MORH%

HADDUR

-'“ \\\\ \\m\\\ S
SOl

& ;umwwg

FIn STREIFZUG
DURCH DIE WELT

MORH-KHADDUR




~INun denn, so werde ich von meinen Reisen erzithlen, die mich quer durch

die ganze Welt gefiihrt haben, und auf denen ich  nirgends auch nur ein Zeichen dieser
sagenhafien Stadt des Friedens und der Harmonie entdecken konnte. Uberall herrschten Miss-
gunst, Neid und Krieg, alle Stiidte wurden von Gold und Gewalt regiert, und alle Konige unterdriicken ibhr
Volk, weil sie machtbesessen, misstrauisch und krank vor Furcht sind, ibren Besitz mit irgendjemandem tei-
len zu miissen. Horet zu und urteilet selbst ...

Aus den Reiseberichten eines Bettelmionches

1. theau Magischen Kinigreichen der Elfenkinig Gilgerhe-
dedd auf seinem alabasternen Thron iiber sein Volk

JIch will mit Cyrean beginnen, dem Kontinent im  seit Anbeginn der Zeit herrscht ... wo das riube-
Nordosten Morh-Khaddurs, wo Udhumaogharr — das  rische Volk der Skorgwodi mit seinen stolzen Lang-
Nachtland — in ewiger Finsternis liegt ... wo in den  schiffen die Meere durchpfliigt ... wo in den Wild-
lindern die Stimme der Trolle mit den Clans der

S Orks um die Vorherrschaft ringen ... wo die Dru-
" idenkulte des lieblichen E'irdaana zu dunklen

N\ Gittern beten ... und wo in Jhombuth die zahl-
losen Fiirstentiimer um die Gunst des Hochkinigs

- bublen oder ihn zu stiirzen suchen ...

1.1, Fhombuth

uf Cyrean ist Jhombuth wohl das grofite
eich — ja, auf ganz Morh-Khaddur findet

sich keines, das sich mit ihm vergleichen kinnte.
Ein Reiter benétigt mehr als fiinfzig Tage, es von
Norden nach Siiden hin zu durchqueren, und
von Osten nach Westen dauert es wahrscheinlich
sogar noch linger. Es ist ein fruchtbares Land mit
ausgedehnten Wildern, fetten Ackern und gesun-
dem Vieh. Es ist ein wohlhabendes Land, das

gliicklich sein kénnte, wire es nur geeint.

Jhombuth blicke zuriick auf eine lange,
verworrene Geschichte, die grofitenteils

mit Blut und Liigen geschrieben wurde,
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und demzufolge ist das grofle, nach

auflen hin stark und michtig erscheinende

Reich in Firstentiimer zerfallen — genau
einhundertsiebenundvierzig an der Zahl — die
untereinander intrigieren, Biindnisse schlief(en,
die im Jahr darauf wieder gebrochen
werden, und mit falschen Worten
und Schmeicheleien um die Gunst
des Hochkonigs ringen, der sei-
nen Sitz in Jher-moron hat und von
dort aus iiber sein zerstrittenes Land
herrscht.

Mit des Hochkénigs Tod, der oft-
mals kein natiirlicher ist, tritt der Rat
der Fiirsten zusammen, um aus ihren
Reihen einen Nachfolger und Erben
der Macht zu bestimmen — eine
Prozedur, die sich meist als duflerst
langwierig und schwierig erweist. Die
herrschaftslosen Jahre bis zur Erhe-
bung eines neuen Hochkénigs, der
von allen Parteien zumindest nach
auflen hin anerkannt wird, sind von
allen gefiirchtet und werden nur dze
dunklen Jahre genannt. In ihnen
flammen viele alte Fehden erneut auf und bringen

Hunger und Armut iiber das Land.

In Jhombuth hat auch das Zeitalter der Achtung
der Zauberer seinen Anfang genommen, in dem
alle magischen Kiinste verachtet, das Gebrau-
chen magischer Gegenstinde gefiirchtet und das
Erlernen und Praktizieren arkaner Rituale unter

Androhung der Todesstrafe verboten waren.

Der jetzige Hochkonig Dardanuu Vyviendii
hat den Thron in Jher-moron schon seit 53 Jah-

ren inne, und unter ihm gedeiht
das Reich. Aber es kursieren bereits

Geriichte, dass das Alter dem Kénig stark

zusetzt. Nach wie vor regiert er mit starker Hand,
doch zeigt er erst einmal Schwiche nach auflen,
wird sich im unsicheren Siidosten
Jhombuths ein starkes Biindnis bil-
den, und die Friichte der iiberaus
langen und weisen Regentschaft wer-
den erneut zunichte gemacht wer-

den.
1.2. Eidaana

Das Land E’irdaana hinge-
gen, das sich nach Osten hin

an Jhombuth anschlieflt, ist einig

und stark. Seit Menschengedenken
herrscht eine anhaltende Fehde zwi-
schen dem zerstrittenen Jhombuth
und E’irdaana, das sich nur wegen
der Uneinigkeit der Fiirstentiimer
behaupten kann. In alten Dokumen-
ten ist nachzulesen, dass sieben Fiirs-
tentiimer wihrend der Herrschaft
von Rashaniir'Urghonost ihre Unabhingigkeit
vom Reich erklirt und die jihrliche Tributzahlung
an den hochkéniglichen Thron verweigert haben.
Sie griindeten des Reich E’irdaana und seit jenen
Tagen ist es das Bestreben des jeweiligen Hochka-
nigs, seinen verlorengegangenen Einfluss wieder

geltend zu machen.

In den weitldufigen, dichten Nadelwildern
im Norden des Landes liegt das Herz des krie-
gerischen Volks. Dort befindet sich Chaerii-Al-
Fhachadd, der Sitz eines michtigen, schwarzdru-




idischen Zirkels, von dem aus der

Druidenkdnig mit eiserner Hand
iiber E’irdaana herrscht. Es werden viele

sonderbare und wundersame Dinge von diesem

Ort erzihlt.

Obwohl sich die Macht des Druidenkénigs auf
dunkle Michte stiitzt, fiihlt das einfache Volk
E’irdaanas sich nicht unfrei und unterdriicke.
Zwar werden die Diener ihres Herrschers eher
gefiirchtet als geachtet, aber seinen iibernatiir-
lichen Verbiindeten ist es nach der allgemeinen
Meinung auch zu verdanken, dass sie bislang dem
immer wiederkehrenden Zugriff des Hochkénigs

von Jhombuth die Stirn bieten konnten.

Zu den Besonderheiten E’irdaanas
gehort die Schwarze Distel, die aus-
schliefllich in den Hochebenen des
Nordens gedeiht. Thren Blittern

entziehen die Druiden und
Schamanen den Schwarzsud,
eine furchteinfloflende Fliis-
sigkeit, die getrunken das
Bewusstsein dimonischen
Einfliissen zuginglich

macht.

Seit der Regentschaft
Dardanuu’Vyviendiis
herrscht Waffenstillstand
zwischen Jhombuth und
dem Druidenkénig, aber
dieser Friede ist triigerisch
— und wer weif3, vielleicht ruft
der Hochkénig doch noch zu
einem Feldzug auf, um die sieben

abtriinigen Fiirstentiimer endlich

wieder ins Reich einzugliedern, wenn
sein Ansehen im Reich zu sehr schwindet

und er um seine Position zu fiirchten hat.

1.2. Die Wagischen Kouigreiche

m Norden Jhombuths schliefft sich das wohl
merkwiirdigste Land Cyreans an, und obwohl
ich bereits dreimal die Magischen Kénigreiche
bereist habe, kann ich nicht sagen, dass ich viel
tiber sie weify. Niemand kann das sagen, denn

es ist kein Land der Menschen. Vielleicht gehort




es nicht einmal richtig zu der Welt
Morh-Khaddur.

Es gab schon mehrere Versuche, die Magischen
Kénigreiche zu durchqueren und kartographisch
zu erfassen, aber es hat beinahe den Anschein,
als wiirde sich das Land nach und nach immer
wieder verindern. Wo sich alten Karten zufolge
Berge erheben miissten, erstrecken sich nun weite
Seen, die verzeichneten Wilder erwiesen sich als
eisverhangene Schluchten, und wo Ithilditiir,
die Stadt des Elfenkonigs Gilgerhededd hitte sein

sollen, erhob sich ein feuerspeiender Vulkan. Auf

meinen drei Reisen fand ich kei-
nen Ort, den ich bereits kannte, und
niemanden, den ich traf, der mir dieses

geheimnisvolle Phinomen erkliren konnte.

Aus den Magischen Konigreichen stammen
alle Volker der Elfen, die nun iiberall auf Morh-
Khaddur zu finden sind. Einige von ihnen wur-
den anscheinend vertrieben, andere sind frei-
willig fortgezogen, um mehr Raum zum Leben
zu suchen. Die seltenen Herden der Einhorner
kamen ebenfalls dorther, ebenso verhilt es sich
mit den verderbnisbringenden Schwirmen
der Harpien, den Zentauren, den Schlangen-
menschen, dem sterbenden Volk der Veestru, den
Baumbhirten, die von dem Menschen auch Ents
genannt werden. Kurzum: Alle magischen Wesen,
die nicht dimonischen Ursprungs sind, haben
ithre eigentliche Heimat in den mannigfaltigen

Regionen der Magischen Konigreiche.

Einige Gelehrte der hohen
Akademien in Jher-moron
behaupten sogar, dass das
uralte Volk der Drachen
dereinst ‘auch in den

)
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Magischen Kénig-
reichen lebte, und
auch in den heu-
tigen Tagen werden

diese von einem Dra-

chen beherrscht, der so
gewaltig ist, wie ihn die
Welt noch niemals zuvor
erblicke hat. Cashopereve-
roon lautet der Name dieser
Kreatur, und ihr Herrschafts-

sitz liegt irgendwo im hohen




Norden des verwunschenen Landes

verborgen.

1.4. Shorgwod

as Land, das das Meer des Schweigens und

die See der Sonne voneinander trennt, nen-
nen seine Bewohner Skorgwod. Es ist eine rauhe
Insel, die den Menschen, die dort leben, viel
an Arbeit und Entbehrung abverlangt, und das
widrige Klima mit seinen schweren Stiirmen, die
rund um das Jahr iiber Skorgwod wiiten, lisst die
Friichte des Feldbaus oftmals vergehen, bevor sie
herangereift sind, was schwere Hungersnéte iiber
das Land bringt.

Die einzeln lebenden Sippen, die Gemein-
schaften bis zu zweihundert Menschen umfas-
sen, ziehen in der Not iiber die Meere auf Beute-
fahrten, unter denen besonders die Kiistenstidte
Jhombuths und Mangaroms zu leiden haben.
Die Krieger der Skorgwodi gelten in den heim-
gesuchten Landen als wild, unbezihmbar und
furchdos ... in den Kidmpfen stets ein Lied auf

den Lippen.

Das alte Konigsgeschlecht, das von jeher von der
Stadt Registraar aus iiber das Volk der Skorwodi
herrscht, wird von den Sippen treu unterstiitzt
und von dem Grofiteil der Bevilkerung geliebt
und verehrt. Dass Hemgevalt, der jetzige Kronen-
triger Skorwods, mit dem Gemiit eines Kindes
regiert und von seinen Feinden hinter vorgehal-
tener Hand den Beinamen ‘der Naive’ erhalten
hat, nimmt das Volk eher gelassen hin. Mehr Sor-
gen macht es sich allerdings um die strikte Weige-

rung Hemgevalts, sich eine Frau zu nehmen und

|

h‘q_i_“ i s S o

einen Erben zu zeugen, der nach ihm

die Kénigswiirde iibernimmt. Im Ver-
borgenen suchen die Adeligen nach Skan-

verac, dem im Kindesalter verschleppten Bruder
Hemgevalts, damit dieser schlimmstenfalls die
Linie der Kénige weiterfithren kann. Bislang ver-
liefen ihre Bemiihungen allerdings im Sande, und
es besteht nur wenig Hoffnung, dass der Konigs-
bruder nach so langer Zeit noch gefunden werden

kann.

Im Norden Skorwods, wo die eisigen Hohen der
Berge eine normale Besiedlung nahezu unmog-
lich machen, leben die Eisheiligen, Eremiten
der Skorgwodi, die in der Einsamkeit und Ent-
behrung die Weisheit der Gotter zu ergriinden
suchen. Thnen sagt man nach, sie bestimmen in

ihren Triumen das Geschick der gesamten Welt.

1.5. Die Wildlander

Zwischen dem Inselreich Skorgwod und dem
Kénigreich Jhombuth liegen die Wildlin-
der, in denen nur sehr wenig Menschen leben.
Bei ihnen handelt es sich meist um Vertriebene,
Vogelfreie und politische Fliichtlinge, die in den
unsicheren Landen Zuflucht gesucht haben. Es
geht niemand in die Wildlinder, der nicht einen
guten Grund dafiir hat, denn in den weitldufigen
Ebenen herrschen die Clans der Orks. Uber sie
gebieten die orkischen Schamanen, nach deren

Totemtier sich jeder einzelne Clan benennt.

Es ist ein unsicheres Leben fiir die Menschen in
den Wildlindern, denn auch wenn die Orks an

ihrer Furcht vor einem offenen Krieg mit dem

Volk der Menschen gemessen werden, sind sie in




den Wildlindern heimisch, stark
und uniiberwindbar. Die Grenze nach
Jhombuth wird durch einen Giirtel von
Wehrfesten gebildet, die von den Orks hin und

wieder angegriffen und belagert werden.

Inmitten der Wildlinder stehen die verlassenen
Ruinen einer ausgedehnten, fremdartigen Stadt,
von der die wenigen Reisenden sagen, sie sei
nicht von den Orks errichtet worden. In dieser
Stadt fithren Schichte bis tief unter die Erde,
deren Sinn noch im Dunkel der Vergangenheit
verborgen liegt. Die Gelehrten streiten unterein-
ander verbissen, ob die verfallenen Bauten dem
Volk der Nagheru, unterirdisch lebenden Ratten-
wesen, der sterbenden Gemeinschaft der Vee-
stru oder einem anderen, noch ilteren, nicht-

menschlichen Volksstamm zuzuschreiben sind.

Zu Zeiten der Sonnenwende ziehen die Clan-
fithrer der Orks nach Cughr'crazac, wie dieser
Ort in ihrer Sprache genannt wird, und bestim-
men unter der Aufsicht der Groflen Schamanen
in langwierigen Kidmpfen zu Friedenszeiten den
obersten Hiuptling oder in den Zeiten des Sturms
ihren obersten Heerfiihrer. Es wird gesagt,
dass der Sieger dieses groflen Turnieres

zusammen mit den Schamanen in die

Tiefe der Schichte hinabsteigt, um von

den Heiligen Wassern zu trinken.

Im Osten der Wildlinder erheben sich
zerkliiftete Bergketten, in denen Stein- und
=R, Bergtrolle hausen, die normalerweise keine
e Verbindung zu den Orks unterhalten. Den
Clanfiihrer, der von den heiligen Wassern
Cughr’crazacs getrunken hat, akzeptieren sie

jedoch und beugen sich seiner Befehlsgewalt.




Auch Warge und Winterwdélfe
folgen dem Ruf des obersten Clan-

filhrers und tragen die Horden der Orks
auf ihren Riicken, wann immer die Horner des

Krieges geblasen werden.

1.6. Whumogharx

m Norden der Wildlinder schlieflt sich Udhu-

mogharr an, welches von allen nur das Nacht-
land geheiflen wird. Wenig weif§ ich iiber diese
unwirkliche Gegend zu berichten, denn dort
herrscht ewige Finsternis. So manches Ubel ent-
spross in der Vergangenheit schon dem lichtlosen
Land, wohin keine Kristallkugel zu blicken ver-
mag. Ewiger Schnee und beiflende Kilte sind
seine Bewohner, und wenn man den Geschichten
der Barden Glauben schenken darf, scheint dort
keine Sonne mehr, seit Ghjadrag, der Gottlose sic
mit seinem Bogen vom Himmel schoss, um sich
mit ihr die Liebe der elfischen Prinzessin Ghee-
vestreladrars zu erkaufen. Eine neue Sonne wurde
geboren, aber diesem Frevel zufolge ward Ghja-

drags Heim zum Nachtland.

Siebzig Jahre mag es nun her sein, seit sich in
dem Nachtland eine neue Macht formte, die
ihren Einfluss iiber dessen Grenzen hinaus auszu-
dehnen trachtet. Es ist der Schwarze Paladin, der
bei den Menschen Jhombuths als Ascoon Derh-
can bekannt ist und dessen Befehlsgewalt sich
alle Clans des Nachtlandes bedingungslos unter-
warfen. Er lebt in der hoch aufragenden Zitadelle
im Herzen des Nachtlandes, dort, wo die Fins-
ternis am grofften und das Eis am kiltesten ist.
Er gebietet iiber grofle Magie, wie sie zuvor nur

in dem Magierreich Bekal-Burudos, das nun zer-
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stort ist, bekannt gewesen war, und seine
Boten durchstreifen auf sein Geheifd hin
die Linder, neue Verbiindete zu suchen,

die dem Schwarzen Paladin folgen und huldigen.

Wer weiff, vielleicht erhért man sie ja in
E ‘irdaana, vielleicht erreichen sie sogar Yeraba-
thra, das Hexenreich oder wecken ein schlafendes
Ubel in Bekal-Burudos, wo die Auswirkungen der
Magischen Kriege bis heute deutlich zu spiiren
sind. Wer kann schon sagen, wer es wagen wiirde,

mit den Michten des Nachtlandes zu paktieren?

2. Sama etva

»,Nun berichte ich von Sama’etra, wo das reiche,
wohlhabende Mangarom zu finden ist, in dem
Gold und Wohlstand mehr Bedeutung haben
als die Ehre eines Mannes ... wo der Gottko-
nig Tyr’heen mit seinen Priestern iiber Salassar
herrscht und sich iiber alle anderen Gétter erho-
ben hat ... wo das in sich zerstrittene Zwergen-
reich Fadhach Nor eingebettet zwischen den ‘Siu-
len des Himmels” und den ‘Goldenen Héhen’
schlummert und auf seinen Erléser wartet ...
wo das eisiiberzogene Tirawonn sich verzweifelt

gegen die Horden der Nagheru wehrt ... wo das

geheimnisumwitterte Oshra mehr Gotter verehrt




als Menschen in ihm wohnen ... wo

Bekal-Burudos, das tote Land zu finden
ist, in dem sich Dinge ereignet haben, die
besser niemals geschehen wiren ... und wo das
rastlose Volk der Hartana’ic von seiner Heimkehr

in seine ferne Heimat triumt ...

2.1, Tirawoun

anz im Norden Sama’etras liegen die Eis-

lande, die von ihren Bewohnern Tirawonn
genannt werden. Sie leiden unter der Nach-
barschaft zu dem von den Géttern verfluchten
Udhumogharr, dem Nachtland auf Cyrean, denn
nur selten treffen die wirmenden Strahlen der
Sonne das kalte Land. Stiirme, Dunkelheit und
eisiger Frost schreiten eintrichtig Seite an Seite

durch Tirawonn und sind dessen wahre Herren.

Das eigentliche Leben findet in den kurzen Som-
mern statt, wenn die eisigen Biche und Seen auf-
brechen, die widerstandsfihige Vegetation unter
der Schneedecke zu sprieflen beginnt, wenn die
Herden der rentierartigen Maru aus ihrem Win-
terschlaf erwachen und durch die lichten Wilder
streifen, und wenn die Sonne Mitleid mit den Eis-
landen zeigt und fiir kurze Zeit den Schnee aus

den tieferliegenden Regionen verbannt.

Es gibt nur sehr wenige menschliche Sied-
lungen in Tirawonn, die meisten von ihnen liegen
im Norden, wo heifle Quellen, Geysire, warme
Schlammseen und die unmittelbare Nihe von
Vulkanen, die auch als der Sitz ihrer Gotter gel-
ten, das Leben ertriglicher machen. Die Stidte

sind zum grof8ten Teil so in der Landschaft ange-

legt, dass der Kilte der Eisstiirme méglichst wenig

Angriffsfliche geboten wird. Daher
ist selbst Kirataan, die Hauptstadt

Tirawonns fiir Fremde nur schwer zu fin-

den.

Die Zauberer der Eislande sind auf dem Gebiet
der Elementarmagie des Feuers und des Eises weit
bewandert und finden in der ganzen Welt Beach-
tung. Thnen ist es auch zu verdanken, dass die
wenigen Stidte Tirawonns noch nicht den Raub-
ziigen der Nagheru-Horden zum Opfer gefallen
sind, die in grofler Zahl die Eisebenen durchstrei-
fen. Diese rattenihnlichen, intelligenten Wesen
sind gegen die enorme Kilte wesentlich besser
gefeit als die Menschen und ziechen sich nur in der

Paarungszeit in ihre unterirdischen Nester zuriick.

In den héchsten Regionen der nérdlichen Berge
soll es auch noch wenige Eisriesen geben, die dem
Wetter gebieten. Sie sollen fiir das lebensfeind-
liche Klima verantwortlich sein, und erst, wenn
der letzte ihres Geschlechts erschlagen ist, so heifit
es in Tirawonn, sollen das Eis und der Schnee

endgiiltig aus dem Land weichen.

2.2, Fadhach Wow

Fadhach Nor liegt siidlich der Eislande und
zerfillt in drei Regionen, die zugleich die
drei Provinzen des in sich zerstrittenen Zwergen-
reiches darstellen. Im Westen an der Grenze nach
Bekal-Burudos, dem toten Land, erheben sich die
Séiulen des Himmels. Dieses weitliufige Massiv
ist reich an Bodenschitzen wie unedlen Metal-
len und Kohle. Sogar Silber findet man vereinzelt

dort. Diesen Teil ihres Landes nennen die Zwerge

Jherad Fadhach Nor.

— 10—




In dem ausgedehnten Hochplateau jenen diisteren Tagen standen die Krie-

liegt die mittlere Provinz — Havaal ger aus Jherad-, Havaal- und Semet Fad-
Fadbhach Nor — in der auch Kerambolen-  hach Nor briiderlich vereint Seite an Seite

ded — in der Sprache der Menschen Stadt unter  und schlugen die Invasoren zuriick, wo immer sie

dem Stein geheiflen — der Sitz des Zwergenks-  auch auftauchten. In den ehernen Geschichtsbii-
nigs Amaar’Turemmdot zu finden ist. Die uralte  chern des Zwergenreichs sind diese glorreichen
Kénigsstadt bezieht ihre Abgaben aus allen drei - Schlachten als “Drachenkriege” tituliert.
Provinzen, ist aber offiziell zu keiner gehs-
rig, auch wenn sie auf dem Plateau

errichtet wurde.

Die dritte Provinz Semet Fadhach Nor
wird von den Goldenen Hohen im Osten
gebildet. Dieser Landstrich ist gleicher-
maflen mit Zwergen und Menschen
besiedelt, die vor sehr langer Zeit erbittert
um die Schiirfrechte der Goldvorkommen gerun-
gen haben. Die sagenumwobene Gesetzestafel
des alten Zwergenkonigs Aleph 'Huramadoc
besiegelte damals den Frieden zwischen den
beiden Vélkern, bei deren Zerbrechen die
lingst vergangenen Kriege wieder aufflam-
men sollen. Diese alte Prophezeiung zu
verhiiten, haben in den tiefsten Hallen der
Kénigsstadt, wo das alte Relikt aufbewahrt
wird, kundige Zwergenmagier einen
derart michtigen Schutzzauber gewo-
ben, wie er niemals zuvor von dem

Zwergenvolk vollbracht wurde.

Nur einmal waren die drei Provinzen
geeint, als vor dreitausend Jahren
aus dem unbekannten Westen,
dem heutigen Bekal-Buru-
dos, echsenartige Dimo-
nenwesen hervorbrachen
und Fadhach Nor mit einem

erbitterten Krieg iiberzogen. In

i . 1.._,__4__‘1._“‘ W A JL..J




Die drei Provinzen liegen in
den heutigen Tagen nach wie

vor im erbitterten Streit, der selbst

vom Kénig und den obersten Priestern

nicht geschlichtet werden konnte. Schuld
daran sind die drei obersten Gétter Fad-
hach Nors, die drei Briider sein sollen,
und die in den Provinzen mit unterschied-
licher Gewichtung verehrt werden. Es sind

Lan Cocha, der Erschaffer der Zeit, Lan

Valan, Schopfer des Raums und Lon
Cenom, der Gott des Wissens.

Die Zeiten der religiésen Kriége:\ sind
zwar vergangen, dennoch klafft zwischen
den drei Parteien eine tiefe, nahezu unii-
berwindliche Kluft iiberlieferten Misstrau-
ens und Abneigung. Erst das Erscheinen
des Erlosers soll nach den Weissagungen
der Priesterschaft diesen Glaubenskonflikt
l6sen. Ingraberrom lautet sein
Name, und nach den hei-

ligen Schriften ruht er

bislang unentdeckt unter
dem héchsten Berg Fad-
hach Nors, dem Mon
Bereadubeol, dem Don-
nerberg.

— 12—




Dieser Erloser soll der Len Dalah,
der Gottin des Wachstums geweiht

sein und ihr Zeichen, die Silhouette einer

Steinrose auf der Stirn tragen.

2.3. Wangarom

enseits der Goldenen Hohen liegt wieder ein
Reich der Menschen, mit dem die Zwerge Fad-
hach Nors engen Kontake pflegen. Es ist Manga-
rom, eine reiche Nation seefahrender Hindler
und Kaufleute. Es ist demzufolge auch das Land,
das am meisten unter den Uberfillen der skorg-

wodischen Seerduber zu leiden hat.

Seit Kénig Imretegro vor zehn Jahren den
Konigsstuhl in der Hauptstadt Berabant bestieg,
unterhilt Mangarom zum Schutz seiner Han-
delsschiffe eine Flotte schwer bewaffneter
Kriegssegler, die ihm den Beinamen Seekinig
eingebracht hat. Die Aufgabe der wehrhaften
Schiffe ist es, die Langboote zu jagen und zu
versenken. Zudem hat er auf jeden Skorgwodi,
der innerhalb seines Reiches erschlagen wird, ein
Kopfgeld von fiinfzig Goldstiicken ausgesetzt.
Es wird weiterhin gemunkelt, Imretegro riiste
zu einem Kriegszug, der direkt gegen Skorgwod

gerichtet sein soll.

Es geht die Kunde, dass in den groflen Stid-
ten Mangaroms alles fiir Gold zu kaufen sei. Die
Gilden der Kaufleute bilden die Stadtrite und
urteilen tiber die Vergehen des einfachen Volkes,
sofern diese sich nicht freikaufen konnen. So ist
das Leben eines Mannes sein Gewicht in Gold
wert. Die Wiedergutmachung eines Diebstahls
entspricht dem Zehnfachen des tatsichlichen
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Wertes des entwendeten Objektes.

Nirgendwo gibt es so ausgedehnte Stid-
te wie in Mangarom, die von der Baukunst des
Zwergenvolkes entscheident geprigt worden sind.
Die magaromischen Architekten lernten vieles
von dem Volke Fadhach Nors und genief8en iiber-
all in Morh-Khaddur ein hohes Ansehen.

Mangarom ist ein wohlhabendes Land, heifit
es immer wieder, aber es leben anderswo kaum
so viele Menschen vom Betteln und vom Stehlen
wie in diesen Handelsmetropolen. Die verwinkel-
ten Gassen und Hinterh6fe Berabants sind min-
destens ebenso gefihrlich fiir den arglosen Biirger
wie die Wildlinder, in denen die Orks und Trol-
le ihr Unwesen treiben. So wurden auch schon
viele der nichtlichen Patrouillen der Stadtwache
am nichsten Morgen mit zerschnittenen Kehlen
aufgefunden, wenn sie zur falschen Zeit an den
falschen Ort geraten waren. Diebesfiirsten mit
betrichtlicher Macht regieren im Verborgenen
in den Unterstidten, wohin der starkte Arm der

Handelsrite nicht reicht.

Aber nicht nur Menschen leben in Mangarom.
Irgendwo im verborgenen muss es auch noch
Stimme der Burom 'bequarr, weillhautiger Dun-
kelzwerge, geben, denn immer wieder tauchen
entstellte und leblose Kérper der seit langem
aus Fadhach Nor vertriebenen Wesen auf. Das
Volk der Burom’bequarr bestand aus traditio-
nellen Geisterbeschworern und Dimonenanbe-
tern und hat in seiner Vergangenheit, da es in
den lichtlosen Hallen unterhalb der Goldenen

Hohen gehaust hat, wenig Gutes tiber die an
der Oberfliche Morh-Khaddurs lebenden Vol-
ker gebracht.
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%' 2.4. Salassan

m Westen schlief$t sich das Land Salas-

sar an, das nur sehr wenig Kontakt nach
auflen unterhilt. Seine Stidte haben sich nicht an
wichtigen Handelsstrafen oder an der Kiiste ange-
siedelt, vielmehr suchte die Bevélkerung Schutz
in der Nihe der festungsihnlichen Klosteranlagen
der Weinenden Géttin Fhochur-banhrandana, die
wiederum fast ausschliefflich in Quellgebieten der

Fliisse errichtet wurden.
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Das Leben in den salassarischen

Stidten ist nicht einfach, so herrscht
fast tiberall eine strenge Trennung der
einzelnen Gesellschaftsschichten, die teilweise zu
eigenen, den Stadtmauern vorgelagerten Sied-
lungen der ecinfachen Arbeiter und Handwer-
ker fithrt. Es ist den Menschen nicht erlaubt, in
einen anderen Stand zu wechseln, jeder Bewoh-
ner Salassars iibt den Beruf seines Vaters aus, der
zuvor dessen Vater und Vatersvater eigen war. Die
Priesterschaft der weinenden Goéttin lenkt das
Leben eines jeden einzelnen, so gebietet sie iiber
den Zeitpunkt der Eheschliefung, wer von wem
geheiratet wird, und wieviel Kinder aus dieser

Verbindung hervorgehen diirfen.

Das ebene, der Kiiste zugewandte, fruchtbare
Land hingegen ist nur von kleinen Gehéften
besiedelt, die von einem sogenannten Landhalter
gefiihrt werden. Die schwere Feldarbeit wird von
Sklaven erledigt, die gegen die weinende Gottin
gefrevelt haben oder ungliubig sind. Die Ertrige
der Farmen gehen zu einem groflen Teil direkt in

die Kornkammern der Tempel, von wo aus sie

nach dem Ermessen der Priesterschaft wieder an

Das Oberhaupt Salassars hat seinen Sitz
in der gigantischen Tempelanlage von
Khomshorr und ist zugleich oberster
Priester der Gottin. Sein Wort besitzt
in Salassar den Wert reinen Goldes,
und sein Wille ist Gesetz. Der Tyrheen
— so lautet der Titel des Oberpriesters, der nur
innerhalb der Priesterschaft weitergegeben wird
— unterhilt eine gewaltige Streitmacht tyrhee-
nischer Ritter, deren einziger Lebensinhalt

darin besteht, das Leben des Tyrheen zu sichern
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und fiir den Glauben Fhochur-ban-

hrandanas zu streiten.

In den Gewolben Khomshorrs befindet sich die
grofte Sammlung an Schriftstiicken, Biichern,
Pergamenten, Karten und sonstigen Aufzeich-
nungen, die in ganz Morh-Khaddur bekannt ist.
Es heifdt, weit mehr als eintausend verschiedene,
bedeutende Biicher, manche mehr als dreihun-
dert Jahre alt, ruhen in den eifersiichtig gehiiteten
Katakomben. Selten gewihrt der Tyrheen jeman-
dem Einblick in die gesammelten Schriften, und
nie tut er dieses, ohne einen eigenen Vorteil dar-

aus zu ziehen.

Die Elitekrieger Khomshorrs sind fiir den Frie-
den innerhalb Salassars verantwortlich, treiben
die Abgaben der Landhalter ein, spiiren frem-
den Religionen im Reich nach und rotten diese
nach bestem Vermégen aus. Die Weinende Got-
tin bezeichnet sich als einzig wahre Gottheit und
verlangt die Vernichtung allen anderen Glaubens
— ein Ziel, das der Tyrheen zumindest innerhalb

der Grenzen Salassars konsequent verfolgt.

2.5. Oshia

Oshra hingegen ist ein Reich, in dem es viele
Religionen gibt, mehr als an jedem anderen
Ort Morh-Khaddurs. Dort hat jede Wiese, jeder
Berg, jeder Fluss — ja, sogar jeder Baum seinen
eigenen spirituellen Geist. Es sind die Naturgott-
heiten, die in den zahllosen Schreinen verchrt
werden, deren genaue Anzahl nur den iltesten
Priestern bekannt ist. All die Gotter stammen
von Ihngwiir, der Woge, von Jerubmen, der Erde,
von Havlagatt, dem Sturm, von Sher ‘yddur, dem

Baum und von Fyhlistrier, der Lohe ab,

die sich bei der Erschaffung der Welt
gegenseitig erschlagen haben, und aus

deren Blut gemifl der Lehren der Priester alle

Naturgeister entsprungen sind.

Die polytheistische Lehre Oshras hat in der Ver-
gangenheit immer wieder zu Spannungen mit
Salassar und dem Tyrheen gefiihre, der sich als
direkte Inkarnation des Willens der einzig wah-
ren Gottin versteht, und es wurde viel Blut im
Namen der Gorter vergossen. Der Hohepunkt
der Aggression wurde erreicht, als es einer Schar
tyrheenischer Ritter vor siebenhundert Jahren
gelang, die Reliquie des Fyhlistriers — eine heili-
ge, niemals erléschende Flamme — zu rauben und
nach Khomshorr zu bringen. Bis zum heutigen
Tag ist es Oshra nicht gelungen, diese zuriick-
zuerobern, obwohl in der Vergangenheit immer
wieder Versuche unternommen wurden, ihrer

erneut habhaft zu werden.

Oshra wird von einer Kénigin regiert. Die
streng matriarchalische Thronfolge ist einzigar-
tig auf Morh-Khaddur und beruht angeblich auf
einer uralten Verwiinschung, die von einem ster-
benden Diamon iiber das Land verhingt wurde,
als dieser vom damaligen Herrscher Leangahbur
in der Wiiste Jagahear erschlagen wurde. Die
Kreatur der Finsternis verfluchte das konigliche
Geschlecht, so dass jeder Mann, der den Thron
besteigen wiirde, innerhalb einer Jahresfrist eines
gewaltsamen Todes sterben sollte. Keine zwei
Monde spiter erlag Leangahbur den Verletzungen
durch ein Feuer, bei dem sein Palast bis auf die
Grundmauern niederbrannte. Ahnliche Vor-

kommnisse hiuften sich in der nahen Zukunft,

und so trat der Rat der weisesten Menschen des




Reiches zusammen, um einen Ausweg
aus diesem Fluch zu finden. Schliefllich
tiberreichten sie die Konigswiirde an Shan-
taleatah, und sie behielt den Thron iiber zwolf

Jahre.

Es ist das Geriicht im Umlauf, dass die derzei-
tige Konigin Pasyal’cee eine michtige Zauberin
und Magierin sei, die es schafft, ihren Geist aus
ihrem alternden Kérper in den einer geeigneten
Nachfolgerin zu iibertragen. Auf diese Weise soll
sie bereits schon seit vierhundert Jahren iiber
das Reich regieren. Es gibt keine verlisslichen
Hinweise, die dieses Geriicht stirken — nur die
Hartnickigkeit, mit der es immer wieder auftrit,
verleiht im Gewicht. Unbestreitbare Tatsache ist

jedoch, dass Pasyal’cee iiber erstaunliches Wissen
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verfiigt und ihr Handeln von unii-

bertroffener Weitsicht geprigt ist.

Die Steinwiiste Jagahear bildet das Herz der
geheimnisumwitterten Nation, um die sich zahl-
lose Legenden und Geriichte ranken. So soll der-
einst in Jagahear das sagenumwobene Volk der
eierlegenden Andorin ‘chai gelebt haben, die von
Morh-Khaddur ginzlich verschwunden sind.
Von riesenhaften Kreaturen wird berichtet, die
dort in mondlosen Nichten aus dem kargen Fels-
boden hervorbrechen und den Seelen sorgloser

Menschen nachstellen, die sich ins Freie gewagt

haben.

Jagahear ist kaum besiedelt, nur die stolzen
Stimme der merkwiirdigen Hawv 'learth leben
dort, von denen es heifdt, dass das Blut in ihren
Adern nicht vollstindig menschlich sei. Sie pfle-
gen nur wenig Kontakt zu den fruchtbareren
Regionen Oshras und empfangen nur selten
Giiste in ihren einzigartigen Pfahlstidten. Alles,
was sie zum Leben benétigen und nicht in der
Steinwiiste finden koénnen, erhandeln sie
mit dem Verkauf der Octrumen — zwei-
beinige Reitechsen, die sie fangen und

abrichten.

Das einstige Zauber-
reich Bekal-Buru-

dos liegt heute

von den Men-
schen verlassen und
leer da. Die Spuren

der zweithundertfiinf-
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zig Jahre andauernden Magischen

Kriege, die erst vor ungefihr sechs

Jahrzehnten endeten, haben das Land unii-

bersehbar gezeichnet. Frither einmal war es ein

des

strahlendes Reich, zu dem es die Opfer
Zeitalters der Achtung der Magier in
Jhombuth gemacht haben. Aber mit der
Zeit zerstritten sich die einzelnen
Bruderschaften in Hamal, dem
zentralen Sitz des Rates der
verschiedenen Interessen-

gruppen,
lich.

unversohn-

Zuerst flammten
kleinere, regionale
Kimpfe auf, aber
schnell erfassten sie
das ganze Land. Die
Kriege wurden aber
nicht mit dem Schwert
und der Lanze gefiihrt.
Heerscharen gefliigelter
Dimonen verfinsterten
den Himmel, das Erd-
reich spie Krieger aus, wie
sie nie zuvor erblickt worden
waren, und unterstiitzt durch
elementare Gewalten brachten
cherne Reiter Tod und Vernichtung mit
sich. Das Land wurde vernichtet, die Flanken der
Berge aufgerissen und die Natur entartet und ver-

giftet.

Die riesenhaften Tiirme der Bruderschaften
fielen, doch der Krieg ging weiter. Neue Michte
erhoben sich — der Hexenkinig von Drajjacar,

der legenddre Herrscher im Fels oder UrAtua,
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die allseits gefiirchtete Nekromantin aus

Ophaar ‘neccor — und fiihrten die Kriege

ithrer Vorviter mit ungeminderter Hef-
tigkeit fort. Alles wurde zerstort, und letzend-
lich blieben nur Schutt, Asche und totes Land
— nichts, um das es noch zu streiten lohnte.
So zogen sie fort und liefen ein Land
zuriick, in dem sie viel Unheil
angerichtet und viele
Dinge entfesselt hatten,
die seit Anbeginn
der Zeit geschlafen
hatten.

Die Menschen
haben Bekal-

Burudos

ver-

lassen, aber das
Land ist nicht leer.

Sonderbare Wesen
durchstreifen ruhelos
die verwiisteten Ruinen
und geborstenen Berge,
und die Zwerge Fhadach Nors
haben bereits begonnen, Trutzburgen
in den Siulen des Himmels zu errichten,

wo ihr Land an das alte Magierreich st6ft, um
sich vor dem zu schiitzen, was vielleicht einmal

seinen Weg zu ihnen finden kénnte.

2.7. Havtana 'ic

ei den in den weitliufigen Ebenen lebenden
Nomadenvélkern Havtana’ics ganz im Wes-
ten Sama’etras gibt es eine alte Uberlieferung,

nach der sie vor sehr langer Zeit unter der Fiihrung

ihres einstigen Konigs Jeveltra zir tiber das Meer
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aus der Abendsonne in dieses Land
gekommen sein sollen, weil sie von
Nephereshra, dem Wahnsinnigen fliichten
mussten. Dieser forderte ihrer aller Tod als Wie-
dergutmachung fiir eine erlittene Beleidigung. Die
gewaltigen Schiffe, die sie auf ihrer Flucht iiber die
Wellen getragen haben, seien bei der Landung alle-
samt an tiickischen Felsen zerschellt. Als der Zeit-
punkt einer moglichen Riickkehr endlich gekom-
men war — Schamanen hatten Nephereshras Tod
aus der Asche der Opferfeuer gelesen — war das
Wissen, Schiffe zu konstruieren, die an der Sonne
vorbeizusegeln vermochten, lange schon verloren
gegangen, und die Fliichtlinge waren gezwungen,

weiterhin in ithrem Exil zu verharren.

Die Nomadenvélker leben in Zelten, mit denen
sie hinter dem Wild herziehen, das sie ernihrt
und alle anderen Dinge fiir ihr Leben liefert. Die
Havtana’ic lieben ihre Freiheit iiber alles und
verstehen nicht, warum Menschen freiwillig in
steinernen Stidten an einem Ort leben. Dennoch
sind sie ein friedliches und gastfreundliches Volk,
dessen einfaches Leben durch strenge Sitten und

Gebriuche bestimmt wird.

Die Kunst des Schreibens ist bei den Havtana’ic
lange schon in Vergessenheit geraten, ebenso ver-
mdgen sie es nicht mehr, Metall zu verarbeiten.
Die Nomaden sind aber keinesfalls ungebildet
oder gar unzivilisiert. So verfiigen sie iiber einen
ausgeprigten Gerechtigkeitssinn und eine eigen-
standige Philosophie, in der sie sich als Bestand-
teil eines festgefiigten Planes erkennen. Das
unabinderliche Schicksal bestimmt ihr Leben,
und das Lebensziel eines jeden besteht darin, die
ihm vorbestimmte Aufgabe zu erkennen und zu

erfiillen.
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Grofle Verehrung bringen sie

ihren Stammesschamanen entgegen,

die sie Ephel-mehra’i — Geistersprecher
— nennen. Sie bestimmen den Weg der Stam-
mesgemeinschaften, indem sie in Visionen die
Wege des Wildes voraussehen. Mit ihren strup-
pigen Pferden, die die bunt bemalten und kunst-
voll mit Schnitzereien versehenen Wagen zichen,
legen die einzelnen Stimme innerhalb eines
Jahres eine Strecke zuriick, die der des Landes-

durchmessers beinah gleichkommt.

Der Hauptteil der Nomadenstimme betet zu
Ghwaba 'debiyr, einer Tiergottheit in Gestalt
eines riesenhaften, schwarzen Hochlandelches
mit silberglinzendem Geweih. Je nach Jahreszeit,
Jagdgliick und Sternenkonjunktion miissen ver-
schiedene Dankes- oder Beschwichtigungsopfer
dargebracht werden, die in berauschenden Fes-
ten verbrannt werden. In besonders ungliickli-
chen und schweren Zeiten sollen einige Stimme
immer noch auf die alte Sitte der Menschenopfer
zuriickgreifen, wofiir nach Méglichkeit Gefange-
ne, verurteilte Verbrecher oder ahnungslose Rei-

sende verwendet werden.

Die Gemeinschaft der Nomadenstimme soll
eine geheime Herrscherin tibernatiirlicher Schén-
heit haben, der sie jahrlichen Tribut zollen. Falls
diese Erzdhlungen ein Kérnchen Wahrheit ent-
halten, lebt sie im Norden des Landes in einem
unterirdischen Palast aus Eis, wo die schnee-
bewehrten Zinnen des Khalurg-Gebirges den
Zugang in das alte Zauberreich Bekal-Burudos
versperren. Die Schneekonig gebietet iiber eine
gewaltige Schar Gletschergnome, die ihre Diener-
schaft bilden und ihren Willen im Land verkiin-

den.
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Andererseits sagen verschiedene Uber-
lieferungen auch, dass in den untersten
Gewdlben Ird’sorrores, des Eispalastes,
ein Mann von ihr gefangen gehalten wird, der
sich selbst Uthuan 'iir nennt, was in der Spra-
che der Nomaden "Wissender’ bedeutet. Dieser
Ungliickliche ist demnach als letzter des Volkes
der Havtana’ic in der Lage, den Weg zuriick in

die Heimat jenseits der Meere zu finden.

3. Echtenadh

s

»Nun erzihle ich von dem ‘goldenen Eshteradh
— deutlich war der beiffende Spott zu vernehmen,
der das kleine Wort ‘goldene’ als infame Liige
entlarvte — ,wo in Han Tulaz erbitterter Bru-
derkampf seinen Tribut an Blut fordert ... wo in
1l"Wharjemis die Stiidte von Drachen regiert wer-
den und die Menschen nur bloffe Untertanen sind

. wo in Khama Ishtaro, dem alten Kaiserreich,
die Schreine der althergebrachten Gotter trotz aller
Warnungen der Priester leer und unbeachtet blei-
ben ... wo in dem in der Wiiste ertrinkenden Mor-
ranu. die Kinige als Gotter verehrt werden, obwohl
ste krank und schwach sind ... wo die Sklavenji-

ger aus Barradag mit ihren schnellen Galeeren alle

Welt in Angst und Schrecken versetzen ... und wo
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Zu neuer

GrifSe erbliiht ...

3.1, Han Tulaz

In HanTulaz herrscht Gher ’Aljaas, der seinen
Bruder und rechtmifligen Erben der Kénigs-

wiirde Baal'Jheracc mit Waffenge-
walt vom Thron vertrieben und zum
Gesetzeslosen erklirt hat. Seit diesem
Umsturz vor siebzehn Jahren haust der fliichtige
Kénig im unwegsamen Siiden des Landes, wo ihm
ein Teil seiner Gefolgsleute treu zur Seite steht,
wihrend die kéniglichen Schergen seines Bruders
nach wie vor mit unvermindertem Eifer nach ihm
suchen, denn nichts fiirchtet Gher’Aljaas so sehr,
als dass sein Bruder die Untertanen des Landes

gegen ihn aufwiegeln kénnte.

Baal’Jheracc hingegen ist bestrebt, seinem
Bruder zu schaden, wo er es nur vermag. Die
Bewohner der siidlichen Stidte und Déorfer ste-
hen eher an seiner Seite, aber vor einem Auf-
stand scheuen sie zuriick. Diejenigen, die wih-
rend der Kidmpfe vor siebzehn Jahren schon
dabei gewesen waren, vertrauen nach wie vor
dem rechtmifligen Konig, aber seitdem ist eine
lange Zeit vergangen und eine neue Generation
herangewachsen, die nur Gher’Aljaas Regent-
schaft kennt. Unter ihnen verliert Baal’Jheracc
zunehmend an Einfluss, und die Furcht vor
Verritern hat ihn weit in die Berge zuriickge-
trieben, von wo aus er mit grofler Schliue und
Einfallsreichtum seine Uberfille auf die Gefolgs-
leute seines Bruders unternimmt. Im Gegensatz
zu dessen Befiirchtungen hat Baal’Jheracc die
Triume von der Riickerlangung des Throns und
seiner ihm zustehenden Wiirden durch militi-

rische Mittel lingst aufgegeben.

Stattdessen versucht er, die vor langer Zeit ver-
schwundenen Insignien der Kénigsfamilie — das
magische Langschwert Sonnenfeuer und das ony-
xene Schlangenzepter — wiederzufinden, mit deren

Hilfe er die michtige Priesterschaft des Sonnen-
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gottes Zhavuur auf seine Seite zie-

hen kénnte. Ohne ihre Unterstiitzung

ist der Thron in Ctan 'Verass nicht lange
zu halten. Die Artefakte wurden der kéniglichen
Familie und dem Sonnenvolk einst, als der Nor-
den und der Siiden von Han’Tulaz noch durch
eine Landbriicke miteinander verbunden waren,
von dem gottgesandten Phonix Nabha'Latuaar

verliehen.

In den Jahren, in denen HanTulaz in den Krieg
gegen das Meeresvolk der Tumber Eri verwickelt
war, deren Hexer letztendlich das Land in einer
gewaltigen Flut auseinanderbrechen lief3, bei der
viele tausend Menschen ihr Leben lassen muss-
ten, stahl Shamee ' Zethra, der oberste Berater des
damaligen Kénigs die gottlichen Artefakte, um
sich mit ihrer Hilfe aus der Schuld eines macht-

besessenen Thaumaturgen freizukaufen.

Als der Diebstahl entdeckt wurde, vermutete
man hinter dem Titer zunichst die Tumher Eri,
doch bald entstanden nicht von der Hand zu wei-
sende Zweifel an diesen falschen Mutmaflungen.
Die wahren Schuldigen erkannte man zwei
Monde nach der verachtenswerten Tat und ergriff
sie. Sie endeten auf den Altiren Zhavuurs, aber so
sehr man auch nach ihnen forschte, die entwen-

deten Artefakte blieben verschwunden,

Der Sonnengott Zhavuur wird auf freistehen-
den Altiren verehrt, die auf der Spitze gewal-
tiger Stufenpyramiden errichtet wurden. Neben
den Altarblcken brennen Tag und Nacht heili-
ge Feuer, in denen alle Gaben an den Gott ver-
brannt werden. Der Glaube Zhavuurs verlangt
ausschliefflich Blutopfer, die seine Anhinger

mit geweihten Flammendolchen an sich selbst

vollziehen, indem sie sich Schnitte an

Armen und Beinen beibringen. Zusam-

men mit dem Blut verlassen auch frevel-

hafte Gedanken und die Makel der begangenen
Siinden den Kérper und werden vom reini-

genden Feuer verzehrt.

Die Priester, die mit langen, federgeschmiick-
ten Umhingen bekleidet sind, leben im Innern
dieser gewaltigen Bauwerke, die meist an Orten
errichtet wurden, die weithin sichtbar sind. Es
gibt Geriichte, dass es in den Pyramiden-Klgs-
tern geheime Kammern gibt, deren genaue Lage
nur den Mitgliedern der Priesterschaft bekannt
ist. In ihnen lagern gewaltige Mengen puren
Goldes, das im Laufe der Jahrhunderte zusam-
mengetragen wurde. Dieser ungeheure Schatz
soll von der Priesterschaft dazu verwendet wer-
den, in einer Hohle tief unter der Erde eine
michtige Kultstitte zu errichten, mit deren Hilfe
eines Tages dem Sonnengott Zhavuur das Tor
nach Morh-Khaddur aufgestofien werden kann,
auf dass er von jenem Zeitpunkt an uneinge-

schrinke iiber die ganze Welt herrsche.

3.2. H Wharjemis

Il’\Wharjemis, das man auch das Drachenland
nennt, wird von dem Rat der Fiinf, den Grof3-
en Weisen der fiinf grofSten Stidte des Reiches
regiert. Thr Sitz ist die Stadt Mur ‘ikilith auf dem
Gipfel des Berges Frejihr, von dem behauptet
wird, er beinhalte alte, morranuische Konigs-
griber. Sehr alt sind die zentralen Gebiude der
Bergsiedlung, doch ruhen ihre Fundamente auf

Grundmauern, die bereits vor ihnen an diesem

Ort waren.




Das Drachenland trigt seinen

Namen zurecht, denn die Stidte der Men-

schen wurden ganz bewusst im Umfeld
bekannter Horte michtiger Drachen errichtet,
die von der Bevélkerung angebetet und verehrt
werden. Im Schutz der michtigen Wesen fristen
die Menschen ihr Dasein, und ein Grofsteil der
Ernteertrige und der Viehzucht wandern in deren
Hohlen, um ihre Gunst nicht zu verlieren. Mit
den Gold- und Geschmeideopfern, die die Dra-
chen zusitzlich fordern, fiillen sie ihre unermess-
lichen Horte weiter auf und gewinnen immer
weiter an Macht, denn die Gelehrten vermuten,
dass edle Metalle ihnen erst die Macht des Zau-

berwirkens verleihen.

Diese nichtmenschlichen Herrscher der Stidte
[I"Wharjemis haben Menschen in ihren Diensten,
die ihren Willen verkiinden und scheinbar der
Biirgerschaft vorstehen. Sie nennt man die Grof-
en Weisen, da sie es verstehen, mit den Drachen
zu sprechen. Vielleicht handelt es sich bei ihnen
auch um die Drachen selbst, die menschliche
Gestalt angenommen haben —niemand weif§ es
zu sagen. Die Groflen Weisen werden mit groflem
Respekt und unterschwelligem Misstrauen behan-
delt und genieflen iiberall im Land ein hohes
Ansehen. Kein Tor bleibt ihnen verschlossen und

keine Gabe verwehrt.

In den weit ausgedehnten Hochwildern
II"Wharjemis, die sich iiber viele Tagesreisen hin-
ziehen, leben die Sher akh 'szuh, das Wolfsvolk. In
friiheren Tagen haben sich die Menschen mit ihnen
heftige Kiimpfe geliefert, da man einander fiirchte-
te und hasste, doch sie unterlagen schliefflich und

fliichteten sich in den zweifelhaften Schutz der

Drachen. Inzwischen konnen sich die Wolflinge,

wie sie von den Menschen geheifien
werden, und die Bewohner der Berg-
stidte wieder treffen, ohne einander zu
bekimpfen, aber die Distanz zwischen den beiden

Vélkern ist lange noch nicht tiberwunden.

Das wolfische Volk ist hoch gebildet und wird an
vielen Orten als Ratgeber sehr geschitze. Auch ist
es auf ihren Einfluss zuriickzufithren, dass in dem
siidlich gelegenen Morranu neben den heimischen
Gottern auch der Wolfsgott Sharku verehrt wird,
der von ihnen selbst angebetet wird. Die Krifte
der Priester Sharkus sind vom Stand des Mondes
abhingig, so entfaltet sich ihre vollstindige Macht
mit dem Vollmond und schwindet zusehens, je
niher die Nacht des Neumonds kommt.

3.3. Khama Fshtaro

as langgestreckte Kaiserreich Khama Ishtaro
D zerfillt in zwei Regionen — den dschungel-
bewachsenen Norden mit seinen weit verzweigten
WasserstrafSen, die durch ein ausgekliigeltes System
kiinstlicher Kanile miteinander verbunden sind,
und den fruchtbaren Siiden mit seinen scheinbar
endlosen Reisfeldern und Obstbaumplantagen, auf
denen zahllose Sklaven und Tagelshner arbeiten.
Uber dieses grofe Land mit seiner alten Traditi-
on gebietet Hioemashyo in seiner goldenen Stadt
Kur-ushtayi, der das jiingste Mitglied einer uralten
Herrscherfamilie darstellt, deren Ahnenreihe sich
tiber viele Jahrtausende zuriickverfolgen lisst und

die sich selbst als “sternengeboren” bezeichnet.

Ehre und Tugend sind die beiden grofien Eigen-
schaften, die bei den Menschen in den Stidten
Khama Ishtaros von Bedeutung sind. Dabei
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besitzt die Familie eines Menschen

mehr Gewicht als das einzelne Indivi-
duum, und die Schande einer Person wirft
ihre Schatten untilgbar auf all jene, die mit ihr

verwandt sind.

Die einfache Landbevolkerung in den Dérfern
ist unfrei und ehrlos. Sie gehort den einzelnen
Landherren und muss diesen ihre Verehrung
und Loyalitit zollen. Oftmals lebt sie in tiefs-
ter Armut, wihrend ihre Besitzer in Reichtum
schwelgen. Die lindlichen Herrenhiduser im
Siiden sind prichtig und verfiigen iiber zahlreiche
Bedienstete, gepflegte Gartenanlagen, Fischteiche

und eigene Kornkammern.

Auflerhalb der normalen Gesellschaft stehen die
Kriegsherren, die niemandem aufler dem Kaiser
selbst unterstehen. Sie genieflen innerhalb Khama
Ishtaros einen gottgleichen Status, und ihre Kiins-
te mit der Waffe, die zu tragen nur sie das Recht
haben, sind legendir. Die Mjin 'Khiroto werden
vom Kaiser oft mit heiklen Aufgaben betraut und
reisen in seinem Namen weit iiber die Grenzen

des Reiches hinaus.

Vor vielen Jahren war der Glaube an den Spin-
nengott Buradoghur tief verwurzelt in den Her-
zen der Menschen, und zahlreiche Opfer besinf-
tigten die Gottheit Tag um Tag. Mit Gold und
Seide, kleinen Edelsteinen und kostbaren
Elfenbeinschnitzereien erkauften sie
sich das Wohlwollen Buradoghurs,
des dunklen Webers des Schick-
sals, der iiber das Leben und
den Tod in seinen Gespinsten

aus flammenden Fiden ..-a\

befand.

Aber mit dem Erscheinen eines neuen
Glaubens, der eines wohlwollenderen und
freundlicheren Gottes, dem Lichelnden
Oon 'Dhabbu — dessen Herz das Zentrum allen
Seins ist, und dessen Macht sich in den Herzen
seiner Anhinger manifestiert — wandte sich der
Grof3teil der Menschen von dem Spinnengott ab.
Seine Priester sprachen anklagend von Blasphemie
und prophezeiten den Niedergang des strahlen-
den Khama Ishtaros, aber es horte niemand auf
ithre Warnungen. Immer mehr Schreine Burado-

ghurs blieben unbesucht und verkamen. Weil die




Gldubigen ausblieben, zerfielen auch
seine Priesterschaften in zunehmendem
Mafle. Nur wenige huldigen noch in den

heutigen Tagen in den alten Tempeln ihrer

Ahnen.

In den letzten Jahren hat
sich die Haltung der Bevél-
kerung dem Spinnengott
gegeniiber weiter ver-
schlechtert. So wer-
den die verbliebenen
Anhinger Burado-
ghurs fiir auftretende
Krank-

heiten, Seuchen und

Ungliicke,

Missernten verantwort-
lich gemacht, da sie als Rache

fiir ihren Niedergang iiber das
Land gebracht haben sollen. In
der Kaiserstadt Kur-ushtayi wurden die
alten Tempelanlagen bereits von der auf-
gebrachten Menge gestiirmt, gepliindert
und niedergebrannt, und auch der Einsatz
der kaiserlichen Garde konnte diese Tat nicht
verhindern. Die Spinnenpriester sind seitdem
im ganzen Reich untergetaucht und leben im

Verborgenen.

Die Gelehrten des Reiches streiten derweil
dariiber, ob es ratsam sei, die Religion des Spin-
nengottes ganz zu verbieten — und niemand von
ihnen vermag zu entscheiden, ob die den Anhdn-
gern Buradoghurs angelasteten Katastrophen und
Ungliicksfille tatsichlich die Rache des zornigen
Gorttes ihrer Vorviter an seinem Volk ist, dass ihm

die gebotene Verehrung vorenthilt.

Das strahlende
Reich Morranu liegt im Sterben.
Die Wiiste droht es mehr

dereinst

und mehr zu verschlingen,
und die uralten Bau-
werke der vergangenen
Dynastien verfal-
len, ohne dass etwas
dagegen unternom-
men wird. Es gab
einmal eine Zeit,

da waren grofle Teile
des Landes griin und
fruchtbar, da verfiigte
der Konig, der von sei-
nem Volk als ein Gott ver-
chrt wurde, iiber eine gewal-
tige Heerschar ausgebildeter
Krieger, die seinen Ruhm weit iiber
die Grenzen Morranus verbreiteten, und
alle Linder Esheradhs es um seine Grof3e
und seinen Einfluss beneideten — doch all

dies gehort lingst der Vergangenheit an.

Uber die Jahre hinweg wurden die lebensnot-
wendigen Friihjahrsstiirme, die den segensreichen
Regen mit sich brachten, immer schwicher
— schliefllich blieben sie ganz aus, und das Land
begann zunehmend zu vertrocknen. Das Wasser
im Boden sank tiefer, bis die Brunnen der Dérfer
es schliefflich nicht mehr erreichen konnten, die
Sonne verdorrte die Felder, und die Seen trock-
neten aus. Manche behaupten, es sei ein unge-
heurer Frevel begangen worden, der diese fatale

Entwicklung ausléste, andere schieben die Schuld

den Cenur, den Vogelmenschen im Siiden des
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Reiches zu, weil sie von jeher die

Gottlichkeit der morranuischen

Kénige nicht anerkannten und ihnen ihre
Verehrung verweigerten. Dritte wiederum glau-
ben den Grund den Anhingern des wélfischen
Sharku, dem vierarmigen Gott aus I1"Wharjemis,

zuschreiben zu konnen.

Die Wiiste, die frither nur den Osten Morra-
nus beherrschte, breitete sich iiber das ganze Land
aus. Nur im Norden, wo Schmelzwasser aus den
hohen Bergen fast das ganze Jahr iiber zur Verfii-
gung steht, gedeihen noch die Friichte des Feldes.
Aber es ist zu wenig Wasser vorhanden, als dass
es in die alten Kanilen und Griben geleitet wer-
den konnte, die in den Siiden des Landes fiih-
ren. Wasser zihlt in Morranu zu den kostbarsten
Besitztiimern, und die wenigen Oasen werden
von den nomadischen Wiistenstimmen eifersiich-

tig gegeneinander verteidigt.

An der Grenze zu der lebensfeindlichen Sand-
wiiste liegt Imkh Savorr, die alte Konigsstadt,
die von den sieben riesenhaften Pyramiden,
den prachtvollen Grabmilern der vergangenen
Kénige, umgeben ist. Der Bau des letzten Monu-
ments wurde vor drei Jahren abgeschlossen, in
dem der schon seit Jahren krinkelnde Konig Che-

reotefzur letzten Ruhe gelegt werden wird.

Einst hatte Imkh’Savorr einen Hafen und war
durch Kanile mit dem Meer verbunden, aber seit
dem Ausbleiben des Regens ist dieser lingst ver-
sandet. Relikten aus vergangenen Tagen gleich
ruhen noch immer einige ‘gestrandete” Schiffs-
riimpfe an den alten Kaianlagen und zeichnen ein
gespenstisches Bild vom Niedergang des morra-

nuischen Grofireiches. In ithnen haben sich Bettler

und heruntergekommene Prostituierte
eingenistet. Sie werden von der Stadt dort
geduldet, weil sie dann nicht des Nachts

auf den Straflen innerhalb der Stadtmauern her-
umlungern und angesehene Biirger und Reisende

belistigen.

In der Wiiste gibt es noch vielerorts verlassene
Stddte und alte Grabanlagen, die iiber befestigte
Handelsstraflen miteinander verbunden waren.

Der Sand hat alle Menschen von dort vertrieben.

3.5. Bakadagh

benfalls von der Wiiste beherrscht wird

das Leben in Barradagh, der Heimat der
gefiirchteten Sklavenjiger und der michtigsten
Beschwérer Morh-Khaddurs, der Faccatmyr, von
denen man sagt, sie gebieten mit unvorstellba-
rer Leichtigkeit iber Dimonen, Elementargeister
und die Seelen der Verstorbenen. Viele Geheim-
nisse umgeben dieses Land — die wohlgehiitesten
aber sind zweifelsohne die Lage und die Zuginge
der gewaltigen, unterirdischen Siiflwasserseen, die
von immens groffen Flussliufen gespeist werden,
die unentdeckt aus dem Norden Morranus unter

der ganzen Wiiste hindurch hierher fliefen.

Die blithende Hauptstadt Elshamir ist eine
grofle Handelsmetropole, die von Schiffen aus
aller Welt angelaufen wird, um kostbare Stof-
fe oder seltene Gewiirze, erlesene barradagische
Weine oder starke Sklaven aus Sherbwagsamsi,
verfiihrerische Parfiime oder geheimnisumwit-
terte Substanzen aus den Hiusern der Faccatmyr

zu erhandeln. Uber den Gassen des reichen Els-

hamir thront der Palast des michtigen Kalifen




Murqa’Rymachar, dessen Dicher mit

Schindeln aus Elfenbein gedeckt und des-

sen Tore mit purem Gold beschlagen sind.

Dem Kalifen zur Seite steht der beratende Wesir
Amsgarim, ein Schlangenmensch mit dimonischer
Schliue, dessen Oberkérper dem eines Menschen
entspricht, unterhalb der Taille aber einer riesen-
haften Schlange gleicht. Man sagt, das Wesen sei
von den Faccatmyr aus den lichdlosen Abgriin-
den jenseits der Welt heraufbeschworen worden.
Amsharim behauptet hingegen von sich, er sei ein
Abkémmling der Natharyrm, einem alten Volk das
in den Urwildern Yerabathras beheimatet ist.

Die Galeeren der barradagischen Sklavenhindler
sind auf allen Weltmeeren gefiirchtet. Das Skla-
ventum ist fast {iberall auf Morh-Khaddur vertre-
ten, aber deren Opfer werden normalerweise aus
den Reihen der Verbrecher und Kriegsgefangenen
rekrutiert. Nur die Jiger aus Elshamir haben ein
Geschift daraus gemacht, Menschen aus ihren
Heimatlindern zu verschleppen und fiir Geld zu
verkaufen. Die meisten Fahrten der Menschenji-
ger fithren nach Osten in die Dschungelgebiete
Norgoshamurs und Sherbwagsamis, aber auch
andere Ziele werden immer wieder angesteuert.
Auch wenn die Gilde der Sklavenhindler in Bar-
radag angesehen und einflussreich ist, werden
ihre Schergen vielerorts als Piraten, Banditen und

Gesetzlose gesucht.

In der Tiefe der barradagischen Wiiste gibt es
eine ausgedehnte Niederung, die nur selten vom
Flugsand verdeckt wird. Es sind die Felder von
Abi’al’Ashira, wo sich nach den Geschichten
der Erzihler, die man auf allen Markeplitzen

des Reiches antreffen kann, die guten und bésen

Geister der Erde einen erbitterten
Kampf geliefert haben, dessen Preis
das Schicksal Barradags gewesen sein soll.
Die guten Michte konnten die Schlacht zu ihren
Gunsten entscheiden, und so wurde das Land in
ausreichendem Mafle mit Wirme, Licht, Frieden,
Gesundheit des Kalifen und Wohlstand gesegnet.

Wieviel von den Sagen der Mirchenerzihler der
Wahrheit entspricht, vermag nicht mehr festge-
stellt werden. Auf den Feldern von Abi‘al’Ashira
jedoch findet man zahllose zerschlagene Riistun-
gen fremdartiger Machart, zerborstene Schwerter
mit eigentiimlichen Zeichen, mumifizierte Uber-
reste fremdartiger Kreaturen, die keinem Wesen
Morh-Khaddurs zugeordnet werden kénnen,
eigentiimliches Kriegsgerit, dessen genaue Auf-
gaben nicht mehr mit Sicherheit bestimmet wer-
den kénnen, und an vielen Stellen ist der Unter-
grund zu einer schwarzblauen, glisernen Masse
grofler Festigkeit verschmolzen. In deren Innern
scheinen fremdartige Dinge eingeschlossen, deren
unférmige Schemen im hellen Sonnenlicht nur

erahnt werden kénnen.

In mondlosen Nichten wollen vom Weg abge-
kommene Reisende schattenhafte Wesen beob-
achtet haben, wie sie die Schlachtfelder der Ver-
gangenheit wieder und wieder durchstreifen,
als suchten sie nach irgend etwas — oder irgend

jemanden.

3.6. Yevabathia

ﬁ m Fufl eines gewaltigen Berges, von dem es
eifdt, er sei der héchste Gipfel Morh-Khad-

durs, liegt das Hexenreich Ycrabathra siidlich der

_ 26—




barradagischen Wiisten. Ein dichter

Urwald erstrecke sich iiber die hiige-

lige Landschaft und bildet einen merkwiir-
digen Kontrast zu dem kargen, wasserlosen Nor-
den. Offiziell ist Ycrabathra ein Teil Barradags,
aber niemand dort will etwas mit diesem unheim-

lichen Landstrich zu tun haben.

Daraus ergibt sich leicht der Grund, warum
es in dem Hexenreich keine grofleren Stid-
te, Konige, Heerscharen oder Handelshiuser
gibt,und es vielmehr ein wildes, gesetzloses Land
ist, in dem man nur vereinzelt auf Siedlungen in
den dufleren Regionen des Dschungels trifft. Die
dort lebenden Menschen sind scheu und pflegen
nur wenig Kontakt mit der Bevilkerung Morra-

nus oder Barradags.

Tief im Innern Ycrabathras leben die “klei-
nen Minner’, kurzgewachsene, dunkelhiutige
Menschen primitiver Kultur und
barbarischer Gebriuche. Thre
Waffen sind fiir gewdhnlich mit
einem gefihrlichen Gift bestri-
chen, das sie aus der Harnblase des Baumle-
guans herstellen. Dies macht sie zu gefihrlichen
Gegnern im Dschungel, die sich zudem nur selten

offen zeigen.

Die Stimme der Mburi’i, so lautet ihr Name,
den sie sich selbst verlichen haben und in ihrer
Sprache einfach nur ‘Mensch” bedeutet, dienten
bis vor dreihundert Jahren den Sameesi-Frauen,
einer Gemeinschaft blutsaugender Hexen und
Dimonenanbeterinnen, die unter ihnen lebten.
Vielleicht, so wird gemutmaflt, haben die Hexen
die Mhuri’i auch erschaffen, auf dass sie ithnen

treu dienen. Die Hiitten der Sameesi-Frauen ste-

|
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hen heute leer und verlassen, die Mhuri’i

reden aber nach wie vor von ihnen

und bringen ihnen Opfergaben dar. Sie
behaupten, irgendwann kimen ihre Herrinnen

wieder zu ihnen zuriick.

In den dunklen Herzen der Dschungel lebt auch
das seltsame Volk der Natharyrm, das nur sel-
ten an das Sonnenlicht kommt. Die menschen-
ihnlichen Kreaturen besitzen eine tiefschwarze
Haut, goldgelbe Augen und einen schlangenar-
tigen Uncterleib. Es ist nur wenig tiber sie bekannt

— nur, dass sie die erbitterten Feinde der Mhuri’i

sind, ist gewiss. Worauf diese Fehde zuriickzufiih-
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ren ist, kann nur vermutet werden. Tatsichlich hiufen sich die Anzei-

Wahrscheinlich sind die Sameesi-Frau- chen, dass die Finsternis, die durch

en ebenfalls irgendwie in diesen Konflikt  eine Streitmacht wagemutiger Krieger aus
involviert, in dem sich die Natharyrm zu dem  Barradag einst zuriickgeschlagen und vertrieben
gemacht haben, was sie heute sind. wurde, erneut erstarkt, denn tiber den Wipfeln der

ycrabathraischen Baumriesen kénnen in den Mor-

genstunden wieder die formlosen Schemen der
M ’Bwagsaami, niederer Waldgeister, beobachtet
werden. Die Geister des Waldes, die Geister der
Erde und die Geister des Berges waren es, die den
Hexen Ycrabathras ihre Macht verliehen, und mit

dem Tod der Hexen waren auch sie verschwunden.

4. Iugra vameera

»Zuletzt berichte ich von Ingra vameera, dem
vierten Kontinent, wo in: Norgoshamur
die Priester Zeugen werden von dem
ewigen Krieg zwischen Gut und
N . Baise ... wol in\Khérastanda die
\_ Heiligen beten und nach innerer

Vollkommenbheit streben, wih-
rend vor den Toren der Kloster bittere Armut
und Hunger herrschen ... und wo in Sherbwagsa-
mi, dem Land, von dem sich die Gotter abgewendet
haben, dunkle Geheimnisse in Vergessenheit unter
dem dichten Blitterdach des Dschungels liegen und
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darauf warten, von Unvorsichtigen

wiederentdeckt und als Tageslicht geholt

«

zu werden ...

4.1, Worgoshamur

as Inselkonigreich Norgoshamur wird von

dem Glauben an Marin beherrscht, der das
Werk der Schopfung gegen das dunkle, zerstore-
rische Wirken seines Widersachers Ords verteidi-
gt. Der ewige Kampf um die Schopfung Indira-
gaams bestimmt das Leben, so kann man in den
Lehren der Priester nachlesen. Ohne dies gibe es

keine Zeit, keine Entwicklung und keinen erls-

senden Tod.

Weiter ist in den priesterlichen Schriften nach-
zulesen, dass Marin immer in seiner strahlenden
Gestalt auf Morh-Khaddur herabsteigt, wenn
Ords haltloses Wirken die Vernichtung ginzlich
tiber Indiragaams Volk bringt, um es zu schiitzen
und vor dem dunklen Werk des Vernichters zu
bewahren. Von mehreren solcher Avataras wird
in der Vergangenheit Norgoshamurs berichtet —
allerdings liegen diese schon lange zuriick, so dass
niemand mehr mit Sicherheit sagen kann, was

damals tatsichlich geschah.

Die Schlange ist ein heiliges Tier, denn sie ist
das Reittier des Bewahrers. Thre Bildnisse kénnen
im ganzen Reich wiedergefunden werden, und
das Téten eines solchen Reptils gehort mit zu den
verachtungswiirdigsten Verbrechen des Inselks-

nigreichs.

Nicht immer lebten die Menschen auf Nor-

goshamur. Das stolze Volk der Riesen — die

|
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Yarchalel — errichteten die Vielzahl der
michtigen Tempel aus weillem Gestein,

deren Baukunst weit iiber die der Men-

schen hinausragt. Hallen und Kuppeln unver-
gleichlicher Schénheit schufen sie mit ihren
geschickten Hinden und gewaltigen Kriften,
prachtvolle Straflen trieben sie weit durch die
dichten Urwilder Norgoshamurs, und auch in
den geistigen Kiinsten waren sie weit bewandert.
So soll es bei ihrem Volk ein Zauberbuch unver-
gleichlicher Macht gegeben haben — das Athar-
var-veda — in dem alle gesammelten Weisheiten
und Erkenntnisse der Yarchalel niedergeschrie-
ben waren. Weshalb das Riesenvolk unterging,
weiff man nicht, doch bevor es ginzlich ver-
schwand, holte es Menschen zu sich und lehr-
te sie im Glauben und in ihrem Wissen. Dies
geschah vor mehreren Jahrhunderten, und es
heiflt, die Yarchalel seien zuriick in das Herz der
Erde gegangen, aus dem sie vor unendlicher Zeit

geschaffen worden waren.

In der Stadt Mabhabdhal liegt der Palast des
Herrschers iiber das Inselkonigreich. Gesanderis-
geen-Yuccarsh ist ein gerechter, wenn auch etwas
vergniigungsstichtiger Herrscher, der iiber eine
betrichtliche Anzahl Kriegs- und Handelsschiffe
gebietet, die die Hifen in aller Welt anlaufen.
Sein Reichtum ist nahezu unermesslich, und bei-

nahe tiglich wiichst er weiter an.

Seit dem Niedergang des Riesenvolks verliert
Norgoshamur dennoch zunehmend an Glanz,
denn die Menschen vermégen es den Yarchalel
keinesfalls gleichzutun. So zerfallen die ganz Nor-
goshamur umspannenden Straffen der Riesen und

werden von Urwald zuriickerobert, die reine und

selbstlose Lebensphilosophie ihrer Lehrer wird
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mehr und mehr durch geltungssiich-

tige und irrefilhrende Gedanken vergiftet,
und einige Stitten, die von den Yarchalel
verehrt wurden, sind bereits ginzlich in Verges-
senheit geraten, weil die Menschen die kompli-
zierten Schriften nicht vollstindig verstehen oder

auch nur oberflichlich studieren.

4.2, Kherastanda

In den eisigen Hohen Kherastandas liegen die
zahllosen Klostertiirme der lowenhiuptigen
Gottin Jhur. lhre Priester verbringen den Grof3-
teil des Lebens in strenger Meditation, die sie von
den Lasten des irdischen Lebens befreien und rei-
nigen soll auf dass sie in ihrem nichsten Leben in
Alshir yuianna, dem Garten der Gétter, wieder-
geboren werden. Das Streben nach innerer Voll-
kommenheit bestimmt ihr Leben, dessen einziges
Ziel der Sprung in die gottliche Sphire darstellt.
Versagen sie, werden sie als Tiere wiedergeboren,
bis ihnen durch die Laune des Schicksals wieder

die Gestalt eines Menschen gewihrt wird.

Die Kléstertiirme sind stark und wehrhaft und
liegen abseits der menschlichen Siedlungen des
kargen Landes. Die Klostergirten ernihren die
Bewohner der Tiirme meist besser, als dass es
die Felder der Bauern ihre Besitzer vermdgen, da
die Kloster grofle Teile des fruchtbaren Bodens
— meist mehr, als sie bendtigen — fiir sich bean-

spruchen.

Die armen Bauern und Jiger, die sich haupt-
sichlich von der Schafs- und Ziegenzucht und
dem Anbau von Hirse ernihren, haben sich mit

ihrem Schicksal abgefunden und sehen es als

ganz natiirlich an, dass die Priester
Jhurs ein besseres Leben fiithren als
sie selbst. Wenn es anders wire, wiirde die
natiirliche Ordnung erschiittert, und niemand
wire mehr da, der fiir ihr Seelenheil betete. Das
einfache Volk darf die Kloster nicht betreten, da
es ‘unrein’ ist, und die Monche fiirchten, sich zu
beschmutzen, wenn sie mit ihm reden. Nur, wer
von einem der wenigen Wanderpriester der Jhur
als wiirdig empfunden und dorthin geleitet wird,

darf die inneren Hallen betreten.

Wenngleich die Armut allgegenwirtig ist, klei-
den sich die Bauern in farbenfrohe Kleidung, sind
Fremden gegeniiber ausgenommen gastfreund-
lich, haben stets ein freundliches Wort bereit und
singen sogar bei den schwersten Arbeiten auf den
Feldern. Werkzeuge aus Metall sind selten, denn
sie kosten viel Geld, iiber das die Bauern nicht

verfiigen.

In Kherastanda gibt es kaum Stidte.
Banberaaesch ist die grofite von ihnen. Auch
hier herrscht grofitenteils Armut und Elend, nur
die Besitzer der Erzminen, die hier ansissig sind,
verfiigen iiber groflere Geldmengen, die sie zu
den Herren der Stadt machen. Weltliche Kénige
gibt es in Kherastanda nicht. Die Bewohner der
Stidte sind meist ein Gemisch aus landlosen
Fliichtlingen, abenteuerlustigen Vagabunden aus
aller Welt, die hoffen, hier ihr Gliick machen zu
konnen, und heruntergekommenen Handelsleu-
ten aus Jhombuth, Norgoshamur oder Mangarom.
Einheimische sicht man hier hingegen selten, da

sie als dumm und ungebildet gelten.

Aber die Klostertiirme, die im ganzen Land zu

finden sind, haben ein Oberhaupt — einen hei-
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ligen Mann, der iiber zweihun-
dert Jahre alt sein soll — der in dem
Lowenkloster Ghoreshaan weit im Inneren
des gebirgigen Landes zu Fiiffen eines titigen Vul-
kans leben soll.

Die Priester der Jhur sollen miteinander spre-
chen kénnen, auch wenn sie Tagesreisen vonein-
ander entfernt sind, und in ihren heiligen Tiir-
men hiiten sie die Bruchstiicke eines gewaltigen
Artefakts, das thnen — insofern es eines Tages wie-
der vervollstindigt und richtig zusammengefiigt

werden kann — unvorstellbare Macht verleiht.

Die Kloster der Lowengdttin bilden einen
eigenstindigen Staat im Staate, der von seiner

Umwelt so gut wie nichts wahrnimmt. Was vor

den Toren der Kloster geschieht, kiim-
mert die Priestergemeinschaft nicht, und

von den normalen Menschen auf dem

Land und in den Stidten werden die Kloster
akzeptiert und toleriert, da sie sich nicht in ihre
allciglichen Belange einmischen. Das Oberhaupt
der Priesterschaft erkennt den Fiihrungsanspruch
der Michtigen in den Stidten nicht an, die bis-
lang im Gegenzug alle Forderungen, Abgaben an
die Klostertiirme zu entrichten, ebenfalls geflis-

sentlich ignorieren.

Zu einem weiteren Kriftemessen ist es bislang
noch nicht gekommen, denn die Stidte Kherastan-
das sind noch jung, und die Kloster standen schon
an ihrem Ort, bevor die ersten Bergleute in das
Reich kamen. Aber die ersten Stimmen, denen die
Besitzverhiltnisse missfallen, werden bereits laut,
nachdem in den vergangenen Jahren die Ernten
noch schlechter als gewshnlich ausgefallen sind,
und Forderungen nach Enteignungen werden in
vertrauten Kreisen laut. Es scheint nur noch eine
Frage der Zeit, bis es zu offenen Auseinanderset-
zungen kommt, wenn sich nicht etwas Grundle-

gendes in Kherastanda éndert.




4.3. Shebwagsami

m Stiden schliefen sich an das bergige

Kherastanda die undurchdringlichen
Dschungelgebiete Sherbwagsamis an. Dort
beherrschen dunkle Michte das feindseelige Land,
in dem sie Siimpfe fiebergeschwingerte Gase aus-
stoflen und von allen Seiten Gefahren drohen.
Fleischfressende Pflanzen sind in den Wildern
ebenso wenig eine Seltenheit wie sidurespeiende
Riesenspinnen. Tief im Innern des Landes stehen
uralte Gotzenbilder, von denen niemand sagen
kann, wer sie errichtet hat, die aber von den pri-
mitiven Wilden als Gotter verehrt werden. Wer
kann schon sagen, ob die eine oder andere von
ihnen nicht wirklich Macht besitzt?

Die Stimme des Landes haben die Fihigkeit
entwickelt, auf wilden Nirgata reiten zu konnen,
als seien es gezdhmte Tiere. Dabei entwickeln sie
eine Art geistige Bezichung zwischen sich und
dem derischen Geist, die die blutriinstige Natur
der Panzerechse unterdriickt. Nirgata konnen
auch gezihmt werden, aber dies gelingt nur, wenn
sie in der Obhut der Menschen — auflerhalb von

Sherbwagsami — aufwachsen.

Die Schamanen der dunkelhiutigen Stimme sol-
len iiber erstaunliche Krifte gebieten. So heif3t es,
dass sie es vermogen, Triume zu senden, die toten
oder irrsinnig machen, und Menschen durch blofle
Gedankenkraft in lodernde Flammen aufgehen zu
lassen. Feuer und Waffen aus Stahl kénnen ihnen
nichts anhaben, und in den Nichten des Neu-
monds werden sie zu dimonischen Kreaturen, die
durch die Liifte fliegen und mit den Schatten ver-

schmelzen. So bleibt ihnen nichts verborgen und

niemand kann sich ihnen entziehen.

In den tiefsten Regionen Sherb-

wagsamis soll das sagenhafte Burd-
hugwharr hausen. Die riesenhafte, wur-
martige Kreatur fiirchtet keine Feinde, denn
ihre Haut ist hart wie der Fels, von dem sie sich
erndhrt. Den Mythen der Eingeborenen zufolge
gibt es nur ein einziges Exemplar dieses “Stein-
wurms’— es ist ungewiss, ob es unsterblich oder
lediglich uralt ist — dem machtvolle Eigenschaften
zugeschrieben werden. So wird alles zu Stein, was
mit dem Speichelsekret des Burdhugwharrs in
Beriihrung gerit, und der Genuss des Marks einer
seiner Hornfiihler vermag es, Tote wieder zum

Leben zu erwecken.

»Nun hast du auch alles, was ich zu Ingra ‘wameera
zu sagen wusste, vernommen. ... Wenn du morgen
[rith wiederkommst, berichte ich dir von den Lin-
dern ganz im Osten, die jenseits der Meere liegen,
wo die Sonne des nachts schlift.

wIm Osten gibt es kein Land*, widersprach Turmi-
durgodh, ,dort erstreckt sich das endlose Meer, wo
die Winde beheimatet sind und die Seedimonen die
unvorsichtigen Schiffe in die Ticfe zerren, die sich zu
weit von dem sicheren Land fortgewagt haben.

wleh war dort. Ich habe die fernen, groften Lin-
der gesehen, entgegnete Chambaqaal. ., Ich habe sie
mit meinen eigenen FiifSen durchschritten und habe
mit eigenen Augen ihre Wunder bestaunt. Sie sind
Wirklichkeit — kein Phantasiegespinst, mit dem die
Triiumer und Legendenschmiede ibre Zuhbirer fesseln

wollen — ich habe sie gesehen ... sie sind existent.

Aus den Reiseberichten eines Bettelminches
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