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Bislang fanden die Ureinwohner Kemis - die Waldmenschen - kaum Beachtung im Spiel der Ta’akibs. Vielleicht lag das daran, daß einfach die Ideen fehlten, was man mit diesen fremdartigen Leuten anfangen sollte; vielleicht hatten auch viele Akib-Spieler Angst, durch die Waldmenschen in ihren Möglichkeiten eingeschränkt zu werden.


Seit dem Kemi-Kon aber gibt es den Vertrag vom Kaulata, den wohl jeder Akib-Spieler mittlerweile kennt, und in etlichen Gegenden wurde der Vertrag auch schon umgesetzt. Andere Gebiete, die besonders schlimm betroffen waren (z.B. Mer’imen), haben einen separaten Frieden geschlossen und andere Bedingungen erreicht.





Gleichgültig aber, wie die Bedingungen genau aussehen: In keiner Ta’akib sollten die Waldmenschen wieder in Vergessenheit geraten und in der Schublade der Statistik verschwinden. Dafür werden im folgenden einige hilfreiche Ideen aufgelistet, was man mit den Mohas denn so alles machen kann.








Einbindung von Spielern





Um die Stämme und Sippen wirklich mit Leben zu erfüllen, erscheint es angebracht, sie in Spielerhand zu geben. Es macht allerdings wenig Sinn, wenn sich nur der Spieler des Akib mit ihnen beschäftigt.


Fragt deshalb einmal in Eurer Spielrunde oder bei Euren Briefpartnern nach, wer Lust hätte, ein Moha-Dorf zu übernehmen. Zugegeben, das ist kein so „hoher“ Posten wie ein Akib oder Baron, aber es kann sehr interessant sein, so ein Dorf zu gestalten und mit seinen Bewohnern Abenteuer zu erleben.





Anmerkung: Das vorliegende Brevier ist nicht als Vorschrift zu verstehen, sondern als gutgemeinten Rat, dessen Umsetzung wirklich zu einer Bereicherung des Spiels in Kemi führen kann. Sollten die hier vorgestellten Ideen bereits bestehende Beschreibungen völlig umwerfen, darf natürlich gerne darauf verzichtet werden.














I. Zur Kultur der Waldmenschen








Als allgemeine Grundlage ist die Südmeer-Box (Der Tiefe Süden, S.58-89) zu empfehlen - dies sollte aber nur ein Grundgerüst sein, damit alle Stämme wenigstens den kleinsten gemeinsamen Nenner besitzen. Auch wenn manches - gerade in Bezug auf Kemi - in der Box unglücklich beschrieben worden ist, bietet die Abhandlung über die Waldmenschen doch viel Spielraum für eigene Ideen.





Als Einstieg eignet sich die Beschreibung aus Mit Mantel, Schwert und Zauberstab, S.42. Diese Texte sollte wirklich jeder Akib und Mohaspieler kennen, weswegen sie hier ausführlich zitiert werden sollen (Anm.: Quellentexte erscheinen kursiv gedruckt; wichtige Stichwörter wurden fett hervorgehoben.)





In den undruchdringlichen Urwäldern des aventurischen Südwestens lebt eine besondere Menschrasse, die - nach dem größten ihrer Stämme - allgemein Moha genannt wird. Die Haut dieser Waldmenschen ist braun oder kupferfarben, ihr Haar schwarz und meist glatt, ihre Gesichter sind bartlos. Es ist schwer, über das Volk der Moha allgemein gültige Aussagen zu machen, da sich die Sitten der vielen, voneinander isoliert lebenden Stämme stark unterscheiden. Eines ist ihnen jedoch allen gemein: ein auffallend schöner Wuchs, gepaart mit einer spielerischen Eleganz der Bewegungen, sowie eine natürliche Neugier und entwaffnende Naivität, die leicht über die verborgenen Fähigkeiten dieser Waldbewohner hinwegtäuschen kann.


Das Leben in einer - für mittelländische Begriffe - menschenfeindlichen Umwelt hat ihre Körper gestählt und ihre Sinne geschärft. Von Kindesbeinen an lernen sie die Jagd, das Schleichen und Spurenlesen. Sie werden auch in einer besonderen Kampftechnik (dem Hruruzat) geschult, die es ihnen erlaubt, ihren Körper als tödliche Waffe einzusetzen. Die meisten Waldmenschen besitzen ein reichhaltiges, von Generation zu Generation überliefertes Wissen von giftigen und heilenden Pflanzen.





Fragt man einen Waldmenschen nach der Herkunft seines Volkes, so wird er folgende Geschichte erzählen: Vor langer Zeit gab es nur den Wald mit seinem Pflanzen und Tieren. Er war das Werk von Kamaluq, dem großen Jaguar, und das Werk war vollendet. Alles lebte mit allem in Einklang, nichts störte das Gleichgewicht. Aus dem Sterbenden wuchs stets neues Leben. Doch dann kamen Menschen über das endlose Wasser. Sie drangen in den Wald ein, fällten seine Bäume und erbauten tote Städte aus Stein. Kamaluq mußte ansehen, wie sein Werk zerstört wurde, ja selbst die mächtigen Raubkatzen, die er nach seinem Abbild schuf, konnten die Menschen nicht aufhalten. Da beschloß er, die Eindringlinge mit ihren eigenen Waffen zu schlagen und gleichfalls Menschen zu schaffen. Er nahm Blätter von jeder Pflanze und Fleisch von jedem Tier und formte daraus viele Paare, die er mit Leben beseelte. Sie waren alle so schön und wohlgestalt, daß sie - anders als die häßlichen, milchfarbenen Fremdlinge - ihre Körper nicht in hinderlicher Kleidung verstecken mußten. Sie lebten im und mit dem Wald und mußten ihn nicht zerstören, um sich in ihm behaupten zu können.


Noch heute leben die Waldmenschen wie vor Tausenden von Jahren im Einklang mit ihrem Dschungel und ernähren sich von den Dingen, die ihnen die Natur bietet. Sie verehren Kamaluq, den Jaguar, als oberste Gottheit. Doch daneben gibt es noch eine Unzahl von guten und bösen Geistern, die in Bäumen, Pflanzen, Tieren und Gewässern wohnen. Allen voran soll der Tapam genannt werden, der eigene Schutzgeist eines jeden Menschen. Während die Seele mit dem Tode vergeht, ist der Tapam unsterblich.


Es gibt sehr viele verschiedene Waldmenschenstämme, die allesamt untereinander verfeindet sind. Viele von ihnen sind den aventurischen Gelehrten nicht namentlich bekannt, weshalb wir hier nur drei nennen wollen: Die Moha (die dem gesamten Volk den Namen gegeben haben) in den Niederungen westlich der Berge, die Jakus-Dej im nördlichen Regenwald und die Oijaniha in den Bergtälern südöstlich von Chorhop. Dem Waldmenschen selbst ist die Zugehörigkeit zu einem Stamm von geringer Bedeutung, für ihn zählen vor allem die Menschen in seiner näheren Umgebung: die Sippe und die Dorfgemeinschaft.





(...) Da alle Mohas eitel sind, schmücken sie sich gerne mit Dingen, die ihnen gefallen. Meist handelt es sich um Federn, bunte Vogelbälge oder eine auffällige Körperbemalung. Auch kleine Holzschnitzereien oder Gold- und Silbermünzen, an einem Lederband um den Hals getragen, sind sehr beliebt. (...)


Auch trägt der Moha gerne die Trophäen der von ihm vollbrachten Taten zur Schau. Das kann eine Waffe sein, die er einem Gegner abgenommen hat, oder auch der berüchtigte Tsan-Tsa, der Schrumpfkopf eines erschlagenen Feindes. Als Waffen bevorzugt der Moha Keulen oder andere stumpfe Hiebwaffen, Speere, Dolche, Blasrohre oder Bögen.





Für den Moha sind alle Dinge durch Geister und andere magische Wesen beseelt. (...)








Aus diesem Text läßt sich sehr gut das Selbstverständnis der Waldmenschen als Hüter der Schöpfung Kamaluqs erkennen. Außerdem wird klar, daß sie sich als wohlgestaltes Kulturvolk gegenüber den tapamlosen Blaßhäuten verstehen. Dies ist die Grundlage für die Gestaltung der Moha: Die Vertreibung der Weißen ist nicht alleine eine Frage von bedrohten Lebensräumen, sondern auch religiös-ethisch motiviert und von der Angst beherrscht, die in allen Dingen lebenden Waldgeister zu erzürnen.














II. Die Waldmenschen in der Ta’akib








Bevölkerungszahlen





Zunächst gilt es festzustellen, wieviele Waldmenschen in der Ta’akib leben, welchen Stämmen und Sippen sie angehören und in welchen Dörfern sie leben. Anhand von bereits existierenden Listen und Karten habe ich die folgende Übersicht erstellt. Dabei habe ich bewußt konrekte Zahlen vermieden, welche die Spieler zu sehr festlegen. Ihr findet jeweils eine Angabe über die Anzahl der Siedlungen (z.B. 2-3 Dörfer), die Euch einen gewissen Spielraum lassen.





Dabei werden die Begriffe Dorf, Lager und Kral mit unterschiedlichen Bedeutungen benutzt: Ein Dorf hat ca. 50 Einwohner, die Lager der nomadisierenden Tschopukikuha etwa 20-30. Die Utulu neigen zu größeren Krals von 100 oder mehr Einwohnern.





Grundsätzlich werden zuerst die Waldmenschen aufgeführt, deren Dörfer sich in der Ta’akib befinden. In Klammern findet ihr den Stamm, zu dem die Sippe gezählt wird und die Anzahl ihrer Dörfer. Mit * versehene Sippen haben Jagdgründe, die z.T. in das Gebiet der Ta’akib hineinreichen; ihre Siedlungen liegen aber in der Nachbarschaft.





Aeltikan:	Atokai (Utulu: 1-2 Krals), mächtige Sippe mit Einfluß nach Pet’hesa und Mikkan


Ahami:		Ordoru (Keke-Wanaq: 1 Dorf), mächtige Sippe mit zahlreichen Verbündeten;


		Jagdgründe der Sabu*, Syennez*, Anuhaiu* und Yunisa*


Benbukkula:	Bakullu (Utulu: 1-2 Krals), mächtige Sippe


Cabas:		Cabas (Moha: 2-3 Dörfer), friedliche Sippe


Cháset:		Adj (Utulu: 1 Kral), Utani (Utulu 1 Kral)


Demyunem:	Yuna (Napewanha: 5-7 Dörfer), friedlich und aufgeschlossen für Handel


		im Norden Gebiete der Mercha* (Napewanha)


Djerniako:	Süd-Syennez (Keke-Wanaq: 2 Dörfer), Sabu (Keke-Wanaq: 2 Dörfer)


Dju’imen:	Usahijma (Keke-Wanaq: 2-3 Dörfer)


Draculon:	keine Waldmenschen


Frencaal:	Kemi; altes Kulturvolk


Irakema:	Ikemu (Oijaniha: 1 Dorf), Nepacha (Oijaniha: 1 Dorf),


		Im Süden Jagdgründe der Dewa* (Oijaniha)


Káni Rechtu:	Kani (Keke-Wanaq: 4 Lager), teilweise verfeindet


Yret Nimaat:	Nimaa (Oijaniha: 1 Dorf), Kani (Keke-Wanaq: 1 Dorf)


Kg.-Kacha-A.:	eine Handvoll Utulu


Khefu:		keine traditionell lebenden Waldmenschen


Laguana:	keine Waldmenschen


Laratusai:	Gaboni (3-4 Dörfer); eigenständiger Stamm;


		Syennez*, Sabu*, Lunda* an den Grenzen


Marlan:	Miko (Utulu: 1-2 Krals)


Mekábtá:	Usana (Ruwangi: 1 Dorf), Seba (Ruwangi: 1 Dorf)


Memento M.:	keine Waldmenschen


Mercha:	Mercha (Napewanha: 8-12 Dörfer!!!), Nepacha (Oijaniha: 1-2 Dörfer)


Mergyan:	Agadyr (Tschopukikuha: 2-4 Lager); getrennt wandernde Clans


Pet’hesa:	Anhor (Utulu: 1-2 Krals), Atokai* (Utulu)


Rekáchet: 	West-Reka (Keke-Wanaq: 2-4 Dörfer), Krisengebiet!


Rekmehi:	Ost-Reka (Keke-Wanaq: 1-2 Dörfer), Mehi (Keke-Wanaq: 1 Dorf)


Sákem:		Kipau (Tschopukikuha: 2-3 Lager), Anuhaju (Tsch.: 2-3 Lager); getrennt wandernde Clans


Sarslund:	Lunda (Tschopukikuha: 3-4 Lager), getrennt wandernde Clans


Schattenspin:	keine Waldmenschen


Sechem Dewa:	Dewa (Oijaniha: 1-2 Dörfer)


Seku Kesen:	Agadyr (Tschopukikuha: 3-4 Lager), getrennt wandernde Clans


Semjet:		Ordoru (Keke-Wanaq: 1-2 Dörfer); mächtige Sippe mit vielen Verbündeten


Sendsh’gerhi:	keine traditionell lebenden Waldmenschen


Sjepeng./Süd:	Seba (Ruwangi: 1 Dorf)


Taheken:	Ordoru (Keke-Wanaq: 2-3 Dörfer); mächtige Sippe mit vielen Verbündeten


Taimen:	Zenai (Tschopukikuha: 3-4 Lager), getrennt wandernde Clans


Táni Morek:	Kina (Ruwangi: 1 Dorf), Usana (Ruwangi: 1 Dorf)


Táséba:		Seba (Ruwangi: 1 Dorf)


Táyab:		Anuhaia (Tschopukikuha: 2-3 Lager), Sabu (Keke-Wanaq: 1 Dorf)


Tayarret:	Yaru (Keke-Wanaq: 2-3 Dörfer), Mehi (Keke-Wanaq: 1 Dorf)


Tral:		keine Waldmenschen


Wachtelfels:	Rekachet (Keke-Wanaq: 1-2 Dörfer)


Yleha/West:	Catco (Tschopukikuha: 3-5 Lager); getrennt wandernde Clans


Ynbeht:		keine Waldmenschen


Yret Nimaat:	Nimaa (Oijaniha: 1 Dorf), Kani* (Keke-Wanaq)


Yunisa:		Yunisa (Tschopukikuha: 2-3 Lager); getrennt wandernde Clans


Zenach:		Zenai (Tschopukikuha: 2-3 Lager); getrennt wandernde Clans


Zyral:		keine Waldmenschen


Sturmfels:	Sama (2-3 Dörfer); eigener Stamm





Tamenev/Ost:	Syennez (Keke-Wanaq: schätzungsweise 20-30 Dörfer; großes Lager Anopathawas)


Tamenev/West:	Hefau (Moha: 9-11 Dörfer)








Jagdgründe





Der Ausdruck Jagdgründe sei allgemein für das von der Sippe beanspruchte Gebiet verwendet. Teilweise wurden diese Jagdgründe und Gebiete der Waldmenschen durch die Verträge klar festgelegt. Meist werden sie durch natürliche Grenzen (Schluchten, Berge, Flüsse, Moore) oder durch Totempfähle im Urwald gebildet. Es ist nicht möglich, die genaue Größe der Jagdgründe im allgemeinen anzugeben; jedoch sollte das Gebiet mehrere Meilen um ein Dorf herum messen (wobei das Dorf natürlich nicht zentral liegen muß). Nach der Landschaft richtet sich auch die Lebensweise der Sippe. Diese ist sehr wichtig für Ausgestaltung des Dorfes.





Urwald:


Die hier lebenden Waldmenschen sind Jäger und Sammler, die völlig auf das angewiesen sind, was der Wald ihnen gibt. Angesichts der reichhaltigen Flora und Fauna bieten sich jedoch ungeahnte Nahrungsquellen. Dabei achtet die Sippe streng darauf, daß der Bestand an Wild nicht zu stark dezimiert wird; großflächige Rodungen oder Siedlungen der Weißen können die Reviere und Wanderrouten des Wildes verändern und so die Sippe dem Hungertod ausliefern.


Ein solches Jagdgebiet kann keine besonders große Zahl von Menschen ernähren, weswegen die Jäger-Sippen zu kleineren Dörfern von ca. 50 Menschen neigen, die ein Gebiet von etlichen Quadratmeilen für sich beanspruchen. Eine besondere Form der Jägerkultur sind die Tschopukikuha, die mit den wandernden Herden ziehen und in Zeltlagern leben.





Ebene, Grasland:


Hier gibt es weitaus weniger Wild, dafür aber bietet das südaventurische Klima gute Bedingungen für Pflanzungen. Besonders beliebt sind gepflegte Obsthaine, aber auch kleinere Felder, die auf recht primitive Weise bestellt werden. Bei manchen Stämmen finden wir auch Herden zahmer Wasserbüffel und Pferche mit Selemferkeln. Besonders die Oijaniha des lichteren Hochwaldes und der steilen Bergtäler gehören zu dieser Kultur.


Diese Siedlungen sind größer als die der Jäger und Sammler; auch finden wir hier eher die Teilung des Gutes nach Familien, während die Jägersippen fast alles als Gemeinschaftsbesitz ansehen.





Küste, Flußtäler:


Die Gewässer des Südens sind reich an nahrhaften Fischen und Efferdfrüchten. Die hier lebenden Sippen (v.a. Napewanha) verstehen sich trefflich auf den Fischfang, der fast ihren gesamten Nahrungsbedarf deckt. Die meisten nutzen den Fluß auch als Wohnstatt, sei es, daß sie auf (künstlichen) Inseln oder Pfahldörfern im sumpfigen Ufer leben, die nur schwer anzugreifen sind. Flußgeister spielen in der Religion eine große Rolle.


Da diese Sippen über Kanus oder gar die hochseetüchtigen Katamarane verfügen, haben sie eher Kontakt zu anderen Sippen und auch zu den Weißen, mit denen sie evtl. gar Handel treiben.














III. Stämme und Sippen








Die Anzahl der Dörfer und die Stammeszugehörigkeit Eurer Waldmenschen habt Ihr nun festgelegt. Im folgenden sollen nun die einzelnen Stämme vorgestellt werden. Die Zitate entstammen Der Tiefe Süden, S. 78-87.








Die Mohaha





Gebiet: Westlich des gesamten Regengebirges


Anzahl: 5500 bis 6000 (500 davon in Kemi)


Haartracht: lang und offen oder Pferdeschwanz


Siedlungsform: Langhäuser auf Pfählen oder Runddorf


Der heutzutage bekannteste und größte Stamm, schon früher durch Kriegszüge sehr mächtig geworden, erlangte seine Bedeutung unter Manaq, als er sich zahlreiche andere Stämme durch Blutsbrüderschaft verband; einige kleinere, durch Sklavenjäger dezimierte Gruppen gingen überhaupt im Stamm der Mohaha auf. So beherrschen die Mohaha heute fast das gesamte Flachland westlich des Regengebirges, bis hinab zum Mysob-Knie und der Brabaker Tiefebene, und bewachen damit auch den Tempel der Roten Jaguare von Gulagal. Als Heiler und Giftmischer sind sie in ganz Aventurien bekannt, ihre Gifte, Kräuter, Tinkturen und ihr Beerenwein sind hochbegehrt, und ihnen verdankt man auch die Entdeckung der Kakaobohne, aus der getrocknet und mit Kokosmilch angerührt eine cremige Köstlichkeit entsteht, die sie Tschokola („schwarzes-Essen-erhebt-sich“) nennen.


Die Mohaha, deutlich in zwei Stammesgruppen unterscheidbar, tragen ihre Haare lang und offen oder zum Pferdeschwanz gebunden, und sie bewohnen auch im Tiefland Langhäuser auf Pfählen und dagegen in höheren Lagen Runddörfer aus Laubhütten.








Die Oijanihas





Gebiet: westliches Regengebirge


Anzahl: 2000 (150 davon in Kemi)


Haartracht: lang und offen (Stirnband)


Siedlungsform: halbüberdachtes Runddorf


Zurückgezogen in den westlichen Vorbergen des gesamten Regengebirges, leben die Oijanihas. Ihre Heimat sind sowohl die Täler und Schluchten, das Hochland wie auch echtes Bergland. Vom Gebiet der Mohaha trennen sie die Jagdgründe einiger kleinerer Stämme. Zu ihren Vettern, den Anoiha jenseits des Regengebirges, pflegen sie über den Paß von Sorbur regelmäßige Beziehungen, mit den Yakosh-Dey eine generationenalte Fehde.


Der große Bastan Munter hat die Oijanihas als tapfersten aller Stämme bezeichnet, und ihr stolzer Name bedeutet in Garethi „Haupt-(aufrecht)-wie-ein-Baum“. Deswegen tragen sie ihr Haar lang und offen und schmücken es mit besonderen Stirnbändern. Die anderen Stämme nennen das Volk der Berge aber meist weniger klangvoll. Weil die Oijaniha den Tachik jagen und verspeisen, das Baumstinktier, das bei den meisten Kontinentalstämmen aus offensichtlichen Gründen tabu ist, werden sie oft abfällig Tachika-Ha („Stinktierleute“) genannt.


Von den Stämmen des Regengebirges sind sie wohl diejenigen, die ihre Kultur am ursprünglichsten bewahrt haben. Sie leben am weitesten entfernt von der Zivilisation und hatten bisher wenig Kontakt zu den Weißen. Viele von ihnen haben noch keine Blaßhaut gesehen. Dennoch begegnen sie ihnen mit großem Mißtrauen, was man ihnen nicht verübeln kann, wenn man sich die mohische Entstehungsgeschichte vor Augen hält, nach der die Weißen nichts anderes im Sinn haben, als Kamaluqs Wälder zu zerstören. Auch sind die Geschichten von den Sklavenjägern Chorhops und Al’Anfas bis in die entlegensten Winkel des Regengebirges vorgedrungen.


Mit Eindringlingen, die sie umzingeln und gefangennehmen, verfahren sie nach einer uralten Tradition: Jeder einzelne wird, nackt und wehrlos bis auf einen Lendenschurz, auf einen Todeslauf geschickt, verfolgt von zwei nur mit Messern bewaffneten Oijanihas. Erreicht er die nächste Tabuzone (deren Richtung und Entfernung ihm gewiesen wird), dann wird er in Freundschaft begrüßt und kann sogar als Krieger in den Stamm aufgenommen werden. Wer die heiligen Pfähle nicht erreicht, dessen Schädel wird sie bald schmücken...


Das typische Runddorf der Oijanihas erinnert an den Kral der Utulus, hat aber eigenständige Elemente. Es besteht aus einem runden Innenhof, um den herum eine ringförmige Palisade mit einem nach innen ragenden Dach erbaut ist. Diese riesige, runde Hütte ist durch Bastmatten in mehrere kleine unterteilt. Die große Feuerstelle liegt in der Mitte des Hofes.








Die Napewanha





Gebiet: Hochland und Sumpfland von H’Rabaal


Anzahl: 2500 (1000 davon in Kemi)


Haartracht: Zöpfchen


Siedlungsform: schwimmende Schilfhäuser


An den Quellen von Mysob und Jalob und im Sumpfland südöstlich von H’Rabaal - nicht aber um die Echsenstand, die für sie tabu ist und die sie bewachen - leben die friedfertigen Napewanha, die hervorragende Schwimmer und Fischer sind. Sie wohnen in Schilfhäusern auf schwimmenden Inseln, die möglicherweise mit den Schilfbooten der Tocamuyac verwandt sind und aus Bündeln bestehen. Jedes Jahr wird eine neue Schicht aufgelegt, während an der Unterseite, zwei Schritt tiefer, die älteste Schicht langsam verrottet.


Die Stromschnellen des Mysob und des Jalob sind einer unerschöpflicher Jagdgrund. (...)


(...) ihr jährliches Stammestreffen - dortm wo der Mysob sich in einem vierhundert Schritt breiten Katarakt vom Hochland von H’Rabaal ins Brabaker Becken stürzt - verbringen sie vor allem im Wasser und nicht mit üblichen Vergnüglichkeiten (daher ihr merkwürdiger Name „Suchen-beim-Tanzen-nach-Platz-zum-Liegen-Menschen“). Höhepunkt ist der Todessprung der tapfersten Männer und Frauen in die Stromschnellen - das Akapukoho („Wasserfall-ißt-Gesicht-zuerst“).


Bei dieser Gelegenheit hilft man sich auch bei der Erneuerung der Haartracht: Dutzende Zöpfchen, mit echten Perlen und solche aus Holz und Schildpatt verziert - eine Frisur gilt dann als perfekt, wenn im Wasser jede einzelne Strähne, strahlförmig vom Kopf treiben, schwimmt.








Die Keke-Wanaq





Gebiet: zwischen Al’Anfa und Hot-Alem


Anzahl: 2500 (2000 davon in Kemi)


Haartracht: lang, rasierter Vorderschädel


Siedlungsform: Ruinenstadt / halbnomadisch


Vielleicht der unheimlichste aller Waldmenschenstämme sind die Keke-Wanaq, die „Spinnenwächter mit der Kralle“. Mit ihren merkwürdigen Halbkahlschädeln und den langen Ohrläppchen, die mit Opalen, Knochen und Edelholz beschwert werden, ziehen sie fast unentwegt durch den Jalobdschungel zwischen Al’Anfa und Hot-Alem. Stets sind sie auf der Jagd nach tierischen und menschlichen Opfern, die sie für ihre Rituale mit Kelmon betäuben und in die alte Ruinenstadt Shan’r’Trak schaffen, wo sie den Keke, den „Glücksspinnen“, huldigen. Trahelischer Tavernengrusel fabuliert von Menschenopfern, die durch einen Schamanentrank willenlos zur Schlachtbank geführt werden. (...)








Die Tschopukihuka





Gebiet: Syllanische Halbinsel


Anzahl: 3000 (1000 davon in Kemi)


Haartracht: Scheitelbürsten, rundherum lang


Siedlungsform: nomadisch


Auf der gesamten Syllanischen Halbinsel, am südlichsten Ausläufer Aventuriens, lebt der Stamm der Tschopukihuas („schwarze Gesichter laufen mit Stärke“), ein kriegerisches Volk, das grausame Bräuche pflegt und finstere Götzen anbetet. Die Tschopukikuhas haben wenig mit den anderen Stämmen der Waldmenschen gemein.


Ihr einziger Lebensinhalt scheint der Kampf zu sein, es sei gegen die Unilden der Natur, gegen die nur wenig friedlicheren Keke-Wanaq oder gegen die Siedler Traheliens und Syllas. Auf dem Kriegspfad verwenden sie gewohnheitsmäßig das tödliche Lianengift Kukris, und währen die meisten anderen Waldmenschen auch Blaßhäuten gegenüber das „Hand um Hand, Kopf um Kopf“ einhalten - so daß ein Kriegszug üblicherweise nur mit ein oder zwei Toten enden muß - vernichten die Tschopukikuhas immer wieder ganze Dörfer, um einige Gefangene zu machen. Sie selbst haben keine Dörfer, sondern leben halbnomadisierend, und oft kann man sie mit Tragen und Bündeln durch den lichten regengrünen Wald oder über die weißen Sandstrände des Feuermeeres ziehen sehen.


Auch äußerlich unterscheiden sie sich vom anderen Waldvolk, ihre Haut ist dunkler, und sie sind meist größer. Ersteres ist nicht nur auf das utulische Erbe zurückzuführen, sondern auch darauf, daß sie ihre Körper mit Kakaobutter dunkel färben, denn ihren Legenden zufolge sind nur Dunkelhäutige eines Tapams würdig. So kommt es, daß die Haut ihrer ältesten Krieger eine fast schwarze Färbung hat. Am Kopf tragen sie üblicherweise drei parallele kurze Scheitelbürsten, den Rest des Haares aber lang. (...)





Anmerkung: Gerade die Keke-Wanaq und Tschopukikuha, die den Großteil der Waldmenschen Kemis ausmachen, werden als besonders blutrünstig beschrieben. Dabei gilt es zu bedenken, daß diese Texte eher aus Sicht der Weißen geschrieben wurden. Es ist moralisch natürlich untragbar und höchst bedenklich, wenn Spieler nun Menschenopfer o.ä. ausspielen. Dennoch sollten diese Stämme nicht zur Harmlosigkeit degradiert werden.


Die Sitte der Oijaniha scheint angemessen: Gefangene, die geopfert werden sollen, werden nicht hingeschlachtet, sondern z.B. in einer Höhle den Geistern vorgeworfen (Riesenspinne oder anderes Monster). Durch Geschick und Mut können sie aber durchaus entkommen und die Achtung der Sippen gewinnen.


Blutopfer von erjagten Tieren sind natürlich gang und gäbe, wobei es auch zu rituellem Bluttrinken o.ä. kommen kann. Hier sollte der Spieler überlegen, wo die Grenze zwischen Realismus und gutem Geschmack am Spieltisch liegt.








Die Utulus





Gebiet: Waldinseln


Anzahl: 3000 (500 davon auf den Insel-Provinzen Kemis)


Haartracht: verschieden


Siedlungsform: befestigtes Runddorf


Eine ebenholzschwarze Haut und leicht gekräuselte schwarze Haare sind das Kennzeichen der Utulus, ebenso heben ihr sehr hoher Wuchs - zwei Schritt sind keine Seltenheit - sie deutlich von den kleinen und eleganteren schlanken Festland-Waldmenschen ab. (...)


Ihre wichtigsten Wirtschaftsformen sind die Jagd und teilweise der Feldbau, während Viehzucht eher selten ist. Manche stämme üben auch Fischfang aus, doch nur in küstennahen Gewässern.


Die Utulus leben in sogenannten Kralen: kreisruden Dörfern, die nach einem festen Schema angelegt und von einer mehrere Schritt hohen Palisadenmauer umgeben sind. In ihrem Inneren finden sich bis zu acht von einander durch Zäune abgeteilte Sippenbezirke mit eigenen Hütten und Gärten. Die Radgebiete dienen als Pferche für Selemferkel und Geflügel, die Mitte des Krals hingegen ist der Zeremonialhütte des Häuptlings vorbehalten. Ein unverwechselbares Merkmal ist ein aus vier Schritt hohen Pfählen errichteter Irrgarten, der bis zu einem Viertel des Krals einnimmt und durch den ein vielfach gewundener Gang verläuft. Am Begin dieses Weges ist eine eigene Hütte für einen alten, oft blinden Utulu errichtet, der Fremdlinge durch den Irrgarten führt, um in ihnen Respekt für den Häuptling zu wecken. Dieser labyrinthische Gang führt vom Tor bis zur zentralen Häuptlingshütte, und man braucht oft eine halbe Stunde oder mehr für den Weg. Auch für heilige Prozessionen und andere Rituale wird der Irrgang benutzt, den nur Erwachsene betreten dürfen. (Daneben gibt es natürlich noch einen „profanen“ Weg in den Kral, der nur wenige Minuten erfodert, allerdings Stammesfremden verschlossen ist.)





Der Tiefe Süden (S.86-87) enthält noch eine ganze Reihe schöner Beschreibungen, die wirklich zu empfehlen sind! Erwähnt sei die kultische Bedeutung des Utulumba-Baumes und der Handel mit Gewürzen (die Utulu besitzen eine eigene Währung aus Muscheln.). In der Religion der Utulus steht dem Sonnenvater Obaran die Nachtschwarze Herrin gegenüber, deren Name tabu ist. Die Furcht vor ihr ist wohl der Grund, warum sie das offene Meer meiden.








Die Sama





Gebiet: Gebiet der Tadjurepa Sturmfels


Anzahl: 100


Die Sama sind ein kleiner Stamm auf dem Gebiet der Tadjepura Sturmfels. Über sie ist nicht viel bekannt, aber es wird angenommen, daß sie den Keke-Wanaq sehr ähnlich sind. Es gibt aber auch Gerüchte, daß sie die Nachkommen einer alten Zivilisation sind, die von den Wudu oder Keke ausgelöscht wurde.








Die Gaboni





Gebiet: Gebiet der Ta’akib Laratusai


Anzahl: 100


Wie die Sama, sind auch die Gabonie ein kleiner Stamm mit nur lokaler Bedeutung. Über ihre Kultur und Lebensbräuche ist fast nichts bekannt. Auch hier ist es möglich, daß sie einstmals ein mächtiger Stamm waren, der durch Kriegszüge oder Sklaverei dezimiert wurde.








Die Ruwangi





Gebiet: Aaresy


Anzahl: 200


Auf dem Gebiet von Aaresy leben die Ruwangi, die sich nicht allzu sehr von den anderen Insulanern unterscheiden, jedoch auch kaum Kontakt zu den Utulus pflegen. Durch die Isolation haben sich sehr viele archaische Bräuche erhalten können.








Die Kemi





Gebiet: Halbinsel von Khefu


Anzahl: 250


Die Kemi sind als uraltes Kulturvolk den weißen Siedlern zumindest ebenbürtig. Sie unterscheiden sich dermaßen von den anderen Stämmen, daß sie hier nicht näher behandelt werden können.




















IV. Die Gestaltung des Dorfes








Beschreibung





Die Dorfbeschreibung wird zwar einige Mühe bereiten, lohnt sich aber auf jeden Fall. Sie sollte folgende Informationen enthalten:


Geschichte der Sippe (Stammväter, berühmte Krieger, früheres Verhältnis zu den Siedlern)


Anlage des Dorfes (z.B. Utulu-Kral mit Irrgarten; Schwimmdörfer der Napewanha; Baumdörfer der Keke-Wanaq)


Beschreibung wichtiger Hütten (z.B. Schamanenhütte)


Lebensweise (Jagdbräuche, Nahrung, Gesänge, Tänze)


Örtlichkeiten in der Umgebung, (z.B. Flüsse für Fischfang, Waldstücke für die Jagd, Höhlen, Tabuzonen, Schluchten, Berge, unheimliche Orte)


Beschreibung der wichtigsten Personen (Häuptlinge, Schamane, Älteste, Krieger)








Karte und Grundriß





Zeichnet eine kleine Karte der Jagdgründe; wichtig sind vor allem Gewässer, große Waldstücke, Höhlen, Tabugebiete und heilige Orte. Dies wird Euch helfen, wenn einmal Abenteuer bei oder in Eurem Dorf spielen. Legt auch einen kleinen Grundriß des Dorfes an, auf dem die Hütten usw. vermerkt werden. Die Beschreibungen der Stämme geben Euch Anregungen, wie das Dorf aussehen könnte (großes Hüttenrund, viele einzelne Hütten, evtl. Baumhäuser). Manche Dörfer haben ganz besondere Einrichtungen wie die Irrgärten der Utulus oder die schwimmenden Häuser der Napewanha, die durch Stege und Hängebrücken verbunden sind.








Die Einwohner





Bei der recht kleinen Anzahl von ca. 50 Leuten lohnt es durchaus, die wichtigsten Personen näher zu beschreiben. Dazu gehört mit Sicherheit der Häuptling (ich gebe hier aus Gründen der Einfachheit immer die männliche Form an; grundsätzlich können beide Geschlechter diese Rollen übernehmen), der Schamane, die Ältesten, wichtige Krieger, Jäger und Handwerker oder Künstler. Aber es ist auch interessant, Nebenfiguren einzubeziehen, z.B. besonders naseweise Kinder, die vielleicht in ein, zwei Jahren ihrerseits zu Kriegern werden. Dann ist es schön, daß diese nicht von irgendwoher auftauchen, sondern schon „von Kindesbeinen“ an vertraut sind.





Am besten ist es, diese Figuren (mindestens ein halbes Dutzend in jedem Dorf sollten ausgearbeitet sein) wie Spielerhelden zu behandeln und eigene Dokumente für sie anzufertigen. Eine Charakterbeschreibung ist natürlich wichtiger als Spielwerte. Für Nebenfiguren eignen sich auch Karteikarten mit den wichtigsten Werten und einer kleinen Beschreibung. Ich rate, das ganze Dorf auf solchen Karteikarten festzuhalten. Todesfälle, Geburten etc. lassen sich auf diese Weise sehr schön durchspielen.


Zur Altersstruktur: Ich habe eigentlich keine Ahnung, welche Verteilung wirklich realistisch ist. Mein Vorschlag aber wäre ungefähr folgende Struktur, wobei klar wird, daß nur etwa die Hälfte mündige Krieger sind (ab 12 Jahren)





30% Kinder (1 bis 8 Jahre)


Kinder sind der Stolz und die Altersversorgung der Erwachsenen. Jede Familie (wie auch im Mittelland) verfügt über eine recht große Zahl, wobei die Sterblichkeit in den ersten Jahren recht hoch sein dürfte. Die meisten Stämme haben auch recht grausam anmutende Bräuche, um die starken Säuglinge von den schwachen zu unterscheiden. Wer aber dem Säuglingsalter entwachsen ist, hat recht gute Überlebenschancen.


Kinder dienen vor allem der liebevollen Beschreibung der Dörfer oder kuriosen Szenarien. Sie können aber auch für Abenteuer wichtig sein, wenn z.B. ein skrupelloser Sklavenhändler die Kleinen raubt und nach Al’Anfa verkaufen will.





20% Jugendliche(  8-12 Jahre)


Sie sind der Nachwuchs, die „Teenager“ des Dorfes (bei den Waldmenschen ist die Lebensspanne kürzer als bei uns, weswegen die Altersstufen näher zusammenrücken). Die Jungen bewundern die Krieger und Jäger und träumen von ihren ersten Abenteuern. Das Ablegen des Mann- bzw. Fraubarkeitsrituals kann ein höchst interessantes Abenteuer sein, wobei manchmal auch mehrere Dörfer gemeinsam oder gegeneinander antreten. Es kommt auch immer wieder vor, daß sich so ein junger Naseweis in Gefahren stürzt und dann von den erfahrenen Kriegern gerettet werden muß.








25% Jungkrieger (12-20 Jahre)


Nach dem Bestehen der Reiferituale sind die jungen Leute volljährige Krieger und Jäger. Unter ihnen finden sich die typischen Heißsporne, die zu gerne auch gegen die Weißen kämpfen würden oder in Selbstüberschätzung sich an zu gefährliche Jagdbeute heranwagen. In den ersten Jahren versucht ein Krieger/eine Kriegerin, viel Ruhm, Trophäen und Beute zu erwerben, mit der eine Brautwerbung einleiten kann. Natürlich kann auch eine Jägerin einen schmucken Jüngling beeindrucken. Gattenwerbung und Ehebrauch gerade bei verschiedenen Sippen kann ein sehr spaßiges Abenteuer werden.





15% Erwachsene (20-35 Jahre)


Wer einige Jahre erfolgreich den Dschungel mit seinen Jagden und Kämpfen überlebt hat, der ist reich an Erfahrungen und Wissen. Die älteren Krieger kennen all die Bräuche, Tricks und Finten, mit denen man zu seinem Ziel gelangt. Sie sind die Familienväter und -mütter, die auf eine stolze Kinderschar blicken können (darunter vielleicht einige Jungkrieger oder Anwärter, die früh versuchen, den Ruhm der Eltern zu überbieten). Auf der anderen Seite finden sich hier die „einsamen Jaguare“ - die gefeierten, aber unheimlichen Einzelgänger.





10% Alte (ab 35 Jahre)


Wer auf drei bis vier Jahrzehnte zurückblickt, hat ein erfülltes Leben vorzuweisen. Kaum mehr etwas ist ihm neu, und so gelten die Alten als Träger der Weisheit und Überlieferer der richtigen Lebensweise. Ihnen werden große Ehren entgegengebracht, vor allem, weil sie meist Familienoberhäupter sind, die auf zahlreiche Kinder und Enkel blicken können. Die wichtigsten Posten wie Häuptling und Schamane werden meist von solchen „Alten“ eingenommen (natürlich können Waldmenschen auch hohes Alter erreichen - selbst sechzigjährige sind nicht unbedingt eine Seltenheit).





In einem durchschnittlichen Dorf wären dies also etwa 15 Kinder, 10 Jugendliche, ein Dutzend Jungkrieger (z.T. verheiratet, aber meist noch kinderlos), zudem 7-8 Erwachsene und ein halbes Dutzend Alte. Dies sind vielleicht drei Familien mit jeweils einem halben Dutzend Kindern, zudem (unverheiratete) Vetter, Tanten oder überlebende Großeltern. Sie sind alle irgendwie verwandt und bilden eine geschlossene Einheit, die nur als ganzes überleben kann.


In den meisten Ta’akibs gibt es nur eine Sippe, die aber zwei oder mehr Dörfer besitzt. Meist handelt es sich dabei um Abspaltungen zu groß gewordener Gruppen, die vielleicht von einer Schar berühmter Geschwister abstammen.








Das Dorf





Die Einteilung des Dorfes ist zum einen von der Familienstruktur, zum anderen aber auch von der typischen Bauweise abhängig. Hier seien einige Modelle erwähnt:





Runddorf:


Vor allem bei den Oijanihas und Mohaha kommt das Runddorf vor. Hierbei handelt es sich um einen großen, überdachten Kreis mit offenem Innenhof, in dem man kocht, arbeitet oder spielt; hier hängen Felle, Netze, Schnitzarbeiten, außerdem finden sich die Feuerstellen der Familien. Das Hüttenrund weist einzelne Abteile für die Familien auf, wobei man meist in Hängematten oder auf dicken Lagern aus Blättern und Schilf schläft. Häuptling und Schamane haben ein eigenes Abteil; ebenso gibt es einen Bereich, in dem die Jugendlichen untergebracht sind - denn in den Jahren vor der Reife gilt es als wichtig, allmählich selbständig zu werden. Die Runddorfleute haben einen engen Sippenzusammenhalt und sehen das meiste als gemeinschaftliches Gut an.





Hüttensiedlung:


Recht unterschiedlich können die Hüttendörfer aussehen; es gibt die halbkugelförmigen Laubhütten oder die Langhäuser der Mohaha, die mit Leder bespannten Behausungen der Keke-Wanaq, die Zelte der Tschopukikuha, auch die Krals der Utulus zählen zu den Hüttendörfern.


Jeder Familie gehört ein solches Häuschen, Schamane und Häuptling besitzen meist ein eigenes. Versammlungen oder Feste werden auf dem Dorfplatz gefeiert oder - bei reichen Sippen - in einem großen Gemeinschaftshaus. Daneben gibt es sicherlich Vorratshäuser und Tierpferche. Von manchen Stämmen wird berichtet, daß sie aus Balken und Netzen Vogelgehege bauen, in denen sie schmackhaftes Federvieh halten. Nicht selten befindet sich in der Nähe ein Schrein oder eine heilige Höhle, die als Wohnstatt der Geister gilt.


Die Utulus beispielsweise legen Wert auf gute Befestigungen und Palisaden, durch die Wirrungen des Irrgartens noch unterstützt.





Schwimm- und Pfahldörfer:


Bei den Napewanha und anderen Sippen in Wassernähe werden Flüsse und Lagunen als Wohnstätte geschätzt. Manche leben auf Flößen mit kleinen Hütten darauf; diese lassen sich je nach Bedarf anordnen und können auch für mehrtägige Fahrten vom Dorf gelöst und „mitgenommen“ werden. Andere errichten ihre Dörfer in Sümpfen auf Pfählen und verbinden sie durch zahlreiche Stege und Hängebrücken. Meist schwimmt das Essen direkt neben der Haustür, und Schwimmkünste sind bei Festen sehr wichtig.





Baumdörfer:


Einige Keke-Wanaq und Oijaniha leben in Baumhäusern, die denen der Waldelfen recht ähnlich sind (nur daß die mohischen nicht durch Magie aus lebenden Pflanzen geformt werden). Ein solches Dorf ist schlichtweg unauffindbar. Diese Sippen leben auch die meiste Zeit in den Bäumen und ernähren sich von Baumtieren und Früchten. Von einigen heißt es, daß sie glauben, beim Kontakt mit dem Boden ihren Tapam zu verlieren.








Der Häuptling





(Der Tiefe Süden, S.68):





Die Waldmenschen kennen mehrere Stammesoberhäupter, namentlich den Kriegshäuptling, den Friedenshäuptling, die Ältesten und den Schamanen. Die für den Fremden verwirrende Situation entsteht dadurch, daß in jedem Dorfe die Machtverhältnisse zwischen diesen Oberhäuptern anders sind.


Gängigerweise wird ein Häuptling gewählt (ob Mann oder Frau, ist traditionell vorgegeben, aber nicht unerschütterlich festgeschrieben), üblicherweise auf Lebenszeit, er oder sie kann aber jederzeit abgesetzt werden. Recht deutlich zeigt das die Bezeichnung Hohaya („Mensch-spricht-vorher“).


Sehrhäufig ist die Einrichtung einer eigenen Hütte für das Stammesoberhaupt oder zum Abhalten verschiedener ritueller Versammlungen.





Die Häuptlingswürde ist eigentlich nie vererbbar. Es kommt aber oft vor, daß das Amt über Generationen in der Familie bleibt, denn die Geister großer Vorfahren werden ja mit dem Nachkommen sein. Vielleicht hat der Häuptling aber auch seinen Vorgänger wegen dessen Mißerfolgen vertrieben oder besiegt, oder er ist durch ein besonderes Geschick in diese Rolle gekommen. Auf jeden Fall ist er eine wichtige Persönlichkeit mit besonderen Eigenarten. In den meisten Fällen ist er ein großer Krieger und Jäger, weswegen Kampf- und Naturtalente zu seinen Stärken zählen.








Der Schamane





Der Schamanismus ist die Religion der Waldmenschen und ein wichtiger Bestandteil des Alltaglebens. Die Macht der Schamanen ist somit nicht zu unterschätzen. Hier einige Abschnitte aus Der Tiefe Süden, S.75:





Schamanen sind häufig - um es mild auszudrücken - exzentrisch veranlagt: Während einfache Sippenangehörige, die sich durch Feigheit, Streitlust oder andere unangenehme Charakterzüge auszeichnen, schnell ausgestoßen werden (...), wird bei einem Schamanen fast jede Eigenart toleriert. Das einzige, was der Stamm einem Schamanen nicht verzeiht, ist wiederholtes, offensichtliches Versagen. Es ist allgemein bekannte Tradition, daß ein Schamane, der dreimal vor dem gesamten Stamm zu den Geistern spricht und keine Antwort erhält, als gescheitert gilt. Was dann geschieht, hängt jeweils vom überlieferten letzten vergleichbaren Fall ab. (...)


Von großer Bedeutung ist es, asymetrische Kleidung und Schmuck zu tragen; dies symbolisiert den gleichzeitigen Aufenthalt des Schamanen in zwei Welten. Ein Hosenbein aus Jaguarfell links, Bastschnüre mit Tigermuscheln rechts, Armbänder aus Jade rechts, kunstvolles Luloa bis über die linke Schulter, einen Krokodilszahn durch den rechten Nasenflügel, bunte Vogelfedern im Haar, rechts rot und links gelb - all das symbolisiert, daß der Mann sowohl in der Welt der Krieger (rechts) wie in der der Geister (links) zuhause und stark ist.





Mohische Medizinmänner - wie die Blaßhäute Schamanen meist nennen - gelten gemeinhin als Wunderheiler ersten Ranges. Abgesehen von ihren magischen Fähigkeiten, umfaßt ihre Kunst aber auch recht primitive (und dennoch wirkungsvolle) Methoden und viel reine Taschenspielerei.


(...)


Ein Geheimnis der Moha-Schamanen ist die Zubereitung des mörderischen Boabungaha, einem graugrünen Atemgift, das sie in Schrumpfköpfen aufbewahren.


(...)


Ihre klassischen Rituale sind die Geistheilung, der Exorzismus, bzw. das Erzeugen von Besessenheit (...), die Anrufung der niederen Elementargeister von Humus, Wasser und Wind, die Befragung der Ahnengeister und der Nipakaus, die Errichtung der berüchtigten Tabuzonen und der schreckliche Schlangenfluch.





Nur Schamanen können Ahnengeister befragen, nur diese die höheren Nipakaus, nur diese die höchsten und nur diese schließlich Kamaluq. (...)








Krieger, Jäger und Handwerker





Grundsätzlich machen die Waldmenschen keinen Unterschied zwischen Kriegern und Jägern. Wer im Dschungel überleben und eine Beute schießen will, der muß seinen Körper und seine Waffen beherrschen. Bei den meisten Stämmen gibt es übrigens Reiferituale für Jungen und Mädchen (im Alter von 10-12 Jahren), nach deren Bestehen sie an Jagd- und Kriegszügen teilnehmen (und auch besonderen Schmuck oder Bemalung anlegen) dürfen.





Eine Sippe von 50 Köpfen verfügt so sicherlich über zwei Dutzend Kämpfer (die Hälfte davon unerfahren, nur eine Handvoll Veteranen), die einem Dorf der Weißen trotz allem sehr gefährlich werden können; denn auch ein junger Waldmensch wiegt im Urwald mehrere ahnungslose Siedler und selbst Soldaten auf.


So mancher Krieger hat besondere Vorlieben (Trophäen, Zeichnungen der Besiegten, zurückgelassene Symbole), für die er berüchtigt ist. Das macht die Begegnung verschiedener (Spieler-)Krieger sehr interessant.





Wer einmal all die Familienväter und -mütter so liebevoll gestaltet hat, der wird merken, wie schrecklich der Verlust ist. Vielleicht führt das dazu, daß die Mohas nicht (wie auch die Orken, Goblins etc.) meist nur als Schwertfutter dienen.








Das Leben im Dorf





Zu der Beschreibung des Dorfes gehören natürlich auch besondere Bräuche und Rituale, die oft mit lokalen und geographischen Begebenheiten zusammenhängen. Diese sollten auf jeden Fall näher beschrieben werden, da sie die Basis für einige Abenteuer bilden können.


Welche Jagdgewohnheiten hat die Sippe? Welche Bemalung oder Schmuck legen die Krieger an? Wie sind ihre Tänze, Gesänge? Wie verläuft die Reifeprüfung für Jugendliche? Welchen Einfluß haben Häuptling, Schamane und Älteste? Welche Feste und Rituale kennt die Sippe? Wie behandelt sie die Tabuzonen/die Geister des Waldes? Gibt es ein tiefes Geheimnis (z.B. versunkene Ruinenstadt, Höhle mit Dämonen, Fluch einer Familie)?














V. Abenteuer und Geschichten








Ausgehend von Eurer Beschreibung, könnt Ihr nun zahlreiche Geschichten spielen. Am besten geht das natürlich, wenn die Dörfer in einer Spielrunde verteilt sind.





Wenn Ihr beschlossen habt, einmal ein Abenteuer in der Ta’akib mit den Stämmen zu spielen, könnt Ihr wie folgt vorgehen:





Ein Beispiel: Das Reinigungsfest


Es besitzt das Dorf der Syennez einen heiligen Teich, in dem die Krieger nach altem Taya zu Sonnenwende baden, um ihren Tapam zu reinigen. Der gastgebende Spieler übernimmt nun die Meisterrolle und führt seine Sippenangehörigen als Meisterfiguren. Die anderen Spieler treffen nun mit ausgewählten Figuren ein, den Häuptlingen, Schamanen und Kriegern. Die Schamanen gestalten die Rituale. Dabei muß nicht der Meister agieren, sondern die Spieler schlüpfen in die Rolle ihrer Schamanen. Vielleicht kommt es zu Streitigkeiten, oder man veranstaltet Wettkämpfe, bei dem jeder Spieler einige seiner Krieger ins Feld führt.


Das besondere ist, daß jeder


1.) auf die jeweils passenden Charaktere zurückgreifen kann und


2.) die Spieler fast ohne Meister auskommen können, da sie nicht alle das gleiche Ziel haben, sondern durchaus einmal gegeneinander spielen können.


Weitere denkbare Szenarien:





Die große Jagd


Eine besonders große Antilopenherde zieht durch die Ta’akib. Das bedeutet reiche Vorräte. Die Häuptlinge vereinbaren, gemeinsame Jagd zu machen. Die Spieler bieten die besten Jäger auf, und schon kann das muntere Treiben losgehen. Dabei kann es zu gefährlichen Szenen, listigen Fallen und atemberaubenden Kämpfen kommen.





Die Fremden


Weiße kommen ins Stammesgebiet. Entweder ist es eine Gesandtschaft des Akibs oder die Vertreter eines Handelshauses, die mit den Waldmenschen handeln wollen. Es gilt, die Sprach- und Kulturunterschiede zu überbrücken (siehe auch Anhang), Vertrauen aufzubauen und trotzdem einen guten Abschluß zu machen. Vielleicht lauern die Sippen den reichen Karawanen auf und es kommt zum Kampf. Vielleicht ist es auch der Beginn einer Freundschaft...





Die Seuche


Missionare oder Abenteurer, die im Dorf weilten, haben eine Krankheit eingeschleppt, gegen die die Waldmenschen keine Abwehrstoffe besitzen. Alle Mittel versagen. Nun müssen die Tapfersten aufbrechen, ein seltenes Heilkraut aus dem Gebiet eines fremden Stammes zu beschaffen; oder sie gehen zähneknirschend zu den Weißen, um die Hilfe eines Mediziners zu erbitten.





Die Bestie


Ein Schlinger treibt sein Unwesen in der Ta’akib. Nur mit vereinten Kräften können Weiße und Waldmenschen die Bestie bezwingen (auf Spielwerte des Schlingers verzichten: er ist ein Monstrum von ähnlicher Macht wie ein Drache - daher die Jagd besonders spannend ausspielen: denkt an „Alien“!)





Ultimativ: Der Übefall


Aus irgendeinem Grund ist es zum Streit zwischen Siedlern und Waldmenschen gekommen. Wurde ein Tabu gebrochen? Haben Mohas Vieh gestohlen? Es kommt zum Sturm auf eine Siedlung. Wer wird gewinnen - oder vielmehr: wie kann der Frieden wiederhergestellt werden?


Es gibt noch eine ganze Menge anderer Abenteuer. Anregungen findet Ihr in einschlägigen Geschichten (Westerm, z.B. „Ein Mann, den sie Pferd nannten“, Südseeabenteuer, z.B. „Meuterei auf der Bounty“) und natürlich (oh Schreck!) in der irdischen Geschichte. Für die Verhandlungen empfehle ich die nordamerikanischen Indianerstämme, da diese Entwicklungen sehr gut nach Kemi passen.


Ansonsten gilt: Überlegt, ob es nicht eine liebevoll beschriebene Jagd auch tut, bevor Ihr die dreizehn Erzdämonen in den Dschungel zaubert!














VI. Die Entwicklung des Dorfes








Mit der Zeit wird sich Euer Dorf verändern. Ehen werden geschlossen, Kinder geboren, Alte sterben. Glück und Unglück schaukeln die Sippe wie ein Kanu auf den Wellen. Ich will ganz bewußt auf jedwede Tabelle mit Zufallswürfeln verzichten. Trotzdem soll es an Anregungen nicht mangeln:





Allerlei kleine Ereignisse:





Tod des Häuptlings und neue Häuptlingswahl


Eheschließung eines berühmten Kriegers


Geburt eines besonderen Kindes (z.B. magisch begabt)


Brand: Teile des Dorfes werden vernichtet; neue Schutzzauber und -zeichen müssen errichtet werden


Reifeprüfung der Jungen und Mädchen: Mutproben, erste Jagd, Aufnahmerituale


Streit um Häuptlingswürde; Spaltung der Dorfgemeinschaft (eignet sich für Errichtung eines zweiten Dorfes)


Tod oder Gefangennahme des Schamanen; Zorn der Waldgeister








Bevölkerungsentwicklung





Ab und zu sollten Dorfbewohner sterben (Alte, Krieger, Erkrankte), dafür werden aber immer wieder neue Kinder geboren. Bedenkt dabei aber, daß es dauert, bis Euch Leute „nachwachsen“ - der Tod eines berühmten Jägers ist ein wichtiges Ereignis für die Sippe, das sogar lebenswichtig sein kann.


Hierfür empfiehlt es sich wirklich, alle Mitglieder der Sippe auf Karteikarten zu erfassen, die man sehr gut austauschen kann. Wer will, kann ja durchaus eine Würfeltabelle anlegen und es dem Zufall überlassen, wer zu Kamaluq heimgeht oder das Licht der Welt erblickt.














Anhang





Sprache





Das wichtigste Problem beim Aufeinandertreffen von Kulturen ist die Sprache. Sprachen bieten - neben der Religion - die größten Konfliktherde (auch und gerade auf der Erde bis in unsere Zeit). Daher ist es nötig, sich mit der Sprache der Waldmenschen zu beschäftigen.





Hierzu wieder Der Tiefe Süden, S.76:





Das Mohische zeichnet sich durch einen relativ kleinen Wortschatz meist einsilbiger Ausdrücke aus. Durch Hinzufügen von Eigenschaftssilben und Umschreibungen ist es jedoch üblich, neue Ausdrücke zu kreieren. Eine besondere Eigenart ist die Einteilung in Bedeutungsgruppen, z.B. Kau = „starke, überwirkliche Dinge“, Pe = „Dinge, nach denen gesucht wird“ oder La = „Dinge, die sich erheben“.


Ein Beispiel, wie Begriffe aufgebaut werden: Die Silbe Ta - einer der Kernbegriffe des Mohischen - bezeichnet „Dinge, die ewig gleich bleiben“. Ein Tabu ist ein „Ewiges Gesetz“, ein Tapam eine „Ewige Seele“ und ein Tachik eine „Ewiger Stinker“.


Besonders zum Charme des Mohischen trägt die Mehrzahlbildung durch Wortverdoppelung bei: Ka heißt „Hand“, Kaka heißt daher „Hände“ (z.B. in Kakadu).


(...)


Das Mohisch der großen Festlandstämme ist am ehesten ein hektisch-melodiöses Plappern: „Napewanhaha komaba bananene“ (Die Napewanha essen gerne Bananen). Dagegen zeichnen sich die „schwarzen“ Stämme durch eine aus tiefer Brust hervorgestoßene rhythmische Sprache und ein gluckerndes Geschnatter aus: „Utulu bunga-bunga Nene-Do Unaiekk iya!“ (Die Utulus töten dumme Weiße, kommen nach Unaiekk.) Sogar die Stämme des Regenwaldes nennen den Dialekt der Utulu Puka-Puka, also „Viel Gesicht und Hand“.





Hier wird es bereits angedeutet: Mohisch ist allenfalls eine Sprachgruppe oder -familie, die aus einer Unzahl von Dialekten besteht. Ein Thorwaler und ein Brabaker mögen zwar beide Garethi sprechen, aber sie werden sich ebenso schwer verstehen wie ein Moha und ein Utulu. Die Vielzahl der Dialekte sollte auf jeden Fall beachtet werden - sie kann Urheber für viele Konflikte, aber auch witzige Situationen sein.








Gespräche mit Waldmenschen





Bei Gesprächen mit Waldmenschen am Spieltisch (oder im Briefspiel) sollte - der Stimmung wegen - ein besonderer Stil beachtet werden. Es ist immer unterhaltsam und geheimnisvoll, einfach Phantasiesätze in der oben beschriebenen Art zu präsentieren - das mag zwar kitschig oder klischeehaft sein, aber DSA lebt von Klischees!





Geben wir die Aussagen der Mohas in Deutsch wieder, bieten sich zwei Möglichkeiten an: Zum einen könnte der Moha (oder ein Übersetzer) den Dialekt in Garethi übertragen, der aber die typische Vereinfachung einer Pidgin-Sprache aufweist, also: „Das nicht guter Tausch, Blaßhaut reden mit gespaltener Zunge!“





Findet die Unterhaltung aber auf Mohisch statt, sind es meist die Weißen, die gebrochen sprechen. Die Rede der Waldmenschen zeichnet sich durch eine besondere Farbigkeit aus, geschmückt mit Bildern und Vergleichen aus dem Bereich ihrer Umwelt: „Der große Anopathawa ist stark wie der Adler, der sich von den schneereichen Bergen erhebt und im Flug die Gazelle schlägt.“


Empfehlenswert sind in diesem Zusammenhang überlieferte Zitate der Indianer - z.B. die berühmte Rede des Häuptlings Seattle.








Gedanken zur Bevölkerungsstruktur





Die Südmeer-Box gibt eine Zahl von insgesamt ca. 30.000 Waldmenschen an. Auf das Gebiet Kemis kommen dabei knapp 6.000 Waldmenschen bei etwa der dreifachen Zahl an Siedlern. Dieses Verhältnis erscheint jedoch sehr unausgewogen, muß aber auch in gewisser Weise interpretiert werden:





Wildlebende Waldmenschen: Diese 6.000 Waldmenschen sind jene, die wirklich in ursprünglicher Weise im Wald oder Bergtälern leben und nur sehr geringen Kontakt mit den Weißen haben (oder gar keinen außer Überfällen!).





„Zivilisierte“ Waldmenschen: Daneben muß es aber eine große Zahl Waldmenschen geben, die im Einklang mit den Weißen Siedlern leben. Größere Dörfer und Städte haben sicher ein Moha-Viertel; diese Waldmenschen übernehmen typische Berufe wie Kürschner, Giftmischer, Heiler, Bogenbauer oder Tätowierer. Es kann sich um Konvertiten handeln, die vielleicht schon in der zweiten oder dritten Generation in der Stadt leben; andererseits sind auch Gemeinden denkbar, die trotzdem an ihren alten Sitten und Bräuchen festgehalten haben und z.B. einen großen Geisterschrein errichtet haben, um ihre Tapams vor den Blaßhäuten zu bewahren.





Mischlinge: Es ist nur allzu menschlich, daß zwischen den Siedlern und den Ureinwohnern zahlreiche Verbindungen entstanden sind, aus denen Mischlinge hervorgingen (sowohl eheliche als auch elternlose Bastarde). Diese dürften je nach Gegend ein Viertel bis zur Hälfte der Bevölkerung ausmachen.





Im übrigen geben die Namen der Ta’akibs hilfreiche Hinweise auf die Vermischung an. Einige Gebiete sind nämlich eindeutig nach den dort lebenden Stämmen benannt (z.B. Cabas nach der gleichnamigen Moha-Sippe). Dies läßt darauf schließen, daß die Siedler früh in Kontakt kamen und sich mit den Ureinwohnern vermischen konnten. In diesen Gebieten sollte die Zahl der städtischen Waldmenschen und Mischlinge hoch sein. (Diese Praxis der Namensgebung wird vor allem an unzähligen US-Staaten deutlich, z.B. Iowa, Dakota etc.)





Dies trifft zu auf die folgenden Gebiete (Namensgebende Stämme in Klammern):


Cabas (Cabas-Moha)


Irakema (Ikemu-Oijaniha)


Sechem Dewa (Dewa-Oijaniha), evtl. untergegangene Sechen-Sippe?


Mercha (Mercha-Napewanha)


Yret Nimaat (Nimaa-Oijaniha), Yret?


Kani Rechtu (Kani-Keke-Wanaq), Rechtu von Reka?


Demyunem (Yuna-Napewanha)


Rekachet (Reka-Keke-Wanaq)


Rekmehi (Reka und Mehi)


Tayarret (Yaru-Keke-Wanaq), evtl. auch von Taya (=Gesetz) hergeleitet?


Sarslund (Lunda-Tschopikukuha)


Zenach (Zenai-Tschopikukuha)


Yunisa (Yunisa-Tschopukikuha)


Ordoreum (Ordoru-Keke-Wanaq)








Der Machtfaktor - ein heikles Thema





Natürlich ist es immer ein großer Anreiz, in seiner „Domäne“ (sei es nun eine Ta’akib, eine mittelländische Baronie oder eben ein Moha-Dorf) möglichst großen Wohlstand, Einfluß und Macht zu haben. Gerade aber die Moha-Dörfer sind mit einer Eigenschaft verknüpft, die weder auf Heldendokumenten noch in Spielerseelen häufig zu finden ist: Bescheidenheit!


Ich weiß, das Verlangen ist groß, die eigene Sippe zu etwas ganz Besonderem zu machen, sie mit vielen Geheimnissen auszustatten und vielleicht zur mächtigsten in der Gegend werden zu lassen. Aber auch hier gilt: Weniger ist mehr! Wer sich für das Spiel mit einer Moha-Sippe entscheidet, sollte überlegen, ob er wirklich die verbotene Dschungelstadt mit einem Dutzend alter Pyramiden oder den verborgenen Goldschatz in der Tabuzone braucht. Ein schön ausgestaltetes Jagdfest oder ein witziger Heiratsbrauch kann am Spieltisch unterhaltsamer sein als eine ganze Schar Erzdämonen oder Dschungelmonster.


(Wer sich an das Abenteuer vom Kaulata erinnert, der weiß, wieviel Spaß gerade die Kleinigkeiten gemacht haben und wie lästig eigentlich der Angriff dieser Riesenspinne war...)


�
Noch Fragen?








Wahrscheinlich entstehen durch dieses Brevier noch mehr Fragen als zuvor (seufz). Natürlich werde ich mich bemühen, allen hilfreich zur Seite zu stehen, Tips und Anregungen zu geben.








Mahnender Zeigefinger





Bitte beachtet folgende vier Regeln:


1.) Überlegt, wer die Frage zu entscheiden hat. („Malen sich die Krieger der Ordoru rot oder gelb an auf dem Kriegspfad“ ist einzig Eure Entscheidung!) Ich werde niemandem die Beschreibung eines Dorfes liefern - das muß jeder für sich versuchen, sonst braucht er keins zu übernehmen.


2.) Bei Problemen und (Regel-)Fragen in Sachen Waldmenschen freue ich mich zumindest ab und zu über Rückporto!


3.) Habt ein klein wenig Geduld. Ich bemühe mich, möglichst schnell zu antworten, aber zaubern kann ich natürlich nicht. Ihr könnt mir auch Arbeit ersparen (und Euch Wartezeit), wenn Ihr Eure Probleme präzise formuliert und ggf. Karten des Gebietes oder Charakterbeschreibungen der betroffenen Personen beiliegt. Am liebsten sind mir Anfänge von Geschichten, an denen wir gemeinsam weiterspinnen können. Diese eignen sich natürlich auch für die Rabenschwinge oder eigene Provinz-Blättchen.


4.) Sogenannte Häuptlinge, die in gestelztem Kanzlei-Bosparano an Tapam-Tisa schreiben, hält der gute Mann für boka-boka und ignoriert sie wahrscheinlich.








Achtung: Kein zweites Lehenssystem!





Diese Spielhilfe dient nicht dazu, ein Moha-Reich parallel zu Kemi zu errichten. Es gibt keine Lehenspyramide mit irgendwelchen Oberhäuptlingen. Die Dörfer sind Teil einer Ta’akib und sollten nach Möglichkeit durch die Spielrunde eines Akibs besetzt werden (oder durch Leute, die in dauerhaftem Briefkontakt mit ihm stehen); wer Interesse an einem Dorf hat, wende sich an den Spieler der Ta’akib.


Anopathawa und Tapam-Tisa, die von mir geführt werden, sind zwar die mächtigsten Waldmenschen in Kemi, aber in ihrer Rolle nicht vergleichbar mit der Nisut oder dem Kanzler.








Viel Spaß mit den Wilden!











Kai Rohlinger


Schwimmbadstr. 13 A


68623 Lampertheim











P.S.: Bitte kopiert diese Spielhilfe und schickt sie den anderen Akib-Spielern, die Ihr kennt, damit möglichst bald alle ihre Waldmenschen-Siedlungen ausgestalten können. Wenn Ihr Anregungen, Kritik, Ergänzungen oder Verbesserungen habt, dann schreibt mir. Vielleicht gibt es einmal ein Update.
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