hei-
matland zur Bannzone erklart. Zwar wurde der Bann
Uber Rac, der es jeder Chira verbot, auch nur in die
N&he des Landes zu kommen im Jahre 502 d. Allianz
aufgehoben, da mit der Anerkennung des Neuen
Kultes (welcher ja seine Wurzeln in Rac hatte) as
Wahrer Glaube die so unterschiedlichen Volker wie-
der ndher zusammenrickten, aber dennoch verlauft
auch heute noch ein tiefer RiR zwischen den Chira
altrijian in der Allianz und den Chira jhetrijian in
Rac.

Wie grof3 das Volk der Chira jhetrijian tatsichlich ist
und wie weit sich ein Einflu3gebiet erstreckt, ist den
Gelehrten Mradoshans unbekannt, ja man weil3 nicht
einmal viel Uber ihre Kultur zu berichten.

Das Kastenwesen scheint den Chira dort unbekannt
zu sein und auch der Glaube unterscheidet sich von
dem des Neuen Kultes. Wenngleich hier Hostinos
und Mra-Tagarr as oberste Gottheiten verehrt wer-
den und auch alle neukultischen Gottheiten bekannt
sind, so werden eben jene Gotterkinder mit vielen
unbekannten Gottheiten vermischt - ein einheitlicher,
definierter Pantheon scheint nicht zu existieren.

Die Lebensweise der Chira jhetrijian scheint sich in
den letzten drei Jahrtausenden nur wenig verandert zu
haben. Wenngleich auch sie Uber Stadte zu verfligen
scheinen, so lebt doch der Grof}teil der Chira von der
Jagd und wohl auch der Fischerei in den Kartogra-
phen noch unbekannten Gewassern.
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Den wenigen Erzéhlungen einiger Chira, die ihre
Heimat Rac verliellen erzdhlen, dass es auller den
Chira altrijian und den Chira jhetrijian noch mehr
Chira-Volker weiter im Norden geben soll, deren
AuReres sich bisweilen stark von den beiden be-
kannten unterscheiden soll.

Der Stamm, der direkt an der Grenze zur Allianz lebt
ist am besten bekannt. Die Chira leben dort in
Baumhéusern, mehrere Dutzend Vat tUber dem Erd-
boden. Viele dieser Baumhauser sind kunstvoll ge-
baut, wahre hdngende Palaste seien unter ihnen zu
finden. Sie leben dort sippenweise zusammen, bilden
aber keine Dorfgemeinschaften mit AulRenstehenden
ihrer Familie. Das klassische Kriegerinnentum gilt
bei den als wild und emotional geltenden Chira jhe-
trijian as ein wichtiger Pfeiler ihrer Kultur und die
Chira, die den Weg aus Rac hinaus finden sind meist
sich wie Raubtiere bewegende Dschungellauferinnen
und vollendete Schwertmei sterinnen.

Eine besondere Bedeutung zumindest in den sudli-
chen, nahe der Allianz gelegenen Regionen Racs, hat
die Nutzung der grofien Echsen. Seien es nun riesige,
vielbeinige Kolosse mit langen Hélsen, die es vermo-
gen, unglaubliche Lasten zu transportieren oder
schnelle, aufrecht laufende Teccrakha mit riesigen
Maulern und scharfen Zahnen, es gebe keine dieser
Bestien, die in Rac nicht bezwungen und zu Unterta-
nen der Chirajhetrijian geworden seien.

Die Ausdehnung Racs scheint indes immens zu sein,
zumindest legen die wenigen Berichte Uber dieses
Land diese Vermutung nahe, und es scheint auch in
seinem Norden Kontakt mit anderen Kulturen zu
haben, die auf keiner Landkarte verzeichnet sind.

Ravunua

Das Ravunua ist ein méchtiger Bergriicken, der sich
unweit der Allianz stdlich des Sees Metchuran aus
dem Dschungel erhebt. Das ungefdhr 15 Evet (75
km) in der Lange und an seiner breitesten Stelle 7
Evet (35 km) messende Bergmassiv ist die Heimat
der Kinder von Unua, einem der drei bekannten
Unuim-Volker.

Den Erzéhlungen der Unuim zu Folge ist die Land-
schaft auf dem breiten Riicken dieses von Nord nach
Sud orientierten Giganten durchaus reizvoll: frei von
Dschungel ist das Ravunua ein sonniges Platzchen,
bedeckt von Grasmatten, auf denen vereinzelt einige
ate, knorrige Onuba-Baume zu finden sind. Die
Flanken des Bergriickens stiirzen steil in den dichten
und erstaunlich kihlen Bergregenwald rund um das
Felsmassiv ab und zeigen haufig nur blanken Fels,



doch wird die Steigung, je weiter sich das Ravunua
Uber den Wald erhebt, immer flacher und machen
einer runden, gleichméal3ig nach allen Seiten abfallen-
den und nur leicht zerklifteten Hochebene Platz.
Aufgrund seiner Abgeschiedenheit von den Stadten
und Handelswegen im Land des Grof3en Stroms wird
das Ravunua von Nicht-Unuim nur selten besucht
und so zeigt es schon seit Jahrhunderten, wenn nicht
gar Jahrtausenden das bekannte, von den Unuim
jedoch offenbar so geschétzte Bild: kleine Dorfge-
meinschaften, kaum gréf3er als ein Dutzend Huitten,
Wohnttrme oder -héhlen umfassend sind Uber den
ganzen Bergricken verteilt. Die einzige Ansiedlung,
die von grofRerer Bedeutung zu sein scheint, ist wohl
ein etwa einhundert Unuim beherbergendes Stadt-
chen namens Valak, das as Ort der Zusammenkunft
fur private und religiose Feierlichkeiten der Unuim
des Ravunuas dient und auch Uber die einzigen ech-
ten Tempelbauten (neben sonst Ublichen Schreinen)
verflgt. Valak as Hauptstadt der Unuim zu bezeich-
nen ginge jedoch zu weit.

Vasal Intana und der Golf von Ashahim

Die grol3e Meeresbucht, die Yedea in seinem Sid-
osten begrenzt, wird gemeinhin as Golf von As
hahim bezeichnet. Der Name stammt von der alten
Stadt Ashahim, die einst als méchtige Kustenmetro-
pole am Westrand des Shedal auf Hohe der ye-
deischen Himmelssdule den Golf beherrscht hat, bis
sie vor wenigen Jahrhunderten erst von der grof3en
Konkurrentin Vasal Intana zerstort wurde.

Jenes Vasal Intana herrscht auch heute noch Uber den
Golf. Samtliche Aussagen Uber diese Region stam-
men von der Kiste Sldwest-Yedeas und sind von
zahlreichen Gerlichten und Fehlinformationen durch-
setzt. Angeblich soll einst Vasal Intana betréchtliche
Macht gehabt haben, doch habe die Stadt (die im
Inneren der vom Golf halbkreisférmig umschlosse-
nen Halbinsel liegen soll) ihren Zenit schon lange
Uberschritten und sei seit vielen Jahrzehnten dem
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Verfall preisgegeben, so dass mittlerweile die Ye-
deiten das Bild auf dem Meeresbusen bestimmen.
Vasal Intana habe einen Gutteil seiner Macht angeb-
lich in einem langanhaltenden Krieg mit einem noch
weiter stdlich liegenden Staatsgebilde verloren, dem
es - den alerdings widerspriichlichen Aussagen zu-
folge - heute tributpflichtig sein soll. Andere spre-
chen davon, Vasal Intana befinde sich heute noch im
Krieg mit den unbekannten Léndereien im Sliden.
Die Stadt sei von einem bunten Vélkergemisch be-
herrscht, wo man viele Menschen, Sragon und auch
einige Chira antreffen kdnne, doch seien die Chira
hier viel kleiner und auch menschenéhnlicher. Skla-
venhandel und Dekadenz herrsche im langsam zer-
fallenden Vasal Intana...

Die andere Seite

Chrestonim ist grof3 und wenig weil3 man dariber,
was auf der anderen Seite der Roéhre, verdeckt durch
das Himmelsgewdlbe, an Rassen, Staaten und Kultu-
ren existiert. Uber vieles gibt es nicht eéinmal Speku-
lationen.

Die Senke scheint nach Norden und Siiden kein Ende
zu nehmen, zumindest konnte bisher niemand dar-
Uber berichten, jemals ein Ende gefunden zu haben,
zu mdrderisch und undurchdringlich ist das Dickicht.
Sldlich des Golfes von Ashahim soll sich ein weit-
léufiges Inselreich erstrecken, Uber welches angeblich
ein machtvolles, weitlaufiges, strahlendes Imperium
herrschen soll, welches sich vom einen Ende der
Welt bis an das andere erstrecken soll.

Auf der anderen Seite Mradoshans, hoch im Norden,
soll Rac an weite, flache Ebenen stof3en, auf denen
die Stadte "umherwandern” (was immer das bedeuten
mag) und eifersiichtig ihr Territorium bewachen.
Was genau gegenuiber den Landen am Grof3en Strom
auf der Rohre liegt, das schliefdlich weil3 niemand in
Mradoshan und nicht einmal den angrenzenden Re-
gionen Uberhaupt zu sagen.



_ Teil 11I:
Die Rassen Mradoshans

Die Geschichte lehrt uns, dass die Voélker Chresto-
nims nicht alle zugleich geschaffen wurden, sondern
dass es eine Reihenfolge unter ihnen gebe. So galt
das Volk der Sragon als das dteste. (Und nach den
Lehren der Priester auch als das am wenigsten per-
fekte)

Daraufhin habe es den Gottern gefallen, die Unuim
zu erschaffen, darauf die Menschen und das Jiingste
der Voélker und damit am vollendetsten schlief3lich
seien die Chira.

Mag man den Ausfihrungen der heiligen Schriften
nun glauben schenken oder nicht, so steht doch fest,
dass diese vier Rassen das Land am Grof3en Strom
bevdlkern und so also miteinander auskommen mis-
sen. Und dies tun sie erstaunlicherweise recht gut -
bereits seit Jahrhunderten. Das mag daran liegen,
dass die Kultur der Chira solch eine erdriickende
Macht auf die Lander und Stadte Mradoshans ausiibte
(was sich erst in den letzten Jahren abzuschwéchen
beginnt) und andere Volker, alen voran die Sragon
und die Menschen in diese Kultur hineinwuchsen, ja
sie sogar mit Begeisterung Ubernahmen. Zum guten
Versténdnis der Volker mag auch vor allem beigetra-
gen haben, dass sie ale das Chirjeya als Sprache

Ubernahmen und durch eine gemeinsame Religion
geeint wurden.

Doch zogen an diesem alzu friedlichen Himmel in
den letzten Jahrzehnten vermehrt Wolken auf. Die
(aus der Sicht der chiranischen Kultur) dunkelste von
ihnen heifd "Yedeismus', ein Begriff der nicht nur
fur die Eingottreligion Y edeas steht. Allein das wére
nicht das Beunruhigende, sondern diese Religion
stellt den Menschen unverriickbar ins Zentrum seines
Glaubens und findet damit gerade im unruhiger wer-
denden Zentralchrestonim reichen Nahrboden, ver-
mehren sich hier die Menschen doch wie die Zwysal.

Die Frage, ob noch andere Vélker in Chrestonim
exigtieren, als jene, die in Mradoshan bekannt sind,
kann indes nicht mit einem klaren Nein beantwortet
werden, erzdhlt man sich doch gerade im studlichen
Y edea von weiteren intelligenten Volkern. In diesem
Kapitel jedoch wollen wir uns ausschliefdlich den vier
bekannten Rassen widmen und sogleich mit dem
groften aler Volker beginnen:

Die Chira

Die Chird" sind ein stolzes Volk von Katzenwesen,
die mit Uber vier Millionen Vertretern das mit Ab-
stand grofte Volk des bekannten Teils Chrestonims
darstellen. lhre Kultur und ihre Gesellschaft haben
das gesamte Gebiet entlang des grofen Stroms ge-
prégt wie kein anderes Volk und noch immer stellen
sie den groften Machtfaktor Mradoshans dar. Das
Gefuhl, zu einem gemeinsamen Volk zu gehtéren ist
bei den Chira stark ausgeprégt und so wird man eine
Zersplitterung in verschiedenste Staaten wie bei den
Menschen nicht finden.

Ihr Aussehen, Kultur, Gesellschaft und Charakter soll
im folgenden beschrieben werden.

Vorweg mufi jedoch noch ein Umstand erwéhnt wer-
den, der eine weitere Besonderheit der Chira darstellt.
Drei Viertel der Chira sind weiblich, nur ein Viertel
mannlich. Aus diesem Grund war die chiranische
Gesellschaft von sich aus schon immer matriarcha-
lisch, also von Frauen geprégt. In der Politik, Ver-
waltung, Haushalt, Heer, Handel, Uberal sind die
Frauen dominierend - dies ruhrt aber in erster Linie

! sprich: 'Tschird mit starker Betonung des |etzten Vokals, keines-
falls auf dem'i* betonen
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von der puren Anzahl der Frauen her, denn im Prin-
zip sind beide Geschlechter gleichberechtigt und
mannliche Chira findet man in allen Positionen, die
auch Frauen innehaben; nur eben weniger haufig.
Aus diesem Grund wird in den folgenden Texten bei
vielen Berufen und Posten auch die weibliche Form
benutzt.

Physiognomie

"So mag euch die Ahnlichkeit nicht entgangen sein, die das
Volk der Chira gemeinsam mit den chare [=Katzen] hat. So
gleicht das Haupt einer Chira doch denen der eigensinni-
gen Tieren auf wunderliche Weise, ja doch fast bis aufs
Haar. Doch siehe, welch Geschenk uns die Gotter damit
Uberbrachten: fur die Snne des Sehens und des Hoérens und
auch des Riechens nahmen sie sich ein Vorbild an ihnen
und gaben sie den Chira. Auch das dichte Fell halt warmin
den Néachten und jede Chira pflegt es und zeigt es anderen
mit Stolz. Auch ihre Gewandtheit und Schnelligkeit mdgen
sie uns gegeben haben. Doch setzten die Gotter noch mehr
in uns: so verfugt unser Volk Uber den stolzen, aufrechten
Gang, einen geschmeidigen und doch kraftvollen Korper
und geschickte, mit scharfen Krallen bewehrte Hande. Und
dies erhebt unsere Korper tber alle anderen Kreaturen und



die Gotter blicken voll Zufriedenheit und Genugtuung auf
ihr auserwahltes Volk, gibt es doch kein schtneres und
edleres unter der Sonne Chrestonims.”

—aus "Die acht Segel der Herrschaft" der Religionsphilo-
sophin Vesgjida Vetras Chrestijis Akkrijian, im Jahre 1211
nach dem Erscheinen Lajeyas, erstes Buch.

In der Tat sind die Chira ein anmutiges Volk und ein
Grofteil der Vertreter dieser Rasse dirfen auch gera
de fUr menschliche Augen a's ausnehmend schén und
attraktiv gelten.

Der Kdrperbau ist denen der Menschen sehr dhnlich,
wenn sie diese auch durch ihre imposante Gréf3e von
oftmals zwei bis gar zweieinhalb Vat bei weitem
Uberragen, ja aus den wilden, rauhen Gegenden von
Rac kommen gar ménnliche Chird, die ihre Muskeln
auf ganzen drei Vat Korperlénge verteilen konnen.
Die schmalen Hiften ruhen auf kréftigen Beinen, der
Schwanz schlagt als sténdiger Indikator der Gefiihle
einer Chira mal verspielt, mal unruhig hin- und her,
lange, kraftvolle Arme und breite Schultern runden
das beeindruckende Bild ab. Auf diesen Schultern
ruht jedoch ein Haupt, das der einer Katze oft bisins
Detail gleicht: grofe, wachsame Augen mit ge-
schlitzten Pupillen und ein mit spitzen Z&hnen be-
wehrter Mund unter weit ausladenden Schnurrhaaren
in einem flachen Gesicht, das trotz seiner Fremdar-
tigkeit emotionale Stimmungen ablesbar macht, darin
unterstiitzt von recht grof3en Katzenohren, die je nach
Stimmung gerade nach vorne oder aber schrég nach
hinten gelegt sind.

Doch gibt es auch zahireiche Chira gerade in Rac, die
ein noch wilderes Aussehen ihr Eigen nennen. Hier
dhnelt das Haupt mehr dem eines Léwen mit einem
kraftvollen, starke Reif3zéhne tragenden Maul, einem
schmaleren, geféhrlich aussehenden Schédel. Viele
Mischformen gibt es zwischen diesen beiden Rassen,
die oft mit den Begriffen Chira altrijian und Chira
jhetrijian' voneinander unterschieden werden, doch
haben sich die beiden Rassen Uber die Jahrtausende
ihres Kontaktes so oft vermischt, dald manche der
Chira Ahnlichkeit mit beiden Volksgruppen haben
und so einfach nur Chirasind.

Die Hande der Chira sind so feingliedrig wie die der
Menschen. Sie vermdgen damit im Wesentlichen
dieselben feinen Bewegungen auszufiihren, einzig die
‘ausfahrbaren’ Krallen stellen fir diffizile Arbeiten
bisweilen ein Problem dar, weshalb die meisten Chira
Handschuhe mit metalverstarkten Fingerspitzen
tragen, um andere nicht unwillentlich zu verletzen
oder Sachen zu beschadigen. Das Stutzen von Krallen
oder das Stumpffeilen ist ebenfalls nicht untblich.
Auch die FuRe verfigen noch Uber Krallen, doch
kénnen diese kaum noch verborgen werden, weshalb
die Schuhe der Chira im Verhdltnis zum restlichen
Korper oft etwas grof3 und vor alem langer sind und
fast stets Metallkuppen an den Stiefel spitzen tragen.

! sprich: 'Tschira dtridschiann' bzw. ‘Tschirajhetridschiann’, mit
'jh* wie der Anlaut in Journal oder Genre

Der Kérperbau von Mannern und Frauen unterschei-
det sich vor alem darin, dald mannliche Chira von
bedeutend athletischerer Figur sind und oft wahrhaft
Kréfte wie ein Lowe (der Ubrigens in Chrestonim
unbekannt ist) haben. Ein breites Kreuz, muskelbe-
packte Schultern, kraftvolle Beine und ihre impo-
sante KorpergrofRe von meist Uber zweieinviertel bis
gar drei Vat machen mannliche Chira gerade aus dem
Volk der Chira jhetrijian einerseits zu stattlichen,
respekteinfléRenden Hinen und andererseits zu Ob-
jekten der Begierde der holden chiranischen und auch
nicht selten menschlichen Weiblichkeit.

Weibliche Chira sind oft weniger kréftig, doch stehen
gerade chiranische Kriegerinnen in dem Ruf, ihren
mannlichen Kollegen in Kraft und Ausdauer in nichts
nachzustehen. Doch sind Chira-Frauen von bezau-
bernder Eleganz, faszinierender Anmut und geradezu
atemberaubender Beweglichkeit.

Bel alen Chiraist der gesamte Korper bis auf einige
wenige Stellen (Innenfléchen der Hénde und FiRe,
sowie im Nasenbereich) von einem dichten Fell be-
deckt, der alle Farben haben kann, doch Uberwiegen
eindeutig die Gelb- und Braunténe: von einem satten
orange bis sandgelb, von kastanienbraun bis Ocker
bewegen sich die meisten Fellfarben, Musterungen
wie 'getigert’ oder 'gescheckt' sind vor allem unter
den niedrigen Kasten verbreitet, gelten aber in hdhe-
ren Kreisen as unschon und werden dort nicht selten
weggefarbt, ein einzelner Streifen auf der Stirn oder
entlang des Ruiickgrats oder sonst eine gleichmaidige
Andersfarbung (beispielsweise ein weilfer Bauch,
schwarze Ohren, ein andersfarbiger Schwanz) wie-
derum koénnen je nach gerade vorherrschender Mode
sehr gefragt und beliebt sein. Die Farbe des Fells ist
selten von groller Bedeutung, eine Ausname bilden
dabei allerdings ganz weiRe und ganz schwarze
Chira. In der Adelskaste gelten diese beiden reinen
Farben als Zeichen von guter Herkunft und Erhaben-
heit, wahrend weil3 als gottliches Zeichen Hostinos
angesehen wird und schwarz als Gunstbezeugung
Mra-Aggars, doch egal in welcher der Kasten diese
reine Farbung auftritt, sie wird immer als gutes Zei-
chen gewertet.

Etwas ganz besonderes, etwas, das nur bei einer unter
vielleicht 100.000 weiblichen Chira (und nur bei
solchen) auftritt, ist ein sogenannter Etrigjan’, ein
Haarschopf. Dieser Haarschopf ist stets von dunkel-
brauner oder schwarzer Farbe, interessant dabei ist
jedoch der Haaransatz: er verlauft vom Nacken in
Dreiecksform hinter den Ohren vorbei und endet
spitz mitten auf der Stirn. Dieser Haarschopf (dessen
Farbe unabhangig von der Fellfarbe ist) gilt as be-
sonderes Geschenk der Gotter und dessen Trager as
besonders verehrungswiirdig. So haben alle Herrsche-
rinnen der drei Kasten einen solchen Schopf und es
ist von vielen grof3en Chird in der Geschichte be-
kannt, dal3 sie auch uber einen solchen verfligten. Ein

2 gprich 'Etriadschann’



Etrigjan ist jedoch keinesfalls unverzichtbar, um zu
Rang und Namen zu gelangen, doch erleichtert er den
Weg erheblich...

Die herausragendste korperliche Eigenschaft der
Chira ist gewifllich ihre sprichwortliche Beweglich-
keit und legendédre Gewandtheit. Darin Ubertreffen sie
jedes andere Volk Chrestonims bei weitem und sind
in Eleganz und Anmut unerreicht. Zudem vermdgen
sie mit ihren groRen Augen auch bei schwachem
Licht noch recht gut und scharf zu sehen. Auch ihr
Gehdr ist deutlich besser ausgeprégt als das der Men-
schen oder der Sragon. Einzig ihre Geruchssinn
scheint erstaunlicherwel se etwas schlechter zu sein.
Ihr grofdter korperlicher Nachteil scheint die Ausdau-
er zu sein. Eine Chira kann, wenn sie sich ihre Kréfte
falsch einteilt, schnell erschdpfen. Das wird sich bei
langen Wanderungen nicht unbedingt bemerkbar
machen, aber so schnell wie sie bel kurzen Sprints
sind - lange kénnen sie diese nicht durchhalten. Dies
schldgt sich auch in ihrem Kampfstil nieder: Chira
setzten ganz auf ihre unubertreffliche Geschwindig-
keit und Gewandtheit und trachten immer danach, mit
einigen blitzartigen Angriffen den Gegner binnen
kirzester Zeit zu téten, da sie genau wissen, dal3 ihre
Chancen, je langer der Kampf dauert, immer
schlechter werden.

Chiranische Kriegerinnen sind deshab stets darauf
bedacht, ihre Ausdauer zu trainieren und konnen
diesen korperlichen Mangel so oft ganz gut Uber-
spielen.

Chira sind man ihr Lebensalter @uerlich kaum an.
Selten einmal erhaten die Haare um die Schnauze
herum einen kaum wahrnehmbaren, silbernen
Schimmer, lediglich die Reflexe mdgen in ihrer Ge-
schwindigkeit abnehmen. Richtig gebrechlich wird
allerdings kaum eine von ihnen und der Tod tritt oft
Uberraschend binnen weniger Tage ein, angekindigt
durch Mudigkeit, Antriebslosigkeit und hohes Fieber.
Eine Chira aus &meren Gefilden kann froh sein,
wenn sie 50 Lebengahre gesund auf Chrestonim
weilt, doch Vertreter der chiranischen Rasse, die das
Glick haben, in Reichtum, Wohlstand und mit guter
medizinischer Versorgung zu leben, kénnen mitunter
auch das eineinhalbfache dieses Alters erreichen.

Charakter

"...als auf dem Hohepunkt des Sreitgespraches die eine der
beiden Chira plétzlich aufsprang und ihrem Gegenliber mit
ihrer méchtigen Pranke ins Gesicht hieb, wo deutlich die
Souren ihrer Krallen zu erkennen waren. Doch was tat die
Chira? Se griff nicht etwa zu ihrem Schwert, sondern
Zischte der Angreiferin ein mir unverstandliches Wort in
ihrer Sprache zu. Sekundenlang herrschte betretenes
Schweigen im gut gefullten Schankraum. Dann brach die
Angreiferin plétzich in schallendes Gelachter aus, in das
die andere zu meinem Erstaunen mit einsetzte, und alsbald
salien die beiden wieder fréhlich zusammen an ihrem Tisch
und alles, was vorgefallen war, war vergessen. Erschienen
mir die Gebrduche der Chira in unserer kleinen Sadt
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schon als aufRerst sonderbar, so sind sie mir hier in der
Hauptstadt der Allianz noch mehr ein Rétsel und noch
unverstandlicher..."

— Aus dem Brief des Handlers Gavertin Vdlric an seine
Frau, verfalst im Jahre 197 der Allianz

Kaum |&t sich etwas verbindliches Gber den Cha-
rakter einer Chira sagen, auf3er der Tatsache, dald sie
unberechenbar sind. In einem Augenblick kénnen sie
noch zornig und gereizt sein, im néchsten sind sie
freundlich und zu Spéflien aufgelegt. Eine Chira muf3
schon auf eine gewisse Lebenserfahrung oder ein
langes Training zuriickblicken koénnen, um ihre
spontanen Launen erfolgreich zu unterdriicken. Diese
Unruhe in ihrem Gemiit entspricht auch einer gewis-
sen Lebenseinstellung. Was fir die Chira zdhlt ist die
Veranderung; Stillstand und Nichtstun ist ihnen meist
ein Graus. Das heild nicht, da sie eine standige Be-
triebsamkeit aufweisen (sie wissen sehr wohl das
Herumddsen Uber die heil3e Mittagszeit zu schétzen),
sondern ihnen liegt etwas daran, personlich Karriere
zu machen, Kinder in die Welt zu setzen, ein Haus zu
bauen, ihrem Clan oder etwa ihrer Kaste zu Reichtum
und Ansehen zu verhelfen. Bel manchem &uRerst sich
dieser Wunsch nach Veranderung aber auch darin,
dai3 sie ausziehen, um ihre Welt zu entdecken, neue
Kontakte zu knipfen, und neue Orte fur sich zu er-
kunden - auch die Neugier ist eine der herausragend-
sten Eigenschaften einer Chira.

Freilich gibt es auch bedeutende Unterschiede zwi-
schen Angehdrigen der Kasten:

Viele Mondrai sind schon fast bertichtigt fur ihren
derben Humor und ihren etwas groben Umgang -
kleinere Keilereien zwischen verschiedenen Clans
innerhalb der Kriegerkaste sind nicht selten. Abgese-
hen von den Chira, die in der Politik sind, zeichnen
sie sich ebenso durch schonungslose Offenheit und
Ehrlichkeit aus. Dieses offene Aussprechen der eige-
nen Meinung ist etwas ganz selbstverstandliches,
Abneigungen und Zuneigungen werden offen heraus-
posaunt. (Was niitzt es, sie zu verschweigen?) Da
durch sind die Chira relativ unempfindlich gegen
Beleidigungen und selten nachtragend. Doch - wie
bereits erwéhnt - macht hier héufig die Unberechen-
barkeit einen grof3en Strich durch die Rechnung: eine
kleine abféllige Bemerkung Uber den Clan oder das
Aussehen der Waffe kann manchmal schon gentigen,
um es sich fir immer mit einer Chira zu verderben.
So mag eine Chiraein im Zorn ausgerufenes "Du bist
arrogant, eingebildet und Uberaus lastig." ruhig ak-
zeptieren, vielleicht ebenfalls ihre Meinung sagen
und dann ist die Sache vom Tisch. Beleidigungen, die
jedoch die Ehre der Familie oder der Kaste tangieren,
kénnen blutig enden.

Ebenso ist Spontaneitét neben einem oft Uberzogenen
Selbstbewul3tsein eine Eigenschaft der Chira, die man
auch als 'unuberlegt’ ausdegen konnte: nicht selten
werden Uberstirzt Entscheidungen getroffen, etwas
zu wenig bedacht, zu schnell ein Bild gefal - und
hinterher ist das Geschrei dann meist grol3. Dabei



sind die Chira durchaus hochintelligent, nur mangelt
es ihnen etwas an Geduld und so etwas wie Weisheit.
Erst im hohen Alter tritt diese Weisheit zu Tage,
weshalb viele Clans von den Altesten gefiihrt werden.
Aber natirlich gibt es ein - vor allem von den Legen-
den der Kriegerkaste dominiertes - Klischee des Cha-
rakters einer Chira, das aber gar nicht so fern von der
Redlitét entfernt ist. Dieses typische Bild |&f}t sich
durch finf Begriffe am besten umschreiben: Stolz,
Wagemut, Impulsivitét, Leidenschaft und Toleranz.

Die Kasten

Das Kastenwesen gehort zu den augenfalligsten
Merkmalen der chiranischen Gesellschaft. Mytholo-
gisch gehen die Kasten (in die selbstversténdlich nur
Chira aufgenommen werden) auf die finf Tochter der
Heiligen Lajeya zuriick, so dal jede Kaste schon auf
eine Uber dreieinhalb Jahrtausende wéhrende Ge-
schichte zurtickblicken kann.

Man unterscheidet insgesamt funf Kasten. Die
Adelskaste (Chrania), die Priesterkaste (Akkra), die
Kriegerkaste (Mondrai), Arbeiterkaste (Ecibarra) und
Zu guter Letzt die Bauernkaste (Alchenam).

Die Zuordnung zu einer Kaste ist recht komplex und
durch viele Gesetze geregelt. Grundsétzlich ist es
allerdings so, dal? man in eine Kaste hinein geboren
wird. Ein Kind der Chrania wird auch meist dieser
Kaste zugeordnet. Grundsétzlich ist ebenfalls, dal?
weder Abstieg noch Aufstieg in eine andere Kaste
nach der ersten Festlegung mdglich ist. Direkt nach
der Geburt des Kindes obliegt es dem Clan, dem die
Mutter angehort, zu entscheiden, was mit dem Kind
geschehen soll. War die Mutter immer ehrenvoll und
ein nutzliches Mitglied der Kaste, so wird auch dem
Neugeborenen die Aufnahme in die Kaste gewéhrt.
Sollte sich die Mutter jedoch irgendwelcher Verbre-
chen schuldig gemacht haben, so kann sie selbst nicht
aus der Kaste ausgeschlossen werden, wohl aber ihr
Kind, das dann meistens den Ecibarra (Handwerkern)
oder gar den Alchenam (Bauern) zugeordnet wird.
Genauso ist auch der Aufstieg einer erwachsenen
Chirain eine hthere Kaste unmdglich. Hat eine Chira
jedoch dem Staat, einer der Herrscherinnen oder den
Gottern einen sehr grof3en Dienst erwiesen, wird ihr
gewahrt, fur ihr Kind eine Kaste auszuwahlen, sogar
die der Chrania (Ade!).

Nun kommt es aber immer wieder vor, dal3 Mitglie-
der beispielsweise der Mondrai den Pfad des Krieges
verlassen und einem Handwerk nachgehen. Die Zu-
gehorigkeit zu einer Kaste bedeutet allerdings vor
allem, dal’3 man ihrer Gerichtsbarkeit untersteht, sich
an die spezifischen Gesetze und Regeln halten mul3,
man an sie die Steuern bezahlt und ihr gegentber fur
ale Taten Rechenschaft und Verantwortung schuldig
ist. Nun stellt es sich fur eine schneidernde Mondrai
alerdings als nicht gerade einfach dar, sich in einem
Berufsfeld zu etablieren, das von den Gesetzen und
Strukturen der Arbeiterkaste durchsetzt ist und sich
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mit Ingtitutionen auseinandersetzen, die von den
Ecibarra kontrolliert werden. So wird jene Mondrai
fur ihr Kind die Aufnahme in die Arbeiterkaste bean-
tragen und ihm somit TUr und Tor in seinem Berufs-
feld 6ffnen.

Der Wechsel einer Kaste zieht auch oft die Griindung
eines eigenen Clans mit sich - letztlich auch oft auf
Druck des Clans, denn welche adlige Familie sieht
seinen Namen gerne unter den der Bauern? So sind
die Gesetze zum Wechseln des Clannamens auch
milde und machen diesen Prozef3 nicht allzu schwer.
Die Strafen, die innerhalb einer Kaste oder eines
Clans verhéngt werden, unterscheiden sich von den
menschlichen Strafen doch in einigen Punkte. Wenn
eine Chira gegen die Kasten- oder Clanordnung ver-
stollen hat, kann sie etwa dadurch bestraft werden,
dal es alen anderen Chira seiner Clans oder gar
seiner Kaste verboten ist, mit ihr zu sprechen. Die
Chira darf weiterhin unter ihnen Ieben wird aber kein
Wort mehr von ihnen empfangen. Das kommt dem
Ausstol3 aus der Gesellschaft der Chira nahe, fir den
betroffenen oft eine unertragliche Qual. Es gibt aller-
dings die Moglichkeit das dieser Bann wieder gebro-
chen wird, wenn die Chira ihrem Volk einen grofien
Dienst erweist.

Es ist nicht unbedingt eine Schande, keiner Kaste
anzugehoren. Ausgesetzte oder anderweitig 'verlo-
rengegangene’ Kinder kénnen durchaus auch zu Eh-
ren kommen. Da man in der Stunde seiner Geburt
einer Kaste zugeordnet wird und dadurch ein nach-
trégliches Wechseln der Kaste unmdglich ist, missen
fir diese Kastenlosen ("Jeyhoch™) Sonderregelungen
getroffen werden. So erhalten sie nach Anhdrung
durch das jeweilige Verwaltungsorgan der betroffe-
nen Kaste Sondergenehmigungen, einen Beruf aus-
zutiben. Will eine Jeyhoch aso Kriegerin werden, so
muli3 der Clanrat der Mondrai dartiber befinden. Wird
die Jeyhoch angenommen, so gehtrt sie keineswegs
der Kaste an, sondern hat beispielsweise die Erlaub-
nis erhalten, Waffen und Rustungen zu tragen. Selbi-
ges gilt auch fur Nicht-Ecibarras, die etwa einen
Handwerksbetrieb eréffnen mochten: auch sie mis-
sen sich Genehmigungen von der Arbeiterkaste ein-
holen, doch sind diese im Allgemeinen nie so weit-
reichend wie fir einen echten Angehdrigen der Kaste,
so dal3 viele Chira dann den Kastenwechsel fiir ihre
Kinder beschlief3en, wie er weiter oben bereits ange-
sprochen wurde.

Namensgebung

Die Bedeutung der Kasten fur die Chira schlagt sich
auch in der Art und Weise wieder, wie ihre Namen
gebildet werden. So besteht der Name einer Chira
stets aus mindestens drei Teilen: dem Vornamen,
dem Clannamen und dem Kastennamen.

! sprich: 'Dscheyhotscht



Der Vorname wird als erstes genannt. Er hat keine
tiefere Bedeutung, steht also nicht etwa fur einen
bestimmten Begriff und es werden auch nur selten
Worter des Chirjeyafir Vornamen verwendet, so daid
kaum ein Kind "Hoffnung", "Sieg" oder "Liebe"
heiRen wird. Weibliche Namen bel den Chira enden
stets auf einen Vokal, hier meist auf 'a und am sel-
tensten auf ein 'e’. Mannliche Namen hingegen enden
generell auf einen Konstanten. Mehrere Vornamen
sind vor allem bel den Chrania verbreitet. Hier wer-
den meist die Namen des Vaters und der Mutter bei-
geflgt, so da3 méannliche Vornamen as zweiten
Namen fir weibliche Chira nicht selten sind.

Der Clanname ist mit menschlichen Nachnamen zu
vergleichen, auch wenn er bel den Chira eine wichti-
gere Bedeutung hat, da mit ihm natrlich der Ruhm
berihmter Vertreterinnen aus Gegenwart und Ge-
schichte transportiert wird. Der Clanname wird fast
ausschliefdlich durch die Frau weitergegeben, der
Mann wechselt also den Clan, kommt es zu einer
Heirat.

Als letztes folgt schliefldlich der Kastennamen. Er
setzt sich grundsétzlich aus zwei Teilen zusammen:
Der erste Teil wird durch die Kaste gebildet, aso
Chrani-, Akkri-, Mondri-, Eci- und Alchi-. Daran
angehangt wird eine Silbe, die Riickschliisse auf den
Rang innerhalb der Kaste zuldl}t. Als hochste dieser
Range gilt die Endung -jianjar, die nur den drei Herr-
scherinnen der Kasten gebuhrt. Darauf folgt die En-
dung -jian, die allerhdchste Wirde und Ehre bedeu-
tet, dann kommt -jiar, -jas, -jel, -vid, -rua, -ac, und
schliefdlich -an, was dem untersten Rang entspricht.
So trégt beispielsweise eine angesehene Generalin
der Kriegerkaste den Kastennamen Mondrijian, die
einfache Schusterin hingegen oft nur ein Eciac. Wo-

bei zu sagen ist, dass die héchste Wirde, die ein
Mitglied der Ecibarra oder Alchenam (Arbeiter und
Bauern) erreichen kann, die Endung -vial ist.

Nur bei den Akkra und den Mondrai verbreitet sind
die "Ordensnamen”, welche zwischen dem Clan- und
dem Kastennamen stehen und die, wie die Bezeich-
nung schon verrét die Zugehdrigkeit zu einem Orden
innerhalb einer Kaste kennzeichnet. So steht bei den
Akkra meist der Name ihres religibsen Kultes in
Verbindung mit ihrem Rang innerhalb der jeweiligen
Kirche, wahrend die Kriegerorden und -biindnisse der
Mondrai direkt und unveréndert dem Namen beige-
fugt werden. Bei den Ecibarra sieht man gelegentlich
den Berufsstand hier aufgefiihrt. Die Nennung des
Ordensnamens ist jedoch keineswegs Pflicht und
unterliegt nicht der Verwaltung - er wird aus Griinden
der Ehre und des Stolzes getragen, also zur puren
Représentation.

Beispiele fir die Bedeutung von Kastennamen:
-jianjar: Herrscherin einer der drei obersten Kasten
-jian: Hohe Generalin; Oberste Priesterin eines Kul-
tes; Hohe Ministerin; Provinzherrin/Jiara

-jiar: Clanfuhrerin eines mittelgrolen Clans der
hohen Kasten; Generalin/Admiralin; Hohe Beamte
-jas: Hohepriesterin eines Tempels; Kriegsheldin
-jel: Kapiténin; hohe Offizierin des Militérs; stellver-
tretende Hohepriesterin; Clanfuhrerin eines kleinen
Clans der hohen Kasten; Botschafterin, Diplomatin
-vial: Offiziere der Armee; hoher geweihte Prieste-
rinnen; gut stituierte Beamte; GrofRRgrundbesitzerin;
hdchst mogliche Wirde fur Mitglied der unteren
Kasten

-rual: typische Endung fur Clanfihrerinnen der unte-
ren Kasten (Bauern und Arbeiter)

Chrania - die Adelskaste

Die vornehmste und méchtigste aler Kasten ist die
der Chrania, die Adelskaste. Aber sie ist auch die
kleinste: von den etwa 4 Millionen Chira, die in
Chrestonim leben, gehdren etwa 10.000 zu dieser
Kaste.

Ihr Herrschaftsanspruch rihrt zum einen von der
Urgrinderin der heutigen chiranischen Gesellschaft,
Lajeya her. Sie verfugte, dal ihre &lteste Tochter
namens Chrania gemeinsam mit Lajeyas zweit- und
drittéltesten Tochtern Uber das Volk herrschen soll-
ten, Chrania aber den letzten Ratschlufd fassen solle.
Diese Formulierung hat seit jeher fur Milverstand-
nisse, Verwirrungen und sogar Kriege gesorgt, aber
alein dieses Wort der groften aller Heiligen reicht
aus, dem Wunsch einer Chrania mehr Gewicht zu
verleihen als der Meinung irgendeiner anderen Ka
stenangehdrigen.

Zum anderen haben es die Chrania im Laufe der
Jahrhunderte geschafft, durch finanziellen und admi-
nistratorischen Sachverstand ihre Landereien und
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Besitztimer zu vergrofRern, sowie sich durch Ge-
schenke, Heiraten und Bindnisse mit Familien ande-
rer Kasten stets einen Platz an der Spitze zu sichern.
Dementsprechend inszenieren sie auch ihr Auftreten
in der Offentlichkeit.

Oft in Begleitung schwer bewaffneter Leibwachen,
umténzelt von einem halben Dutzend Diener, Zofen
und Lakaien mag man as jemand, der mit diesem
Anblick nicht vertraut ist, glauben, es handle sich um
einen offiziellen Staatsbesuch der Regentin eines
kleinen Konigreiches. Aulferhalb der zentralen Vier-
tel der Hauptstadt ziehen sie es vor, sich von Sra
gonsklaven in Sénften durch die Straf3en und Uber
Treppen tragen zu lassen oder aber sie reisen in be-
reits an kleine Palaste erinnernden, von langen Ge-
spannen aus edlen Zugechsen gezogenen Kutschen
Uber das Land oder die Hochstral3en tber den D&
chern der schlechteren Stadtviertel.

Tatsache ist aber, dass sich die weitaus meisten An-
gehorigen der Adelskaste selten aufferhalb der Prunk-



viertel der Hauptstadt aufhalten. Rechdavis nennt
sich der Teil der Hauptstadt, der der Adelskaste ge-
hort. Hier leben gut 8.000 Chrania, zusammen mit
gut dreimal so vielen Wachen, Sklaven, Dienern,
Lustméadchen und -jungen, Verwalterinnen, Schnei-
derinnen und vielen Dutzend weiterer Angestellter in
alen Berufen, die das Leben erst richtig angenehm
machen. Der Stadtteil (mit gut 30.000 Einwohnern
allein schon grofer als Stédte wie Esticha oder Bet-
Narekem und doch nur von mittlerer Grofe im Ver-
gleich zu den Ubrigen hundert Vierteln der gewalti-
gen Metropole) findet sich unweit der Kastenpyrami-
de der Chrania und wird vor allem durch seine ge-
waltigen Parks, kristallenen Tirme, die Kuppeln der
Béader und Arenen und natdrlich durch die prunkvol-
len, eleganten Palaste der grofien Clans geprégt.
Geschéftliche Dinge werden vor alem durch die
algegenwartigen Sragon-Verwalterinnen der grof3en
Clans erledigt. Zu Hunderten schwéarmen sie morgens
aus Rechalavis aus und streben den grofRen Verwal-
tungsgebéuden der konzernartigen Handelshauser zu,
die sich im Besitz der Adelskaste befinden.

Sitten und Gebrauche

Die Demongtration des Reichtums nach auRen hin
entspringt nicht unbedingt reiner Angeberei, sondern
vielmehr dem Wunsch nach Asthetik und Wohlbefin-
den. Die Chrania wirden ihre teuren Seidenstoffe
nicht tragen, wenn sie nur teuer wéren. Sie tragen sie,
weil sie einfach schén sind - und Schénheit hat gera-
de im Land der Chira seinen Preis. Die Paléste der
Chrania sind dementsprechend eingerichtet - mit
Marmorbdden (sie kiihlen in der Hitze des Mittags),
Statuen, kostbaren Vorhdngen, Springbrunnen, be-
stickte Liegesessel, Freitreppen, Atrien mit Gérten in
ihrem Zentrum, offenen Loggien und Galerien, ales
teuer aber vor alem geschmackvoll.

Dieser Drang nach Schonheit setzt sich auch im all-
taglichen Leben fort: man verwendet viel Zeit auf die
eigene Korperpflege. Obwohl die Chira Altrijian
eigentlich ein recht wasserscheues Volk sind, hat sich
bei den Chrania eine eigene Badekultur entwickelt,
die der optimalen Fellpflege dient. Zudem ist ein
komplettes Bad oft die einzige Méglichkeit, die To-
nungen und Farbungen aus dem Fell zu waschen,
wenn sich mal wieder das derzeitige Modediktat
bezlglich der vornehmsten und schénsten Fellmuste-
rung geandert hat. Das ganze AuRere spielt fur die
Chrania eine grof3e Rolle. Die grof3en Festgelage und
die Begquemlichkeit [&3t die 8lteren Chrania héaufig
etwas zur Pummeligkeit neigen, was mit Leibes-
Ubungen und Diéten bekampft wird.

Interessanterweise hat die ewige Jagd nach der
Schénheit einige positive Effekte, was auch das Le-
ben der einfachen Bevolkerung angeht: Zahlreiche
unbedeutende Stadtviertel der Hauptstadt wéren dem
Verfall preisgegeben, gébe es nicht die Chrania mit
ihrem steten Bestreben, ihre Umwelt zum Astheti-
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schen hin zu verdndern. Der gesamte nordliche Di-
strikt wurde vor etwa 10 Jahren mit wunderbaren
Alleen geschmiickt, Gebaude modernisiert und reno-
viert, ebenso die Kanalisation verbessert und das
leidige Verkehrsproblem wurde elegant durch breite
aulerstadtische Straf3en und sogar Tunnel gelost.

Clan und Familie

Die Familie ist mit dem Clan gleichbedeutend. Zwar
gilt das Wort der leiblichen Mutter oder des Vaters
immer noch ein klein wenig mehr als das Wort eines
beliebigen Clanmitglieds, aber der gesamte Clan ist
innerlich durch komplexe Verwandtschaftsbeziehun-
gen gefestigt und stellt das vertraute Umfeld der
Chrania dar. Meist bewohnt ein Clan gemeinsam
einen Palast, wobei es bel gréfkeren Clans mit mehre-
ren Hundert Mitgliedern durchaus Ublich ist, ver-
schiedene Fligel verschiedenen Zweigen des Clans
zu Uberlassen. So erreichen manche Anlagen eine
erstaunliche Ausdehnung: der Palast der Jascara, des
groften und machtvollsten Clans mit tber 350 Mit-
gliedern stellt bereits eine kleine Stadt in sich dar.
Stets wird der Clan von einer einzelnen Chira ge-
fahrt, der Clanfuhrerin, die sich mit dem Kastenna-
men "Chranijiar" schmiicken darf (solange der Clan
nur grofd und einflufreich genug ist). lhre Aufgabe ist
es, Uber Ehen zu entscheiden, den Clan zu représen-
tieren und das Vermdégen zu verwalten, zudem stellt
sie eine "Mutter" flr alle Clansmitglieder dar und
man holt sich bei ihr Rat und Unterstitzung. Mui3
eine Nachfolgerin (oder ein Nachfolger - auch das
kommt hin und wieder vor) gefunden werden, so
einigen sich oft die Altesten des Clans auf jemanden -
und nicht selten ist es ein Kind der Verstorbenen, um
das Andenken zu ehren.

Technologie

Die Chrania sehen sich as die Architekten des neuen
Diamantenen Zeitalters. Und es sieht so aus, als wé
ren sie in der Tat die grof3en Gewinner der neuen
Zeit.

Denn dlein die Chrania besitzen sowie das Wissen
um die neuen Technologien as auch das Geld, die
Pléne in eine grandiose Realitét zu verwandeln

Die Clans der Chrania beschaftigen Hundertschaften
von Ingenieuren, Tuftlern und Mechanikern aller
Rassen, um die fast monatlich erweiterten und neu
entdeckten Erkenntnisse der Mechanik, Statik oder
der algemeinen Physik in Anwendungen umzuset-
zen, die dann mit viel Enthusiasmus, unerbittlichem
Ehrgeiz und oft auch dem Blut unzahliger Sklaven in
kirzester Zeit dem neuen Diamanten Zeitalter erst
seinen wahren Glanz verleihen.

Dal Technologien gestohlen oder kopiert werden
konnen, ist allgemein bekannt und ist in der Frihzeit
der mechanischen Ara auch oft genug vorgekommen.



Die Antwort der Adelskaste darauf kam erstaunlich
schnell. Gemeinsame Interessen verbinden und so
gelang es der zahlenmdliig kleinsten Kaste, sich in
grof3er Einigkeit zusammenzuschlief3en zu einer Ge-
meinschaft, die al das grofe Wissen alein fir sich
behdlt und eifersiichtig, ja geradezu brutal seinen
Vorsprung vor allen anderen Kasten, Vdlkern und
Kulturen verteidigt.

Die begnadeten Wissenschaftlerinnen und Ingenieure
leben wie in goldenen K&figen in Rechalavis, ohne
die Moglichkeit, aber auch meist ohne den Willen,
die grolRen Palaste zu verlassen, denn sie haben ihr
Leben, ihr Wissen und ihr Schaffen den Clans der
Chrania verschrieben und erhalten als Gegenleistung
ein Leben in Luxus und unbegrenzte Ressourcen flr
ihre Arbeiten und Ideen.

Obwohl die Chrania in dieser Beziehung nach auf3en
hin wie ein Festung erscheinen, herrscht im inneren
durchaus so etwas wie eine sportliche Konkurrenz.
Gesellschaften wurden gegriindet, jeweils von mehre-
ren Clans unterstiitzt, die sich morderische Wettren-
nen um die Readisierung der mechanischen Traume
liefern. Letztlich hat diese Konkurrenz, die durchaus
mal Sabotage beinhaltet, aber niemals so weit geht,
dass es zu ernsthaften Fehden zwischen den Clans
kommt, zu dem grof3en Aufschwung und der schnel-
len Verbreitung der Technologien geflhrt.

So kostspielig und finanziell riskant die Investitionen
in die Ideen der Ingenieure auch sind, sie haben die
Chrania zu einem Reichtum verholfen, der den Ge-
winn aus den klassischen Doménen - Grof3grundbe-
sitz, Plantagen- und Bergbauwesen sowie Grofthandel
- bel weitem Ubersteigt.

Die Ergebnisse der Bemiihungen der Chrania sind in
der Allianz Uberall zu sehen. Angefangen von der
Vanimchay, der an einer Schiene hangenden von
mechanischem Armen fortbewegten Bahn in der
Hauptstadt, diversen Seilbahnen und mechanischen
Aufzigen, Uber allerlei mechanische Gefahrte bis hin
zu den neuen, sich in den Himmel schraubenden
Kristaltirmen, deren Bau nur durch die Entdeckung
und Verarbeitung neuer Materialien mdglich wurde.

Sklaven

Es kann einem Sklaven nichts besseres passieren, als
Sklave in den Palasten der Chrania zu sein. Sragon
werden hier haufig als niedere Beamte oder fir
Dienstleistungen eingesetzt, mal as Pfortner, mal as
Diener, hier als Masseur, dort as Gértner oder Kut-
scher. Meistens trifft man sie jedoch als gewdhnli-
ches Hauspersona an. Sie wohnen in eigenen Fligeln
der Clanspalaste und werden dort mit allem versorgt,
was sie brauchen.

Menschliche Sklaven sind seltener und dienen fast
immer als Leibsklaven. Der Status als Leibsklave
kann von einer Art Zofe oder einen persinlichen
Hausdiener bis hin zum Lustobjekt reichen, bekannt-
lich die teuersten aller Sklaven, die zudem aufgrund
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des Alterungsprozesses schon nach wenigen Jahren
"unbrauchbar" werden...

Das Diamantene Zeitalter mit seinen Ressourcen im
grofen Mal3stab verschlingenden Bauprojekten erfor-
dert jedoch eine Art von Rohstoff, welcher die Ar-
beiterkaste der Chira nicht bereitstellen méchte, da
der Preis ihnen zu hoch ist: Arbeitskraft in rohen
Mengen. So haben die sragonschen Schwerstarbeiter
wieder Einzug gehalten in die chiranische Gesell-
schaft. Gemeinsam mit den sich glénzend verkaufen-
den Lastechsen sieht man ganze Heere vom Schweil3
schwerer und schwerster Arbeiten bedeckter Sklaven,
die letztlich den Preis bezahlen fir die gleiRenden,
funkelnden Symbole des Glanzes der Allianz und der
neuen Ara des unbegrenzten Fortschritts.

Politik

Die Chrania bestimmen die Politik der Allianz zu
einem erheblichen Anteil. Die Quelle ihrer Macht ist
zum einen der gewaltige Grundbesitz in und um die
Hauptstadt herum, schliefdlich sind die Chrania Besit-
zer ganzer Strallenziige und Viertel und nahezu
samtliche Plantagen der Allianz sind in ihrem Privat-
besitz. Zum anderen sind da die grof3en Gewinne und
die riesige Menge an von eben diesen Besitzungen
abhangigen Untertanen. Kombiniert mit einem weit-
reichenden Systemen aus Schuldscheinen, Gefallig-
keiten und "alten Freundschaften”, sowie dem Mono-
pol auf die Technologie, der Triebfeder des Diaman-
tenen Zeitalters, liegt in ihren Handen ein derartiger
Einflul3, dai ihre Stimme etwa so viel wiegt wie die
der Priester- und Kriegerkaste zusammen. Und da die
Chrania zudem als Meister der Diplomatie und der
geschickt eingesetzten Gefdligkeiten gelten und
Uberdies auch eine grofe innere Geschlossenheit
aufweisen, vermogen sie dieser Stimme auch deutli-
cher Ausdruck zu verleihen als es den anderen, oft
intern zerstrittenen Kasten moglich ist.

Bedeutende Clans

Bei den Chrania gibt es um die 90 Clans, die im
Durchschnitt um die 100 Mitglieder z&hlen. Hier
seien nur die sechs bedeutendsten aufgezahlt.

Jascara

Der Jascara-Clan stellt schon seit den Kastenkriegen
die Herrscherinnen der Chrania. Ihr Clanspalast gilt
as die grofdte Palastanlage des bekannten Chresto-
nims und kann auf einige der kiihnsten und atembe-
raubendsten architektonischen Experimente verwei-
sen. Der Clan zahlt etwa 350 Mitglieder, ist damit der
grofite unter den Chrania und verflgt Uber unschétz-
bare Geldmittel. Vor alem dieser Clan ist es, der
seine fuhrende Position durch die neuen Technologi-
en besonders stark ausbauen konnte, wobei die Ar-
chitektur mit den neuen Materialien das Hauptfeld



der Clanstétigkeit ist. Politisch gibt sich gemaRigt
und unterhdt gute Kontakte zu alen anderen Clans.
Nicht unbedeutend ist ebenso, dass die Regentin des
Elurischen Reiches am fernen Metcha ebenso eine
Jascaraist...

Sojiras

Dieser Clan, der um die 240 Mitglieder hat, verfiigt
Uber erstaunliche Kenntnisse in der Mechanik und
allgemeinen Physik und zeichnet sich fir die zahllo-
sen GroRmechaniken, Dampfanlagen und automati-
sierten Produktionsstétten verantwortlich.

Callarata

Die Callarata haben ihren Reichtum durch die Land-
wirtschaft erworben. Der prozentual grofdte Teil der
Plantagen rund um die Hauptstadt gehért ihnen. Die
rund 200 Mitglieder gehéren nicht gerade zu den
angesehensten, wohl aber zu den reichsten unter den
Chrania. Da die Landwirtschaft im allgemeinen Skla-
venarbeit ist, verfigt dieser Clan wohl Uber ein Heer
von Uber 40.000 Sragon-Sklaven - ebenfalls ein Su-
perlativ, das kaum Uberboten werden kann. Bis vor
wenigen Jahren drohte der Clan den AnschiuRR zu
verlieren, weil es sich weiterhin auf die traditionelle
Sklavenarbeit verlie3 - doch mittlerweile experimen-
tiert auch dieses Haus mit Forderbéndern und Ernte-
maschinen, die sich wie titanische silberne Kéafer
durch die griinen Ebenen der Plantagen fressen.

Astocha
Als einziger der adeligen Clans kdnnen die Astocha
auch Krieger in ihren Reihen aufweisen. Seit jeher

kontrollieren sie die kleine Gruppe der Soldaten, die
den Chrania untersteht. Dieser Clan (Mitglieder: um
die 190) unterhdt weitreichende Beziehungen zu den
Mondrai und ihrer Herrscherin.

Revijal

Die Revija gelten als die "Alleskénner" unter den
Clans. Es gibt kaum ein Gebiet, einschliefdlich der
neuen Technologien, auf denen der Revija-Clan
nicht seine Finger im Spiel hétte. Zwar nirgendwo
herausragend, dafur aber flachendeckend. Das grofite
Standbein ist jedoch der Fernhandel und hier ist be-
sonders die Schiffahrt zu nennen, sei es die konven-
tionelle mit Ruder- und Segelkraft oder die moderne,
wenn auch bisher kaum ausgereifte mittels mechani-
scher Ruder und Uferseilziigen.

Aljenor

Die Aljenor sind mit 70 Mitgliedern ein eher kleiner
Clan. Sie sind jedoch fur ihre ausschweifenden Feste,
ihren ‘Einfalsreichtum' was den Einsatz von
Lustsklaven angeht und ihre Kiinstlertalente bekannt
und geschétzt. Zahlreiche der grofRartigsten Kiinstler
stammten aus dem Aljenor-Clan. lhre Einnahme-
guelle sind der Handel mit Luxusgitern und die Ver-
arbeitung von Gold und Edelsteinen zu Schmuck,
sowie die Fahigkeit, Kunst zu Gold in Form von
Theatern, Galerien, Wagenrennen und Festen zu
machen - Dinge, die fir die Chrania in ihrer oft
reichlichen Freizeit von grofer Bedeutung sind.

Akkra- diePriesterkaste

Die Akkra, auch die Priester- oder religiose Kaste
genannt vereint unter sich etwa 300.000 Chira, von
denen beileibe nicht alle Priester sind.

Die Akkra sehen sich selbst gerne as die Bewahrer
der Traditionen, des geistigen und kulturellen Erbes,
sie haben sich dem Geist und dem Wissen verschrie-
ben, nach ihrer Denkweise tragen sie die Zivilisation
auf ihren Schultern.

Nur etwa ein Zehntel aler Angehérigen der Akkra
haben wirklich eine Weihe als Priester erhalten. Sie
leben in den Tempeln und haben ihre Existenz ganz
und gar der Religion gewidmet. lhre Lebensweise
und ihre Charaktere sind so stark von den einzelnen
Kulten gepragt, dal ihnen in den Kapiteln Uber die
Gotter Chrestonims Rechnung getragen wird.

Wir wollen hier einen Blick auf jene Chira werfen,
die sich innerlich den Géttern nahe fihlen und nach
ihren Regeln leben, ohne aber zu den Priestern ge-
rechnet zu werden.
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Dastégliche L eben

So sehr die einzelnen Clans auch darauf pochen mo-
gen, einem bestimmten Kult anzugehéren und ganz
nach dessen Regeln zu leben, so unterscheidet sich
das tégliche Leben der Mitglieder doch wenig von-
einander.

Philosophieren und Debattieren sind Pflicht fir jede
junge Akkra, Reflexion Uber die Religion, Meditation
und geistige Bildung sind Prinzipien und Disziplinen,
die ihren festen Platz im Tageslauf eines Mitglieds
der Priesterkaste haben.

Die Akkra unterscheiden sich somit von den lebens-
lustigen und genieferischen Chrania: wenn die letz-
ten n&chtlichen Feste der Adelskaste verklungen sind,
begeben sich die Akkra zu ihrem ersten Morgengebet
in die Tempel. Die Mahlzeiten sind bescheiden, die
Raumlichkeiten schlicht aber praktisch eingerichtet,
Enthaltung und Entsagung ist fir viele Clans eine
Selbstverstandlichkeit. Und wenn bei Abenddédmme-
rung das Nachtleben der Hauptstadt erst richtig in die
Géange kommt, liegt die Tempelstadt schon eingehillt
in einen tiefen Schiaf.



Familie, der Clan und der Glaube

Familiare Bande in Form von Zuwendung, Nahe und
Vertrautheit haben bei den Akkra wenig Bedeutung.
Schon friih werden die Kinder in die Obhut von
Tempelschulen gegeben, um dort auf die Aufgabe,
ihrer Kaste zu dienen, vorbereitet zu werden. Miitter-
liche oder véterliche Bande spielen eine untergeord-
nete Rolle, wohingegen die Clansangehdrigkeit sehr
wichtig genommen wird.

Oft ist es so, dal’ sich ein Clan ganz einem bestimm-
ten Kult verschrieben hat und die Tradition der Ver-
ehrung fur einen ganz bestimmten Gott wird an die
Kinder und Kindeskinder weitergegeben. Oft ist es
sogar so, daid ein Clan einen Tempel fur seine Gott-
heit unterhdlt. So hdrt man oft Bezeichnungen wie"3.
Tempel des Yorom" oder "12. Tempel der Mehdora’,
was eigentlich nur bedeutet, daid der jeweilige Tem-
pel einem bestimmten Clan gehdrt und von ihm be-
trieben wird. Tempel, die unter der Leitung mehrerer
Clans stehen, werden meist as "Hallen" bezeichnet,
also z.B. "Priesterin in der Halle des Chiskel." (Je-
doch ist dies keine offizielle Klassifizierung, Aus-
nahmen sind hier die Regel.)

Aufgrund dieser strengen Erziehung und der zahlrei-
chen Traditionen, die oft schon seit Jahrhunderten in
den Clans bestehen, ist es schwer fiir eine Chira, den
Clan oder gar die Kaste zu verlassen. Die religitse
Sichtweise ist so tief in den Herzen der Mitglieder
verankert, daid es fur die meisten unvorstellbar ist, die
gewohnten Lebensbahnen zu verlassen. Sollte dies
doch geschehen, so geht der Weggang einer Akkra
fast immer mit deren Ausschluf3 aus dem Clan Hand
in Hand, denn die Schande, bei der religitsen Aushil-
dung versagt zu haben, ist unertraglich.

Politik und Geistige Welt

Wirde man die gesamte religiose Kaste jedoch von
vornherein als fanatisch bezeichnen, wirde man
vielen Unrecht tun. Die einzelnen Farbungen inner-
halb der Kaste sind sehr komplex. Natirlich gibt es
viele, ja sehr viele Clans, die zu fanatischen, dogma-
tischen Lehren neigen, doch viele grof3e und bekannte
Hauser zeichnen sich durch grof3e Milde und Weis-
heit aus. Die dauernde Beschéftigung mit Fragen der
Philosophie, des Lebens und der géttlichen Ordnung
hat zu so vielen verschiedenen Ansichten und Leben-
seinstellungen gefiihrt, dal auch die Vielfalt an Ver-
haltensweisen der Akkra uniberschaubar und letzt-
endlich sehr individuell sind.

Dementsprechend vielschichtig ist auch das Auftreten
der Kaste in der Politik der Allianz. Wahrend manche
Hauser grundsétzlich jeden Kontakt mit anderen
Kasten as verderblich und wenig produktiv ableh-
nen, glauben manche H&user ihre Berufung darin
gefunden zu haben, Uber weltliche Machtausiibung
ihren Glauben zu verwirklichen. Genauso oft ist auch
die Einstellung zu finden, es saei Aufgabe der Prie-
sterkaste, die Chrania in ihrer Gier und die Mondrai
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in ihrem Zorn zu maRigen und Brucken zu schlagen.
Doch selbst diesen geméidigten Kréaften ist anzumer-
ken, daRR immer die Uberzeugung mitschwingt, etwas
besseres verdient zu haben. Die Gotter herrschen tiber
alle Lebewesen Chrestonims. Wieso herrschen dann
nicht auch die Priester als ihre direkten Verkindiger?
Dieser innere Gram sorgt fast immer fir eine leichte
Gespanntheit in den Beziehungen anderer Kasten zu
den Akkra. Ebenso ist diese Weltsicht auch Quelle
fur einen grof3en Ehrgeiz, in Kultur und Wissenschaft
fuhrend zu sein, Traditionen zu bewahren und zu
stérken und missionarisch tétig zu werden. So sehen
die Akkra (und nicht nur der Kult von Arivara, der
Gottin des Wissens) es as ihre Pflicht und ihr Privi-
leg an, fur Bildung zu sorgen - allerdings oft nur, was
die oberen Kasten angeht (hier sei Arivara ausge-
nommen). Denn gleichzeitig mdchten die Akkra ihre
Stellung als Wissensbewahrer nicht verlieren und
schliefdlich sollen die heiligen Blicher wie auch die
verbotenen Schriften nicht selbsténdig und damit
ohne Kontrolle und Vormundschaft vom einfachen
Volk gelesen und interpretiert werden.

Insgesamt sind die Akkra also konservativ eingestellt
- um die eigene Macht kdnnte es besser stehen, aber
auch wesentlich schlechter. Trotz aler Unterschiede
zwischen den Kulten und sogar einzelnen Clans und
den vielen, vielen bisweilen gegensdtzlichen Mei-
nungen und heftigen Konflikten innerhalb der Kaste
scheint es gruppenubergreifende Mé&chte im Hinter-
grund zu geben, die die grobe Strategie um Machter-
halt und geistige Fuhrung planen und in die Tat um-
setzen...

Gesdllschaft

Die Strukturen innerhalb der Akkra sind oft mysteri-
6s und entziehen sich den Einblicken der Offentlich-
keit. So stellt sich die Frage, was fir eine Position in
der Gesdllschaft all die Angehdrigen der Priesterkaste
innehaben, die nicht as Priester oder Laien in den
Tempeln dienen. Ein gewisser Teil ist in Bildung und
Wissenschaft tétig, als Bibliothekare, Klnstler (mit
ausschliefdlich religiésen Motiven), Mathematiker,
Philosophen und auch as Forschungsreisende sind
einige Akkra unterwegs.

Die Uberwdltigende Mehrheit jedoch bleibt ihr Leben
lang hinter den hohen, schweigsamen Mauern der
weitlaufigen Tempelstédte rund um die Kastenpyra-
mide, die sich ebenso schweigsam und geheimnis-
voll, ja fast schon bedrohlich aus der chiranischen
Metropole erhebt. Es scheint so, als folgten sie immer
noch der Ermahnung der Lajeya, dai die Priesterka-
ste niemals von jemand anderem abhangig sein solle,
als vom Willen und Ratschlul3 der Gotter. In der Tat
scheint die Tempelstadt um die Akkra-Pyramide
groftenteils autark zu sein, verfigt sie doch Uber
eigene Felder und Werkstétten, alles betrieben von
Mitgliedern der religidsen Kaste. Der Léwinnenanteil
der Akkra nimmt somit am &ffentlichen Leben der
Hauptstadt praktisch nicht teil - ein Umstand, der der



Priesterkaste hilft, einerseits den Mythos um sich
selbst zu verstérken, indem die Abschottung die
Wahrung der notwendigen Distanz erleichtert, und
andererseits die Unabhéngigkeit der Religion von
weltlichen Dingen zu erméglichen.

Priester fremder Rassen

Eine gewisse Herausforderung stellte die Einbindung
anderer Rassen in die religiose Kultur dar. Uber Jahr-
hunderte war die Welhe eines Sragon oder eines
Menschen zum Priester undenkbar. Doch mit der
Verbreitung zahireicher Sekten und verbotener Reli-
gionen wie dem Alten Kult, dem Lijan-Glauben und
in neuer Zeit dem Yedeismus liel}en die Erkenntnis
wachsen, dai’ die Offnung der Priesterschaft fiir ande-
re Rassen unvermeidbar ist, will man nicht wichtigen
Boden verlieren. In heutiger Zeit sind immer noch
nicht alle Clans restlos Uberzeugt und manche Tem-
pel weigern sich beharrlich, Menschen oder Sragon
als Priester zu akzeptieren, die meisten Kulte haben
jedoch mittlerweile zahlreiche nichtchiranische Tem-
pelvorsteher und Hohepriester.

Die Akkra achten jedoch sehr darauf, das Ruder nicht
aus der Hand zu geben - immer wieder wird recht
deutlich klar gemacht, daid letztlich die Priesterkaste
(die freilich nur aus Chira besteht) Besitzerin aler
Tempel und Schriften sei. Esist zudem auffallig, dafl
der Grofdteil der Einsétze der Inquisition Tempel zum
Ziel hatten, die von anderen Rassen als den Chira
gefiihrt wurden. Zudem stéft man in zahlreichen
Protokollen, Verordnungen und Satzungen der ein-
zelnen Kulte auf geschickte Formulierungen und
Bedingungen, die anderen Rassen den Zugang zu
bestimmen Amtern und Titeln unmdglich machen.

Wichtige Clansder Akkra

Jhascandell

Das Haus Jhascandell hat sich rigoros dem Prinzip
von Ogjinou (Hostinos) verpflichtet. Es schétzt die
strahlende Klarheit, die von den sieben elementaren
Gottern ausgeht. Der Clan sieht es als seine Pflicht
an, Ogjinous Gesetze zu erflllen und seine Herrschaft
Uber Chrestonim zu stérken, ist eine der obersten
Aufgaben des Clans.

Anders as viele andere Clans hat er sich keinem
einzelnen Gott verschrieben, sondern einem ganzen
Prinzip - Priester aus dem Haus Jhascandell sind
entsprechend in vielen Hostinos-Kulten zu finden,
vor allem in denen des Delvan, Yorom, Jhoran und
Chiskel und Uberall in erstaunlich hohen Positionen.
Der etwa 200 Mitglieder umfassende Clan stellt auch
schon seit einigen Jahrzehnten die Herrscherin der
Priesterkaste, derzeit ist dies die Hostinos
Hohepriesterin Acanta Mresgja Calenos Jhascandell
Osjinoujian Akkrijianjar.

Ajeridas

Was das Haus Jhascandell fur das Hostinos-Prinzip
ist, das ist das Haus Ajeridas fir Mra-Aggar. Es tritt
als mildes, weltoffenes Haus auf, stets interessiert an
neuen Mdoglichkeiten, neuen Optionen, neuen Er-
kenntnissen und damit den konservativen Kréften oft
ein Dorn im Auge. Ebenso kultiubergreifend wie die
Konkurrenz, sind Priester dieses Clans vor alem in
den Religionen der Arivara, Jhoulana und Vesana zu
finden.

Mondrai - die Kriegerkaste

Mit Uber einer halben Million Mitgliedern ist die
Kriegerkaste die grofte der drei herrschenden Kasten.
Auch hier gilt, dal3 nicht alle ihre Mitglieder Solda-
tinnen im Heer der Allianz sind - ebenso finden sich
Schmiede, Ingenieure und Handwerker in ihren Rei-
hen, auch wenn diese ihre Fahigkeiten fast aus
schliefdlich dazu einsetzen, Kriegsgerét zu verbessern
oder in irgendeiner Form ihre ké&mpfenden Schwe-
stern zu unterstiitzen.

Die Existenz einer so grofden Gruppe von Individuen,
die sich ausschliefdlich dem Kriegshandwerk gewid-
met haben, ging naturlich nicht spurlos an der Gesell-
schaft des gesamten Volkes vorbei. Die stolzen
Kriegerinnen sind mit ihrem Mut, ihrer Entschlos-
senheit, aber auch ihrem oftmals herrischen Auftreten
zum Inbegriff der Chira fir andere Rassen geworden
und das nicht nur im Positiven. Das Kriegshandwerk,
das Militérische, der Kampf und sténdige Behaup-
tung gegen ihre Umwelt hat in der Zeit der grof3en
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Entdeckungen und natirlich den Kastenkriegen tiefe
Spuren in der chiranischen Seele hinterlassen und
zeigt noch heute Auswirkungen auf die Politik der
Allianz.

Lebensart und Auftreten

Kaum eine Kaste hat so viele Facetten und Le-
bensphilosophien entwickelt wie die Kriegerkaste.
Gerade in den letzten Jahrzehnten hat in vielen Clans
eine tiefgreifende Veranderung stattgefunden. Die
Zeiten der Kriege und Eroberungen sind vorbei, Wis-
senschaft, Kultur und Wirtschaft gilt mehr al's Kampf
und Ruhm. So haben auch viele Mondrai-Clans die
alten Pfade verlassen und benehmen sich wie Chra-
nia, indem sie Représentation, Verhandlungen,
Grundbesitz und politischen Einflul3 dem offenen,
mit der Asnichara ausgetragenen Konflikt vorziehen.
Zahlreiche Clans der Kriegerkaste drdngen zuneh-



mend auf das glatte Parkett der Politik und Diploma-
tie, eifern der Adelskaste in Reichtum und Lebensart
nach und entfernen sich immer mehr von den eigent-
lichen Wurzeln der Mondrai.

Doch stellen sie noch lange nicht die Mehrheit unter
den Clans der Kriegerkaste. Die meisten folgen im-
mer noch dem Pfad der Ehre und des Ruhms. Wéh-
rend die einen dies jedoch durch strenge L eibeslibun-
gen, Meditation, Abschottung nach aufen und ent-
haltsamen Lebenswandel zu erreichen suchen, sind
die Mitglieder manch eines Clans auch fir ihre
Hemmungslosigkeit, Rauflust und derben Humor
bekannt - wie dies Ruhm und Ehre bringen soll, ist
ihnen oft selbst nicht klar.

Ob man sich am Kampf nun wie an einem guten
Essen oder einer heifl3en Liebesnacht ergétzt, oder ob
man versucht, durch Konzentration und Schéarfung
der Fahigkeiten den Gottern ndherzukommen - das
Auftreten der Kriegerinnen unterscheidet sich sehr
stark voneinander, je nachdem, welchen Weg sie
beschreiten. Der verbreiteste Weg ist jedoch der
Sieben Tugenden.

Der Weg der Sieben Tugenden

Als die klassischen Tugenden des chiranischen Krie-
gertums gelten Wahrhaftigkeit, Tapferkeit, Gerech-
tigkeit, Ehre, Opferbereitschaft, Glaube und Treue.
Wahrhaftigkeit verbietet der Kriegerin das Ligen,
den Hinterhalt, den Nebel der Halbwahrheiten. Tap-
ferkeit ermahnt die Kriegerin, im Kampf nicht hintan
Zu stehen, sondern as erstes die Waffen zu ergreifen
und ohne Zaudern und Zdgern sich jedem Feind
entgegenzuwerfen mit Mut und doch mit Verstand.
Die Gerechtigkeit hingegen liegt oft im Auge des
Betrachters, denn die Stellung eines Wesens in der
Gesellschaft wird von vielen Clans als von den Got-
tern so gewollt angesehen und die Entschlisse der
Gotter sind stets gerecht. Doch hat diese Tugend
bereits viel Gutes bewirkt, zeichnen sich viele Krie-
ger doch durch ein echtes Geflihl fir Gerechtigkeit
aus, das schon so manches Unrecht beseitigt hat. Ehre
im Handeln, das Stehen zu einem gegebenen Wort,
die Nachsicht gegenliber Schwécheren, das Schonen
unwirdiger Gegner und das stolze Auftreten gilt bei
alen Clans as eine der hochsten Tugenden. Opferbe-
reitschaft fordert von den Kriegerinnen und Krieger
der Mondrai, das eigene Leben zu opfern fur das zu
erreichende Ziel, wird von manchen Clans jedoch
auch as Aufforderung zu Mitgefuhl und Mildtétig-
keit interpretiert, indem es gilt, auch eigenen Besitz
zur Unterstitzung Schwécherer zu opfern. Glaube
umfafdt nicht nur den Glauben an die Gotter, sondern
bezieht sich vor allem auf die Forderung, dal3 jede
Mondrai an etwas glauben muf3, an ein Ziel, das es zu
erreichen oder an eine Queste, die es zu l6sen gilt;
der Glaube ist das lodernde Feuer im Herzen einer
Mondrai. Treue schliefdich verbindet die Mondrai
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mit ihrem Clan, ihrem Befehlshaber, ihrer Gottheit,
ihrem Volk und ihrer Aufgabe.

Wie bereits angedeutet verfolgen verschiedene Clans
die Erflllung dieser Tugenden auf ganz verschiedene
Weise, schliefflich lassen sich viele dieser Worter
unterschiedlichst auslegen. So wird Ehre oft mit Stolz
gleichgesetzt, Glaube mit Fanatismus, Gerechtigkeit
mit Rache.

Bleibt noch zu erwdhnen, dass die Philosophie der
Sieben Tugenden freilich nur einer von vielen Pfaden
ist, die von einer Kriegerin beschritten werden kann -
die Mehrheit der Clans folgt ihren eigenen Ansichten
und Weisheiten.

L eben und Dienen

Frih wird bei den Mondrai auf besondere Talente in
Kampf und Athletik geachtet und diese geftrdert.
Schon as Kinder durchlaufen viele Mondrai eine
strenge Unterweisung in Disziplin und Folgsamkeit,
verbunden mit Kampfes- und Leibestibungen. So sind
die klassischen Kriegerakademien der Allianz zum
Grofdeil mit Minderjdhrigen geflillt, die fast schon
mit der Muttermilch Taktik, Marschordnungen und
Waffengattungen aufnehmen und verinnerlichen
missen. Tagliches, stundenlanges Training, nur sel-
ten unterbrochen von Gebeten an Endrakha, die Her-
rin des Krieges, und spartanischen Mahlzeiten. Die
Chira wissen um ihre kérperliche Schwéche, was die
Ausdauer angeht. Aus diesem Grund wird auf deren
Schulung besonderer Wert gelegt, indem Dschun-
gellaufe mit schwerer Ausriistung beliebte Ubungen
sind. Auch die Ausbildung an Reitechse und allen
Waffengattungen darf nicht fehlen. Alle jungen
Chira, die die Akademien (jeder Clan verfligt im
algemeinen Uber seine eigene) nicht meistern, bleibt
der Zugang zu Amt und Wurden fir den Rest ihres
Lebens verwehrt: sie durfen sich weder Hoffnungen
auf die Offiziersposten in der Armee machen, noch
jemals damit rechnen, innerhalb des Clans aufzustei-
gen. Ihnen bleibt nur die Wahl, als einfaches Ful3volk
im Heer zu dienen, einfache Aufgaben wie die einer
Stadtwache wahrzunehmen oder sich Handwerken
wie dem Waffenschmieden, RuUstungsbauen oder
Echsenzlichten zu verschreiben. Nur einige wenige
entscheiden sich von vorneherein fir eine andere
Ausbildung und werden Schiitzin, Richtschitzin (fir
Katapulte) oder wahlen Posten wie Lageristin, Si-
gnalgeberin oder Feldheilerin.

Doch selbst wenn die junge Mondrai im Heer der
Allianz dient, es bleibt ihre unbedingte Pflicht, ihrem
Clan zu dienen. So koénnen immer wieder Fehden
zwischen einzelnen Clans ausbrechen und die Vertei-
digung der Clanehre in einer solchen Fehde ist in der
Tat ein Grund, vom Dienst bei der Armee freigestel It
zu werden.



Meister und Schiler

Der oben beschriebene Werdegang und die anschlie-
Rende Karriere ist besonders fur jene Clans typisch,
die ihre stadtéhnlichen Clanspalaste in der Hauptstadt
der Allianz haben.

Ein ganz anderer Schlag von Kampferinnen und
Kéampfern unter den Chira folgt einem viel éteren
Weg, dem der Unterweisung zwischen Meisterin und
Schiler.

Viele der aten Kriegsheldinnen und legendéren
Schwertkdmpferinnen, die sich in  ungezahiten
Abenteuern und Heldentaten unsterblich gemacht
haben, hélt es nur selten in den groflen Stadten der
Allianz - sie ziehen in die wilden Berge und Walder
rund um das Kernland der chiranischen Zivilisation
und verfolgen dort oft einsam ihr Ziel, sei dies nun
hohere Erkenntnis, Gerechtigkeit, Rache oder innere
Ruhe. Stofdt eine solche Meisterin der Kampfkunst
auf ein junges Talent, auf eine heil3blUtige Vertreterin
ihres Standes, so mag es sein, dass diese Meisterin sie
sich als Schilerin erwahlt und sie in Schwerttanz und
Mreccara unterweist oder - und das ist oft viel wich-
tiger - ihr ihre Weisheiten naherbringt. Manchmal
kommen aber auch junge, wissbegierige Kriegerinnen
zu den aten Meistern, um sich ihnen as Schiler
anzuschlief¥en, doch darf man nicht allzu sehr darauf
hoffen, aufgenommen zu werden, legen viele
Schwertkdmpferinnen doch groflen Wert auf eine
erkennbare geistige Reife oder das Talent der jungen
Chira. Die geistige Bindung zwischen der Meisterin
und ihrem Schiler ist eng und es gibt ungezahlte
Legenden rund um einige dieser Beziehungen.
Besonders im Hochland von Chian, wo der Einfluf
der hauptstédtischen grof3en Hauser gering ist, stof3t
man immer wieder auf eine solche Meisterin mit
ihrem Schler.

Dasneue Zeitalter

Die Allianz hat dem 8stlichen Mradoshan Reichtum
und Wohlstand gebracht... und Frieden. Grof3e Krie-
ge, bewaffnete Expeditionen zur Sragonjagd, Aus-
weitungen des Territoriums gegen wilde Stémme - all
das gibt es nicht mehr. Und dies bekommt die Krie-
gerkaste zu spiren, droht sie doch Uberflissig zu
werden und ihren Stellenwert in der Gesellschaft zu
verlieren. Die Zeit der Dammerung scheint fur die
stolze Kriegerin, die Asnichara in der Rechten, das
Banner ihres Clans in der Linken, gekommen zu sein.
Die Auswirkungen machen sich bereits in der Form
bemerkbar, das immer mehr der stadtischen Clans
sich wie Chrania auffiihren, zu handeln und zu intri-
gieren beginnen. Wieder andere haben sich ganzlich
zuriickgezogen und fihren ein Dasein in fast kloster-
licher Umgebung.

Welche langfristigen Folgen diese Wandlung haben
wird, ist indes noch nicht absehbar. Als eine magli-
che Folge kann man die Abspaltung mehrerer Clans
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von der Allianz vor einigen Jahrzehnten rund um
Chian in der Provinz Chiang-Mey sehen: sie zogen
das rebellische, freie Leben in alter Tradition im
rauhen Bergland an den Ufern des Homang vor.

Dass der Ton zwischen den Kasten langsam aber sich
wieder scharfer wird, nun, wo es gilt, die fetten
Fruchte des herandammernden Diamantenen Zeital-
ters zu ernten ist der Kriegerkaste anscheinend gar
nicht so unrecht. Die Unruhen in der Provinz Oranya,
wo man um das neue Land und gegen die reil3enden
Bestien der Senke kdmpft, sind ebenfalls eine will-
kommene Abwechslung, die einigen Clans die Gele-
genheit gibt, wieder mit Echse und Lanze auszuzie-
hen, um Heldentaten zu begehen.

Wichtige Clans der Kriegerkaste

Y ecanta

Telara Vreman Y ecanta Mondrijianjar ist derzeit die
Herrscherin der Kriegerkaste. Das Haus Y ecanta ist
noch nicht lange an der Macht unter den Mondrai.
Haufig kritisiert innerhalb der Kaste wagen es jedoch
nur die wenigsten, offen Kritik an ihnen zu Uben.
Mittlerweile benehmen sich zahlreiche Clanmitglie-
der schon wie die Chrania - von urspringlichem
Kampfesgeist splirt man nur noch wenig.

Dem Haus wird auch nachgesagt, es bediene sich
unehrenhafter Methoden wie Gift und Erpressung,
doch wie das immer ist - nachgewiesen werden
konnte nichts.

Drakha

Die Drakha gehoren zu den geheimnisvollsten Clans
der Mondrai. Immer stark vermummt, schweigsam
und mysteridse Andeutungen von sich gebend, wird
der Clan von anderen Hausern eher gemieden.

Die Drakha verstehen es durch Meditation und innere
Ruhe schier unglaubliche korperliche Leistungen zu
vollbringen. Im Kampf gelten sie als einer der fahig-
sten Clans und die Krieger der Drakha gehéren zu
den angesehensten der gesamten Allianz.

Mriantar

Die Mriantar sind ein Clan, der fast als typisch fir die
Mondrai-Kaste gelten darf:

Oberstes Prinzip ist die Ehre, die auf ehrenvollem
Verhalten, Familiengeschichte und glorreichen Sie-
gen beruht. Das Auftreten ist dementsprechend meist
herrisch und kriegerisch.

Der Ehrenkodex verbietet es jedoch, schwéchere
anzugreifen oder gar zu téten, was sie einigermalien
berechenbar macht.

Cerrakhan

Die Cerrakhan sind wohl der bertichtigtste und ge-
fUrchtetste Clan ganz Chrestonims. Die Clanmitglie-
der treten grundsétzlich nur in ganz schwarzen RU-
stungen auf, ihre Waffen sind mit Widerhaken verse-



hen und ihr Auftreten ist stets von Furcht und
Schrecken begleitet.

Man sagt, andere Hauser wollten durchsetzten, den
ganzen Clan aus ihrer Mitte zu verbannen, aber der

Respekt der anderen Hauser gegentuiber den Cerrak-
han Uberwog doch letztendlich.

Ecibarra und Alchenam - die Arbeiter- und Bauernkaste

Mehr as zweieinhalb Millionen Chira zéhlen die
beiden Kasten an Mitgliedern, nimmt man die Ecibar-
raund die Alchenam zusammen. Und doch sind siein
der Politik der Allianz praktisch nicht wahrnehmbar.
Die Tatsache, dass vier von finf Chira einer dieser
beiden Kasten angehéren und wiederum vier von finf
kulturschaffenden Wesen Chrestonims Chira sind,
bedingt, dass Leben eines Angehdrigen dieser Kasten
das "Durchschnittsleben" markiert, diese Kasten also
das sind, was landlaufig als "das Volk" bezeichnet
werden kann.

Die Ubersetzung "Bauernkaste" mag fiir die Alchen-
am noch zutreffend sein, doch die Kaste der Ecibarra
umfasst viel mehr als das, was man als Arbeiter be-
zeichnet, umfasst sie in der Tat doch alles, was nicht
Teil der anderen vier Kasten ist - und darunter fallen
gut zwei Millionen Chird, die beispielsweise Handler,
Handwerker, kleine Beamte, Tunnelputzer oder Kut-
schenfahrer sind.

Gerade diese unendlich feine Zersplitterung in die
unterschiedlichsten Bereiche des Arbeitslebens sorgt
schon seit Jahrhundert daflrr, dass ein gemeinsam
artikulierter Wille so gut wie nie zustande kam - und
wenn, dann galt dies als historischer Moment. (Wie
bei den Verhandlungen zur Grindung der Allianz, die
zwangslaufig alle Kasten an einen Verhandlungstisch
bringen mufite.) Dieses Unvermdgen, politisch aktiv
zu werden, ist so tief im Kastenwesen verwurzelt wie
nur irgend moglich: schon Lajeya, die Grinderin des
Kastenwesens und Leitfigur der chiranischen Kultur
gebot seinerzeit, dass die Ecibarra und Alchenam
keine Person an ihre Spitze setzen dirfe - im Gegen-
satz zu den drei hohen Kasten, die jeweils eine Herr-
scherin stellen. Statt dessen folgt das Mitglied der
niederen Kaste als Individuum seiner Herrin aus den
hohen Kasten oder lebt im Falle des erfolgreichen
Handlers oder Handwerks ganz gut als unabhangiges
Kastenmitglied, das nur die Regierung der Allianz
Uber sich hat, ohne sich mit kasteninternen Macht-
strukturen auseinandersetzen oder sich vor ihnen
verantworten zu mussen.

Nun, so ganz ohne interne Machtstrukturen kommen
auch die unteren Kasten nicht aus. es gibt in der Tat
S0 etwas wie einen Altestenrat, der all jene Chira
umfaldt, die esim Laufe ihres Lebens zu einer Ecivial
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oder Alchivial gebracht haben - aso sich die fir die
niederen Kasten hdchstmogliche Wirde erarbeitet
haben. Dieser Titel wird genau von diesem Rat auch
verliehen und geht normaerweise an langjdhrige
Gildenmeisterinnen oder berihmte Meisterinnen
ihres Handwerks. Dieser Rat wacht auch Uber die
Einhaltung der jeweiligen kasteninternen Gesetze,
und er ernennt auch die Richter, die Uber sie wachen.
Politischen Einflud auf die Gesamtpolitik der Allianz
kann er jedoch kaum nehmen - einzige politische
Bihne, die sich ihnen bietet ist die grofRe Kastenver-
sammlung (der Cariy) Mitte des Jahres im Dom
Avigjar der Allianzhauptstadt. Dort werden AuRerun-
gen von Mitgliedern dieser Altestenréte jedoch mehr
bel&chelt denn angehort.

Innerhalb der Kasten existieren die einzigen politi-
schen Strukturen in Form von Zusammenschliissen
von gleichartigen Handwerken in einer Form von
Gilden und Ziinften, doch erreichen diese bei weitem
nicht die Machtfille, wie man erwarten mag.

Und die beiden niederen Kasten leiden noch unter
einem Problem: die Clans sind sehr, sehr klein und
umfassen selten mehr als 20 Mitglieder - das mag
daran liegen, dass sehr oft Clannamen mit bestimm-
ten Berufen verbunden werden und wenn nun einmal
die Tochter partout nicht Naherin werden will, son-
dern stattdessen Ténzerin, so geht die Trennung vom
Elternhaus meist mit der Griindung eines neuen Clans
einher.

Wichtige Clans der Arbeiter- und Bau-
ernkasten

Lasema (Ecibarra)

Der Clan der Lagema ist derzeit so ziemlich der
einzige Clan aus den niederen Kasten, der den héhe-
ren Kasten irgendwie ein Begriff ist. Das mag daran
liegen, dass sie es in der Tat geschafft haben, einen
gewissen Reichtum anzuhaufen und ihren Clan mit
einer konsequenten Heiratspolitik zusammenzuhalten
und so Zugang zu fast allen wichtigen Handwerks-
zweigen zu bekommen.



Die Sragon

"Wer sie sind, die Sragon? Se sind ein altes Volk, ein sehr
altes Volk. Einst voller Grof3e haben sie jeden Wunsch nach
Macht und ehemaliger Pracht abgelegt. Se erbauten Tem-
pel, lange bevor Menschen oder Unuim das Sprechen
erlernten, ihre Sagen waren bereits vergessen, als die
Chira begannen, erste Schriftzeichen in die Rinde der
Baume zu kratzen.

Heute leben sie frel von Ehrgeiz, frei von materiellem
Sreben in ihrer Welt oder sie dienen den anderen Volkern
als Sklaven. Doch die Sragon sind ein gutmitiges Volk, ein
versunkenes Volk, das viele unterschatzen.

Begegne ihnen mit Ehrfurcht und Achtung, denn die haben
sie wahrscheinlich mehr verdient als die grofiten Heerfiih-
rerinnen der Allianz."

— die Rede des Rojhan Vatris Akkrijel, Lehrer im Sebten
Tempel der Medhora zu einem seiner Schiler, im Jahre 118
der Allianz

Die folgenden Texte beziehen sich vor alem auf jene
Sragonvolker, die in den Dschungeln an der Westki-
ste des Metcha, der sogenannten Westwildnis, leben.
In den unentdeckten Tiefen Chrestonims gibt es je-
doch mit Sicherheit noch zahlreiche Sragonvélker,
deren Lebensweise sich fundamental von der hier
beschriebenen unterscheiden mag.

AuRerliches

Die Sragon sind ein sehr wandlungs- und anpas-
sungsfahiges Volk. Seien es nun die Echslinge an der
Kuste des Metcha, die mit ihren Kanus die flachen
Meeresbuchten befahren, die Stémme, die tief im
inneren des Dschungels von der Jagd Ieben oder die
Sragon der Berglander, dieses Volk hat viele Lebens-
raume erfolgreich besiedelt. Dabei ist vor alem be-
merkenswert, dal3 sie sich auch korperlich erstaunlich
schnell an ein Biotop gewdhnen: es scheint, as pal3-
ten sie sich innerhalb weniger Generationen ihrer
Umgebung an. So gibt es Erzahlungen von einem
Stamm, der sich im Laufe der Geschichte in zwei
Zweige geteilt habe; eine Hélfte fuhrte weiterhin das
Leben im Dschungel, das andere wanderte an die
Kuste, wo schon nach wenigen Dutzend Regenzeiten
die ersten Kinder mit feinen Schwimmhéuten zwi-
schen Fingern und Zehen das Licht Chrestonims
erblickten - eine fir diesen Stamm sehr vorteilhafte
Anpassung, wie sich im Laufe der Jahre herausstellte.
So mag es einen nicht Uberraschen, dal3 es eine un-
Uberschaubar grofRe Anzahl von verschiedenen Sra-
gonvdlkern gibt, die sich ale durch irgendwelche
Korpermerkmale voneinander unterscheiden: es gibt
stumpfnasige und spitznasige, Sragon mit einem
Rickenkamm und ohne, mit Schwimmhéuten oder
langen Krallen, lange, kréftige Schwénze oder welche
mit nur einem kimmerlichen Rest und viele, viele
Kombinationen all dieser Elemente. Die grofite Viel-
falt herrscht jedoch bei der Farbe der Schuppen: von
schmutzigem Braun mit Rotschimmer oder gar Vio-
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lett-Ténen Uber ein schillerndes Blau bis hin zu sat-
tem Grin ist ales zu finden.

Sragon-Manner unterscheiden sich im AuReren hau-
fig erheblich von ihren weiblichen Artgenossinnen.
Ein mannlicher Sragon ist meist von bulliger, kréfti-
ger Statur. Beine mit ausgepragten Muskeln an den
Oberschenkeln und ein in der Regel kréftiger, bis
weilen stark segmentierter Schwanz ist bei fast allen
Sragon-V 6lkern ein typisches Merkmal. Wahrend bei
den nahe der Kiiste lebenden Stémmen die Hiiften der
Ménner schmal, der Riicken gerade und die Schultern
breit sind, finden sich in den tieferen Dschungeln
viele, die Uber einen breiten, stabilen Unterleib ver-
figen und deren Rucken leicht nach vorne gekrimmt
sind. Dabei scheint die zweite Variation die ur-
sprunglichere zu sein, denn auf alten Darstellungen in
Tempelmalereien sind die meisten mannlichen Sra
gon eher vornibergebeugt dargestellt als aufrecht
schreitend. Die Kustenbewohner sind offensichtlich
hin und wieder mit Menschen in Kontakt gekommen
und haben mit ihnen zusammen Kinder gezeugt, die
die menschliche Kérperhaltung Uber die Zeit weiter-
gegeben haben. Esist allerdings anzumerken, dal? der
urspriingliche K érperbau zur Jagd, dem Uberleben im
Dschungel und wohl auch im Kampf besser geeignet
zu sein scheint, doch da die Stdamme, die seit vielen
Jahrhunderten ihr Auskommen mit der Fischerei
bestreiten selten in Stammeskriege verwickelt waren,
erwuchs ihnen aus der offensichtlich korperlich
schwécheren Riickenform kein grof3er Nachteil.

Die Geschlechtsorgane der Echsenwesen liegen Gbri-
gens nur bel einigen urspringlichen, tief in den
Dschungeln des Westens lebenden Vdlkern in einer
Art Schuppenfalte oder -tasche im Unterleib verbor-
gen, so dald man, kennt man die Anatomie der Sragon
nicht genau, ihr exakte Lage meist gar nicht oder bei
mannlichen Vertretern nur als mehr oder weniger
ausgepragte Wolbung erkennen kann. Bei den 6stli-
chen Vdlkern, die bereits einigen Kontakt mit Men-
schen hatten, sind sie jedoch offenliegend und wer-
den demnach mehr oder weniger schamhaft verdeckt.
Weibliche Sragon sind insgesamt bedeutend zierli-
cher gebaut. Ungefahr von gleicher Kérpergrof3e sind
ihre Beine schlank, der Schwanz etwas langer als der
der Méanner und stets kerzengerade gehend; so dhneln
sie fast den Menschen in ihrer Silhouette. Auch die
Arme sind bedeutend schlanker, wenn auch langer als
bei den Mannern, doch auch dies kann von Volk zu
Volk unterschiedlich sein.

Beiden Geschlechtern gemein ist jedoch die Tatsa-
che, dal3 zwischen Kopf und Schultern nur ein ge-
drungener, ziemlich dicker Hals sitzt und auch vom
Gesicht her unterscheiden sich die beiden Ge-
schlechter kaum. Der Kiefer der Ménner ist meist das
einzige Unterscheidungsmerkmal im Gesicht zu ih-
rem weiblichen Artgenossen, denn er ist oft ausge-
prégter as der der Frauen. Alle Sragon verfiigen tber



eine lange, vorstehende Schnauze (die eine langgezo-
gene, entgegen der Gerlichte nicht gespaltene Zunge
beherbergt) mit recht weit vorne, an der Oberseite
liegenden, grof3en Nasenldchern. Die Augen sind mit
feinen Knochenbdgen umrandet, die Ohren sind bei
vielen Sragonvolkern praktisch nicht zu sehen,
wenngleich ale Uber ein geradezu ausgezeichnetes
Gehor verfligen. Der Schadel ist also langlich und bei
vielen Volkern aus dicken Knochen bestehend.

Wie bereits erwdhnt kann dieser Grundkoperbau
unglaublich viele Variationen aufweisen. Mal zieht
sich von der Stirn Uber das gesamte Ruckgrat bis zur
Schwanzspitze ein scharfer Kamm aus senkrecht
stehenden Schuppen, mal ist die Nase eher spitz und
langgestreckt, mal eher stumpf und kurz. Selbst in-
nerhalb eines Stammes kann es zu grof3en auferli-
chen Unterschieden kommen, doch stdrt sich ein
Sragon daran nicht und niemand wirde so dumm
sein, aus dem AuReren eines Artgenossen heraus
seine Volksangehorigkeit bestimmen zu wollen.

Die Haut der Sragon ist von vielen, ziemlich feinen
Schuppen bedeckt, die bei Ménnern immer dicker ist
als bei den Frauen. Einzig die Handfldchen und Teile
des Unterleibs sind frei von ihnen und auch im Be-
reich des Ohrs sind nur wenige Schuppen zu finden,
die ihnen ausgezeichneten Schutz gegen Stiche und
Bisse einiger Urwadbewohner bieten und sogar
gegen manche Waffe einen nicht zu unterschéatzende
Barriere bilden.

Sie sind jedoch durchaus hinderlich bei manch einer
schnellen Bewegung, so da? man sagen mui3, die
Sragon sind etwas tréage. Doch wird dieses Manko
durch eine unglaubliche Z&higkeit ausgeglichen, die
von den starken, kraftigen Muskeln herrihrt, die
besonders bei Mannern trotz der Schuppen deutlich
hervortreten. In der Tat sind die Sragon an Muskel-
kraft kaum zu Ubertreffen. Und noch in einer weite-
ren Disziplin sind sie die unangefochtenen Meister:
im Schwimmen und Tauchen. Pfeilschnell vermbgen
sie durch die Fluten zu eilen, die kraftvollen Korper
in schnellen Wellenlinien durch das Wasser zu trei-
ben, wobel ihnen ihr Schwanz as hervorragendes
Ruder und Antriebselement gleichzeitig dient.

Eines der hartnéckigsten Geriichte, die einem vor
allem in den Menschenstédten immer wieder zu Oh-
ren kommen, ist die Aussage, Sragon seien Kaltbl lter
und ihre Kinder kdmen in Eiern auf die Welt und
muften erst ausgebritet werden. Dies stimmt in kein-
ster Weise.

Sragon verflgen Uber warmes, rotes Blut und sie
bringen ihre Kinder genauso lebendgebdrend zur
Welt wie es die Menschen tun. Die Tatsache, dald
Menschen und Sragon gemeinsam gesunde Nach-
kommen zeugen kodnnen, zeigt, dal3 sich die Sragon
korperlich nicht so stark von den Menschen unter-
scheiden, wie es auf den ersten Blick den Anschein
haben mag.

Mischlinge zwischen Menschen und Sragon sind
gerade in Zentralchrestonim haufig anzutreffen. Die
Ubergange sind sehr flieBend und eine bestimmte,
unveranderliche Erscheinungsform von Halbsragon
gibt es nicht, allerdings bestimmt die Rassenzugeho-
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rigkeit der Mutter das Aussehen des Kindes in ver-
stérktem Malde: Kinder von Menschenmittern, die
mit Sragonménnern eine Verbindung eingegangen
sind, tragen oft nur wenige Stellen von Schuppen auf
der Haut, fallen durch einen athletischen Korperbau
auf und haben oft griine Haare. Kinder von Sragon-
mittern hingegen gleichen sehr stark 'normalen’ Sra-
gon, ihr Kérperbau ist jedoch aufrechter und oft fein-
gliedriger. Kinder von Halbsragon schliefdlich kdnnen
je nach gewéhltem Partner wiederum mehr oder we-
niger Merkmale der jeweils anderen Rasse anneh-
men, so dal? sich seit den Jahrhunderten des mensch-
lich-sragonschen Kontaktes die Merkmale von Halbs-
ragon grindlich vermischt haben und dementspre-
chend ihr Aussehen als sehr variantenreich zu be-
zeichneniist.

Zu der Frage, welches Lebensalter Sragon denn errei-
chen kdnnen, ist zu sagen, dass gerade Sragon-Frauen
ein fur das harte Leben im Dschungel ein doch er-
staunliches Alter von 60 Lebensiahren fast immer
erfolgreich Uberschreiten, die Vertreterinnen ihrer
Rasse, die in der Allianz ein sicheres Leben als Ver-
walterinnen und Beraterinnen flihren, haben gar eine
doppelt so lange Lebensspanne. Mannliche Sragon
strotzen in ihrer Jugend zwar vor Kraft und scheinen
unverwastlich, doch neigen sie wohl zum "ausbren-
nen”, so dass sich ein Sragon ab Mitte dreif3ig nach
einer Priesterin umsehen sollte.

Der Stamm

Die Sragon der Westwildnis Ieben in grofien Stam-
men zusammen, die sich wiederum zu Vélkern zu-
sammenfassen lassen.

Wie viele Stdamme es genau gibt, wissen wohl nur die
Sragon selbst, doch ist die Definition eines Stammes
recht einfach:

Ein Stamm ist eine Lebensgemeinschaft, die in einem
Dorf lebt, das rund um einen Tempel gebaut ist.

Als Tempel gelten dabei auch zerfalene Bauwerke
der sragonschen Vorfahren. Heute errichten die Sra-
gon keine groRRen Hallen aus Stein mehr, Uber und
Uber verziert mit Schriftzeichen, Reliefs und Malerei-
en, deshalb sind alle derartigen Gebéaude, selbst wenn
von ihnen nur noch die Grundmauern stehen oder ein
paar wenige Saulen aus dem Unterholz des Dschun-
gelsragen, fur die Sragon ein Tempel.

Rund um diesen Tempel liegt das Dorf eines Stam-
mes, der zwischen 100 und 500 Sragon z&hlen kann,
doch wird erzahlt, in den tiefen Dschungeln im &u-
Bersten Westen gebe es gar Stdmme, die Uber 2.000
Echslinge stark sind und in wahren Stadten zusam-
menlebten. Doch in der Regel sind die Dorfgemein-
schaften tberschaubar.

Die Zugehorigkeit zu einem bestimmten Stamm
spielt keine so bedeutsame Rolle, wie man glauben
mag. So etwas wie Familienstolz gibt es kaum und
auch Stammeskriege sind weitaus seltener, as dies
viele chiranische und menschliche 'Sragon-Experten’
glauben wollen. Oftmals scheint es erklartes Ziel
solcher Experten zu sein, die wilde Sragon als eine



aggressive Rasse darzustellen. Ganz ohne einen wah-
ren Kern sind diese Unterstellungen jedoch nicht.
Wahrend Sragon untereinander aul3erst friedlich sind,
reagieren sie auf das Eindringen fremder Rassen oft
mit Angst und lassen sich deshalb zu vorschnellen
Angriffen hinreilen, was nur allzu oft als blinde
Zerstérungswut ausgelegt wird.

Ein Stamm ist somit mehr eine lockere Lebensge-
meinschaft, die sich in erster Linie Uber ortliche Lage
des Tempels definiert als Uber Sitten oder Familien-
bande. Einem Sragon steht es jederzeit frel, seine
Hitte bel einem Stamm abzureifen und sie beim
nachsten oder Uberndchsten wieder zu errichten, er
wird vom einen mit Geschenken verabschiedet und
vom néchsten freundlich aufgenommen.

Da einige Tempelanlagen nahe beieinanderliegen und
so einige Stdmme sich ein relativ kleines Areal teilen
miissen, kann es zu Problemen kommen, wenn es um
die Jagd geht. Solch ein Gebiet zwischen zwei nahen
Dorfern wird dann bisweilen von einer Jagdgruppe
abgedeckt, die aus gleichen Teilen aus Jagern beider
Dorfer besteht.

Das Dorf

Die Hauser der Sragon bestehen fast immer aus Holz,
hin und wieder sind aber auch die unteren Halften
oder eine Feuerstelle aus Stein. Die Hitten sind in
den meisten Fallen kreisrund, aber es ist auch oft so,
dai3 grofRe Familien mehrere Rundhitten aneinander-
bauen und Durchgénge zwischen den einzelnen
Raumen lassen. Reisende sind immer wieder er-
staunt, wenn sie grofRere solcher Siedlungen erblik-
ken, denn dort finden sich auch zwei- oder gar drei-
stockige Bauwerke, die schon fast wie menschliche
Hauser anmuten. Sie sind terrassenférmig &hnlich
den Stufenpyramiden erbaut, sehr stabil und gerdu-
mig.

Das Dorf wird fast immer von einer Priesterin und
einem Altestenrat gefiihrt. Die Priesterin, die man
auch als Schamanin bezeichnen kénnte, wohnt immer
im Tempel, sei es nun, dal sie den letzten noch in-
takten Raum beansprucht (denn die wenigsten Bauten
sind noch intakt) oder dai3 sie ihre Htte inmitten des
Ruinenfeldes errichtet hat.

Das Dorf ist rund um den Tempel oder in einem
Halbkreis vor dem Heiligtum errichtet, je nach Grole
der Anlage und der Siedlung. Palisadenzaune sieht
man nur selten, denn die Priester der Sragon haben
gelernt, die geféahrlichsten Tiere des Dschungels mit
Schutzzaubern oder - viel einfacher und oft auch
effektiver - mit dem Wissen um die Wirkung gewis-
ser Pflanzen abzuhalten. So kann man héufig rund
um das Dorf grof3e Schalen sehen, in denen Kréuter
und Blétter verbrannt werden und dabei einen mehr
oder weniger angenehmen Geruch verbreiten. Es ist
immer wieder erstaunlich fur chiranische Naturkun-
dige, die erleben, welch abschreckende Wirkung der
Rauch und der Geruch auf Schlangen und Raubtiere
aler Art haben kann.
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Gesdllschaft und Familie

Die hochste Stellung im Dorf hat natiirlich die Prie-
sterin inne. Sie lebt meist etwas abseits der Dorfge-
meinschaft und ihr Wort ist fir den ganzen Stamm
Gesetz. Auch die Priesterin darf sich einen Partner
erwdhlen und Kinder zeugen. Ihr obliegt es auch,
auserwdhiten Sragon des Stammes das Wissen um
die Gotter oder die Natur zu vermitteln. Der Prieste-
rin zur Seite steht eine Versammlung der Altesten des
Dorfes, die meist auch Frauen sind.

Die Sragon kennen so etwas wie ein Eheleben, doch
fassen sie es weiter a's die Menschen oder Chira dies
tun. Eine Familie besteht nicht aus einem Elternpaar
sondern aus mehreren. So leben héufig z.B. vier
Manner und drei Frauen in einer Hitte zusammen
und die Kinderschar wird as von allen gemeinsam
gezeugt angesehen, es spielt keine Rolle, wer wem
welches Kind geboren hat.

Da Sragonmanner koérperlich eindeutig den Frauen
Uberlegen, die weiblichen Sragon hingegen meist
kluger as ihre mannlichen Artgenossen sind, ist die
Rollenverteilung relativ klar. Die Méanner gehen zur
Jagd, helfen beim Ausbau des Dorfes mit und schit-
zen es vor Raubtieren, wadhrend die Frauen die Erzie-
hung der Kinder Ubernehmen und auch die wichtigen
Entscheidungen des Dorfes treffen.

Volker

Ein Volk definiert sich tber seine Priester. Da jeder
Stamm eine Priesterin hat und jede Priesterin einem
der Sieben Kulte der Sragonschen Religion anhangt,
kann man die Stdmme anhand ihrer Kulte in sieben
grof3e Voélker zusasmmenfassen. So sind z.B. fast alle
Sragon, die an der Kiste des Metcha wohnen, Teil
des Kultes, der sich um das Heiligtum des Wassers
herum gebildet hat.

Kleidung und Nahrung

Kleidung wird bei den Sragon des Westens im allge-
meinen nicht getragen - ihre Schuppenhaut ist ein
hervorragender Schutz vor alen Wettereinfllssen.
Einzig Priesterinnen tragen ein aufwendiges Ornat, je
nach Kult lange Méantel mit Federschmuck oder gar
aufwendig geflochtene Umhéange. Einige Sragon, die
in den Dschungeln des Ostens zwischen den Stadten
leben legen leider ihre Sitte, vollkommen nackt her-
umzulaufen im algemeinen nicht ab und so erregen
sie manchesmal eine gewisse Aufregung (und auch
Erregung), wenn sie so wie die Gotter sie geschaffen
haben durch die Stral3en ziehen.

Das Nahrungsangebot des Dschungels ist so vielfél-
tig, dai die Sragonsche Kiiche reichhaltig und Uppig
ist. Meist wird nicht viel am Essen herumgekocht,
gerade Friuchte und andere pflanzliche Kost wird roh
und frisch verspeist, einzig Fleisch wird immer gut
durch serviert.



Die Sragon der Stadte

Das Bild des Sragon wird nur in den Stadten Zen-
tralchrestonims wie Esticha, Vorovis und Men-
Achor, teilweise auch in Yedea durch die Sragon der
Westwildnis geprégt.

In Ashrabad und der Allianz herrscht ein anderes Bild
vor: hier sind die Sragon oft die gerisseneren Men-
schen. Die Sragon gerieten schon Uber zwel Jahrtau-
sende friher mit den Chira in Kontakt as die Men-
schen und sie haben sich noch viel stérker in ihre
Gesellschaft integriert. Viele Stellungen und Positio-
nen in der chiranischen Gesellschaft, die den Men-
schen verwehrt sind, stehen ihnen offen, sei es als
Hohepriester, Ministerin oder Provinzherrin. Gerade
Sragonfrauen durfen oft auf eine steile Karriere im
Staatsdienst hoffen. lhre grofRe Intelligenz, ihr Ein-
fallsreichtum und ihr Improvisationstalent machen sie
zu wertvollen Mitarbeitern in jedem Kontor, in jedem
Clanspalast und in jeder staatlichen Behtrde. Zahl-
reiche Ingtitute, Schulen, Museen und Theater werden
von Sragon-Intendantinnen geleitet, in der Geschichte
der Allianz gab es mehr Sragon-Ministerinnen as
chiranische und der Beraterstab der chiranischen
Herrscherinnen ist oft bis zur Halfte von Echsenfrau-
en besetzt - der Umgang mit ihnen ist fir Chira um
einiges selbstverstdndlicher as der Umgang mit
Menschen.

So stehen hinter vielen Handelshéusern, so z.B. dem
Haus Khaliss oder der Allianz-Versicherung reiche
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Sragon-Frauen, die es durch ihren Einsatzwillen und
ihren Verstand geschafft haben, das ganz grof3e Geld
zu verdienen.

Ménnliche Sragon haben sich as unentbehrlich fir
zahlreiche schwere Arbeiten erwiesen, gerade in der
Landwirtschaft und bei der Errichtung von Bauten
und Denkmélern haben sie sich als unverzichtbar
herausgestellt, vermégen die muskuldsen, festen
Sragonkérper doch ungeheure Krafte zu entfesseln.
Speziell in den chiranischen Heeren gelten Sragon-
Kompanien as wertvolle Einheiten, denn sie ergén-
zen mit ihrer Robustheit und Widerstandskraft die
Schnelligkeit und Taktik der chiranischen Truppen
ideal.

Allerdings sind der Grof3teil der Sklaven Chrestonims
ebenfalls Sragon und hier trifft es die mannlichen
Vertreter aufgrund ihrer Robustheit besonders hart,
missen sie doch damit rechnen, als Minensklaven
oder Ruderer eingesetzt zu werden, wer in den Plan-
tagen oder in der Kanalreinigung landet, kann sich
hingegen noch glticklich schétzen...

(Weitere Informationen Uber die Sragon, wie z.B.
ihre Religion und ihre Sprache, sind im 'Chrestoni-
schen Almanach' zu finden, der allerlel Wissenswer-
tes Uber Kultur, Wissenschaft und Gesellschaft in
Chrestonim enthalt.)



Die Menschen

Vor 1.500 Jahren waren sie noch ein Haufen Wilder
in einem abgelegenen Gebirge. Ein Haufen Wilder
sind sie im Prinzip immer noch, nur haben sie es
gelernt, binnen kirzester Zeit die kulturellen Errun-
genschaften der Chira zu Ubernehmen und flr sich zu
verwerten. Eine Bevolkerungsexplosion und eine
rasche Ausbreitung Uber ganz Chrestonim haben fir
einen schnellen Aufstieg gesorgt. Doch anders als die
Chira sind die Menschen bel alledem nicht zusam-
mengewachsen, sondern zersplitterten in unzéhlige
Gruppierungen. Wo die Chira mittlerweile fast mit
einer Stimme und einem Geist handeln, haben sich
die Menschen in einem einzigen Chaos verloren.
Doch die Menschen in ihrem unstillbaren Machthun-
ger und ihrer oftmals erschreckenden Erbarmungslo-
sigkeit verfiigen ebenso Uber einen starken inneren
Trieb, der ihnen einen kometenhaften Aufstieg be-
schert hat. Vielleicht ist der Grund fir die Hem-
mungslosigkeit, dai3 die Menschen Uber keine eigene
Kultur verfugten, sie quasi "keine Geschichte" haben.
Die Chira haben in den Jahrtausenden ihre Lektionen
gelernt, sind reifer geworden, haben dadurch aber
ihren Machttrieb verloren. Die Menschen hingegen
sind noch heif3blitig und ein junges, stirmisches
Volk.

Als bestes Beispiel dafir mag der Sklavenhandel
sein: schon léngst sind die Chird nicht mehr die Her-
rinnen Uber den Handel mit Sklaven. Die Menschen
der Metropole Ashrabad halten mittlerweile das Heft
fest in der Hand. Wo die Chira durch Jahrhunderte
ate Sitten eingeengt sind, kénnen die Menschen ohne
Fesseln, aber leider auch ohne Skrupel und Mitleid
die Ware Mensch/Sragon/Unuim handeln.

AuRerliches

Die Menschen Chrestonims sind nicht alzu grof3:
selten einmal Uberschreiten sie Gréfzen von 190 Clat,
und genauso selten unterschreiten sie die 150 Clat
und dann ist meist schon Unuim-Blut im Spiel.
Vorherrschend sind dunkle Haarfarben, vornehmend
schwarz und braun, blond ist bereits eine Seltenheit
und kommt fast ausschliefflich bei Menschen vor, die
ihre Wurzeln rund um den Metcha haben. Rothaarige
hingegen werden mif3trauisch bedugt, ist die Haarfar-
be doch sehr selten und in manchen Regionen das
Ziel merkwirdigsten Aberglaubens. Die Hautfarbe
hingegen ist rund um den Metcha gemeinhin heller
als in Yedea oder den Stromstaaten, allgemein sind
die Menschen aufgrund der starken Sonneneinstrah-
lung jedoch gut gebréaunt und Hellhautigkeit gilt bel
manchen Menschen als Zeichen von Reichtum -
haben diese doch anscheinend die Zeit, den Grofiteil
des Tagesim Inneren ihrer Hauser zu verbringen.
Korperlich sind sie den Sragon an Kraft und Ausdau-
er sicherlich unterlegen, Ubertreffen diese jedoch an
Gewandtheit. Gegen die gewandten Chira wirken die
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meisten Menschen hingegen zwar als etwas plump
und ungelenk (welches Volk erscheint gegentiber den
gewandten Katzenwesen nicht so?), doch die gréfite
Stérke der Menschen, worin sie die anderen Volker
Ubertreffen scheint ihre Fingerfertigkeit zu sein, was
sie oft Handwerksberufe ergreifen 183t - die Pranken
der Sragon und die krallenbewehrten Fellhénde der
Chira konnen da nicht recht mithaten. Einzig die
wenigen Unuim beweisen hin und wieder grof3eres
Geschick, doch fallen diese mengenmaldig nicht ins
Gewicht.

Das Lebensalter der Menschen, das sie erreichen
konnen ist natirlich stark von den Bedingungen ab-
héngig, unter denen sie leben. Mit 50 Jahren ist ein
monatliches Dankesgebet an die Lebensgdttin Meh-
dora angebracht, ab dem Sechzigsten sollte man sich
bereits wochentlich an Yorom, den Herrn des Todes
wenden. Auch in Chrestonim neigen Frauen dazu,
etwa funf Jahre langer leben zu dirfen.

Der jungste Akteur auf der Bihne der
Welt

Die Menschen haben zu einem Zeitpunkt den Auf-
stieg ihrer Rasse vollzogen, als die Chira eine Zeit
der Dunkelheit durchschritten: die Y orana-Seuche
hatte das vorhergehende Goldene Zeitalter beendet
und die schweren Krisen lief3en die Chira Gber ein
Jahrtausend die Entwicklungen im Westen Mrados-
hans ignorieren. Die Sragonreiche indes waren schon
langst vergangen und so hinderte die Menschen nie-
mand daran, die Lander und die teilweise von den
Chira verlassenen Stadte des Westens in Besitz zu
nehmen. Gleichzeitig wohnte den Menschen eine
tiefe innere Bewunderung fur die chiranische Kultur
inne: immerhin waren die Menschen von damals (um
den Zeitraum 1.200 vor Grindung der Allianz) einfa-
che Nomaden ohne Kenntnis von Schrift, Metallbe-
arbeitung oder Landwirtschaft. Die Chira mit ihren
grof3en Galeeren, blinkenden Waffen, ihrer komple-
xen Sprache und Religion, den weitlaufigen Tempel-
und Palastanlagen erschienen ihnen selbst wie Gotter.
Nur allzu schnell begriffen sie jedoch die Techniken
und Kulturleistungen und Ubernahmen sie nahezu
ohne Abwandlung. Sprache, Kleidung, Architektur,
Religion - ales Ubernahmen sie von den Chira, die
damals die einzige noch bestehende Hochkultur
Chrestonims darstellte. Tausende von Menschen
wanderten in den ndchsten Jahrzehnten und Jahrhun-
derten von ihren nur langsam in Besitz genommenen
Kustenregionen des Metcha in die Stadte der Chira
und flgten sich in die dortige Gesellschaft ein.

Erst as die chiranische Macht in den dunklen Jahren
zu flackern begann und sich das Volk der Chira im-
mer mehr aus dem Westen zuriickzog, begannen die
Menschen eigene Gemeinschaften unter ihresgleichen
aufzubauen. Dies geschah besonders in der Gegend



des heutigen Vobra und in Yedea. Dort entwickelte
sich, nachdem sie von der chiranischen Kultur durch
die Unruhen und spéteren Kastenkriege fast abge-
schnitten worden waren langsam so etwas wie eine
eigenstandige Kultur in Form von einzelnen, vonein-
ander unabhangigen Stadten. Die Konkurrenz unter
diesen Stadten fuhrte jedoch alsbald zu Entfremdung
innerhalb der Menschen und miindete spéter gar in
Kriege. Nichtsdestotrotz konnten die Stédte ihre
Wurzeln, die in der chiranischen Kultur begriindet
waren, nicht verleugnen - was sie (aulfer Vorovis, das
bald eigene Wege ging) auch nicht taten. Aus diesem
Grund genieffen die Chira in Stédten wie Esticha,
Gilgat und Ashrabad nach wie vor grof3es Ansehen.
Das Wiedererstarken der Chira in den letzten zwei
Jahrhunderten durch die Grindung der Allianz &u-
Berte sich (entgegen der Annahme manches mensch-
lichen Gelehrten) keineswegs in Riickeroberungspl &
nen fur den Westen Chrestonims durch die neue
Macht Allianz - wenngleich diese Pldne durchaus von
Erfolg gekront gewesen sein konnten. Statt dessen
knipfte die Allianz nunmehr starke diplomatische
Bande mit den Staaten entlang des Stroms, allen
voran dem aufgeblihten Ashrabad und das Interesse
schien mehr dem Handel und der Wissenschaft zu
gelten als der Erweiterung des politischen Einfluf3be-
reichs.

Schnell wurde Ashrabad als Grenze des Einflul3ge-
bietes der Allianz erkannt und es dauerte nicht lange,
bis die Stédte des Westens sich anschickten, nun ihre
eigenen Flaggen stolz in den Wind zu recken. Am
eindrucksvollsten gelang dies Yedea - binnen weni-
ger Jahrzehnte vermochten die Menschen im Namen
einer neuen, auf den Menschen geprégten Religion,
dem Eingottglauben an Hostinos (Yedeismus) sich
ein Gebiet militérisch einzuverleiben, das es an Gro-
e (wenn auch nicht an Nutzbarkeit und schon gar
nicht an Bevdlkerung) durchaus mit der Allianz auf-
nehmen konnte. Auch Vorovis verwandelte sein
Hinterland in eine Bastion, die ihm nahezu Unabhan-
gigkeit von anderen Staaten garantiert und sogar das
bisher stille Esticha schickt sich seit einiger Zeit an,
seinen Einfluf3bereich auszudehnen.

Wohin dies letztlich fuhrt, bleibt abzuwarten. Es
zeichnen sich in Westchrestonim zunehmend Kon-
flikte zwischen den Menschenstédten ab. Ob die
Menschheit als ganzes gestérkt aus diesen Konflikten
herausgeht oder aber sich selbst wieder von der Bih-
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ne der Dschungelwelt tilgt, wird alein die Zukunft
zeigen...

M enschen unter sich...

Von Einigkeit kann keine Rede sein. Sind die Chira
zwar in ihre Kasten unterteilt, so handeln sie im Na-
men der Allianz und as Volk doch gemeinsam und
bringen kulturell und technologisch GrofZartiges her-
vor. Den Menschen jedoch scheint ihr ausgepragter
Hang zu Individualismus und wohl auch ihre Gier
dort einen Strich durch die Rechnung zu machen.
Allein schon die Bevdlkerungen von Men-Achor,
Esticha und Vorovis folgen trotz ihrer geographi-
schen Néhe unterschiedlichsten Ansichten, Traditio-
nen und Lebensweisen - und sind sich dabei gegen-
seitig spinnefeind.

Aus diesem Grund wére es auch mifig, hier be-
stimmte Sitten und Gebrauche zu nennen, wirden sie
doch nur fur einen kleinen Teil der Menschen einer
Stadt gelten...

(Entsprechende Informationen sind den Regionalin-
formationen zu entnehmen.)

... und unter anderen Volkern

Noch immer werden die Menschen von einigen Chira
als barbarisch bezeichnet, als kulturlos, triebhaft und
machthungrig, dabei jedoch bar jeden guten Stils und
ohne Benimm. Diese Vorurteile werden nur sehr
langsam abgebaut, allerdings fihlen sich die anderen
Volker immer wieder durch das Gebaren von Stadten
wie Men-Achor und Vorovis in ihrer Ansicht Uber
die grofRen Kahlhauter bestétigt.

Generell mu man jedoch sagen, dai3 sich die Men-
schen beneidenswert gut in die chiranische Gesell-
schaft eingegliedert haben. So leben von den schét-
zungsweise 350.000 Menschen Mradoshans allein
fast 240.000 in der Hauptstadt der Allianz und dies
schon seit Uber Tausend Jahren, ohne da3 es jemals
Zu grofReren Problemen mit der menschlichen Bevdl-
kerung gekommen wére. Vergleicht man diese Grup-
pe mit den sébelrasselnden Menschen der westlichen
Stadte kommt man nur wieder zu dem Schluf3, daf3
die Menschen eine uneinige, vielschichtige aber doch
bemerkenswerte Rasse sind.



Die Unuim

"Ich glaube, mir ging es so wie vielen Chira, Sragon und
Menschen unserer Welt. Se fielen uns einfach nicht auf.
Wir sahen sie, sprachen mit ihnen, stief®en mit lhnen in den
Tavernen an und kauften ihnen ihre Waren ab, ohne sie
wirklich zu beachten. Das ist vielleicht die grofite Gabe, die
die Unuim von den Gottern erhalten haben: ihre unauffal-
lige Anwesenheit. Se lenken die Aufmerksam nicht auf sich,
wilde Tiere hasten an ihnen vorbei um sich auf die gréfie-
ren Gefahrten zu stiirzen, man nimmt sie nicht wahr und
doch weild man, daR sie existieren. So konnten sie den Lauf
der Jahrhunderte Uberstehen, ohne von der Geschichte
Wunden geschlagen zu bekommen. Doch im Laufe der Zeit,
die ich mit den Volkern der Unuim verbrachte, lernte ich,
daR die Unuim das wahrscheinlich wunderbarste Volk
dieser Welt sind. M6gen mir die Gotter und die erhabenen
Priester verzeihen, aber das Leben der Unuim hat mich im
Innersten so tief berthrt, da’ mir die hochmiitige Geschéf-
tigkeit der Menschen und Chira als schal und leer erschei-
nen."

— aus einem Brief von Evana Bayo Ecian, chiranische
Einsiedlerin in Ravunua, 201 d.A.

Die Unuim sind das kleinste aler Volker Chresto-
nims - und dies im doppelten Sinne. Nicht nur kor-
perlich untertreffen sie alle anderen Rassen an Grofie,
sondern auch an Anzahl: nur etwas Uber 20.000
Unuim leben verstreut in den Stédten der Chira und
der Menschen. Und zahlt man jene Unuim hinzu, die
den Voélkern der Sanikani und den Kindern von Unua
angehoéren, so Uberschreiten sie vielleicht einmal
knapp die 30.000.

Die Unuim selbst scheinen aber nicht den geringsten
Wert auf Bedeutung oder Macht in der Welt Chresto-
nim zu streben. Ja, ihre Unauffélligkeit hat ihnen die
beneidenswerte Position eingebracht, sich frei zwi-
schen allen Fronten und Gruppierungen bewegen zu
koénnen. Sie legen sich ungern fir eine bestimmte
Seite oder gar eine Nation fest und standen so auch
noch nie in der Schufdinie von Kriegshaufen oder
Inquisition. So sind Unuim in allen Stadten und Lan-
dern Chrestonims gern gesehen, as unkomplizierte,
freundliche Gesellen mit vielen Talenten.

Tats&chlich haben die Unuim, solange die Erinnerung
in Wort und Schrift der Volker zurlickreicht, samtli-
che Klippen der Geschichte sicher umschifft. Kein
Hal3 und keine Mifl3gunst, kein Zerfall in unterschied-
lichste Gruppen und Klungel trugen sie je in ihrem
Herzen, wie es die Menschen mit Inbrunst tun und
keine Spaltung in Kasten, Arm und Reich, Sklaven
und Herren und keine Intrigen und Machtkdmpfe, wie
sie unter den Chira herrschen, haben die Unuim je
heimgesucht. Man mag ihnen zugute halten, dai3 sie
ein so kleines Volk sind, dal sie nicht die Probleme
haben, die so vielkdpfige und hochkomplexe Ge-
meinschaften wie die der Chira prégen.

Die wenigsten wissen jedoch Uber sie und ihre Kultur
Bescheid - und in der Tat ist es schwer, Naheres Uber
sie herauszubekommen, trotz der den Unuim gerne
unterstellten Redseligkeit.
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So sind auch die hier vorgestellten Eigenschaften der
Unuim lediglich kurze Schlaglichter auf ihre Kultur -
vieles davon mag unzutreffend oder nur eine Halb-
wahrheit sein, fest steht jedoch, das dieser Abril3 in
hohem Mal3e unvollsténdig ist...

AuRerliches

Unuim werden nicht allzu groR. Bei der Geburt er-
scheinen sie wie ein Menschenkind und in den ersten
Lebengahren findet auch ein rasantes Wachstum
statt, doch kaum haben sie eine Grof3e zwischen 100
und 140 Clat erreicht, héren sie einfach auf zu wach-
sen, ja man sagt, sie werden mit zunehmendem Alter
sogar wieder kleiner. Doch sind die Proportionen im
Vergleich zu einem Menschen leicht verschoben:
nicht nur der Kopf erscheint in Anbetracht des Kor-
per etwas grofeer, sondern auch die FifRe und vor
allem die Hande sind in ihrer Grof3e denen von Men-
schen recht dhnlich.

Ihre korperlichen Eigenschaften unterscheiden sich
ebenfalls nicht sehr von den Menschen. (Mit denen
sie Ubrigens problemlos Kinder zeugen kénnen, die
etwas kleiner as ein normaler Mensch sind, sich
sonst jedoch in nichts von ihnen unterscheiden.) Sie
scheinen jedoch geschickter zu sein als die meisten
Menschen, haben sie doch einen guten Tastsinn und
aul3erordentliches Fingerspitzengefuihl bei diffizilen
Bastelarbeiten. Auch wird ihre Sehkraft as generell
besser beschrieben als das der Menschen, wohinge-
gen ihr Gehdr schlechter sein soll. Solcherlei Ver-
gleiche treffen aber natlrlich nur auf den Durch-
schnitt zu, auf beiden Seiten gibt es natlrlich Aus-
nahmen.

Aufféllig oft kommen Rottone bei der Haarfarbe vor,
das von Feuer- oder Kupferrot bis in ein dunkles
Rotbraun spielen kann.

Was das Altern und das zu erreichende Lebensalter
angeht, so sind die Unuim mit den Menschen ver-
gleichbar.

DieVodlker der Unuim

Nicht wenige zeigen sich Uberrascht, erfahren sie,
daid die Unuim selbst unter sich drei Vdlkerschaften
unterscheiden. Doch darf man nicht glauben, es seien
streng gezogene Grenzen zwischen ihnen und es
herrsche Mif3trauen oder gar Feindseligkeit zwischen
den Volkern. Nein, kein Volk betrachtet sich als
besser oder "urspringlicher" und kein Unuim verhalt
sich einem der anderen Voélker gegentiber anders als
er auch mit seinem eigenen Volk umginge. Kein
Unuim schadet einem anderen oder verachtet ihn, hat
er sich keines wirklich schlimmen Verbrechens
schuldig gemacht. So herrscht zwischen den Vélkern



der Unuim aso dille Einigkeit und eintréchtige
Freundschaft.

DieKinder von Unua

Die Kinder von Unua sind das wahrscheinlich &lteste
aler Unuimvolker. Sie leben auf dem Ravunua, ei-
nem sich aus dem Dschungel erhebenden, trutzigen
Bergrucken sudlich des Metchuran, welcher bei gu-
tem Wetter von Chian aus zu sehen ist. Ihre Gesell-
schaft ist stark von jenen geheimnisvollen Kristallen
geprégt, die Macht Uber die geheimnisvollen
Geistwesen Chrestonims auszuiben vermdgen. Die
Unuim verehren diese Kristalle oder Geister keines-
wegs als Gotter (sie teilen im grof3en und ganzen das
Glaubensbild der Chira und verehren besonders Sani-
kas als "ihren" Gott), sondern sie messen ihnen grofe
mystische und elementare Kréfte bei.

Die gefundenen Kristalle sind nicht Privatbesitz von
einzelnen, sondern Allgemeingut des Dorfes. Da
jedoch nicht jeder mit einem Kristall umzugehen oder
gar jene Geister zu rufen weil3, gibt es eine Gruppe
weiser Unuim (Manner wie Frauen), die schon als
kleine Kinder mit Kristallen und Geistern bekannt
gemacht werden: den Elementmeistern. Es gibt
Windmeister, Glutmeister, Erdmeister, Regenmeister,
Steinmeister, Seelenmeister und Blitzmeister. (In
dieser Einteillung der Geisteskréfte in die klassischen
Elemente zeigen sie ibrigens erstaunliche Uberein-
stimmungen mit der Sragon-Kultur!) Die Element-
meister wohnen in der Nahe des Dorfes, das einen
Kristall hat. Die Grole eines Dorfes wird an der
Anzahl der Kristalle gemessen, die es hat. Das Wort
"Dorf" gibt es bei den Unuim eigentlich nicht, viel-
mehr gibt es Ausdriicke fir Siedlungen, die sich
jedoch danach richten, wieviele Kristalle ein Dorf
besitzt. Ein Dorf mit keinem Kristall wird "Pak"
genannt. Hat ein Dorf einen Kristall (und damit einen
Meister, der in der Umgebung des Dorfes oder im
Dorf wohnt), so wird die Siedlung "Neynoto" ge-
nannt. Eine Siedlung mit zwei Kristallen heifl3t "Tu-
puma’, mit dreien "Minalo", mit vieren "Kaytyaka",
mit finfen "Voina', mit sechs Kristallen "Silna", und
hat eine Siedlung schliefdlich sieben Kristalle und
damit sieben verschiedene Meister, so ist es eine
"Hiliada". Derzeit gibt es nur eine Hiliada ("Valak"
mit Namen) in Ravunua, d.h. nur eine Siedlung, die
sieben Meister hat. Das ist die derzeitige "Haupt-
stadt" der Unuim. Die Anzahl der Kristalle im Dorf
und damit seine Wichtigkeit fir die Kultur ist aso
nicht zwangsléufig mit der Einwohnerzahl gekoppelt.
Wenn ein Unuim einen Kristall findet und ein Haus
in die Nahe baut, so ist er mit seinem Neynoto wich-
tiger as ein Pak mit 300 Unuim! Ein Meister wird zu
ihm geschickt werden, um die Macht des Kristalls
und die der ihm innewohnenden Geister alen Ein-
wohnern des Neynoto zur Verfligung zu stellen und
anzuwenden, wenn jemand seine Macht braucht.
Woher Ubrigens die Bezeichnung "Kinder von Unua'
stammt ist unbekannt. Angeblich soll er auf eine
wichtige Sagengestalt, Urmutter oder Halbgdttin
zurlickgehen, deren Name "Unua" lautete...
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Die Sanikani

Das kleinste Volk der Unuim ist das der Sanikani. Es
hat wohl den ungewdhnlichsten Lebensraum aller
Unuim-Vélker, wohnen sie doch in einem der Tar-
rocsha, den geheimnisvollen Turmen aus Stahl, der
sich fernab von den anderen unweit des Ravunua aus
dem Dickicht des Dschungels erhebt.

Sie leben dort in einer engen Gemeinschaft und sie
wohnen in den Schachten und Kammern des Stahl-
turms, der eigentlich aus zweien solcher Turme be-
steht, die oben mit einer grofRen Plattform verbunden
sind, ansonsten aber auch zahlreiche Balkons aufwei-
sen, manche nur wenige Schritt breit, andere von so
wuchtigen Ausmalien, dass dort gar Garten angelegt
wurden. Ein Leben dort oben wére nicht mdglich,
wurden sie nicht Uber die Technologie verfligen, die
die Unuim wahrhaft weltbekannt gemacht hat: die
Luftschiffe. So sind die beiden Tarrocsha also das
Zentrum des unuimschen L uftschiffbauwesens.
(Detailinformationen Uber die Luftschiffe der Unuim
sind im "Chrestonischen Almanach" zu finden.)

An dieser Stelle sei ein néherer Blick auf die Heimat
der Sanikani geworfen: Auf Hohe der Plattform, im
Inneren der Tirme scheinen die 'Hangars' und Werk-
stétten der Luftschiffe zu liegen - hier missen die
Sanikani auch das grof3e Geheimnis verbergen, wo-
mit sie die Ballons oder Zeppeline ihrer Luftschiffe
fullen. Uber den Hangars, am Gipfel der Tirme liegt
- so erzéhlte ein Unuim in Metija - der Tempelbezirk
der Sanikani. Am heiligsten und grofdten sei der
Tempel des Gottes der Winde und Strémungen, Sani-
kas. Er umfasse die gesamte Spitze eines Turmes.
Uber eine schmale Treppe, die sich von der Plattform
an der AulRenhaut des Turmes empor windet, gelange
man in die "Halle der Winde".

In der Spitze des anderen Turmes liegen noch Tempel
der anderen Gotter wie der der Mehdora, der Gottin
des Lebens. Hier wirden die Kinder der Sanikani
geboren. In den Hallen der Mayeva fanden die gro-
[3en Feste statt. Auch gebe es einen Tempel der Keli-
da, der Gottin des Handels und Handwerks. In der
Spitze des zweiten Turmes liege schliefdlich der
Tempel des Yorom - hier werden die Korper der
Verstorbenen verbrannt und ihre Asche in den Win-
den zerstreut. Auch gebe es einen Tempel der
Endrakha, doch werde sie keineswegs als Gottin des
Krieges verehrt, sondern als sie verehren ihre leiden-
schaftlichen Attribute.

An den zahlreichen Tempeln fir ein nur wenige
Hundertschaften umfassendes Voélkchen 183t sich
bereits die tiefe Religiositat der Sanikani ableiten.
Auch wenn sie keine Priester kennen, so scheint es
doch so zu sein, dal? sich jeder Sanikani einer Gott-
heit verschreibt, deren Pfad er bis an sein Lebensende
folgt - Sanikas aber wird von alen gleichermal3en
hoch geachtet.

Zudem scheinen sie Uber besonderes Wissen zu ver-
fligen, was die Tarrocsha angeht, ja man munkelt, sie
witen die Magie dieser Turme zu nutzen und hétten
so manches Geheimnis entschllisselt.



Die Voiska

Als "Voiska" werden al jene Unuim bezeichnet, die
nicht zu den beiden anderen Vdlkern gehdren. Das
umfaldt im Wesentlichen alle Unuim, die aul}erhalb
des Ravunua leben, eben alle, die mit den Chira oder
Menschen dauerhaft zusammenleben und ihrer Hei-
mat den Ruicken gekehrt haben. Viele haben sich den

L ebensweisen ihrer neuen Gesellschaft angepaldt und
leben nach deren Sitten und Gesetzen.

Zu sagen ist, dal3 die Voiska keinesfals von ihren
Volksbridern verachtet werden, denn auch hier gilt:
kein Unuim verachtet einen anderen! Der Zusam-
menhalt ist auch hier auf3erordentlich grof3.
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