“TARASIEN

von Georg Pils

In dieser Artikelserie geht es um das geheimnisvolle Land Tarasien, das im Nordosten des Finsterlandes liegt. Es
werden die wichtigsten Informationen iiber dieses gewaltige Herrschaftsgebiet prasentiert und nach und nach the-
matisch beschrieben.

Leben im Siiden

Die Siidseite des tarasischen Reichs ist durch die Adlerbucht gekennzeichnet. Sie bildet das Tor zum Herz des Landes
und ist somit Schild und Handelszentrum. Entlang der Bucht ziehen sich Strinde und steinige Steppen, die von hohen
Bergen vom Rest des Landes abgegrenzt werden. Die Menschen, die hier leben, sind vorwiegend Fischer. Es gibt auch
Ackerbau, aber die Boden sind nicht sehr fruchtbar. Harte Arbeit liefert wenig Ertriage. Das Meer hingegen ist grof3zii-
gig. Besonders der Osten der Bucht bringt die besten und wagemutigsten Seeleute Tarasiens hervor. Gerade die jiin-
geren Kinder, die keine Chance auf ein Grundstiick oder ein eigenes Fischerboot haben, engagieren sich in der Flotte.
Einige von ihnen werden auch Piraten, die in den zerkliifteten, von Grotten und Hoéhlen durchzogenen Kiiste ihre
Verstecke einrichten.

Die Fauna und Flora der Gegend ist karg. Auf den Berghédngen wachsen krumme Baume und Straucher, die Oliven
oder Niisse tragen. Die Schafe und Ziegen der Gegend werden gemolken und geschoren. Die Speiseplane der Men-
schen hier umfassen vor allem Fisch und Hirse, ergdnzt um Gemiise aus den kleinen abgeschiedenen Giérten der Dor-
fer. Groflere Ortschaften der Gegend miissen durch Importe aus dem Zentrum versorgt werden.

Die diinne Besiedelung ermdéglicht vielen Raubtieren das Uberleben, die ansonsten schon lange ausgerottet worden
wiren. Beriichtigt sind der Seeadler, die hochgiftige Grauschlange und die Aashunde, faulig wirkende borstige Wild-
hunde, die vor allem Kadaver essen. Sie fithren dazu, dass die Bestattung im Siiden recht schnell geht und die Toten in
steinernen Kisten beerdigt werden.

Ostlich der Adlerbucht wird die Luft feuchter und die Niederschlige sind hiufiger. Hier lebt es sich leichter. Die Bauern
leben wie im Osten auf Terrassen, gerade landeinwirts gibt es dichte Wilder. Dieser Teil Tarasiens ist abgeschieden und
die Hiigellandschaft ist unwegsam. In den kleineren Buchten hier halten sich seit Dutzenden Generationen autonome
Gemeinschaften, die zwar nominell dem Grof8khan unterstehen, aber nicht von der Zentralregierung administriert
werden. Die Wege dort hinunter sind zu lang und zu gefahrlich. Es ist zum Beispiel nicht méglich, dort verldsslich
Wandelsteine hinzuschicken. Versuche, Strafien dorthin zu errichten, wurden von Banditen immer wieder verhindert.
Dazu kommen noch verschiedene Arten von riesigen Raubtieren, allen voran der Knochenwolf, die im Rudel ganze
Konvois iiberfallen. Auch iiber das Meer ist die Anfahrt schwierig. Die Stromungen hier sind triigerisch, es gibt viele
Sandbanken und Riffe.

Die Bewohner der Gegend haben einen geradezu mythologischen Zugang zur tarasischen Krone. Da sie kaum etwas zu
bieten haben, ist diese Situation fiir den Hof des Grofikhans akzeptabel. Dennoch schicken die Gemeinschaften einmal
alle hundert Jahre ihren Tribut in die Hauptstadt. Die Armseligkeit der Geschenke fithrt dort immer noch zu
Verbliiffung.

Wenn man den Westen der Bucht betrachtet, bietet sich ein vollig anderes Bild. Hier ist alles feucht und sumpfig. Die
Fliisse aus den Gebirgen an der Grenze zu den westlichen Steppen schaffen riesige Mengen an Wasser und mitgespiil-
tem Schlick heran. Die Gegend ist heif3 und es gibt nur wenig Wind. Hier steht die Luft. Es gibt reichlich Insekten und
allerhand Ungeziefer, das in den seichten Wasserbecken und entlang der Fliisse haust. Seuchen sind hier héufig, nicht
zuletzt, weil die Gegend dicht besiedelt ist. Die Warme und die Feuchtigkeit ermdglichen allerdings intensive Land-
wirtschaft. Die Fruchtbarkeit der Boden tut das Ubrige, um grofle Ertrage zu liefern. In den Siimpfen wird auch Torf
gestochen und Pech gewonnen.

Die Tierwelt der Siimpfe ist sehr vielféltig, mit unzéhligen Insektenarten, Fischen, Eidechsen und Amphibien. Eines
der sonderbarsten Lebewesen hier ist die Tragekréte, ein ungefahr brustgrofles Tier, dessen ohrenbetdubendes Quaken



tiber Meilen zu horen ist. Sie zieht in Falten auf ihrem Riicken eine Vielzahl anderer Lebewesen heran, die ihr dann
zuarbeiten. Es ist nicht klar, warum diese Symbiose funktioniert. Man vermutet, dass die Krote ihre ,,Bewohner® in ir-
gendeiner Form manipuliert, moglicherweise durch Zauberkunst. Ein anderes Beispiel fiir die Fauna der Stimpfe ist der
Feuertapir, ein stimmiges Tier, das in der Lage ist, Feuer aus seinen Niistern und anderen Kérperéftnungen zu speien.
Ist es zornig, und das ist es eigentlich immer, ist es ausgesprochen geféhrlich.

Auch bei den Pflanzen sind verschiedenste Arten zu beobachten. Stindig scheinen neue, prachtvolle Blumen aufzuge-
hen und faszinierende Gewichse aus dem weichen Boden hervorzuschiefien. Die wohl bekannteste Pflanze ist die ei-
gentiimliche Tauchschale. Diese fleischfressende Pflanze ldsst sich knapp unter der Wasseroberfliche treiben und zieht
sich zusammen, wenn ein Beutetier in sie hineinsteigt. Ein System aus Trichtern, Ventilen und Fangarmen, kombiniert
mit einem gleichgiiltigmachenden Gift fiithrt dazu, dass ihr auch grofe Tiere zum Opfer fallen.

Nicht nur aus diesem Grund ist es sinnvoll, nur mit Fithrern in den wilderen Teil des Sumpfes zu gehen.

Der wohl wichtigste und bekannteste Teil des Stidens ist die Meerenge, die zur Inneren See fiihrt. Die enge Wasserstra-
e ist fiir ihre triigerische Stromung beriichtigt. Die von den tarasischen Machthabern errichteten Befestigungen ma-
chen einen Angrift auf das Kernland von der See aus nahezu unmdoglich. In den zerkliifteten Felsen entlang des Durch-
gangs nisten verschiedenste Vogelarten, unter Wasser findet man auflergewdhnliche Muscheln und eigentiimliche
Kopftiifller. Das bekannteste Tier ist die riesige Lockmuschel, die im Wasser golden schimmert. Sie hat schon Hunderte
von gierigen Schatzsuchern dazu gebracht, hinunterzutauchen und dort jammerlich verschlungen zu werden.

Begegnungen und Ereignisse im Siiden:

« Pliinderer durchsuchen ein Wrack.

« Eine religiose Prozession bringt ein Opfer in den Sumpf.

o Arbeiter finden einen versunkenen Wandelstein.

o Wagemutige Jugendliche springen von den Klippen.

» Angler bringen ihren Fang nach Hause.

o Dortbewohner suchen ein verschwundenes Gemeindemitglied.

« Handler geraten in Streit.

« Ein Erdrutsch gibt eine Grotte an der Kiiste frei.

o Ein Betrunkener erzihlt von einer verschollenen Stadt im Sumpf, die er versehentlich entdeckt hat.
« Ein Beamter, der in die ostlichen Hiigel geschickt wurde, taucht sehr ramponiert wieder auf.



