Die Stille des Dolches

von Jay Hagenhoff

fiir einen Meister und drei bis fiinf Saboteure mittlerer Erfahrungsstufe
mit Dank an Kathrin, Ecki, Michi und Malte

Mustrationen: Gargyl; Stadtplan von Omlad: Andree Hachmann

Hintergrund
Es sind 100 Jahre vergangen, in denen jeder Almadaner,
sei er hoch oder niedrig von Geburt, davon trdumte,
die Reconquista zu beginnen, das Land zuriick-
zuerobern, das die Vorfahren einst bearbeiteten. Jetzt
geht es um Omlad, die Capitale der ehemaligen Reichs-
mark Siid-Almada, nunmehr das von den Novadis er-
oberte Ambhallassih. Magnaten haben sich zusammen-
getan, um zumindest diese Stadt zuriickzuerobern, die
ihnen vom Emir versprochen war als Siegesbeute nach
einem Zwolferduell (s. AB 94 & YB 17). Truppen sam-
meln sich in Jassatheim und werden ca. vier Wochen
nach dem Zwdolferkampf die Stadt angreifen. Um diese
Aktion vorzubereiten, wird eine Heldengruppe ange-
worben, um moglichst viel Schaden im Vorfeld
anzurichten und vor allem im richtigen Augenblick eines
der Stadttore zu 6ffnen.
Was Thnen, lieber Meister, hier vorliegt, ist weniger ein
komplettes Abenteuer, als vielmehr eine Abfolge von
Szenarien. Die Helden werden mehrere Wochen in der
Stadt verbringen, so daB3 Sie selbst entscheiden sollten,
wie viel Action und wie viel Miiliggang Thre Helden-
gruppe haben darf. Wenig geeignet ist dieses Abenteuer
fiir Praiospriester und Rondrageweihte sowie andere
ehrenhafte Charaktere. Viel eher sind hier Streuner, S6ld-
ner, Phexgeweihte etc. gefragt, denen es nichts
ausmacht, auch ,,dreckige Jobs“ zu erledigen und vor
allem auf das Ergebnis zu achten. Im Zweifel kann man
etwas ,,liberaleren Charakteren Spezialauftrage geben,
von denen der Rest der Gruppe nichts weil3, so dal3
der Auftrag nicht an den unterschiedlichen Moralauf-
fassungen der SC scheitert.
Angeraten sei der Besitz der Spielhilfen ,,Das Konigreich
Almada“ und der Khom-Box (wobei letztere nur
wenige konkrete Informationen zum
Amhallassih bringt, aber fiir das Flair und
die Lebensweise der Novadis insgesamt

sicher niitzlich ist). Man kann das Abenteuer jedoch
auch ohne diese Hilfsmittel spielen.

Anwerbung
Der Ort der Anwerbung ist Punin, die Hauptstadt des
Konigreiches Almada. Vielleicht haben die Helden schon
das Szenario ,,Brennende Tiirme* aus dem Thorwal
Standard 14 gespielt, so daf sie die Bekanntschaft von
Baron Ramiro Escario v. Culming-Alcorta zu Schelak
gemacht haben. Jener wird sich auf jeden Fall an Ihre
Heldengruppe wenden.

Die Helden (die bereits einen gewissen Ruf haben sollten)
werden per Brief eingeladen, am 4. Praios in das Stadt-
palais derer zu Schelak im Theaterviertel zu kommen.
Hier wird sie (so die Helden ,,Brennende Tiirme* gespielt
haben) der Baron selber, ansonsten seine Leibsecretaria
Nadjescha Grifin von und zu Dornitzen erwarten. Wie
auch immer, es wird ihnen folgender Auftrag angeboten:
,.Wie Ihr vielleicht wiBt, werte Doms und Domiias, hat
der Emir des Amhallassih als Preis fiir den Zwolfer-
kampf wihrend der Namenlosen Tage den Magnaten
Almadas den Besitz von Omlad versprochen. Sein Wort
hat er gebrochen, und dies werden wir nicht hinnehmen.
Es sind Unternehmungen geplant, die weitreichende
Folgen haben. Diese Aktionen sind nicht immer
ganz...sagen wir...‘sauber’. Aber es ist ein heiliges Werk,
denn nicht nur dient ihr dem Reich, nein, es ist ein
Kampf der Zwolfgotterglaubigen gegen die Heiden!
Wollt Thr also daran beteiligt sein, Geschichte zu
schreiben? Es sind fiir jeden von Euch 100 Dukaten
als Belohnung angesetzt, fiir eine Arbeit von ca. einem
Gotternamen. Uber den Ort und die weiteren Dinge
kann ich noch nichts sagen. So Thr den Auftrag nicht
annehmt, so geht in Frieden,
doch erzihlt nichts iiber die-
ses Treffen.*

-Seite 1-



Ere =5

==

Wir wollen hoffen, dal die Helden sich {iberzeugen
lassen, darum féhrt Baron Ramiro/Gréfin Nadjescha
fort: ,,Gut, so gilt es als abgemacht. Euer Auftrag ist
folgender: Geht nach Omlad im besetzten Stid-Almada.
Bleibt in der Stadt und sabotiert so viele Dinge, wie Ihr
konnt. Vergiftet Brunnen, macht Geschiitze unbrauch-
bar, findet Informationen, die wir bendtigen kénnten,
und schickt sie uns. Vor allem aber: in ca. vier Wochen
wird eine Streitmacht der Magnaten Almadas vor der
Stadt lagern. Am dritten Tag der Belagerung miif3t Ihr
in den Abendstunden das rahjawartige Tor 6ffnen, um
den Angreifern die Einnahme der Stadt zu ermdglichen.
Viel Hilfe kdnnen wir Euch nicht geben, wenn Ihr erst
mal dort seid. Thr seid auf Euch allein gestellt, also solltet
Ihr zuerst einen Unterschlupf finden, um dann Eure
Aktionen zu planen. Versucht bei diesem Auftrag,
unauffillig zu bleiben, in Eurem eigenen Interesse!
Benutzt nicht das Krachen der Ochsenherde, sondern
die Stille des Dolches!*

Jedem der Helden wird eine Borse mit 40 Dukaten
iibergeben (bei einer gelungenen Handeln-Probe gibt
es bis zu 10 Dukaten mehr), der Rest wird nach fertiger
Arbeit gezahlt.

Vorbereitung

Bestirken Sie die Helden darin, sich fiir die Zeit in Omlad
eine Tarnung zuzulegen. Wollen sie Handler sein? Dann
miissen sie zusehen, mit Ware beliefert zu werden bzw.
diese zu verkaufen. Hat einer der Helden (oder haben
alle) eine bestimmte Berufsausbildung genossen? Dann
sollte er diese auch einsetzen konnen. Wollen sie ihr
Aussehen tarnen? Wenn ja, wie machen sie das?
AuBerdem sollen sie ja Nachrichten abliefern {iber die
Vorgdnge in der Stadt, mogliche Schwachstellen in der
Verteidigung etc. Wie lduft die Kommunikation?
Brieftauben? Tote Briefkisten? Beilunker Reiter?

Der Ubergang iiber den Yaquir ist {iber mehrere Wege
moglich. Die Helden kdnnen sich ein Fischerboot
mieten, das sie an einer von der Gruppe gewéhlten Stelle
iiber den FluB bringt. Bei Then gibt es eine Fahre, die
sowohl auf almadanischer wie auch novadischer Seite
bewacht wird. Da aber Handler und Reisende jeden
Tag iiber den FluB setzen, wird die Gruppe wohl ge-
mustert, aber keine groen Probleme bekommen.

In Omlad angekommen sollten die Helden sich ein Quar-
tier suchen. Wahrscheinlich wird es eine der Herbergen
oder Karawansereien sein, jedoch ist es ratsam,
von Zeit zu Zeit den Ort zu wechseln oder
gar im Verlauf des Abenteuers bei einem
der Verbiindeten unterzutauchen.

Natiirlich sollten Sie als Meister bereits jetzt iiberlegen,
wie Sie die Stimmung darstellen. Omlad ist eine sehr
alte Stadt, in der bereits bosparanische Siedler das
Umland urbar machten (wenn die Stadt auch nicht
immer bewohnt bzw. friither nur ein kleines Dorf war).
Erst die letzten 100 Jahre haben das novadische Bild
geprigt, und unter dieser ,,Schicht™ kann man nach
wie vor die alte Stadt erkennen. Seien es uralte Glyphen
einer liangst toten Sprache, die als ,,Graffiti* auf einem
Stein prangen, seien es Fundstiicke aus z.B. der Zeit
Rauls des GroBBen auf den Weiden vor den Mauern: Sie
als Meister miissen die Stimmung einer Stadt erzeugen,
die bereits sehr viel gesehen und dadurch einige ,,Lis-
sigkeit” erworben hat.

Diese Lassigkeit sollte sich im Lauf des Abenteuers
jedoch dndern bis hin zu reiner Hysterie. Bedenken Sie,
wie stark die Aktionen der Helden in das normale Leben
der Stadtbewohner eingreifen.
Mag eine sabotierte Rotze ge-
rade ein wenig Arger innerhalb der
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Stadtwache ergeben, so ist die Vergiftung von Brunnen
ein einschneidendes Erlebnis, vor allem dann, wenn die
Ubeltiter nicht gefunden werden. Auch die Sprache
ist interessant. Gerade unter den traditionelleren Novadis
wird nur die khomnovadische Variante des Tulamidya
gesprochen, ebenso bei den Siid-Almadanern, die sich
»hovadischer als die Novadis® geben und sich von ihrem
Gehabe einen schnelleren Aufstieg versprechen. Meist
aber wird auch das Garethi verstanden und gesprochen.

Szenarien

Im Folgenden finden Sie, werter Meister, einige mog-
liche Szenen, welche die Charaktere in Omlad erleben
konnten. Aber ermuntern Sie ihre Spieler ruhig dazu,
selbst tdtig zu werden und nicht nur von Ihnen zu ,,kon-
sumieren‘! Lassen Sie sie eigene Mdglichkeiten finden,
ihren Auftrag bestmoglich umzusetzen. Dazu gehdort
sicherlich einiges an Improvisationstalent.

Klar sollte nur eines sein: der Zweck heiligt zwar die
Mittel, aber auch die sollten ihre Grenzen haben. Fin-
sterster Meuchelmord, Folter und Vergewaltigung sind
sicherlich genauso unheldenhaft wie das Abfackeln eines
ganzen Stadtviertels!

Der Tsatempel
Die Gruppe wird sich sicherlich nach potentiellen Ver-

bilindeten umsehen, die es in der Stadt gibt. Was ldge
danéher, als sich einmal die diversen Tempel der Zwolfe
anzusehen? Der Tsatempel ist einer der Anlaufpunkte.
Kaum kommen die Helden in die kleine Seitenstraf3e, in
deren Mitte das Haus liegt, werden sie Zeugen folgender
Szene: Zwei Ménner kiampfen mit drei vermummten
Gestalten und einem Priester der Tsa. Einem der Ménner
ist der Hut heruntergefallen und man sieht sein leuch-
tend blondes Haar.

Die Helden werden sicherlich in den Kampf eingreifen,
um den Tsapriester zu schiitzen. Bei den beiden
Mannern handelt es sich um Baron Bernfried zu Falado
aus Almada und Baron Corrin zu Draustein aus Albernia.
Die drei Vermummten sind Teile einer ,,Eingreiftruppe
des Barons Sumudan zu Flogglond (Beschreibung zu
allen Personen s. Dramatis Personae). Von den Ver-
mummten wird im Verlauf des Kampfes einer getdtet,
ein weiterer entkommt. Letzteres sollten auch die
Helden tun, denn die Stadtwache wird nach wenigen
Kampfrunden erscheinen. Sollten sie trotzdem am Ort
des Geschehens bleiben, so wird der Tsapriester
sich als Tsajadan Bauernfeind entpuppen,
,» Vorsteher dieses Tempels (da es keine
weiteren Geweihten hier gibt). Er wird

fiir die Helden sprechen, so da3 die Wache in der folgen-
den Zeit zwar nicht gegen die Helden eingestellt sein diirfte,
aber zumindest ihre Gesichter bereits kennen wird.
Fragt man den Tsageweihten, was der Uberfall be-
zweckte, so wird er vorgeben, es auch nicht zu wissen.
Aber immerhin kann man in Tsajadan einen Kontakt
fiir den restlichen Aufenthalt in der Stadt finden. Infor-
mationen liber die Stadt sind ebenso zu bekommen wie
iiber einzelne Personen (sofern sie in der Stadt entweder
bekannt sind oder zu der kleinen Tsagemeinde
gehdren).

Der Sklavenmarkt
Omlad ist, wie in der Stadtbeschreibung zu lesen, der
grofite Sklavenmarkt nordlich der Khom. So manche
arme Seele wurde hier fiir einige Marawedi ver-
schachert. Und wer weil3, vielleicht findet sich gar ein
alter Bekannter der Helden darunter? Oder ist es nur ei-
ne arme Seele, der man ansieht, daf sie in Sklaverei
nicht mehr lange zu leben hat? Dann wére es natiirlich
am einfachsten, ihn zu kaufen. Gestalten Sie die Szene
wie einen Viehhandel, denn viel mehr ist ein Sklave erst-
mal nicht. Lassen Sie die Preise in die Hohe schnellen,
so daf} die Helden in Bedrangnis kommen. Ist der Be-
kannte ein Krieger, Magier, ein Handwerksmeister oder
einfach nur schon von Gestalt? Kann er singen und
tanzen oder lesen, schreiben und rechnen? Dann wird
natiirlich der Preis hoher sein als fiir einen einfachen
Bauern. Alternativ kann es auch passieren, daB} ein
Sklave sich befreien konnte und nun versucht zu ent-
kommen. Helfen die Helden ihm? Und wenn ja, wie?
Lassen sie die Helden einen Plan entwickeln, den
Ungliicklichen ungesehen aus der Stadt zu schmuggeln.
Auch hier besteht die Moglichkeit, dal die Helden sich
Feinde und Freunde mache. So hat der Handelsherr
Suljuk al’Darbosan aus Ukuban (Mitte 50, diirr, schwar-
ze Haare und ein ebensolcher langer Bart, Kaftan und
Turban, Waqqif an der Seite) es genau auf den Sklaven
abgesehen, den die Helden schlie8lich kaufen...nur
wurde ihm von einem Taschendieb gerade die Geldkatze
gestohlen und auf dem Sklavenmarkt zahlt man bar,
das gilt sogar fiir den Emir. Suljuk schickt den Helden
deshalb einen Schligertrupp auf den Hals, um ihnen ei-
ne ordentlich Tracht Priigel zu verpassen. Im Gegenzug
hat ein freundlicher, almadanisch aussehender Mann
das Treiben wohl bemerkt und 14dt die Helden danach
zu einem kleinen Umtrunk ein. Romardion Sfurra (Ende
60, leichter Bauchansatz, graue Haare und gestutzter
Vollbart, edle Kleidung aus Seide),
ein zum Rastullahglauben iiberge-
tretener Siid-Almadaner, ist der
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Konkurrent des Handelsherren und freut sich diebisch
iiber dessen Niederlage. Er stammt ebenfalls aus Uku-
ban, kann aber mit einigen Details iber Omlad aufwarten
und den Helden sogar eine Anstellung in seinem Kontor
in Omlad verschaffen.

Brunnen vergiften
Um Krankheit in die Stadt zu tragen wire es nicht

schlecht, die Brunnen zu vergiften. Wohl ist dieses Un-
terfangen in einer Stadt am Yaquir nicht ganz so effektiv
wie z.B. im Hinterland, aber auch so kann man einige
Verwirrung auslosen. Zuerst gilt es, eine passende Tink-

tur zu finden. SchlieBlich wollen wir nicht hoffen, daf3
die Heldengruppe aus Mordern besteht, die bedenkenlos
Tierkadaver in die Brunnen werfen!

Zwei Moglichkeiten bieten sich an: ein Charakter

mit botanischem Wissen konnte einige
" Krauter kaufen, um daraus einen Sud
herzustellen, der fiir Ubelkeit und Mat-

tigkeit sorgt (Eitriger Krotenschemel oder Grauer Mohn
konnten z.B. als Grundlage dienen). Sollte kein Held
solches Wissen besitzen, so miifite ein Alchimist oder
ein Kriuterweib gefunden werden, das einen solchen
Auftrag entgegennimmt, ohne sogleich die Wache zu
alarmieren. Wenn die Helden schon die Bekanntschaft
von Helfern (z.B. dem Tsageweihten Tsajadan) gemacht
haben, so konnten sie dadurch an die Adresse einer
»almadanischen Patriotin® gelangen.

Jedoch, wollen Sie als Meister die Szene etwas span-
nender gestalten, so wiirde sich folgendes anbieten: am
Tag, an dem die Helden ihre Tinktur abholen wollen,
werden sie von zwei Méannern aufgehalten und gewarnt,
heute nicht zum Alchimisten zu gehen. Nach dem Grund
befragt werden sie in der Menge untertauchen. Bei einer
gelungenen Sinnenschirfeprobe mag es den Helden im-
merhin gelingen, einen der Ménner, die sie gewarnt ha-
ben, als den Flogglonder ,,Spezialisten™ zu identifi-
zieren, der beim Angrift auf den Tsageweihten entkom-
men konnte.

Die Helden, dermaf3en vorbereitet, sollten das Haus des
Alchimisten im Auge behalten und richtig! Auffillig
unauffillig stehen einige Manner herum, bei denen mit
etwas Sinnenschérfe unter den weiten Ménteln die
Farben der Stadtgarde zu sehen sind. Der Plan ist also
gescheitert, und man muf sich von nun an besonders
vor der Wache hiiten.

Eine Alternative ist, daf} der Alchimist das Mittelchen
vertauscht hat und den Helden irgendetwas anderes gibt.
,,Isa-Trdnen* vielleicht? Diese waren bestimmt fiir
einen Kédmpfer der Beni Saba, Jaschalef ibn Khorrim,
der in einem Kampf am néichsten Tag die Ehre seiner
Sippe gegen den tulamidischen Héndler Murradin
Al’Karesim verteidigen wollte. Dieser ist sich jedoch
im Klaren, daB er gegen den Novadi keine Chance
besitzt und wollte durch die Tsa-Trédnen doch noch fiir
seinen Sieg sorgen. Konnen die Helden den Trank noch
schnell genug austauschen?

Bekommen die Helden trotzdem den Trank, miifite
dieser ungesehen in verschiedene Brunnen der Stadt
gelangen. Auch dies sollte nicht so einfach sein, dann
am Tage sind die Brunnen natiirlich jederzeit umlagert
von Wischerinnen und Leuten, die Efferds Element in
die Hauser ohne eigenen Wasseranschluf3 tragen. In der
Nacht hingegen konnte jederzeit eine Patrouille auf-
tauchen.

Natiirlich sollten es auch nicht die Fellachen sein, die
dermaflen getroffen werden, sondern die wichtigen
Leute der Stadt, so dafl nur Brun-
nen z.B. im Emeraldviertel in Fra-
ge kommen.




Informationen finden

Hierunter kann alles mogliche fallen. Helden mit
Kéampferprofession kdnnten sich nach Schwachstellen
in der Verteidigung umsehen. Hierzu konnte gehdren,
daf3 die ehemals zweite Mauer um Omlad inzwischen
verfallen ist und von den Armen als willkommenes
Material zum Héuserbau ,,recycelt” wird.

Wichtig sind aber auch andere Informationen. Wo sind
Punkte, an denen sich schnell Barrikaden errichten
lassen? Wo wohnen Novadis, wo Zwolfgotterglaubige?
Wie viele Soldaten sind in Omlad, ist die Stadt kampf-
bereit oder ist die Garnison lasch und schnell zu tiberren-
nen? Gibt es Geheimgénge? Wie ist die Moral der Bevol-
kerung? Wie die Proviantsituation? Die Gruppe sollte
(wenn auch nicht unbedingt taglich) einen Bericht ver-
fassen und ihn an ihre Auftraggeber weiterleiten.
Maogliche Antworten auf die oben gestellten Fragen sind:
Es befinden sich z.Z. 1 Lanze schwere Spahija, 1 Lanze
Askarija und 40 Shurtah (Stadtwachen) in der Stadt,
im Kriegsfall werden 150 Personen aus der Bevolkerung
als Speertrager und Bogenschiitzen rekrutiert. Die Moral
ist unterschiedlich: die Reiterei ist voll motiviert, die
Askaris dafiir meist unter dem EinfluB von Rausch-
mitteln. Die Stadtwachen sind harte Knochen, die ihren
Job verstehen, aber sich eher gegen Diebe und Ran-
dalierer durchsetzen konnen als gegen ausgebildete
Kéampfer.

Geheimgénge gibt es offiziell nicht. Diese Information
ist jedoch falsch, denn die Almadaner hatten einen sol-
chen Gang gebaut, nur haben ihn die Novadis bis jetzt
noch nicht entdeckt. Dieser Weg fiihrt bis zu einem
Gasthaus vor der Stadtmauer, doch nicht einmal der
Wirt ahnt etwas von der Geheimtiir in seinem Keller,
hinter der ein Gang bis in die Gemécher des Beys fiihrt.
Die Gruppe konnte einen kleinen Stadtplan skizzieren,
in dem sie hin und wieder neue Eintragungen macht,
z.B. die genaue Lage der Zwolfgottlichen Tempel bzw.
der Bethduser des Rastullah, Wohnhiuser bedeutender
Novadis, militdrische Einrichtungen etc. sind von In-
teresse.

Geschiitze sabotieren
Diese Aktion empfiehlt sich erst zum Ende des
Auftrages hin, hitten die Novadis doch sonst genug
Zeit, Rotzen, Hornissen etc. wieder zu reparieren.
Geschiitze stehen auf den Tirmen der Stadttore, im
Hafen und auf den Willen der Zitadelle. Je mehr davon
sabotiert werden, um so besser. Helden mit Kennt-
nissen von Mechanik oder der Berufsaus-
bildung Geschiitzmeister o0.4. sind ohne
Probleme in der Lage (natiirlich nach

einer Probe), z.B. einige Holzzapfen, die die Geschiitz-
konstruktion zusammenhalten, herauszunehmen, anzu-
sdgen und dann wieder einzufiigen. Auch an der Spann-
mechanik oder am Ladeschlitten wéren Eingriffe mog-
lich. Das Problem besteht natiirlich dabei, ungestort an
die Geschiitze zu gelangen. Hierbei sollten Sie sich ganz
auf den Erfindungsreichtum der Spieler verlassen.

Personen entfiihren

Der Bey oder der Stadtkommandant von Omlad sind
Personen, die fiir eine Entfiihrung sicherlich zu gut ge-
schiitzt sind. Aber wie wire es mit einem Mawdli, einem
Hauptmann der Garde 0.4.? Militdrs konnen tiber die
Verteidigung der Stadt ausgefragt werden. Dafiir muf3
man sie jedoch aus ihrem Privathaus entfithren und an
einen sicheren Ort bringen, wo man sie ungestort ver-
héren kann.

Schldge gegen geistige Fithrer mdgen aber ebenso
effektiv sein, zumal dann, wenn man sie als Strafgericht
Rastullahs darstellt. Der Mawdli von Omlad, Shazad
ben Kazem, wohnt ganz in der Nihe des groften Bethau-
ses des Novadigottes in einem kleinen, schmucken Pa-
last. Er hat wahrscheinlich keine wichtigen Informa-
tionen, aber die Helden konnten sich etwas ausdenken.
Findet man in seinen Privatraumen borbaradianische
Schriften? La6t man Dinge liegen, die auf eine be-
stimmte Gruppe hinweisen (z.B. einen bestimmten No-
vadistamm, die Horasier, Ferkinas)? Was auch immer,
das Vertrauen der Bevolkerung in ihre geistigen Fiihrer
konnte unterminiert werden und zu neuen Geriichten
fithren (s.u.).

Personen helfen
Je mehr die Stimmung in Omlad zur Hysterie umschlégt,
mag es Gruppen oder Einzelpersonen geben, an denen
sich der Pobel riacht. Geweihte der Zwolfe sind sicher-
lich ein Ziel, aber auch Héndler aus Almada oder einfach
nur Personen, die man verdéchtigt, mit ,,dem Feind*
zusammenzuarbeiten. Folgende Szenen bieten sich an:
Wenn die Helden inzwischen die Bekanntschaft von
Tsajadan Bauernfeind gemacht haben (s. Tsatempel),
konnten sie hinzukommen, als eine Gruppe von jungen
Novadis gerade dabei ist, den Tempel zu verwiisten.
Tsajadan hat sich in seine Privatrdume eingeschlossen,
so daf} die Helden auch abwarten kénnen, bis die Nova-
dis abziehen. Wobei es wahrscheinlicher ist, daf echte
Gldubige der Zwolfe nicht tatenlos zusehen, wie ein
Tempel geschéndet wird und ein Geweihter in Gefahr
ist... Gleiches kann aber auch
bei jedem anderen Tempel oder
Schrein passieren.
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Die Helden werden wahrscheinlich bei einem alma-
danischem Patrioten Unterschlupf gesucht oder sich
bei einem solchen eine Anstellung genommen haben.
Im Laufe der Zeit konnte es Ubergriffe auf das Wohn-
haus/die Arbeitsstelle geben, da der Vermieter/Besitzer
im Ruch steht, mit den Almadanern zu paktieren. Auch
hier konnten die Helden aushelfen, indem sie z.B. das
Haus verteidigen, bis die Stadtwache anriickt.

Gertichte streuen

Gerade, wenn die Helden einige Aktionen erfolgreich
durchgefiihrt haben, werden Geriichte die Runde ma-
chen, die von der Gruppe tatkriftig weitergetratscht
werden sollten und die wiederum fiir weitere Geriichte
sorgen. Wie bereits oben beschrieben, sollte dies je nach
gegliickter Aktion erfolgen. Die Vergiftung von Brunnen
z.B. ist ein tiefer Einschnitt in das normale Leben der
Stadt. Wenn dann auch noch die ,,Verbrecher* nicht
gefunden werden, konnten Zweifel an der Garde laut
werden. Oder waren es doch Dschinne? Schwarz-
magier? Einfach nur die Almadaner? Wo wir gerade
die Parteiung auf dem anderen Yaquirufer erwihnen:
natiirlich wird auch der Truppenaufmarsch der
Magnaten auf der anderen Seite des Stromes fiir einige
Aufregung sorgen. Die Garde wird schirfer die Stadt
kontrollieren, die Stimmung gegeniiber Fremden (zu-
mindest gegen Almadaner und solche, die so aussehen)
wird sehr viel gereizter sein. Wenn die Helden dann je-
doch noch weitere Aktionen durchfithren, kdnnten
Geriichte auftauchen wie ,,Die Almadaner sind bereits
in der Stadtund die Zwolfgotterglaubigen helfen ihnen!*
Geriichte aufschnappen bzw. selbst streuen sollte man
am besten da, wo viel geredet wird: in den Tavernen,
auf dem Basar, aber auch bei den Wischerinnen am
FluBufer oder den Hafenarbeitern, die gerade eine Pause
einlegen. Sicherlich ist es einmal interessant, die tapfere
Kriegerin mit Schiirze beim Reinigen der schmutzigen
Kleidung ihrer Kameraden zu beobachten. Denn beden-
ken Sie, lieber Meister: unter den Novadis haben Frauen
nichts zu melden, sicherlich ein harter Brocken fiir die
an Gleichberechtigung gewohnten Mittelreicher!

Das Ende

Die Stimmung in der Stadt wird verzweifelt, als die Al-
madaner iiber den FluB setzen und die Stadt ein-
schlieBen. Vom gleichen Augenblick an feuern schwere
Onager von der anderen Seite des Flusses aus Steine in
die Stadt. Die Stadttore werden rechtzeitig ge-
schlossen und der Stadtkommandant Fal-
doro Cavazziri versucht, die Bevolkerung
zu beruhigen. Der Bey ist zwar zum Zeit-

punkt der Belagerung in Amhallah, doch Cavazziri erwa-
rtet einen Hilfskonvoi, der Nahrungsmittel, Waffen etc.
in die Stadt bringen sollte. Diese Hoffnung zerschléagt
sich, denn am zweiten Tag wird (von der Stadtmauer
aus gut sichtbar) ein Wagentreck in das Lager der
Almadanis gebracht, offensichtlich randvoll mit Giitern.
Hintendrein stolpern einige gefangene Novadis...

Als wire das noch nicht genug, wird am zweiten Tag
auch noch der Basar, auf dem sich wie iblich viel Volk
driangelte, um Waren einzukaufen, von einem Onager-
geschof} getroffen. Es gibt Tote und Verletzte zuhauf.
Am dritten Tag schlieBlich dringt das Geriicht aus der
Zitadelle, daf3 iiber Nacht Faldoro Cavazziri verschwun-
den ist. Dies ist das Werk der Flogglonder, die den Ge-
heimgang gefunden haben und den Kommandanten
verschleppten. Die Soldaten sind somit ohne Kopf, da
sich mehrere Stellvertreter um die Fithrung streiten.
Die Bevolkerung jedoch glaubt, dafl Cavazziri geflohen
ist und sie nun der Rache der ,,Zopftriger* ausliefert.
Man versucht zu retten, was zu retten ist.

Schildern Sie als Meister diese drei Tage als Hohepunkt
des Abenteuers! Die Stimmung wird zunehmend ver-
zweifelter, man kann sich kaum noch auf die Stral3e
trauen, da Belagerungsmaschinen ihre tddliche Last aus
heiterem Himmel abladen. Lagerhduser werden gepliin-
dert, als der Konvoi mit Nahrung abgefangen wird.
Die Truppen sind demoralisiert, als ihr Kommandant
nicht mehr zu finden ist und stiindlich neue, sich wider-
sprechende Befehle von verschiedenen Offizieren an
die Soldaten ausgegeben werden. Die Bethduser und
Tempel sind tiberfiillt, schnell sind es auch die Lazarette
und Siechenhéuser.

Am Abend des dritten Tages ist es dann soweit, die
Helden miissen das Amhallah-Tor fiir die Almadanis
offnen. Im Gegensatz zu friedlichen Zeiten ist das Tor
mit nicht weniger denn 15 Wachen besetzt, auch an
dem Geschiitz steht die Mannschaft bereit. Wollen wir
hoffen, dal3 die Helden bereits vorher die Rotze un-
brauchbar gemacht haben, so da3 auf dem Dach hek-
tische Bewegungen zu sehen sind, als man verzweifelt
versucht, das Geschiitz zu reparieren.

Ansonsten konnte auch eine der schweren almada-
nischen Rotzen, die seit drei Tagen auf das Tor und die
Tiirme feuern, einen Treffer gelandet haben.

Wie wollen die Helden vorgehen? Lassen sie die Gruppe
ruhig planen, wie man das Tor gegen eine Ubermacht
von 3:1 iibernehmen soll, um das Fallgitter heraufzu-
ziehen und die Torfliigel zu 6ffnen. Als ,,Kavallerie*
bieten sich zudem die Barone von
Falado und Draustein an, die zum
richten Zeitpunkt aus einiger Ent-
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fernung mit einer eroberten Hornisse auf der Mauer
die Torwachen beschieflen, hinzu konnen auch die Spe-
zialisten aus Flogglond kommen. Doch das Tor zu 6ff-
nen und damit Omlad in die Hand der Almadanis zu
geben, ist den Helden vorbehalten, so daf3, wenn deren
Plan ein ganz anderer ist, dieser natiirlich Vorrang hat.

Belohnung

Die Heldengruppe wird, nachdem sie im Feldherrenzelt
vorstellig geworden ist (in dem Baron Ramiro als Kom-
mandant der Belagerungsstreitmacht und seine Leib-
secretaria zu finden sind) ihr Geld und eine Belobigung
erhalten. In Almada sind sie gefeierte Helden, im Nova-
digebiet jedoch sollten sie sich erstmal nicht mehr
blicken lassen...

Je nachdem, wie lange die Heldengruppe in Omlad tétig
war, sollten 300-500 AP verteilt werden. Extrapunkte
sollten Sie dazu fiir die Erledigung einzelner Auftrige
wie z.B. das kunstvolle Sabotieren von Rotzen vergeben.
Eine freie Steigerung fiir das Erlernen des Tulamidya
wire ebenso eine Moglichkeit der Belohnung wie eine
fiir die Ausiibung eines Berufes, so die Helden sich fiir
eine solche Tarnung entschieden haben.

AnschluBabenteuer

Natiirlich muB3 der Aufenthalt der Helden in Siid-Almada
hier noch nicht enden. Denn nach wie vor halten sich
Kollaborateure der Novadis in der Stadt auf, die auf ih-
re Chance warten. Dies konnte z.B. die Entfiihrung ei-
nes Magnaten beinhalten, der militdrische Geheimnisse
kennt und dementsprechend wertvoll wére. Konnen die
Helden die Entfiihrung verhindern?

Nahe Omlad liegt eine alte Pfalz des Kaiserreiches. Sie
ist inzwischen verfallen, aber nach wie vor soll es dort
Schétze geben. Vor allem die Kronungsinsignien des
Markverwesers, die dort irgendwo versteckt wurden,
wiaren von hohem symbolischem Wert. Es ist allerdings
zu bezweifeln, ob die Heiden es gerne séhen, wenn die
Helden etwas zur Starkung der Moral Almadas tun
wiirden.

Dramatis Personae
Die Flogglonder Spezialisten
Eine Truppe von acht Agenten der Phexhilf-Flogg-
londschen Handelscompagnie wurde von Baron
Sumudan v. Viryamun aus der Waldwacht
nach Omlad geschickt, um dort Unruhe
zu stiften und dem alten Dom vor allem

hochrangige Novadis zur ,,Befragung™ zukommen zu
lassen. Nachdem sein Sohn Fermiz bei dem Zwolfer-
duell starb, ist Sumudan verbittert und sinnt auf {ibelste
Rache. Dazu ist ihm jedes Mittel recht, womit sich auch
die Auswabhl seiner Truppe erklért.

Hillero Ragizzi ist der Anfiihrer der acht (wobei einer
bei der Szene am Tsatempel stirbt, so dal3 er hier nicht
vorgestellt wird). Sein tiefer Ball pait zu dem faB{for-
migen Korper des 39jdhrigen, sein schwarzer Bart und
seine langen, offen getragenen Haare sind imposant zu
nennen. Gleiches gilt fiir das Klingenspiel mit dem Sibel
und der Linkhand. Seine Talente sind auf dem Gebiet
Kampf, Einschiichterung und Erpressung zu suchen.

Fhadime Pipose, 24 Jahre alt, kurze blonde Haare, mit
den Rundungen an der richtigen Stelle, hat in Omlad
den Auftrag, Wiirdentrdger zu becircen und Infor-
mationen zu erfahren. Thre gesellschaftlichen Talente,
ihr Kénnen bei Verkleidungen und ihre Fremdsprachen-
kenntnisse sind dementsprechend hoch.

Nazir Vascagno ist mit 17 der jlingste der Gruppe, doch
bereits ein alter Hase im Geschéft. Seine haselnuf3-
braunen Augen und sein Kindergesicht sollten nicht da-
riiber hinwegtéuschen, daB3 Einbruch und Taschen-
diebstahl seit der Kinderzeit in Taladur sein Broterwerb
sind. Im Kontrast dazu steht seine Naivitit, die manch-
mal an Dummbheit grenzt.

Rahjanto Contadoni wire wohl in einem Steinbruch
gestorben, wenn Baron Sumudan nicht von einer Ver-
urteilung wegen Mordes abgesehen und den Mann in
seine Dienste genommen hétte. Der 29jihrige, bei dem
das tulamidische Erbe nicht zu {ibersehen ist, hat wohl
um die zwei Dutzend Menschen im Dienste der Omerta
getotet...so genau weill selbst er das nicht mehr.

Er liefert, was bestellt wird: ,,Unfélle* ebenso wie grau-
samste Hinrichtungen. Zwar ist er mit dem Schwert
nicht schlecht, aber er kimpft lieber mit Waffen wie
Mengbilar, Ogerfanger und Orchidee...natiirlich alles
vergiftet.

Lanvolo Trappanni ist ein ehemaliger Soldner der Kor-
Knaben, bis er aus der Waldwacht ein lukrativeres An-
gebot bekam. 31 Jahre, Muskeln wie Taue, dabei sich
im Kampf bewegend wie ein Ténzer...er ist nach wie
vor mit dem Bastardschwert oder Zweihinder eine Be-
drohung. DaB3 er mit seinem ge-

pflegtem AuBeren und seinen her-
vorragenden Manieren (was auf eine
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hohere Geburt schlieBen 148t) dazu noch Erfolge bei
der Damenwelt feiert, will nicht zu seinem sonstigen
Jéahzorn passen.

Alrik Bauernfeind war einst Medicus in Honingen, bis
er bei dem Aufstand dort vor einigen Jahren auf der
falschen Seite kimpfte. Nach der Niederschlagung floh
er nach Almada und trat in die Dienste der Handels-
compagnie. Das Wissen des 49jdhrigen um Gifte, Arz-
neien und sonstige Tinkturen und Kréuter ist enorm, so
dal3 er flir die Gruppe Arzt und Giftmischer in einem ist.

Travinjan von Arddurs Hof ist Darpatier, eigentlich sogar
ein fiirstlicher Soldat. Nach einigen Streitereien mit Vor-
gesetzten, die ihn in eine Strafkompanie brachten, stellte
er sich nach einem Gefecht tot und floh dann nach Al-
mada. Seine Spezialitit liegt im Kampf mit Partisane
oder Hellebarde, doch auch mit Axt und Schleuder ist
er nicht schlecht. Dies allerdings nur, wenn er nicht
wieder ein wenig Rauschkraut zu sich genommen hat...

Einsatz im Spiel: Die Flogglonder kénnen ganz nach
Gusto des Meisters eingesetzt werden. Sie haben ihren
eigenen Auftrag, aber der mag ja hier und da Ahnlich-
keiten mit dem der Helden aufweisen...oder mit ihm
kollidieren. So kdnnen die Spezialisten als Kavallerie in
letzter Minute einen Kampf entscheiden oder den Helden
Stolpersteine in den Weg legen. Oder abwechselnd bei-
des tun. Die Flogglonder werden es iibrigens auch sein,
die kurz vor der Erstiirmung der Stadt Faldoro Cavaz-
ziri gefangennehmen und heimlich aus Omlad heraus-
schaffen.

Barone des Mittelreiches

Neben den Flogglondern befinden sich zwei Barone in
der Stadt: Corrin zu Draustein und Bernfried zu Falado.
Sie haben ebenfalls ganz eigene Ziele: Vor langer Zeit
kam Baron Corrin an ein kleines Kdstchen mit rahja-
gefilligen Motiven. In der Folgezeit wuchs das Korn in
seiner Baronie besser, das Vieh vermehrte sich, das
Land war insgesamt fruchtbarer geworden. Corrin, nicht
dumm, erkannte schnell, daf} es dabei einen Zusammen-
hang mit dem Késtchen geben mufite.

Bei seinen Nachforschungen fand er heraus, daf3 sich
in einem Geheimfach der Penis des HI. Vascurio befand
(wobei dieser weder von der Rahja-, noch von der Tsa-
kirche als Heiliger anerkannt ist, aber von der Bevol-
kerung des 6stlichen Siid-Almada abwechselnd als
solcher verehrt wird). Diese Reliquie wur-
de bei der Besetzung von Omlad durch
die Novadis gestohlen und kam irgend-

wie nach Albernia. Baron Corrin fiihlte sich daraufhin
gendtigt, das Artefakt zuriickzubringen.

In Omlad angekommen, ging er mit seinem Schwager
Dom Bernfried zuerst zum Tsatempel, um das Kastchen
abzuliefern. Doch es kam zum Streit, als der Geweihte
nach Ansicht des Drausteiners seine Sympathie fiir die
Novadis zu sehr bekundete und aullerdem reichsfeind-
liche Tone anschlug. Im gleichen Augenblick stiirmten
die Flogglonder herein und wollten den Tsapriester toten,
da er zu den ,,Freiheitskdmpfern® gehort. Es kam zum
Kampf, in den die Helden hineingerieten.

Die beiden Barone bleiben danach in der Stadt, da die
Reconquista anlduft und sie sich denken, noch einige
gute Dinge verrichten zu konnen. Ihr Einsatz im Spiel
ist dementsprechend dhnlich dem der Flogglonder: als
Helfer oder als Gegenspieler, ganz nach Willen des
Meisters.

Baron Corrin Stepahan d.H. von Stepahan zu Draustein.
Corrin ist ein hochgewachsener, dunkelhaariger Mann
um die Vierzig. Er hat ein schmales Gesicht und einen
kurzen schmalen Kinnbart und einen diinnen Oberlippen-
bart. Er ist kriftig und offensichtlich im Kampf geschult.
Allerdings ist sein rechtes Bein nach einer Verletzung
bei der Damonenschlacht weitgehend steif geblieben.
Nichtsdestotrotz ist er ein gefdhrlicher Schwertkdmpfer
—mehr noch, er ist ein leidenschaftlicher Kdmpfer, und
wenn er (zumal hier im Ausland) einen halbwegs ge-
rechten Vorwand findet, wird er den Kampf— vor allem
ein Duell — geradezu suchen.

Gekleidet ist Corrin nach der Art tulamidischer Krieger
in einen Spiegelpanzer und einen turbanumwickelten
Helm. Corrin befindet sich auf einer Pilgerfahrt und
tritt daher nicht als Baron der fernen Baronie Draustein
in Albernia auf, von der hierzulande ohnehin noch kaum
jemand gehort hat. Dennoch ist seine Selbstsicherheit
ungedampft.

Er spricht wenig, scheint sich jeden Satz gut zu
iiberlegen, setzt aber darauf, daf} seine Worte dafiir dann
um so gewichtiger wirken — geradezu als Urteilsschluf,
der nicht mehr anzutasten ist. Er spricht holpriges
Tulamidya und Garethi mit starkem albernischen Akzent.
Sein einziges Ziel ist es, seine Pilgerfahrt zu vollenden
und den Penis des HI. Vascurio in geeignete Hande zu
geben. Die gottlose Kollaboration der Geweihten mit
den Rastullahdienern reizt allerdings seinen J&dhzorn,
auch wenn er sonst mit gldubigen Novadis durchaus
auszukommen vermag. Die Reconquista der almada-
nischen Edlen ist ihm insgesamt
eher gleichgiiltig. Er wird aber
keinesfalls etwas auf seinen guten




Namen kommen lassen und, wenn es ernst wird, mit
vollem Einsatz fiir das Reich kdmpfen.

Dom Corrins Werte:

KO: 16 INI-Basis: 14 LE: 43 AT: 17 PA: 12
TP: 1W+4 (Doppelkhunchomer) RS: 6
MR: 2 GroBle: 1,87 Schritt Alter. 40

Baron Bernfried von Falado zum Rabenfels

Bei dem almadanischen Magnaten Dom Bernfried han-
delt es sich um einen mittelgroen Endzwanziger, des-
sen blondes, leicht ergrautes Haar ihn wesentlich &lter
erscheinen 14ft, als er tatsdchlich ist. Dieser Makel ist
die permanente Erinnerung an eine erfolglose Strafexpe-
dition in die Schwarzen Lande, welche die Riickfiihrung
des abtriinnigen Reichsverriters (und vormaligen Schwert-
bruders in der Loyalistisch-Almadanischen Wehr) Ra-
kolus v. Schrotenstein zum Ziel hatte. Bernfried ist von
durchschnittlichem Koérperbau, Haltung und Gebaren
sind das eines selbstbewullten Edlen des Reiches.

(theoretisches) Interesse an arkanen Phanomenen zeigt,
sich selbst eher als einen Hesindejiinger denn als einen
Streiter fiir Rondra. Doch nach jahrelangem Unterricht
bei diversen Fechtlehrern und der Teilnahme an einer
Vielzahl von Gefechten an den verschiedenen Grenzen
Almadas und des Reiches, ist Bernfried auch ein ernst-
zunechmender Gegner im bewaffneten Kampf.
Sein vormals wohlgestutzter Bart und das mittellange
Haupthaar lassen nach dem lédngeren heimlichen
Aufenthalt in einer Stadt des Feindes ein wenig Pflege
vermissen. Er kleidet sich in Omlad nach der Tracht
der hiesigen Héndler und Biirger und versucht, sein
Antlitz im Schatten einer weiten Kapuze zu
verbergen. Seinem Charakter nach ist
Bernfried an sich stets um Ausgleich und
mafvolles Handeln bemiiht, doch immer

wieder passiert es, das er und sein Schwager Corrin
sich in ihrem plétzlich aufbrandenden Jdhzorn nicht
etwa bremsen, sondern gegenseitig aufschaukeln. Dies
hat den beiden hier im Feindesland bereits mehr als ei-
ne schwierige Situationen beschert. Fiir diesen unange-
nehmen Auslandsaufenthalt im Besonderen macht Bern-
fried seinen Schwager verantwortlich. Er ist sich der
prekéren Lage durchaus bewuft, denn im Grunde geht
ihm mit dem Beginn der Reconquista ein Herzens-
wunsch in Erfiilllung — doch warum bei allen Zwolfen
mufB sie ausgerechnet jetzt und hier beginnen? Bernfried
griibelt seit der Nachricht, die Almadaner stiinden vor
den Toren, nach einer Moglichkeit, aus dieser Situation
herauszukommen, ohne das Reichsgericht auf den Plan
zu rufen. Sein kompromifBloses Bemiihen um gotterge-
falliges Handeln und die Treue gegeniiber dem Reich,
Almada und natiirlich auch Corrin, sowie sein aufbrau-
sendes Temperament lassen ihm jedoch keinen Hand-
lungsspielraum. Bernfrieds Kenntnisse des Tulamidya
gehen nur in geringem Maf3e iiber die seines Begleiters
hinaus, sein Garethi ist deutlich almadanisch eingefarbt
und mit hdufigen Ausdriicken in Bosparano durchsetzt;
die Sprache eines hesindianisch gebildeten Edlen.

Dom Bernfrieds Werte:

KO: 15 INI-Basis: 16 LE: 41 AT: 15 PA: 14
TP: 1W+5 (Anderthalbhénder) RS: 3

MR: 4 GroBe: 1,73 Schritt Alter: 29

Andere
Tsajadan Bauernfeind, Geweihter der Tsa.

Der Mittvierziger ist der einzige Geweihte der G6ttin in
Omlad und damit auch ,,Tempelvorsteher”. Er wirkt
sehr gemiitlich, sein Bauchansatz und das verschmitzte
Lécheln, das von einem schwarzen Vollbart umrahmt
wird, lassen ihn véterlich erscheinen. Doch diese Maske
triigt, denn Tsajadan gehort zu den Freiheitskdmpfern
(mehr dazu in ,,Kirchen, Kulte, Ordenskrieger* im Ab-
schnitt tiber die Tsakirche).

In Almada hat er schon sein Unwesen getrieben und
die Zahoris zum Aufstand gegen die Magnaten ange-
stachelt, im Lieblichen Feld war er ebenfalls dabei, als
die Bauschpfliicker gegen die Adligen opponierten.
Danach wurde es etwas stiller um ihn, doch er hat sich
in Omlad nur niedergelassen, um neue Kraft zu
schopfen und Pléne zu schmieden... bis die Flogglonder
auf ihn aufmerksam wurden. Natiirlich wird er das den
Helden nicht auf die Nase binden, sondern sie tatkraftig
unterstiitzen, denn auch die Nova-
diherrscher sind Tyrannen, die es
zu stiirzen gilt.
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Omlad — Die alte Capitale

Stadtherr: Bey Kazan al’Mougan ibn Surkan
Einwohner: 1.050 (40% Mittelreicher)

Wappen der Stadt: silberner Mond (Kelch) iiber
einem silbernen Sparren auf griinem Grund
Heraldische Farben: weil3-griin

Garnison: 1 Lanze schwere Spahija, 1 Lanze
Askarija, 40 Shurtah (Stadtwachen), im Kriegsfall
150 aus der Bevolkerung rekrutierte Speertrager und
Bogenschiitzen

Tempel: Bethaus des Rasthullah, Tsa, Rahja, Schrein
der Rondra, Schrein der Peraine

Handwerk und Gewerbe: Sklavenhéndler, Fisch-,
Getreide- und Pferdehiandler

Gasthiuser und Schenken: Hotel ,,Zur schonen
Shulam* (Q8/P7/S30), Karawanserei ,,Zum feisten
Kamel“ (Q6/P10/S40), Teehaus ,,Zum Abendlicht*
(Q4/P4), ,,Stralle nach Al Keshir* (Q2/P2)

Frither einmal war es die pulsierende Capitale Siid-
Almadas, jetzt ist Omlad nur wegen zwei Dingen be-
kannt: dem gréBten Sklavenmarkt nordlich der Khom
und als Anfangs- bzw. Endpunkt einer bedeutenden
Handelsroute vom Yaquirtal nach Mhanadistan.
Die Zeit der Eroberung hat das Antlitz der Stadt ge-
préagt: Hauser im giildenléndischen Stil reihen sich naht-
los an Bauten, die man eher in Unau erwarten wiirde.
Schlanken Zwiebeltliirmen stehen die wehrhaften Streit-
tiirme der alten almadanischen Magnatenfamiglias ge-
geniiber. Génzlich novadisch jedoch ist die Foggara,
die teils kiinstliche, teils natiirliche Bewésserungs- und
Kanalisationsanlage der Stadt. Und {iber allem thront
die Zitadelle des Beys, einst der Palast der Markverweser
von Siid-Almada.
Wiewohl das Wort ,,novadisch® fiir Omlad schon fast
fehl am Platze ist, eher kann man die einstige Capitale
mit den Stédten der Tulamiden vergleichen — mit ihren
prachtigen Paldsten einerseits, den heruntergekomme-
nen Armenvierteln andererseits.
Gerade mit letzteren hat es seine eigene Bewandtnis.
Bei der Eroberung der Reichsmark Siid-Almada fliich-
tete die Bevolkerung des Hinterlandes zu den scheinbar
sicheren Stiddten am FluBufer des Yaquir. Doch hier
war die Reise zu Ende, denn Omlad wurde im Hand-
streich von den Truppen Malkillahs II. genommen, die
Fliichtlinge konnten nicht mehr ins sichere Almada
ibersetzen. Aus den Lagern vor der Stadtmau-
) er von einst gingen die Armenviertel von
heute hervor. Sieht man z.T. noch Fami-
lien, die in Zelten und Bretterbuden hau-

sen, so sind es an anderer Stelle bereits Hiuser aus
Lehm und Stein.

Das Zusammenleben von Novadis und Mittelreichern
hat sich iiber die Jahrzehnte friedlicher gestaltet. Die
Tempel der Zwolfe sind geduldet, zumal z. B. Rondra
(als Rhondara, vierte Frau Rastullahs) und Rahja (die
viel Ahnlichkeit mit Rastullahs sechster Frau Dschella
hat) den Novadis nicht fremd sind. Wiewohl wenige
Mittelreicher es zu Ruhm und Ehren innerhalb des
Emirates bringen, so sind sie doch nicht die geknech-
teten Briider und Schwestern, die die Almadanis gerne
in ihnen sehen.

Zitadelle

Auf einem Felsen gelegen, blickt die Zitadelle der ein-
stigen Capitale Siid-Almadas erhaben iiber den Yaquir,
stolz, unnahbar und — zumindest dem Anschein nach —
unbezwingbar, eine rot im Licht der sinkenden Sonne
leuchtende Festung mit sechseckigen Tiirmen aus Gra-
nit und eisenbeschlagenen Toren.

a.‘_l." .i\_.li-l. [\ ﬂ.
-

liche und markverweserliche Truppen standen gerii-
stet bereit, um jeden Feind abzuwehren. Aber dann kam
die kaiserlose Zeit und mit ihm die Verwahrlosung, so
daf} die Mark in wenigen Jahren ganz in die

Hand der Novadis gefallen war.
Kaum hat sich der novadische Ein-
fluf} in der Zitadelle bemerkbar ma-
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chen konnen, und selbst die tulamidischen Teppiche
an den Wanden der groflen Hallen gleichen dem ldcher-
lichen Versuch, einen steinernen Riesen in ein Festkleid
zu zwingen. Nackt und schmucklos winden sich dunkle
Treppen die schieBschartenbewehrten Tiirme hinauf,
und ebenso karg und diister sind die Gefangnisse unter
der Burg, und wer sich in den durch den nahen Yaquir
feuchten Zellen befindet, den wird es kaum trosten,
dall Omlads Kerker sich in keiner Weise messen kon-
nen mit den Verliesen Al’Mukturs oder Fercabas.
Alles in allem macht die Zitadelle einen abweisenden
und trostlosen Eindruck, doch wen wundert es, wur-
de die Anlage doch einst mit Hilfe von Zwergen erbaut,
die wenig Sinn fiir die verspielte Architektur der
Menschenvdlker hatten und die Burg allein unter dem
Gesichtspunkt der optimalen Verteidigungsstirke er-
richteten. Als Fluchtpunkt fiir die Stadtbevolkerung
dient die Zitadelle nach 100 Jahren Frieden jedoch schon
lange nicht mehr.

Zweigeteilt ist die Festung: in den 6ffentlichen, admini-
strativen Teil und in den privaten. Beide sind streng
voneinander getrennt und haben separate Einginge,
wiewohl es auch Verbindungsginge gibt. Heute sind
die Ménner des Beys von Omlad in der Kaserne unter-
gebracht, die nur noch wenig mit den wilden Wiisten-
sohnen zu tun haben, welche einst das Land besetzten.
Waren die Einheiten frither noch nach Stimmen orga-
nisiert, so haben die Emire viel von ihren Feinden nord-
lich des Yaquir gelernt. Neben den Spahija und Askarija
sind auch die Mannschaften fiir die Rotzen an den To-

sie verspielter und verzierter in Khunchom nicht fin-
det. Unter vielen der Hauser befinden sich inzwischen
zudem unterirdische Kavernen, in die Eis aus den Ber-
gen gebracht wird. Ja, man liest richtig, Eis! In der
Kiihle der Gewdlbe, gerade nahe des Flusses, hélt sich
das Element Firuns recht lang. Eigene Karawanen und
spezielle Schiffe sind nur dazu abgestellt, diesen Luxus
aus dem Raschtulswall herzutransportieren. Denn kein
Novadi von Rang (und vor allem mit Geld) wird ohne
sein tigliches ,,sharbu® bleiben, in kleinste Stiicke zer-
brochenes Eis, das mit dem Saft von Friichten verfei-
nert wird. Wenn den Novadis des Ambhallassih von ih-
ren Briidern in den Oasen der Khom oft vorgeworfen
wird, daB sie verweichlicht und degeneriert sind, so
liegt das nicht zuletzt an den Eindriicken, welche die
Stammeskrieger an Orten wie diesem bekommen.

Bethaus des Rastullah

Grof ist es nicht, das Bethaus des Rastullah zu Omlad,
doch an Pracht steht der Bau mit der kupfern in der
Sonne glianzenden Kuppel den grolen Tempeln des Ein-
gottes in nichts nach. Im Siiden des Bethauses ragt
das Minarett empor, von dem aus die Stimme des
Tempeldieners die Glaubigen zum Gebet ruft. Den Ein-
gang bildet ein reich mit griin-blauen Mosaiken ver-
zierter Spitzbogen; links und rechts des Tores, das nur
nachts geschlossen wird, stehen die vergoldeten Stand-
bilder zweier Lowen, die einst ein reicher Kaufmann
dem Gotteshaus gestiftet hat, iiber deren Bedeutung
sich jedoch die Mawdliyat streiten.

ren und die Geschiitze in
der Zitadelle kaserniert.
Befehlshaber aller Trup-
pen ist Faldoro Cavazziri,
ein zum Rastullahglauben | =
konvertierter Almadaner. _'L—-l— & sl

Emeraldviertel

Direkt an die Zitadelle an-
schlieBend, in der die )
Truppen des Beys unter-
gebracht sind, findet sich
das Viertel der Reichen
Omlads. In den Palédsten =

TN

aus dem griinem und grauem Marmor des Rashtulswalls
laden kiihle Innenhdfe mit Springbrunnen und Obst-
bdumen zum Verweilen ein. Die alten Hiauser der
Almadanis wurden von den Novadis ihren An-
spriichen geméf umgebaut, so da3 ehe-

mals trutzige Geméauer nunmehr kleine

Tirme und Erker aufweisen, wie man

Am Sklavenmarkt gelegen ist das einstige Rathaus
Omlads, ein groBer, rechteckiger Bau aus rotlichem Ge-
stein, von dessen Balkonen aus man einen guten
Blick iiber den Platz und die an-
grenzenden Strafenziige hat. Klei-
ne Palmen in schweren Tonkiibeln
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sdumen die Freitreppe zu den drei Rundbogen, durch
die man in die Eingangshalle des Palacios gelangt, in
der die almadanische Architektur sich mit der nova-
dischen Einrichtung zu einem ansprechenden Gesamt-
bild verbindet.

Von der Eingangshalle gelangt man einerseits in die sich
seitlich anschlieBenden Génge mit den Geschiftsrau-
men, andererseits liber zwei breite Treppen in die obe-
ren beiden Stockwerke. Zwischen den Treppen befin-
det sich der Durchgang in den arkadengesdumten In-
nenhof, der mit seinem Springbrunnen und den zwit-
schernden Vogeln in den Olivenbdumen einen Ort der

selbst vom fernen Perlenmeer bis nach Omlad gebracht,
um fiir gutes Geld an den Mann gebracht zu werden.
Und die Preise fiir solche ,,Exoten® sind durchaus hoch.
Und so sicht man an einem normalen Auktionstag rei-
che Beys und Héindler die Sklaven begutachten,
Almadaner auf der Suche nach einem vermifiten Fami-
lienmitglied oder Schwarzmagier und anderes Gelichter,
die Probanden fiir ihre ,,Experimente kaufen moch-
ten. Hier und da mag man sogar die Kutte eines
Therblniten oder Badilakaners aus dem Mittelreich se-
hen, der versucht, Zwolfgottergldubige aus der Skla-
verei der Heiden loszukaufen.

Ruhe bildet, an den
sich die Beamten in der
Mittagsstunde zuriick-
ziehen konnen. Rei- .
cher Bauschmuck, =
Wasserspiele und duf-
tende Zierstrducher
verbinden sich zu einer
raffinierten Verfeine-
rung des Lebensge-
nusses. Der Palacio ist
das Stadthaus des
Beys von Omlad, das
er jedoch nicht selbst =
bewohnt und dessen [}
Séle er nur zu festli- =~ =
chen Anlédssen nutzt.

In den ehemaligen
Kanzleien und Schreibstuben haben die Wiirdentrager
der Stadt ihren Sitz, den riickwirtigen Fliigel des
Palacios, vom vorderen Teil durch den Innenhof ge-
trennt, bewohnt Mawdli Shazad ben Kazem, der héch-
ste Rechtsgelehrte der Stadt.

Héandlerviertel

Sklavenmarkt

Wenn Al Anfa die Pestbeule des Siidens ist, so ist
Omlad die am Yaquir. So sagen zumindest die Ya-
quirtaler, und wenn sie dariiber sprechen, so nur im
Gedenken an den groBten Sklavenmarkt nordlich der
Khom. Bemitleidenswert sind all die armen Seelen, die
hier an jedem neunten Tag verkauft werden. Gefange-
ne aus Almada, die bei einer Razzia mitgenommen wur-
den. Ungliickliche Aranier, die von den wilden Ferkinas
verschleppt und dann an die Novadis weiterverkauft
wurden. Zahoris, die einen der Méchtigen des
, Emirats verdrgerten. Aber auch Thorwa-
ler, Liebfelder und Al’ Anfaner mag man
hier finden, denn die Sklaven werden

——=< _audﬁ ==

Bazar
Der Bazar Omlads beschriankt sich nicht allein auf ei-
nen oder einige wenige Plitze, so wie man dies aus den
mittelreichischen Stddten kennt, sondern zieht sich
durch die gesamte Stadt, wiewohl das Zentrum tat-
sdchlich der ehemalige Marktplatz bildet, auf dem zwei-
mal in jedem Gottesnamen die grofe Sklavenschau ab-
gehalten wird.

Schon an den Toren finden sich die ersten Sténde, an
denen Fellachen ihre Ware feilbieten, und je weiter der
Reisende in die Stadt vordringt, desto erlesener wird
das Angebot. Wo er am Stadtrand auf Bauern, Topfer
und Kleinkramer trifft, muf} er sich bald schon der auf-
dringlichen Werbung der Gerber und Weber erwehren,
bevor ihn die siiBen Diifte verschleierter Hindlerinnen
verfiihren, die Parfiime und Ole aus Yaseminbliiten und
Rosenholz darbieten oder, auf Schniire aufgereiht, fei-
nes Geschmeide, das zart im Winde klingt, der den Duft
nach gebratenem Fleisch und Wiirzbrot heran-
tragt, das allerorten in kleinen Bu-
den verkauft wird. Nahe des Skla-
venmarktes sind weifle Shadifs und
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nachtschwarze Khomrdsser zu bewundern. Feiste
Waffenhéndler bieten fiir horrende Preise Klingen aus
Taladur und Tuzak feil, und wer es schlieBlich bis zum
Emeraldviertel schafft, findet Mirhamer Seide, Fasarer
Teppiche und in Leder gebundene Biicher.

Rondraschrein

Der Rondraschrein, einst ein imposantes Gebdude aus
groflen Sandsteinblocken und bosparanischen Séulen,
wurde vor vielen Jahren durch ein Erdbeben fast voll-
stindig zerstort und nur zum Teil wieder aufgebaut.
Allein die Fassade steht noch, auch wenn dem Bildnis
des 16wenkopfigen Famerlor, der vormals stolz und
furchterregend iiber den Eingang wachte, die halbe
Schnauze und ein guter Teil seines Korpers fehlen.
Durch die vier Séulen gelangt man nun in die Ruine, in
der abgebrochene Pfeiler und Mauerreste von vergan-
gener Grofle zeugen. Heute steht ein schlichtes Zelt in
der Mitte des Tempels, um die Betenden vor der sen-
genden Sonne zu schiitzen. Die Novadis, die Rhondara
als vierte Frau Rastullahs verehren, suchen den Tempel
auf, um sich Beistand und Rat fiir Gefechte und Sippen-
streitigkeiten zu erbitten. Einen Geweihten gibt es nicht,
und den Zwolfgottergldubigen ist der ehemalige
Famerlortempel eher eine Pilgerstitte als ein Bethaus.

Soldnerhaus . Blutbestie®

»Aram Zulhemsan® nennen die Novadis das gedrungene
Sandsteinhaus am Rande des Héndlerviertels: Das ,,Zelt
des Bluttieres. Ein Zelt freilich findet sich nur auf dem
ausgedehnten Hinterhof des Gebdudes, in dem Nahad ben
Sulem, der Besitzer des Hauses, Waffen und gebrauchte
Riistungen verkauft. Zusammen mit seinem Sohn be-
treibt Nahad zudem einen Art Schankbetrieb fiir die Sol-
daten und Stadtwachen, die sich nach Dienstende auf
einem mit Teppichen ausgelegten Podest zu Wiirfelspie-
len oder einer Partie ,,Rote und weifle Kamele* treffen.
Allerdings wacht der glaubige Novadi streng dariiber, daf3
keiner seiner Géste mehr als das erlaubte Mal3 Wein zu
sich nimmt. Unglaubigen verkauft er zwar ebenfalls Waf-
fen, sie miissen das Haus jedoch durch einen Seitenein-
gang betreten, und der Zutritt zur Gaststube ist ihnen ver-
wehrt. Frauen, und seien sie noch so geschétzte Krieger-
innen, werden von Nahads Gehilfen am Tor abgefangen
und hoflich, aber umso dringlicher abgewiesen.

Therbtiniten-Spital
Marcesco Hieros, der Vorsteher des Therbiiniten-Spi-

tals, ist eine stattliche Erscheinung. Die dunklen
, Glutaugen und der sauber gestutzte Bart
verleihen ithm etwas Wiirdevolles, und
die gepflegte Kleidung 1aBt ihn in dem

Elendsviertel fremd erscheinen. Die Armen aber be-
wundern ihn, wie sie ihn fiirchten, denn Hieros zahlt
sicher zu den besten Arzten nordlich der Khom, und
auch, wenn er eine tiefe Verachtung fiir die in drecki-
gen Bretterbuden hausenden Menschen des Aram-
viertels hegt, hat er so manchem von ihnen bereits das
Leben gerettet. Der Al’ Anfaner ist selbst kein Therbinit,
und Barmherzigkeit ist es kaum, die ihn die Armen un-
entgeltlich behandeln 14Bt. Vielmehr scheint es, als be-
trachte er sie als Studienobjekte, um seine Kenntnisse
der Medizin zu erweitern und sich sein Wissen dann
von den Reichen mit gutem Gold bezahlen zu lassen.
Die Schwestern und Briider des heiligen Therbtin dul-
den die unverhohlene Arroganz des Medicus stillschwei-
gend, miissen sie sich doch eingestehen, dal3 die Zahl
der Siechentoten stark zuriickgegangen ist, seit Hieros
in der Stadt ist. Dieser genief3t {ibrigens ein hohes An-
sehen beim Bey von Omlad, was sich darin &duf3ert, daf3
er, wie andere Wiirdentriger der Stadt, einen eigenen
Salon im Palacio am ehemaligen Marktplatz besitzt.

Karawanserei

Méchtig ragen die Mauern der Karawanserei in die Hohe,
Bollwerke, die einer Bastion wiirdig wéren. Tatsich-
lich wird die Serei Tag und Nacht von einem Duzend
in den Farben Omlads gewandeter Soldaten bewacht,
die mit unbeweglicher Miene auf den Wehrgingen pa-
trouillieren und den Reisenden einen so sicheren Auf-
enthalt gewihren, wie sie ihn kaum anderswo in der
Stadt fanden.

Als Omlad noch zum Reichsgebiet gehdrte, befand sich
in dem Gebadude tatsdchlich die Garnison, doch nur
der Ostfliigel der Serei erinnert mit seinen Rund-
bogen und Reliefs noch an den
bosparanischen Baustil, der damals
das Stadtbild beherrschte.
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Der Grofiteil der alten Garnison fiel vor gut 60 Jahren
dem Erdbeben zum Opfer, das auch den Rondratempel
zerstorte, und nun besticht die Karawanserei durch
Arkaden und Tiirme tulamidischer Bauart.

In Omlad gibt es insgesamt drei Karawansereien, zwei
im Héndler- und eine im Funduqim-Viertel. In der Spiel-
hilfe ,,Tempel, Tiirme und Tavernen* auf S. 33 ist eine
solche Herberge ausfiihrlich beschrieben.

Hafenviertel

Lastboote und schnelle Segler, Kriegsschiffe und
Treidelkdhne liegen im Hafen von Omlad vor Anker.
Kleine Fischerboote fahren hinaus auf den Yaquir und
bringen gute Beute heim, so sie nicht ,,zufdllig” von
einem almadanischen Schiff gerammt werden...ein fast
alltdglicher Vorgang, da auch die Novadis es mit den
Feinden vom anderen Ufer nicht anders machen.

Hafenanlagen
Omlad ist einer der bedeutensten Hédfen auf amhallassi-

dischem Gebiet. Gesichert wird das Hafenbecken durch
eine Einfahrt, an der links und rechts Tiirme stehen,
die mit mittelschweren Rotzen und je einer Hornisse
bestiickt sind. Mauern gehen von den Tiirmen ab und
treffen auf weitere Befestigungen, die die Stadt gegen
den FluB absichern, so daB3 es auch keine Mdglichkeit
gibt, in den Hafen anders als durch die Einfahrt zu ge-
langen. Auf den Mauern aber flanieren standig Stidter,
die ein wenig frische Luft schnuppern oder einen Blick
auf den Flufl und das gegeniiberliegende Ufer erhaschen
wollen.

Der Hafen ist dreigeteilt. Im militarischen Bereich sind
zwei schnelle Flufisegler des Emirs untergebracht, der
Bey von Omlad hat zudem eine Galeere zur Sicherung
der Stadt in Sold. Im Handelshafen sind die Frachtkéh-
ne untergebracht, die Ladung in das Horasreich brin-
gen oder noch weiter gen Punin segeln. Denn trotz des
heimlichen Krieges geht der Commercio weiter...

Im Fischereihafen schlieBlich (der aus kaum mehr als
einem langen Strand besteht) liegen die Boote der Fi-
scher, die reichlich Ernte aus Efferds Reich holen und
es in die nahen Réuchereien bringen.

Tsatempel
Aufeiner kleinen Anhéhe im Hafenviertel steht der Tem-

pel der Tsa, ein eher unscheinbares Gebaude aus
schlichtem Sandstein, das keinen Baumeister zu einem
zweiten Blick verleiten wiirde. Auffallig sind al-

lein die Kletterranken, die sich an allen

Seiten an den alten Mauern empor-

schlangeln und dem Gebdude das Aus-

sehen eines tiberwucherten Felsens verleihen. ,,Koruk
Toumla“ nennen die Omladim den Tempel deshalb auch,
den Schmetterlingsfelsen, denn wann immer die Ran-
ken bliithen, finden sich Hunderte von Faltern und
Schmetterlingen zwischen dem Griin.

Rahjatempel
Der Rahjatempel stammt noch aus der Zeit der alma-

danischen Herrschaft. Die filigranen Sdulen aus wei-
Bem oder zart rosanem Marmor wirken zwischen den
vorherrschenden Sandsteingebduden befremdlich, die
Reliefs iiber dem Eingang, die cher efferdgefillige Mu-
scheln und Schnecken zeigen, so weit des Meeres fehl
am Platze. Nichtsdestotrotz ist der Tempel eines der
kunstvollsten Bauwerke der Stadt, und die grof3e Kup-
pelhalle in seinem Zentrum gleicht eher einem Garten
als einer Betstitte. Olivenbdume und blithender Jasmin
umgeben kreisformig eine marmorne Tanzfldche, und
in kleinen Nischen lassen sich die Géste auf seidenen
Kissen nieder, um Wein und Wasserpfeife zu genief3en.
So ist denn der Rahjatempel auch der einzige Ort der
Stadt, an welchem Rastullah- und Zwolfgotterglédubige
beider Geschlechter zu Gespriachen und Feiern ohne
Beriihrungséngste zusammenkommen, und auch wenn
die Mawdliyat und Strenggléubigen diese Vermischung
der Sitten und Vélker mif3billigen, konnten sie den wach-
senden Einflu} des Tempels auf die Bevolkerung nicht
unterbinden. Der Rahjatempel Omlads ist weniger ein
Haus der Liebe als eines des Friedens und der Gesellig-
keit, und so ungewdhnlich seine Géste sind, so bemer-
kenswert sind doch auch seine Dienerinnen. Wen mag
es wundern, ist doch die erst 24jdhrige Tempelvor-
steherin Yolanda Solivan eine Zahori. Im Gegensatz zu
den meisten Hiusern der Rahja sind nicht alle Diene-
rinnen und Diener des Omlader Tempels von auffallen-
der Schénheit, doch wenn sie im Ddmmerlicht zwi-
schen den rosenberankten Marmorséulen einen Suenyo
tanzen, haben die Zuschauer ohnehin nur Augen fiir
wirbelnde Fiifle und fliegende Hinde...

Malkillah I1.-Tor
Das Tor, benannt nach dem Eroberer Siid-Almadas, ist
baugleich mit dem am anderen Ende der Stadt (s.u.).

Viertel der Funduqim
Teilweise vor, teilweise innerhalb der Mauer gelegen,
ist das Funduqgim-Viertel ein cher lédndlicher Ort. Bau-
ern bestellen ihre Felder, Miihlen und Silos fiir
Reis und Getreide priagen das Bild.
Daher auch der Name, denn ein
Fundugq ist ein Ort, den jede Oase
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besitzt: Zahlreiche Rdume fiir Datteln, Hirse und
Raucherfleisch werden in Notzeiten auch fiir die Un-
terbringung von Menschen genutzt, die somit eine
Fluchtburg haben.

Brauerei Sfappini
Ist Almada als Land des Weines in ganz Aventurien

bekannt, so stimmt dies doch nur teilweise. Denn in
der Reichsmark Siid-Almada wurde immer schon lie-
ber Bier getrunken, die Gotter allein wissen, wie dieser
Teil des Konigreiches dermafien aus der Art schlagen
konnte. Die bekannteste Brauerei steht auch heute noch
in Omlad, betrieben seit acht Generationen von der
Familie Sfappini. Das ,,Omlader Extra Herb* ist der
Verkaufsschlager, auch unter den Novadis, womit die
Matriarchin Hajona Sfappini selbst als Zwolfgotter-
glaubige geehrt durch die StraBlen der Stadt schreiten
kann. Nicht so bekannt ist die Tatsache, daf} die
Stappinis schon seit der Eroberung Siid-Almadas jede
Gruppierung unterstiitzen, welche die Reichsmark wie-
der dem Mittelreich zufithren will...ob mit List oder
Gewalt.

Ambhallah-Tor
Wie an seinem Schwestertor auf der anderen Seite der
Stadt sind hier von Sonnenaufgang bis Sonnenunter-
gang sechs Shurtah mit einem Arif (was in etwa einem
Weibel entspricht) stationiert, des Nachts wird die
Wache auf vier und einen Arif reduziert.
Die beiden viereckigen Tiirme links und rechts des Tores
bestehen aus Ziegel- und Haustein und sind drei Stock-
werke hoch. Eine Wendeltreppe reicht vom Eingang
bis zum zinnenbewehrten Dach. Im Erdgeschof3 des
linken Turmes ist der Wachraum fiir die Shurtah, in
dem sich auch der Mechanismus fiir das Fallgitter be-
findet. Dariiber befindet sich ein Zimmer fiir die Mann-
schaft der Rotze, im dritten ist ein Lagerraum mit Ge-
schossen fiir die mittelschwere Rotze, die sich auf dem
Dach befindet.
Im rechten Turm ist im Erdgeschof} ein Lagerraum fiir
konfiszierte Giiter. Dariiber befindet sich der Wach-
raum des Arif, der nur bei bestimmten Riickfragen von
den Wachen am Tor geholt wird. Im dritten Stock-
werk ist ein weiterer Wachraum fiir eventuelle Verstér-
kungen auf den Mauern. Die beiden Tiirme sind auf
der dritten Etage miteinander verbunden, zwei Holz-
tiiren fithren auf einen breiten Wehrgang mit Zinnen
auf beiden Seiten. Weitere Tiiren in der zweiten Etage
fiihren auf die Stadtmauer. Fiinf der Shurtah
bewachen das Tor selbst, durchsuchen
Wagen, kontrollieren Reisende etc., ein
weiterer ist auf dem Dach eines der

Tiirme und beobachtet das Umland. Die Mannschaft
fiir die Rotze wird nur im Falle der Gefahr an ihren
Posten befohlen und ist sonst in der Zitadelle unterge-
bracht. Gesichert wird das Tor durch ein Fallgatter und
zwel eisenverstirkte Holztliren, die iiber Nacht ge-
schlossen werden. Es gibt noch ein Mannloch, das aber
nur selten benutzt wird, da man ein Schreiben des Beys
besitzen oder mit einer Nachricht des Emirs selbst vor
dem Tor stehen muB}, um eingelassen zu werden. Je
nachdem mag aber auch eine wohlgefiillte Geldkatze
diesen Dienst leisten...

Pferdezucht

In seiner Jugend wurde Hassan el-Yiyila vom Stamme
der Beni Shadif aus seiner Sippe verbannt, nachdem er
den Hairan nicht nur um gutes Gold betrogen, sondern
in seiner Dreistigkeit auch noch dessen Tochter ver-
fiihrt hatte. Nur die Fiirsprache seines reichen Oheims,
einem der angeschensten Pferdehéndler des ganzen
Stammes, verdankte er, da} der Hairan ihn nicht auf
der Stelle toten lieB3.

Als Gliicksritter und Soldner verdiente sich der Ausge-
stoBene von da an seinen Lebensunterhalt, und Geriich-
ten zufolge soll er in Khunchom gar einige Jahre einem
Meisterdieb zur Hand gegangen sein.

Erst als Hassan in einem Gefecht den rechten Arm ver-
lor, mufite er sich nach ehrbarerer Arbeit umsehen, und
da kam ihm das Wissen, das er im Hause seines Onkels
iiber die Pferdezucht erworben hatte, gerade recht.
Seit iiber flinfzehn Jahren lebt der mittlerweile 50jahri-
ge Mann in Omlad, und aus seinem einst d&rmlichen
Hof'ist mittlerweile eines der bekanntesten Gestiite des
Amhallassih geworden. Seinen Beinamen aber, der sich
etwa mit ,,Sandviper* iibersetzen 146t, und den die Nova-
dis jenen verleihen, denen sie kaum mehr als einer
Schlange trauen, tragt Hassan noch immer, und wie es
heifit, nicht zu unrecht. Denn neben seiner Arbeit als
Pferdehéndler geht Hassan el-Yiyila im Schutz der Nacht
und unter dem Tarnmantel des angesehenen Kaufmanns
noch manch anderem Geschéft nach; und wer Rausch-
krauter oder anderswo nicht zu erlangende Informa-
tionen erhalten mochte, der ist bei Hassan ebenso an
der richtigen Adresse wie jene, die Diebesgut oder gar
einen von den Wachen gesuchten Freund auBler Lan-
des schaffen wollen.

Rennbahn
In einer kleinen Arena vor den Toren Omlads finden
nicht nur die beliebten Pferde- und Kamelrennen
statt, zu denen Krieger, Kaufher-
ren und Herrschende aus dem ge-
samten Emirat anreisen, sondern auch
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andere Schauspiele unterschiedlichster Art. Seien dies
Tanzdarbietungen verschleierter Sharisadim oder
Gladiatorenkdmpfe, bei denen Sklaven gegeneinander
oder gegen wilde Tiere antreten miissen. Und es heif3t,
in jiingerer Zeit sei der Bey von Omlad dazu iiber-
gegangen, Verbrecher von seiner Lieblingsgepardin
Achazal iiber den glithenden Sand der Rennbahn het-
zen zu lassen...

Aramviertel

Im Siiden und Osten Omlads befinden sich die Armen-
viertel der Stadt, die ihren Namen vom novadischen
Wort ,,Aram® (fiir ,,Zelt*) ableiten.

Es sind vor allem Mittelreicher, die nunmehr als Fella-
chen ihrer Arbeit nachgehen und hier ihre Heimat ha-
ben. Aber auch die Bettler, die tagsiiber auf den Basa-
ren um Almosen flehen, und zur Abendddmmerung
tunlichst die Mauern verlassen sollten (da die Garde
scharfe Wacht liber solches Gelichter hilt und Bettler
nach Einbruch der Dunkelheit nicht innerhalb der Wehr-
mauer duldet), ziehen sich in ihre Bretterverschlige
zuriick. So wie das Viertel der Reichen Luxus und Pracht
aufweist, so sind hier Not und Entbehrung an der Ta-
gesordnung.

Grabanlagen

Einem verwilderten Park gleichen die Grabanlagen aus
almadanischer Zeit. Entlang der begrenzenden Mauer
reihen sich Standbilder und Nasuleen der einstigen Herr-
scher der Stadt, und zwischen Zedern und Zypressen
steht manch verwitterter Grabstein mit dem zerbro-
chenen Rad des Boron.

Die Novadis begraben ihre Toten nicht, und den Gliu-
bigen ist es untersagt, diesen unheiligen Boden zu be-
treten. Seit der letzte Boronpriester vor gut zehn Jah-
ren grausam entstellt inmitten der Graber aufgefunden
wurde, wagen jedoch nicht einmal die Anhénger der
Zwolfgotter, den Totenanger zu betreten, und so ist es
Tsa, deren Wirken seitdem hier sichtbar wird, und die
aus alten Steinen und diirrer Erde Straucher und Ran-
ken wachsen 148t, die allmahlich das Geldnde in einen
wilden Garten verwandeln: Ein griiner Fleck inmitten
des Gelb und Braun des Aramviertels.

Taberna ,.Der letzte Almadani‘

Nazir Yafarifio, der Inhaber des ordentlichen Gasthau-

ses mit den Butzenglasscheiben, ist es, der sich selbst

»der letzte echte Almadani in diesem got-
/ terverlassenen Heidennest* zu nennen

pflegt. In der in dunklem Holz gehalte-

nen Schankstube bewirtet er seine Géa-

— <

ste mit Speisen und Wein von der anderen Seite des
Flusses, und auf den Fensterbrettern und auf kleinen
Simsen in den Nischen an der Wand, stehen allerlei
Kuriosititen, welche die ,,almadanische Stimmung* stei-
gern sollen, doch selbst bei manchem Patrioten aus
dem Land des Mondes, der sich hier in die Schenke
verirrt, nur ein amisiertes Stirnrunzeln hervorrufen.
Kaiser-Eslam-Reiterfiguren gibt es dort zu bewundern
und einen Degen aus rostfreiem Taladurer Stahl, iiber
den Yafarifio, auf die rotbraunen Flecken angesprochen,
welche die ansonsten blanke Klinge verunzieren, stolz
erzahlt, es handle sich dabei um das Blut der Heiden,
welche sein Vater — ein Caballero der Ragather Lanzen-
reiter — erschlagen habe. Statt eines Vorhangs trennt
eine almadanische Flagge den Durchgang zur Kiiche
ab, und auch die versilberten Pelurakugeln, die saiten-
lose Vihuela und die verstaubte Weinflasche ,,985er
Ragazo® erwecken den Eindruck, als sei der Besitzer
des Gasthauses ein fanatischer Scharlatan.

Allein, die Fellachen und &rmeren Biirger Omlads lie-
ben Yafarifio und seine haarstraubenden Geschichten,
und jeden Abend findet sich eine kleine Runde hartge-
sottener Zecher, die mit vom Brannt belegten Stimmen
lauthals das Almadalied anstimmen.

Novadis, ja sogar ,,rechtgliubigen” Tulamiden ist der
Zutritt zum ,,letzten Almadani® verboten, doch kaum
einer wiirde sich in der feindseligen Atmosphére das
Essen schmecken lassen konnen, und selbst die mei-
sten Reisenden aus dem Reich ziehen es vor, in einem
gemiBigteren Gasthaus zu nichtigen, denn spitestens
das flinfzigste, heisere ,,Nimmermehr!* vermag sogar

dem iiberzeugtesten Patrioten die Laune zu verderben.
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