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DerReiz der Wiiste

Vorwort von Judith Madera

Die Idee einer ,Wisten”-
Ausgabe spukte mir schon lange
im Kopf herum, weil ich die letz-
ten Jahre sehr gerne orientalisch
inspirierte Fantasy gelesen und
dabei das Wiistenflair sehr ge-
nossen habe. Auch in der Science
Fiction ist die Wiiste ein beliebtes
Setting und liefert auf der Kino-
leinwand beeindruckende Bilder,
wie zum Beispiel in Mad Max -
Fury Road, wo die Wiiste den
perfekten Hintergrund fuir eine
irrsinnige Verfolgungsjagd bil-
det. Unvergessen ist der gewalti-
ge Sandsturm, der die aufge-
motzten Bikes und Quads der
Warboys wie Spielzeug durch
die Luft wirbelt. In den verschie-
denen Star Trek Serien besuchen

wir oftmals Wiisten und Wiis-
tenplaneten. Star Trek Discovery
beginnt im Wiistensetting, eben-
so wie Voyager, wo die Crew
nach dem ungewollten Transfer
in den Delta-Quadranten auf die
verddete Heimatwelt der Ocam-
pa trifft. Und der junge Kirk
wird im Star Trek Remake in ei-
ner Eiswiiste ausgesetzt, wo er
auf den Spock der alten Zeitlinie
trifft.

Der wohl bekannteste Wiisten-
planet durfte Frank Herberts
Dune sein, der in einer solchen
PHANTAST-Ausgabe nattirlich
nicht fehlen darf. Ralf Steinberg
hat die Neutibersetzung von
Jakob Schmidt besprochen, zu-

sdtzlich widmet sich Rupert

Schwarz in einem Artikel den
Dune-Verfilmungen und -Nicht-
verfilmungen.

Wenn man eine Wiiste als ,vege-
Gebiet”
und dabei ,der Erde” weglésst,

tationsloses definiert
sind viele Planeten und Monde
unseres Sonnensystems nattirlich
auch Wiistenplaneten/-monde.
Wir widmen uns in dieser Aus-
gabe unserem direkten Nachbarn
Mars, da dieser mit seiner roten
Wiiste viele SF-
Autoren und -Filmemacher in-

besonders

spiriert hat.

Erin Lenaris berichtet in einem
Werkstattbericht von ihren Ring-
Chroniken, in denen sich Europa
und weite Teile der Welt in eine
riesige Wiiste verwandelt haben
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(der Klimawandel ladsst griifsen).
Nur hoch im Norden gibt es
noch griine Gebiete, in denen es
regelmaflig regnet.

Auch in Hugh Howeys Sandtau-
cher haben sich Wiisten ausge-
breitet und unsere Zivilisation
unter Sand begraben. Anlésslich
der Ubersetzung, die bei uns
frisch erschienen ist, sprach der
Autor mit uns unter anderem
tiber den Uberlebenskampf in
der Sandwiiste und den Erfolg
seiner Silo-Reihe.

Nattirlich ist auch die Antarktis
eine riesige Wiste, und zwar
eine aus Kilte und Eis, die H. P.
Lovecraft zu ,Berge des Wahn-
sinns” inspirierte. Als die Ge-
schichte entstand, war die Ant-
arktis noch unerforschtes Gebiet,
und damit prddestiniert fur eine
Almut  Oetjen
widmet sich insbesondere der

Horrorvision.

illustrierten Ausgabe von Festa,
die mit stimmungsvollen Zeich-
nungen von Timo Wuerz auf-
wartet.

Entsprechend der urspriingli-
chen Inspiration fiir den Wiisten-
PHANTAST liegt der Schwer-
punkt auf der orientalisch ange-
hauchten High und Urban Fan-
tasy. Entsprechend gibt es dazu
recht viele Rezensionen in dieser
Ausgabe. Zudem widmen wir
uns phantastischen Wiistenbe-
wohnern, und Swantje Niemann
stellt euch phantastische Wiis-
tenmetropolen vor. Sie sprach
zudem mit Elea Brandt tiber Sand
& Wind, iiber ihre Wiistenstidte
und tber Gewalt und Hierar-
chien in der Fantasy. Die Wiiste
in Frank Rehfelds Mytha erinnert
eher an Mordor aus Der Herr der
Ringe, seine Antihelden handeln
jedoch allesamt aus purem Ei-
gennutz. Der Autor sprach mit
uns tiber seine derben Protago-
nisten, die Verheerten Lande und
tiber seine dreiffigjahrige Erfah-
rung als Autor.

Mit ,Unter dem Nachthimmel”
entfiihrt euch Swantje Niemann
in die Zukunft ihrer Dridir-Reihe

und erzihlt, wie sich die Techno-

logie ihrer Steampunk-

Fantasywelt = weiterentwickelt.
Die Kurzgeschichte spielt ein
halbes Jahrtausend nach dem
Ende ihrer Trilogie und diirfte
fur Fans der Dridir-Romane be-
sonders interessant sein. Die Ge-
schichte ldsst sich jedoch auch
wunderbar ohne Vorkenntnisse

lesen.

Wir hoffen, Euch gefillt unser
Ausflug in die Wisten dieser
und anderer Welten! Ubrigens
haben wir uns sehr dariiber ge-
freut, wie gut die 21. Ausgabe
Weltenschipferinnen ankam, und
bedanken uns wieder einmal bei
Armin Mohle, der in den
Andromeda Nachrichten (Aus-
gabe 266) wieder eine ausfiihrli-
che Besprechung verfasst hat.

Viel Spafl beim Lesen dieser
Ausgabe wiinscht Euch

_ Judith
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FPhantastische Wﬁstcnmctrol:)olen

Ein Artikel von Swantje Niemann

Durch die Wiiste

In vielen Fantasyromanen gibt es
eine Szene, in der die Protago-
nist*innen eine Wiiste durchque-
ren miissen, um ihr Ziel zu errei-
chen. In N. K. Jemisins The Stone
Sky ist eine gesamte Stadt unter-
wegs zu einem neuen Zufluchts-
ort, in Nevernight - die Priifung
muss Mia Corvere eine gefdhrli-
che Reise durch eine Wiiste auf
sich nehmen, um die ,Rote Kir-
che”

Fahigkeiten als Attentédterin ver-

zu erreichen, wo sie ihre

vollkommnen will.

Und auch in Bernhard Hennens
und James Sullivans Fantasyro-
man Die Elfen erweist sich der
Weg durch eine Wiiste als eine

beinahe todliche Herausforde-
rung.

Die Durchquerung der Wiiste
erscheint in diesen Romanen als
eine Priifung, an der die Prota-
gonist*innen und ihre Beziehun-
gen zu zerbrechen drohen, denn
das lebensfeindliche Terrain
zwingt sie zu harten Entschei-
dungen: Gefdhrten miissen zu-
riickgelassen, knappe Vorrite
todliche

kampft oder abgehidngt werden.

verteilt, Gegner be-
Oft werden die Figuren erst in
letzter Minute gerettet, wenn es
fast so aussieht, als hitte die
Wiiste, dieser unpersonliche und
unerbittliche Gegner, sie besiegt.
Am Ende der Reise warten je-
doch in der Regel verborgene

Schitze, versteckte Refugien o-
der schillernde Metropolen. Um
Letztere soll es in diesem Artikel
gehen.

Das alte Bagdad und 1001 Nacht

Als ich im Rahmen der Recher-
che fiir dieses Heft noch einmal
all meine Rezensionen zu Fan-
tasy- und  Science-Fiction-
Romanen, in denen Wiistenstid-
te vorkommen, tiberflog, fiel mir
auf, wie oft ich darin ausfiihrlich
auf das Setting eingehe - viel-
leicht, ich Wiistenstiddte

einfach weniger gewohnt bin als

weil

eher mitteleuropdisch anmuten-
de Siedlungen, vielleicht aber
auch, weil die Wiistenstidte der
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Fantasy oft mit besonders viel
Aufmerksambkeit fiir atmosphdri-
sche Details geschildert werden
und erkldrt wird, wie es dazu
kommt, dass unter so schwieri-
gen Bedingungen eine blithende
Metropole entstanden ist.

In der Regel spielen Wasser,
manchmal auch Magie und ein
Kreuzungspunkt wichtiger Han-
Rolle.
Letzteres sorgt daftir, dass in

delsrouten eine grofle

Wiistenmetropolen oft Menschen

‘INTRICATE %%
AND
EXTRAORDINARY:

NEW YORK
ONTHE FIFTF

mit den unterschiedlichsten Hin-
tergrinden  aufeinandertreffen
und auf dem grofien Basar, der
eigentlich immer dazugehort,
Waren und Informationen aus
einem Grofsteil der gesamten
bekannten Welt

werden.

ausgetauscht

Bei der Schilderung von Wiisten-
stddten in Fantasyromanen ste-
hen oft direkt oder indirekt die
Miirchen aus 1001 Nacht im Hin-
tergrund, aber auch reale histori-
sche Vorbilder wie das von Kalif
al-Mansur erbaute Bagdad. Die
Hauptstadt des  Abbasiden-
Kalifats wuchs binnen kiirzester
Zeit zu einer gewaltigen Metro-
pole an, in welcher Muslime,
aber auch Juden, Christen und
Zoroastrianer lebten. Ein Teil
von ihr wurde von einem beein-
druckenden Palast eingenom-
men. Der wohl beriihmteste Ka-
lif, der dort

Haran ar-Raschid, unter dessen

residierte, war
Regentschaft es Handelsverbin-
dungen nach Indien, China und
Europa gab und der eine Ge-

sandtschaft Karls des Grofien
empfing und diesem ebenfalls
eine Delegation schickte. Im Ge-
pack hatte sie unter anderem

einen FElefanten namens Abul
Abbas.

Unter der Herrschaft seines Soh-
nes al-Ma'min wurden Stern-
warten gegriindet und zahlreiche
Werke Mathematiker,
Mediziner und Philosophen
Al-Ma'mun
Boten selbst ins feindliche byzan-

antiker

uibersetzt. sandte
tinische Reich, um Biicher zu
kaufen. Muslimische Forscher
und Wissenschaftler erganzten
diese Sammlungen um ihre eige-
nen Erkenntnisse. Spéter, im 12.
und 13. Jahrhundert, sollten die
Schriften islamischer Gelehrter
europdischen Wissenschaftlern,
die einen GrofSteil des Wissens
der Antike

wertvolle Impulse geben.

verloren hatten,

Haran ar-Raschid traf zahlreiche
umstrittene Entscheidungen,
doch wird er im Westen beinahe

als Marchengestalt wahrgenom-
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men, da sich sein Name stark mit
den Mirchen aus 1001 Nacht ver-
bindet. Dort tritt er immer wie-
der auf, oft zusammen mit sei-
nem Wesir Ja’far al-Barmaki, der
dort keineswegs als der archety-
pische bose Wesir erscheint, zu
dem ihn der Film Der Dieb von
Bagdad (1940) oder die Disney-
Verfilmung Aladdin (1991) mach-
ten, sondern als Detektiv oder
Abenteurer. In der Realitit hiel-
ten er und seine Familie einen
Grofdteil der Staatsgeschéfte in
Hianden, und Ja'far tat sich als
Forderer der Wissenschaften
hervor. Er und seine ganze Fami-
lie wurden spdter von Harun
hingerichtet, angeblich weil er
eine Affidre mit dessen Schwester
hatte.

Ghule, Dschinn und Labyrinthe

Die Mirchen aus 1001 Nacht, von
denen unzihlige Versionen und
Ubersetzungen existieren und
die so beriihmte Geschichten wie
die von Aladin oder Sindbad

enthalten, wurden unzghlige

Male adaptiert. Sie haben die

(phantastische) Literatur, aber
auch andere Medien auf vielfal-
tige Weise beeinflusst. Zum Bei-
spiel hiefS die erste Erweiterung
von Magic the Gathering (dem
Fantasy-Kartenspiel) Arabian
Nights und beinhaltete Karten

e ,The Bazaar of Baghdad”,
,Aladdin”, ,Sharazad”

,Juzam Djinn”.

oder

Doch das ist nur ein Beispiel.
Haran ar-Raschid tritt z. B. auch
in Neil
Comics auf, und auch Dhamsa-
Heimatstadt des
Ghuljagers Adoulla in Saladin

Gaimans Sandman-

waat, die

Ahmeds Schwert der Dimmerung,
scheint von den Mirchen aus 1001
Nacht Adoulla, der
eigentlich zu alt ist, um gegen

inspiriert.

die Michte der Finsternis zu
kdmpfen, und unter dieser Ver-
antwortung &dchzt, kennt die
Stadt gut. Er fechtet hier nicht
nur Kdampfe auf Leben und Tod
aus, sondern trifft sich auch mit
alten Freunden auf eine Tasse
mit Kardamom gewdiirztem Tee.

Dhamsawaat ist eine farben-
préachtige Metropole, die jedoch
von einem gierigen, riicksichtslo-
sen Khalifen beherrscht wird,
~Fal-
kenprinz” den Kampf angesagt

hat.

dem der charismatische

Auch in Zarbahan, dem Schau-
platz von Elea Brandts Sand und
Wind trifft eine Atmosphére von
Mairchen und Abenteuer auf tief-
greifende soziale Ungerechtig-
keit: Der Luxus im Palast des

o

Z‘., A

ge
b
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Schahs konnte in keinem grofie-

ren Kontrast zum tédglichen
Uberlebenskampf der Armsten
der Stadt stehen. Auch hier gibt
es Magie: Magische Steine und
das Wasser, das durch sie mit
Magie angereichert wurde, er-
lauben es Menschen, Magie zu
wirken. Die beiden Protagonis-
ten beherrschen beide je eine
Form von Elementemagie, Go-
lems erledigen Alltagsaufgaben,
und die echsenartigen Ssali, die
auflerhalb der

bahans leben, schielen begehrlich

Mauern Zar-

auf die magischen Steine. Es gibt
Geister, und die Menschen fiirch-
ten sich vor Ifriten. Alles in allem
jedoch ist die Atmosphére hoff-

nungsvoll.
Weitaus diisterer ist Ghor-el-
Chras, der Schauplatz von

Brandts Debtitroman Opfermond
- hier herrscht, legitimiert durch
die Religion, das Recht des Star-
keren. Anders als in Sand und
Wind werden Frauen unter-
driickt, und alle Arten von Ge-
walt sind an der Tagesordnung.

In beiden Biichern erwecken
stimmige kleine Details wie, z. B.
die Erwdhnung von Datteln und
Linsensuppe auf den Tellern der
Figuren, das Setting zum Leben.

Wihrend Leser*innen Dhamsa-
waat, Zarbahan und Ghor-el-
Chras durch die Augen Einhei-
mischer kennenlernen, erscheint
Fort Krasia, die Hauptstadt eines
der Linder aus Peter V. Bretts
Demon Cycle, zundchst fremd
und einschiichternd. Wiahrend

die meisten Menschen in dieser

Urheberrechtiich geschutztes Material

HEYNE<

PETER V. BRETT

Welt, in der jede Nacht Ddmonen
Jagd auf Menschen machen, ihr
Leben hinter magischen Siegeln
versteckt verbringen, haben die
Einwohner Krasias sich dem
Kampf gegen die Ddamonen ver-

schrieben.

Da sie eine Wiistenkultur sind,
streng einer monotheistischen
Religion folgen und patriarchale,
polygame  Familienstrukturen
haben, dringte sich so einigen
Leser*innen der Vergleich mit
arabisch-islamisch gepragten
Kulturen auf. Peter V. Brett er-
widhnte auf einer Leipziger
Buchmesse jedoch, dass er sich
bei der Erschaffung der Krasia-
ner auch vom antiken Sparta und
feudalen Japan habe inspirieren
lassen. Aus Letzterem hat er die
Gesellschaft tiber-

nommen, an deren Spitze Krie-

Idee einer

ger stehen, von Ersterem den
Fakt, dass Jungen friih ihre Fami-
lien verlassen miissen, um zu
Kampfern ausgebildet zu wer-
den. Sobald diese Ausbildung

abgeschlossen ist, locken sie

11
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Nacht fiir Nacht Damonen, de-
nen menschliche Waffen nichts
anhaben konnen, in ein eigens
gebautes Labyrinth voller Fallen.
Es ist ein gefdhrliches, verlustrei-
ches Unterfangen, aber die einzi-
ge Moglichkeit, diesen furchter-
regenden Geschopfen zu scha-
den.

Zuerst erlebt man die Krasianer
aus der Perspektive des jungen
Kuriers Arlen, der sie fiir ihren
mutigen Kampf gegen die Da-
monen bewundert, auch wenn es
ihm schwerfillt, die Diskriminie-
rung all derer, die nicht kimpfen
konnen, hinzunehmen. Im zwei-
ten Band kommt die Perspektive
Jardirs hinzu und erlaubt es Le-
ser*innen, die krasianische Kul-
tur aus einer Insider-Perspektive
zu betrachten. Dies lisst sie zwar
in mancher Hinsicht eher noch
fremder und extremer erschei-
nen, macht aber auch so einige
Handlungen Jardirs plausibler.
Als Krasia spédter einen Erobe-
rungsfeldzug beginnt, verandert
das Eroberte wund Eroberer
gleichermafien.

Wiistenstddte in Urban Fantasy
und Science Fiction

Doch nicht nur klassische High
Fantasy nutzt Wiistenstadte als
Schauplatz und arabische Le-
genden als Inspiration: G. Wil-
low Wilsons Urban-Fantasy-
Roman Alif der Unsichtbare er-
zdhlt die Geschichte eines Ha-
ckers in einer Stadt in einem ara-
bischen Emirat.

Alif macht sich nicht nur einen
michtigen Feind im Geheim-
dienst, was zu einigen beklem-
menden Szenen fiihrt, sondern
muss sich auch dem Fakt stellen,
dass es Dschinns gibt. Aus die-
sem Aufeinandertreffen von ma-
gischer und Alltagswelt ergibt
sich die eine oder andere komi-
sche Situation, z. B. wenn Alif ein
Dschinn bittet, seinen Laptop
von Malware zu befreien. Auch
hier ist der Perspektivtrager ein
Bewohner der geschilderten
Stadt, der die Fassaden, die sie
Touristen présentiert, miihelos
als solche identifiziert und auch
die sozialen Hierarchien, Gefah-

ren und Ungerechtigkeiten unter
ihrer Oberflache kennt.
In Annalee Newitz' Science-
Fiction-Thriller Autonom spielt
ein kleiner Teil der Handlung im
internationalen Casablanca der
Zukunft, wo alte Teehduser von
Drohnen umschwirrt werden
und ganz in der Né&he der Stadt
ein Biotech-Park hochgezogen
wurde, in dem an neuen Techno-
logien und Medikamenten ge-
bastelt wird.

Wieder andere Metropolen sind
schon seit Jahrzehnten Geister-
stadte,
nist*innen sie betreten. Das ist in

wenn die Protago-
Justin Cronins Horrorroman Der
Ubergang der Fall: Hier ver-
schldgt es eine Gruppe von Men-
schen in das nach der Vampir-
apokalypse wie ausgestorbene
Las Vegas. Sie bestaunen die
Schilder von Hotels und Laden,
die ihnen so geheimnisvoll er-
schienen wie uns Hieroglyphen,
stolpern tiber Mumien an Spielti-
schen, riechen seit Jahrzehnten

12
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gdrendes Abwasser - und stellen
schliefllich fest, dass sie nicht

allein sind.
Ungebrochene Faszination

Quer durch alle
scheint also die Faszination von

Subgenres
Wiistenmetropolen ungebro-
chen. Egal ob als lebendige Han-
delsstadt oder verfallendes Relikt
der Vergangenheit sind sie ein

eindrucksvolles Zeugnis mensch-
licher Entschlossenheit, in einer
lebensfeindlichen Umgebung zu
tiberleben. Als Handelszentren
werden sie Schaupldtze span-
nender interkultureller Begeg-
nungen, und sie sind mit einem
Korpus von Geschichte, Mythen
und Mairchen assoziiert, der
fruchtbare Impulse fiir ein Genre
bereit hilt, in welchem griechi-

sche, germanische und keltische

Mythologie und

Mairchen bereits sehr oft adap-

europdische

tiert wurden.

Es ist also nicht wirklich tiberra-
schend, dass viele Autor*innen
in Wistenmetropolen ein reiz-
volles Setting sehen. Und gerade
wenn sie es vermeiden, ihre
Schauplétze allzu exotisierend zu
schildern, konnen im doppelten
Wortsinn fantastische Geschich-

ten entstehen.

13
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AKRAM EL-BAHAY

Flammenwtiste

ROMAN

Autor: Akram El-Bahay

Verlag: Bastei Lubbe (2014)
Genre: High Fantasy / orientali-
sches Marchen

Klappenbroschur
526 Seiten, 9,99 EUR
ISBN: 978-3-404-20756-5

leammenwﬁste

Eine Rezension von Judith Madera

Antr will in die FuSstapfen sei-
nes Grofsvaters treten und ein
grofier Erzdhler werden - und
das lieber gestern als morgen.
Wenn sein Grofsvater sich mtide
zuriickzieht, darf AnGr bereits
seine Geschichte weitererzihlen,
und so kommt es zu einer
schicksalstrdachtigen ~ Verwechs-
lung: Antrr wird zum Sultan ge-
bracht, um ihm bei der Losung
eines uralten Ritsels zu helfen:
Ein Drache treibt sein Unwesen
in Nabija, und der Sultan glaubt,
dass in einem Erbstiick der
Schliissel zum Sieg {iiber diesen
Drachen liegt. Tatsédchlich gelingt
es Anar, das Ritsel zu losen -
mit Hilfe einer Geschichte, die er
sich ausgedacht und noch nie-
mandem erzihlt hat. Gemeinsam

mit dem Sohn des Sultans soll
Antr auf Drachenjagd gehen.
Und so ist der junge Mann bald
selbst Teil einer phantastischen
Geschichte ...

Flammenwiiste wurde 2015 mit
dem Seraph fiir das beste Debiit
ausgezeichnet - zu Recht, denn
Akram El-Bahay hat einen au-
lergewohnlichen Fantasyroman
in der Tradition der alten orien-
talischen Mairchen verfasst. Als
Leser fithlt man sich sofort in
1001 Nacht versetzt: Die Ge-
schichte nimmt ihren Anfang in
einer Wiistenstadt, deren niedri-
ge Héuser ein gewaltiger Palast
mit atemberaubend schonen Gar-
ten und einem prunkvollen
Thronsaal iiberragt. Die Soldaten

14
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bewegen sich auf Kamelen fort
und trotzen der Wiiste, in der
nur die Kenntnis um versteckte
Brunnen und Oasen ein Uberle-
ben garantiert. Die Wiste in
Nabija bietet neben der unertrag-
lichen Hitze jedoch noch andere
Gefahren: Im Pfad der Blinden
scheint der Sand so hell, dass
jeder, der ihn ansieht, sein Au-
genlicht verliert. Im Herzen der
Wiiste lauern die Schatten, die
die Herzen der Wanderer mit
Angst vergiften. Und unter dem
Sand hausen phantastische Krea-
turen wie Ghoulas und Dschen-

niyas.

AnGr muss erkennen, dass in
den Geschichten, die er erzihlt,
einiges an Wahrheit steckt. All
die magischen Kreaturen gibt es
wirklich - und leider auch das
Bose, das nach einem ganz be-
sonderen und maéchtigen Schatz
giert: dem ersten aller Worte.
Zunichst soll Antir den Sohn des
Sultans als Chronist begleiten
und dessen Abenteuer aufschrei-
ben, doch bald wird er selbst in

einen uralten Kampf verstrickt.
Getrieben von dem Wunsch, ein
Held wie in seinen Geschichten
zu sein, lasst sich AnGr auf das
Abenteuer ein, aber je mehr
dunkle Wesen seinen Weg kreu-
zen, umso unsicherer wird er.
Letztlich ist er eben doch ein Er-
zdhler und kein Krieger. Aber
Antr erhilt Hilfe von einem jun-
gen Magier, dem einzigen in
ganz Nabija, und einer taffen
jungen Frau, die Kontakt zu den
mysteriosen Nori pflegt, jenen
Drachenwichtern, die sich einst
von der Menschheit abwandten
und vergessen wurden. Sie zu
finden ist Antars grofite Hoff-
nung.

Die kleine Heldengruppe wird
durch einen Sammler komplet-
tiert, ein zwergenhaftes Wesen,
das aus einer unterirdischen
Stadt stammt. Der Lebensinhalt
dieser Sammler sind das Tau-
schen und das Bewahren ihrer
Schitze. In ihrer Stadt gibt es
eine ganz besondere Bibliothek,
in der sich Biicher finden, die

noch gar nicht geschrieben sind.
Uberhaupt spielen Geschichten
eine ganz besondere Rolle in
Flammenwiiste, und so finden sich
auch kleine Erzdhlungen im Ro-
man, die die Handlung ergédnzen
und die maérchenhafte Atmo-
sphédre verstarken. Geschichten
sind zudem eine wichtige Quelle
fir Informationen, denn Antr
und seine Freunde bekommen es
mit einem alten Feind zu tun, der
bisher nur eine Legende war.

AKRAM EL-BAHAY

Flammenwuste

DER GEFAHRTE DES DRACHEN
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Abgesehen von kleinen Langen
im Mittelteil liest sich Flammen-
wiiste spannend und abwechs-
lungsreich. Zudem tiiberzeugt
der Roman durch einen geschick-
ten Handlungsaufbau: Die Dra-
chenjagd ist nur der Einstieg in
ein viel grofieres Abenteuer, in
dem es um nichts Geringeres als
um das Schicksal der Welt geht.
Anfangs scheint Antr viel Gliick
zu haben und erhilt sogar ein
magisches Geschenk, doch spiter
zeigt sich, dass hinter den vielen

AKRAM EL-BAHAY

Flammenwuste
DER FEUERLOSE DRACHE

ROMAN

Zuféllen ein grofierer Plan steckt.
Bis zum Schluss warten Uberra-
schungen auf den Leser, auch
wenn der Ausgang des Finales
Denn die Ge-
schichte um Antr und die Dra-

abzusehen ist.
chen ist nach diesem Roman
noch nicht zu Ende.

In Flammenwiiste wurde bereits
ein grofier Teil der Welt Nabija
erkundet, wie man auf der im
Buch enthaltenen Karte erkennen
kann. Allerdings waren die jun-
gen Helden noch nicht im Stiden
Nabijas, wo Ruinen, Stddte und
die Heimat weiterer phantasti-
scher Kreaturen auf sie warten.
Auch die beiden Folgebande Der
Gefiihrte des Drachen und Der feu-
erlose Drache tiberzeugen durch
die magische Schonheit der Wiis-
te, viele mystische Geschichten
und Protagonisten, die gleicher-
maflen Siege erringen und Nie-
derlagen verkraften miissen. Sie
alle wachsen an ihrer Reise
durch die Wiiste, und die wun-
derbare Erzdhlstimme Akram EI-
Bahays tragt mafigeblich dazu

bei, dass die Flammenwiiste-
Trilogie mit zum Besten gehort,
was aktuell an orientalischer

Fantasy auf dem Markt ist.
Fazit

Flammenuwiiste entfiihrt die Leser
in eine magische Welt aus 1001
Nacht, in der Drachen sowohl
Schrecken verbreiten als auch
wertvolle Verbiindete sind. Ge-
schichtenerzihler Antr schlid-
dert in ein phantastisches Aben-
teuer, in dem er finsteren Kreatu-
ren trotzen muss, aber auch Hilfe
von Freunden erhilt. Kleine
Langen im Mittelteil triiben den
Lesespafs ein wenig, doch insge-
samt ist Flammenuwiiste ein herrli-
cher, atmosphdérisch dichter Fan-
tasyroman, der sich angenehm
von der Masse abhebt.

Rezension zu Flammenuwiiste -
Der Gefihrte des Drachen

Rezension zu Flammenwiiste -
Der feuerlose Drache
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Weédora
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F

Autor: Markus Heitz
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Genre: High Fantasy

Klappenbroschur
608 Seiten, 16,99 EUR
ISBN: 978-3-426-65403-3

Weédora ~ Staub und Blut

Eine Rezension von Swantje Niemann

Obwohl
wuchsen, haben Liothan und

sie gemeinsam auf-

Tomeija, beide Einwohner des
waldreichen Herzogtums Wal-
for, sehr verschiedene Wege ein-
geschlagen: Tomeija ist eine Ge-
setzeshtiterin und leidet schwer
unter einem Fluch, der sie in
manchen Situationen zur todli-
chen Gefahr fiir sich und andere
macht.

Liothan hingegen ist ein ge-
schickter Rduber und Dieb ge-
worden, auch wenn sein Ehrge-
fiihl von ihm verlangt, nur von
denjenigen zu stehlen, die sich
ihres Besitzes als unwiirdig er-
wiesen haben, und einen Teil
seiner Beute an die Bediirftigen
weiterzugeben. Deswegen und
wegen ihrer einstigen Freund-

schaft hat Tomeija seine Umtrie-
be bisher ignoriert. Als er aber in
das Haus des Handlers Ditirus
einsteigt, geht er einen Schritt zu
weit. Tomeija will ihn stellen,
aber dann kommt alles anders
als erwartet.

Dtirus erweist sich als ein Ma-
gier, der {iiber bedngstigende
Kréfte gebietet. Doch er begeht
einen Fehler. Statt die Eindring-
linge zu toten, teleportiert sein
Zauber sie nach Wédora. Plotz-
lich miuissen Liothan und Tomeija
sich in einer vollig neuen Welt
zurechtfinden: Am Himmel ste-
hen drei Monde, Zauberer prak-
tizieren eine ganz neue Art von
Magie, die Stadt folgt ebenso
fremden wie strengen Gesetzen
und wird von einem mysteriosen
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Fiirsten beherrscht, dessen Ge-
sicht noch niemand gesehen hat.
Erbaut tiber heiligen Grotten und
Quellen, wird die Stadt immer
wieder von Wiistenstimmen
angegriffen. Und auch in ihrem
Inneren gért die Unruhe: Einzel-
ne Viertel werden von Menschen
regiert, die ihre Macht missbrau-
chen, die Unzufriedenheit mit
dem Herrscher wichst, und eine
neue Droge sorgt fiir Aufruhr
und Tote auf den Straflen. Un-
terdessen versucht Dirus, in
Walfor seinen Einfluss auszu-
bauen. Doch er trifft auf Wider-
stand.

Liothan und Tomeija steht in
Wédora zunichst eine Reihe von
Begegnungen bevor: Einige sind
hilfreich,
viele gefdhrlich, und nahezu alle

andere verwirrend,
fithren sie in der einen oder an-
deren Weise zu Kampfen. Erst
allméhlich  durchschauen die
beiden, was in der Stadt vor sich
geht, und sind gezwungen, eine
Seite
nimmt das Intrigenspiel ver-

zu wiéhlen. Allerdings

gleichsweise wenig Raum ein
und ist recht einfach gestrickt. Im
Mittelpunkt der Handlung steht
vielmehr, wie sich Liothan und
Tomeija mal zusammen, mal
getrennt einer Herausforderung
nach der anderen stellen und
Verbliiffendes tiber die Stadt und
sich selbst lernen.

Mit Wedora hat Markus Heitz
seinem Buch einen faszinieren-
den

Schauplatz gegeben.

Wédoras Organisation und Herr-
MARKUS ¥

CHELT

Schatten und Tod
KNAU

Geschichte
und die vielgestaltigen Viertel

schaftsform, seine
sind detailliert geschildert, ohne
dass dadurch der Erzdhlfluss
unterbrochen wiirde. Bewohnt
werden die Stadt und die Umge-
bung von so ungewdohnlichen
Gestalten wie riesigen Echsen,
die als Reittiere dienen, oder
Wiistenkriegern, deren Orga-
nismus Sand statt Wasser beno-
tigt. Einige Geheimnisse werden
nicht geliiftet, aber das ist eher
ein Pluspunkt, weil es noch mehr
zur Atmosphdre der Stadt bei-
tragt.

Die Geschichte selbst ist nicht
allzu kompliziert gestrickt und
hat mit Liothan und Tomeija
zwei schlagkréftige, eigentlich
recht sympathische Protagonis-
ten, die erst in Wédora das volle
Ausmaf$ ihrer Fahigkeiten ken-
nenlernen.

Sie hdtten allerdings interessan-
ter und vielschichtiger geraten
konnen. Auch Markus Heitz’
Sprache ist eher effektiv als
schon: Sie ldsst farbenprachtige
Bilder entstehen und vermittelt

18



o
PHANTAST

ein prézises Bild des Geschehens,
doch viele Formulierungen hitte
man verbessern konnen. Trotz-
dem liest Wédora sich schnell und
miihelos, ist spannend und ac-
tionreich.

Fazit

Der mit Abstand faszinierendste
Charakter in Wédora ist die Wiis-
tenmetropole selbst: Sie besticht
mit ihrer Atmosphére, der detail-
reich geschilderten Vielfalt ihrer
Viertel und Bewohner und ihren
unzdhligen Geheimnissen. Spra-
che und Charakterzeichnung
hitten gelungener sein konnen,
aber es macht trotzdem Spafs,
Markus Heitz’ Roman zu lesen.

Interview mit Markus Heitz
(2015)
Rezension zu Drachengift

Rezension zu Exkarnation -
Krieg der alten Seelen
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Fhantastischc Wiistenbewohner

Ein Artikel von Judith Madera

Auf den ersten Blick erscheinen
Wiisten lebensfeindlich: kaum
bis gar keine Vegetation, nichts
bewegt sich, aufier Sandkorner
im Wind. Dabei tummeln sich
unter dem heifsen Sand allerhand
Insekten und Reptilien, und in
der Nacht besuchen Flederméause
prachtige Kakteenbliiten. Auch
in der Phantastik sind Wiisten

meist nicht vollig leblos:
Sandwiirmer

Diese Tierchen gibt es wirklich.
Die Vielborster bilden eine ganze
Familie im Stamm der Ringel-
wiirmer. Allerdings leben sie
nicht in staubtrockenen Wiisten,
sondern graben im weichen Se-
diment von Meeren. Mit bis zu

40 cm Lange sind sie im Ver-
gleich zu ihren phantastischen
Pendants winzig.

In Frank Herberts Dune (Der
Wiistenplanet) sind Sandwtirmer,
auch Shai-Hulud genannt, so
grof, dass man auf ihnen reiten
kann. Adulte Tiere konnen sogar
mehrere Kilometer lang werden.
Die Sandwiirmer verwandelten
den Planeten Dune einst in eine
riesige Wiiste, und sie sind die
Quelle der
Spice. Sie erndhren sich tiberwie-

begehrten Droge

gend von Sandplankton, fressen
aber auch Menschen und alles
andere, was ihnen zwischen ihre
kristallinen Zdhne gerit. Die Tie-
re werden als Transportmittel
und fur die Herstellung von

Spice genutzt, doch sie spielen
auch in der Religion der Fremen,
buddhislamischen

Fliichtlingen abstammen,

die von
eine

HEYNE(

Brian H

n J. An

bert

" DIE ERLOSER DES
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grofle Rolle und sind dort so-
wohl Gott als auch Satan.

Von Dunes Sandwiirmern hat
sich Tim Burton 1988 in seinem
Film Beetlejuice inspirieren las-
sen, wo schwarz-weifs-gestreifte
Riesenwiirmer in der Wiiste des
Saturn ihr Unwesen treiben (et-
was weniger gruselig sehen sie
in der Zeichentrickserie Beetle-
juice — Ein auflergewohnlicher Geist
aus).

Dl DRACHEN

DAS BLUT DES QCHWARZEN LOWEN

In Beetlejuice mahlen die

Miihlen der jenseitigen Biirokra-
tie noch langsamer als die dies-
seitigen, und so miissen Verstor-
bene oft Jahrzehnte ausharren,
bis sie das Nachleben antreten
diirfen. Versuchen sie auf eigene
Faust weiterzuziehen, landen sie
auf dem Saturn, wo die riesigen
Sandwiirmer lauern. Inzwischen
gibt es die schwarz-weiflen
Monsterwiirmer auch als Pliisch-
tier, was dem ungehobelten

Exorzisten Beetlejuice sicher
nicht gefallen wiirde. Schliefdlich
hasst er nichts mehr als Sand-

wiirmer.
Rieseninsekten

Ahnlich wie die Sandwiirmer
werden auch Insekten zu phan-
tastischen Kreaturen, indem sie
riesige Dimensionen annehmen.
In der griechischen und orienta-
lischen Mythologie gibt es bei-
spielsweise so genannte Gold-
ameisen, die in etwa so grofs wie
Fiichse sind und in der Wiiste
nach Gold graben, weshalb sie
auch als goldgrabende Riesen-

ameisen bezeichnet werden. Laut
dem griechischen Geschichts-
schreiber Herodot graben die
Ameisen in der Wiiste unterirdi-
sche Gédnge, um der Hitze zu
entkommen. Dabei fordern sie
Gold an die Oberflache, welches
die Inder einsammeln und so zu
ihrem Reichtum gelangen. Rie-
senameisen gibt es auch in dem
SF-Horrorfilm Formicula aus dem
Jahr 1954, wo sie in der Wiiste
New Mexicos ihr Unwesen trei-
ben. Auch in anderen B-Movies
wie Tarantula oder Black Scorpion
verbreiten riesige Insekten blan-
ken Horror. Zudem halten sie
oftmals als Endgegner in Video-
spielen mit Wiistenleveln her.
Klassischerweise trifft man dort
in staubigen Grabkammern auf
riesenhafte Spinnen, Skorpione
oder phantastische Kreaturen,
die Insekten dhnlich sehen.

Wiistenelfen

Wer an Elfen denkt, denkt wohl
zuerst an verschnorkelte, magi-
sche Gebdude, die mit der Natur
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des Waldes verschmelzen. Doch
so manche Vertreter des erhabe-
nen Fantasyvolkes leben auch in
der Wiiste, wie beispielsweise
die Sidhari aus Bernd Perplies’
Dilogie Imperium der Drachen, die
auch in Die Reise durchs Wolken-
meer auftauchen. Leider lernt
man nur einzelne Vertreter des
mystischen Wiistenvolkes ken-
nen. Die dunkelhdutigen Elfen
leben im Einklang mit der Natur,
mit der ihre Magie eng verwoben
ist. So konnen sie sich beispiels-
weise die Kraft des Windes zu
Nutze machen. Gerade weil man
so wenig tiber die Sidhari er-
fahrt,
spannendes

sind sie ein besonders
Volk,
Bernd Perplies gerne ganze Ro-

iber das
mane verfassen diirfte.

Auch in Das schwarze Auge gibt
es Wiistenelfen, die Beni Geraut
Schie
stammen von den Hochelfen ab

genannt werden. Sie
und lebten in der Khomwiiste,
wo sie viele fiir eine Legende
halten. Thre
Haut schiitzen sie mit dunklen

sonnengebraunte

Gewdndern, Kopftiichern und
Turbanen. Wie bei vielen Fan-
tasywiistenvolkern diirften hier
die Mirchen aus 1001 Nacht be-
ziehungsweise der Orient Inspi-
ration sein. Auch bei DSA sind
Wiistenelfen  ein
Volk, dem man in Aventurien

mystisches

nur selten begegnet, da die meis-
ten sich zu den Inseln im Nebel
zuriickgezogen haben. Zudem
sind die Beni Geraut Schie Meis-
ter der Anpassung und nutzen
ihre Magie, um sich zu verber-

i
%” VOLLSTANDIGE AUSG E,
) ok
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gen, sodass kaum jemand einen
dieser sagenumwobenen Elfen
zu Gesicht bekommt.

Dschinn

Viele denken bei einem Dschinn
wohl an den blauen Flaschen-
geist aus Disneys Aladdin, der
Wiinsche erfiillt (eine Geschichte,
die urspriinglich gar nicht zu
den Erzihlungen aus 1001 Nacht
gehort). haben die
Dschinn aus der islamischen My-

Damit

thologie jedoch wenig gemein.
Dort sind sie empfindungsféhige
Geisterwesen, die aus rauchlo-
sem Feuer geschaffen und fiir die
meisten Menschen unsichtbar
sind. Sie konnen gut oder bose
sein, gelten jedoch allgemein als
wenig vertrauenswiirdig und
sind fur gemeine Tricks bekannt.

Zu den bekanntesten Vertretern
der Dschinn zidhlen die Ifrits,
feurige Rachegeister, und die
leichenfressenden  Ghule, die
reine Damonen sind. Daneben
gibt es die meist weiblichen Sila,
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Gestaltwandler,
und die maichtigen Marid, die

verfithrende

dem Flaschengeist am néchsten
kommen. Sie gelten als Konige
der Dschinn, doch sie konnen
auch gezwungen werden, Auf-
gaben (also quasi Wiinsche) zu
erftillen.

In Alif der Unsichtbare macht der
Leser Bekanntschaft mit ver-
schiedenen Dschinn, die dem
Protagonisten teilweise helfen.

Allerdings ist man nie sicher, ob
man den Geisterwesen wirklich
trauen kann. Auch in Akram El-
Bahays Flammenwiiste trifft der
Protagonist Anar auf Dschinn,
unter anderem einen zornigen
Marid, den er nur mit Miihe be-
zwingen kann. Auch eine méch-
tige Ghoula ldsst seine Suche
nach dem ersten aller Worte bei-
nahe scheitern. In Elias & Laia
spielen die Dschinn im ersten
Band noch keine tragende Rolle,
entwickeln sich im Verlauf der
Reihe jedoch zur grofiten Gefahr,
wobei die Menschen nicht un-
schuldig an der Rachelust der
Dschinn sind.

Die Gerudo

In der Videospielreihe The Legend
of Zelda gibt es viele Verbindun-
gen zwischen den einzelnen Rei-
henteilen, die sich in eine zeitli-
che Abfolge bringen lassen.
Dadurch besucht man als Spieler
oftmals dieselben Orte, die sich
im Lauf der Zeit verdndern.

Wichtigste Schauplitze sind da-

bei der Wald von Phirone, der
Vulkan Eldin und die Gerudo-
Wiiste, welche nach dem dort
lebenden Volk der Gerudo be-
nannt ist. In Ocarina of Time, das
bis heute als eines der besten
Spiele aller Zeiten gilt, sind die
Gerudo ein (fast) reines Frauen-
volk, in dem es nur einen einzi-
gen Mann gibt: Ganondorf, der
Antagonist der Reihe (teilweise
auch nur in Gestalt des Damons
Ganon). Die Gerudo sind stolze
Kriegerinnen, die in einer laby-
rinthartigen Burg leben. Prota-
gonist Link muss sich ihren Res-
pekt hart verdienen, hat er ihn
jedoch gewonnen, erweisen sich
die Gerudo als wertvolle Ver-
biindete.

In den folgenden Hauptteilen
der Reihe verschwinden die Ge-
Twilight
Princess, welches lange nach Oca-
rina of Time spielt, finden sich in
der Wiiste nur Ruinen. Geblieben
ist nur der Name, das Volk selbst
scheint verschwunden. Skyward

rudo zunidchst. In

Sword spielt dagegen am Anfang

23



o
PHANTAST

der Zeitlinie, als es die Gerudo
noch nicht gab (allerdings gab es
die Wiiste bereits und die ist mit
ihren Zeitkristallen ungemein
spannend gestaltet).

In Breath of the Wild, dem neues-
ten Ableger der Reihe, trifft man
die Gerudo wieder und erfdhrt
endlich mehr iiber ihre Kultur,

die ihrem Lebensraum Wiiste
entsprechend orientalisch inspi-
riert ist. Allerdings haben nach
wie vor Frauen das Sagen. Auf
den ersten Blick sieht man gar
keine Minner, doch wenn man
die Wiistenstadt der Gerudo er-
kundet, trifft man immer wieder
auf minnliche Vertreter des Vol-

kes, die sich teilweise als Frauen

verkleiden oder oftmals Haus-
Gerudo-
Kriegerinnen gleichen Wiisten-

minner sind. Die
amazonen, sind auffallend grof;,
meist sehr kurvig, und ihr feuer-
rotes Haar leuchtet in der Sonne.
Sie haben sich der Wiiste ange-
passt, reiten auf Sandrobben
durch die Diinen und bunkern in

unterirdischen Hohlen Eis.
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Alif der ( Jnsichtbare

Eine Rezension von Judith Madera

Alif  bietet
Schutz, der verfolgt wird, ganz

jedem digitalen

gleich ob Islamist, Kommunist
oder anderer politischer Gesin-
nung. Der junge Hacker bewahrt
seine Klienten erfolgreich vor der
staatlichen Uberwachung, seine
Fahigkeiten sind gefragt. Im
,real life” wohnt er jedoch noch
bei seiner Mutter und hat Stress
wegen seiner Geliebten, die aus
einer hoheren Schicht stammt.
Als sie mit ihm Schluss macht,
bricht seine Welt zusammen.
Dabei ahnt er noch nicht, dass
dies der Beginn einer phantasti-
schen Reise voller Gefahren ist.
Als eine Art Abschiedsgeschenk
vertraut ihm seine Geliebte ein
altes Buch an, das Alf Yeom (Tau-

sendundein Tag). Und plotzlich

wird Alif zum Gejagten, gerdt ins
Fadenkreuz der Staatssicherheit
und gilt als Terrorist ...

Die Geschichte um Alif ist ein
wilder Mix aus Fantasy und Cy-
berthriller, wobei die Grenzen
zwischen digitaler und phantas-
tischer Welt verwischen. Alifs
Schlamassel beginnt, als er von
seiner Geliebten Intisar verlassen
wird und ein Programm schreibt,
das Intisar anhand dessen, was
sie schreibt und wie sie es
schreibt, im Netz erkennt - und
Alifs Existenz vor ihr verbirgt.
Eigentlich diirfte dieses Pro-
gramm nicht funktionieren, aber
aus irgendeinem Grund tut es
das doch, und Alif wird fiir In-
tisar unsichtbar. Als er jedoch
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seine Nachbarin und Freundin
Dina bittet, Intisar ein Packchen
zu bringen, mit dessen Inhalt er
sie kranken will, bricht Chaos
aus. Intisar schickt Dina mit dem
Alf Yeom zu Alif, und plotzlich ist
die Hand hochstpersonlich hin-
ter ihm her - der Mann im Staat,
der Alif und andere Hacker ver-
nichten will. Alif ahnt dabei
nicht, dass die Hand sich mit
Damonen eingelassen hat.

Gemeinsam mit der vollver-
schleierten Dina ist Alif fortan
auf der Flucht. Auf der Suche
nach Helfern stofst er auf Vi-
kram, einen Dschinn - was Alif
zundchst nicht glauben kann.
Ihm, der zahlreiche Fantasyro-
mane verschlungen hat, fallt es
schwer, an die Existenz solcher
Wesen zu glauben. Die gldubige
Dina hingegen hat damit kaum
Probleme und erweist sich im
Verlauf der Handlung als wert-
volle Stiitze fiir Alif. Oft wirkt sie
starker und besonnener als er,
der mit Anfang zwanzig noch
recht naiv erscheint. Finerseits ist

er ein Genie in der Datenwelt,
andererseits aber auch ein ver-
wohnter Mann, der
schnell in Panik gerdt und nicht

junger

ernsthaft damit gerechnet hat,
irgendwann aufzufliegen.

Der Roman ldsst sich grob in
zwei Hailften einteilen, wobei
Alif in der ersten nach einer kur-
zen Einfiihrung permanent auf
der Flucht ist und in der zweiten
sich seinem Gegner stellen muss.
Die Hand bleibt lange Zeit ein
diffuser Schatten, der Alif ver-
folgt, und bis zum Ende wird
dieser Mann als Antagonist nicht
wirklich greifbar.

Auch so mancher Nebencharak-
ter bleibt zu blass - mit Aus-
nahme von Vikram und Scheich
Bilal. Ersterer gilt selbst unter
den Dschinn als gefdhrlich, er-
weist sich jedoch als edelmditig
(wenn er es will). Zudem begeis-
tert Vikram mit seinem derben
Humor. Der Scheich hingegen
wird zufillig in Alifs Chaos hin-
eingezogen und fithrt mit ihm
interessante Gesprdche mit phi-

losophischem und religiosem
Charakter, die die Handlung um
eine nachdenkliche Note erwei-
tern. Die Fantasyelemente kom-
men bei all dem etwas zu kurz,
wobei es durchaus Szenen mit

magischem Flair gibt.

Alif der Unsichtbare wurde 2013
mit dem World Fantasy Award
ausgezeichnet, was der Verlag
nattirlich kraftig bewirbt. Die
Auszeichnung verdankt die Ge-
schichte vor allem der Tatsache,
dass sie Fantasy in einem orien-
talischen Setting inszeniert und
dabei die politischen Umwadl-
zungen unserer Gegenwart ein-
bringt. Der Roman enthilt jede
Menge kritische, aber auch posi-
tive Gedanken iiber den Islam,
seine verschiedenen Auspragun-
gen und das Leben in einer ara-
bisch geprdgten Welt, inklusive
gesellschaftlicher Spaltungen.

G. Willow Wilson gibt der Leser-
schaft Einblicke in eine Welt, in
der verschiedene Volksgruppen
unterdriickt werden, in der sich
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aber auch so manche Frau frei-
willig verschleiert. Die Autorin
weckt dabei Verstdndnis fiir die
Religion und zeichnet ein friedli-
ches, menschenfreundliches Bild
von ihr, zeigt aber gleichzeitig
auf, dass der Islam auch aus
Machtgier missbraucht wird.

Uber die Aspekte des Islam hin-
aus beschiftigt sich Wilson mit
der Frage nach Freiheit und was
man bereit ist, dafiir zu tun. Alif
ist nur ein Held, wenn er im si-
cheren Zuhause am Computer
sitzt und von der Revolution
traumt. Als es im echten Leben
darauf ankommt, erkennt er, wie
dngstlich er innerlich ist und
dass sein bisheriges Leben doch
nicht so schlecht war. Gleichzei-
tig wird die vollverschleierte
Dina zur Heldin, die in brenzli-
gen Situationen Mut und Geduld
beweist.

In der zweiten Romanhilfte ma-
chen die Protagonisten einiges
durch, insbesondere Alif durch-
lebt diistere Szenen, die ihn bei-
nahe den Verstand kosten und
die fiir den Leser kaum zu ertra-
gen sind. Er reift dabei sptirbar
und begreift nach und nach, wie
wichtig Freundschaft und gegen-
seitige Unterstiitzung ist.

“Vielleicht war das alles, was Frei-
heit war - ein Moment, in dem alles
moglich war, zu schnell eingeholt
von dem fiirchterlichen menschli-
chen Instinkt zu bestrafen und zu
entzweien.” (Seite 508)

Spannend ist auch das Setting in
einer fiktiven Wistenstadt, die
nach dem Vorbild arabischer
und nordafrikanischer Metropo-
len geschaffen wurde. Als Leser
hat man durchweg das Gefiihl,
sich tatsdchlich im Nahen Osten

zu befinden. Man spuirt die Hit-
ze, entdeckt Moscheen und Uni-
versititen - und die magische
Seite der Stadt, die die Dschinn
vor den Augen der Menschen
verbergen.

Fazit

Alif der Unsichtbare besticht mit
seinem orientalischen Setting in
einem fiktiven arabischen Emi-
rat, das stellvertretend fiir die
islamische Welt mit vielen Facet-
ten gezeichnet wird. G. Willow
Wilson bt dabei Gesellschafts-
kritik, zeigt jedoch auch die posi-
tiven Seiten des Islam und die
Fehleinschédtzungen des Westens
auf. Die magische Welt der
Dschinn gerit neben der Brisanz
dieser Themen fast in den Hin-
tergrund, bereichert die chaoti-
sche Geschichte aber mit phan-
tastischen Bildern.
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Interview mit Elea brandt

gefiihrt von Swantje Niemann

PHANTAST: Hallo, Elea, Sand &
Wind ist bereits Dein
Roman, der in einer Wiistenstadt

zweiter

angesiedelt ist. Was reizt Dich an

solchen Settings?

Elea Brandt: Hallo, Swantje. Ich
war ein bisschen iibersattigt vom
klassischen Fantasy-Mittelalter-
Setting, das ja tiberwiegend von
europdischen Strukturen inspi-
riert ist, und wollte mal was
Neues ausprobieren. Als Rollen-
spielerin sind mir fantastische
Wiistensettings schon ldnger
vertraut und ich mag den Flair,
der damit einhergeht. AufSerdem
bin ich ein grofler Fan von Stad-
ten und Mikrokosmen in Fan-
tasy-Settings. Meine Wiistenstad-

te sind aufgrund ihrer Lage oft

recht Leben der
Menschen konzentriert sich auf

isoliert, das

diese Metropolen, und die Dy-
namiken, die dadurch entstehen,
erforsche ich sehr gerne.

PHANTAST: Wie sah Dein Re-

chercheprozess aus?

Elea Brandt: Ich habe mich eine
Weile mit Demografie von (mit-
telalterlichen) Stddten beschif-
tigt, damit Grofse und Struktur
der Stadt einigermafien sinnvoll
zusammenpassen und auch die
notigen Ressourcen fiir die Be-
wohner*innen vorhanden sind.
Gerade bei Wiistenstadten ist das
ja ein wichtiger Punkt: Keiner
baut eine Stadt, wenn es dort
keine Wasserversorgung gibt. Bei

Opfermond fand ich es zudem
spannend, zu iiberlegen, wie der
Stadtebau das rigide Standesys-
tem innerhalb der Gesellschaft
reprédsentiert. Das war aber eher
ein Gedankenexperiment. Fiir
Sand & Wind habe ich mich — in
Bezug auf die Stadtstruktur — an
vor- und frithislamischen Stad-
ten orientiert und auch viel tiber
Dschinnenglauben im antiken
Orient gelesen, um das ein wenig
in die Geschichte einzuflechten.
Die Welt von Opfermond ist eher
an die antiken Hochkulturen
Mesopotamiens angelehnt.

PHANTAST: Hast Du beim Re-
cherchieren den Plot normaler-
weise bereits parat und versuchst

nun, konkrete Fragen zu beant-
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worten, oder kann es auch sein,
dass Fakten, auf die Du stof3t, der
Geschichte eine neue Richtung
geben?

Elea Brandt: Ich bin ein klassi-
scher ,Plantser”, das heifst, ich
plane meinen Plot nicht sehr de-
tailliert, sondern gebe mir nur
ein grobes Gertist vor. Der Rest
entsteht dann beim Schreiben
und durch die Interaktion der
Figuren. Von daher kann es im-
mer passieren, dass neue Er-
kenntnisse oder Details meiner
Geschichte eine neue Wendung
geben. Meistens betreibe ich Re-
cherche aber eher als Ergdnzung
Moglichkeit,
Weltenbau auszuschmiicken und

und als meinen
glaubwiirdiger zu gestalten. O-
der um konkrete Fragen zu kla-
ren.

PHANTAST: Sand & Wind hat
trotz der zeitweise sehr hohen
Stakes einige mdrchen- und ko-
modienhafte Elemente. War das
eine bewusste Abwechslung vom

eher diisteren Ton Deines De-
biits?

Elea Brandt: Bewusst ist viel-
leicht etwas weit gegriffen, aber
es hat mir damals sehr gut getan,
mal etwas Lockeres zu schreiben.
Abwechslung tut mir gut und
hilft mir, auch mal neue Wege zu
gehen und auszuprobieren. Sand
& Wind war fiir mich ein Wohl-
ftihlprojekt, Feel-Good-
Story, und ich habe es sehr ge-
nossen, sie zu schreiben. Es war

eine

Elea Brand(

e .

aber trotzdem eine Herausforde-
rung, humorvolle Szenen zu
schreiben finde ich sehr an-

spruchsvoll.

PHANTAST: Vita
steht, dass Du begeisterte Rollen-

In Deiner

spielerin bist. Was fiir Spiele

spielst Du besonders gern?

Elea Brandt: Angefangen habe
ich ganz Kklassisch mit Das
Schwarze Auge (DSA), dann kam
irgendwann  Shadowrun dazu.
Die beiden ergidnzen sich auch
ganz gut: typische Fantasy vs.
futuristisches Cyberpunk-
Setting. Call of Cthulhu spiele ich
auch sehr gerne, wenn es etwas
horrorlastiger sein soll. Ich teste
aber auch gerne neue Systeme
aus.

PHANTAST: Was ldsst sich vom
Schreiben auf die Spielleitung
beim Rollenspiel (und umge-
kehrt) tibertragen? Wo stellen sie
Dich vor verschiedene Heraus-
forderungen?
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Elea Brandt: Der Transfer ist
enorm hilfreich. Als Spielleiterin
muss ich in der Lage sein, vorher
zu antizipieren, wie die Charak-
tere meiner Spieler*innen han-
deln konnten, um ihnen passen-
de Optionen anzubieten. Ich
muss also in der Lage sein, mich
in diese Figuren hineinzuverset-
zen und ihre Handlungen vo-
rauszuahnen. Beim Schreiben
passiert etwas sehr Ahnliches,
allerdings habe ich dabei grofiere
Kontrolle tiber meine Figuren.
Das ist die Herausforderung an
der Spielleitung: Improvisations-
talent. Beim Schreiben kann ich
mir da mehr Zeit nehmen, dafiir
ist der Anspruch an die Ge-
schichte  hoher.

ler*innen in einer vertrauten

Rollenspie-

Runde verzeihen kleinere Plotlii-
cken eher als Leser*innen — zu-
mindest ist das meine Erfahrung.

PHANTAST: In Deiner Twitter-
Bio hebst du hervor, dass Du
Psychologie studierst, und Du
hast schon auf Erkenntnisse aus

Deinem Studium zurtickgegrif-

fen, um den Nutzen von Trig-
gerwarnungen zu erldutern. Gibt
es noch andere Gelegenheiten,
bei denen Dir dein Studium in
Deiner Rolle als Autorin gelegen
kommt?

Elea Brandt: Ich denke schon. Ich
schreibe sehr charakterzentriert,
und die Erkenntnisse aus dem
Studium helfen mir oft dabei,
Biographie, Entwicklung und
Psyche meiner Figuren besser zu
verstehen. Im Zentrum meiner
Geschichten stehen haufig psy-
chologische Konflikte, die die
Figuren entweder mit sich selbst
oder mit anderen austragen
miissen. Gerade die Frage nach
der eigenen Identitit (Wer bin
ich? Was hat mich gepragt? Wie
sehe ich mich selbst? Wie sehen
mich andere? Wie kann ich mich
finde

spannend, sowohl als Psycholo-

verdndern?) ich enorm

gin als auch als Autorin.
PHANTAST: Du hast vor einer

Weile iiber die falsche Darstel-

lung von Psychotherapie in ei-

nem Horbuch getwittert. Gibt es
bestimmte Mythen/Recherche-
fehler tiber Psychologie, die Dir

immer wieder begegnen?

Elea Brandt: Leider gibt es da
eine ganze Menge Missverstdand-
nisse, Fehler und Klischees, die
mich storen. Solange sich das
noch im Rahmen kiinstlerischer
Freiheit bewegt, bin ich da ku-
lant, aber hdufig sind solche Feh-
ler dazu geeignet, psychische
Krankheiten oder Psychothera-
pie weiter zu stigmatisieren. Und
da wird es problematisch. Ganz
unangenehm finde ich es zum
Beispiel, =~ wenn  psychische
Krankheiten (hdufig Sucht, aber
auch Posttraumatische Belas-
tungsstorungen) einfach dadurch
geheilt werden, dass die richtige
Person auftaucht und den/die
Betroffene(n) durch ihre Zunei-
gung ,heilt”. Sicher ist soziale
Unterstiitzung wichtig, aber sie
ist — leider — kein Allheilmittel.
Viele Menschen sind ihr Leben
lang von einer Storung betroffen,
mal mehr, mal weniger. Psychi-
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sche Krankheiten kann man
nicht eben so ,wegstreicheln”.
Generell finde ich es ungitinstig,
wenn Figuren nur auf eine psy-
chische Krankheit als Plotauf-
hinger reduziert werden. Men-
schen leiden vielleicht an De-
pression, aber sie SIND nicht ihre
Depression. Sie sind genauso
komplexe, vielschichtige Indivi-
duen wie alle anderen auch. Oh,
und Schizophrenie ist NICHT
das mit den verschiedenen Per-
sonlichkeiten. Das ist eine disso-
ziative (oder multiple) Identitéts-
storung. Aber das nur am Rande.

)

PHANTAST: Da wir schon iiber
Twitter
viele Diskussionen iiber die sozi-
Au-
tor*innen, zum Beispiel habe ich

reden: Gerade laufen

ale Verantwortung von
in letzter Zeit verschiedene Vari-
anten des Kritikpunkts gelesen,
dass die Darstellung von Sexis-
mus, strikten gesellschaftlichen
Hierarchien, Gewalt, etc. in zahl-
dazu

reichen Fantasyromanen

beitrtigen, diese zu normalisie-

ren. Was hiltst Du davon? Gibt
es Dinge, tiber die Du im Licht
aktueller Entwicklungen bewusst
oder nicht

schreibst gerade

schreibst?

Elea Brandt: Diese Verantwor-
tung ist enorm wichtig. Auch wir
Fantasy-Autorinnen  schreiben
nicht im luftleeren Raum, unsere
Geschichten und Szenarien sind
immer auch von der eigenen
Sozialisation und Weltsicht ge-

pragt. Sich das vor Augen zu

w
~
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=

ELEA BRANDT

fihren finde ich wichtig. Ich
denke,
iilber Sexismus, Rassismus, Ge-

wir konnen durchaus

walt etc. schreiben, miissen das
sogar, wenn wir uns kritisch mit
diesen Themen auseinanderset-
zen und die drastischen Folgen
von Krieg oder Ausgrenzung
darstellen wollen. Dafiir eignet
sich Fantasy ja sehr gut. Gerade
Sand & Wind ist aber ein gutes
Beispiel daftir, dass Botschaften
auch tiber positive Anreize funk-
tionieren konnen: In Zarbahan
gilt eine vollige Gleichberechti-
gung der Geschlechter und aller
heifst,
Sexismus ist in dieser Welt erst

Beziehungsformen, das

einmal kein Thema. Ich denke,
das Wichtige ist, dass man sich
der Wirkung bewusst ist, die
man aussendet, und nicht ein-
fach nur unreflektiert Tropes
bedient, weil das in der Fantasy
,halt so ist”. Ich bin aber tatséich-
lich etwas sensibler geworden
fiir solche Themen. Was ich mir
z. B. nicht mehr vorstellen kénn-
te, sind Romane, in denen es ex-
plizit um Diskriminierungserfah-
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rungen geht. Das tiberlasse ich
lieber Own-Voice-Autor*innen.
Auch in Hinblick auf die Repra-
sentation fremder Kulturen bin
ich sensibler geworden.

PHANTAST: Die Gleichberech-
tigung und absolut selbstver-
standliche Diversitit in Sand &
Wind sind mir beim Lesen defini-
tiv positiv aufgefallen. Eine letzte
Frage: Auf Deiner Seite erwédhnst
Du in Deinem Riickblick auf
2018 den Stress, der damit ein-
hergeht, professionell zu schrei-
ben, und Schriftsteller*in ist ei-
gentlich so ein Paradebeispiel fiir
einen Job mit maximal entgrenz-
ter Arbeit. Wie sorgst Du daftir,
dass der Druck nicht zu grof3
wird?

Elea Brandt: Oje, ich fiirchte, da
habe ich noch keine optimale
Strategie gefunden. Ich versuche
mir bewusst mehr ,echte” Frei-
zeit zu nehmen, also Zeiten, in

denen ich weder schreibe noch

recherchiere oder andere
schreibrelevante Dinge tue. Das
fallt mir auch zunehmend leich-
ter — anfangs hatte ich stindig
ein schlechtes Gewissen, wenn
ich mal einen Abend nur Video-
spiele zocken, lesen oder Serien
gucken wollte. Der Druck ver-
schwindet trotzdem nie ganz,
immerhin bin ich selber meine
schirfste Kritikerin und bin im-
mer davon tiberzeugt, ich konnte
mehr tun, wenn ich wollte. Dabei
iibersehe ich manchmal, auf
mich und mein Wohlbefinden zu
achten, und das tut dann weder
mir noch meinen Texten gut. Ich
hoffe, mit der Zeit kommt auch

groflere Gelassenheit.

PHANTAST: Mir fdllt gerade
auf: Eigentlich war das die vor-
letzte Frage. Ich wollte mich
noch erkundigen, was Du {iber
deine aktuellen oder geplanten
Projekte verraten kannst.

Elea Brandt: Ein bisschen was
kann ich verraten. :) Im Sommer
soll mit Sand & Klinge der zweite
Teil zu Sand & Wind im Verlag
OhneOhren Und
spdtestens fiir Anfang nichsten

erscheinen.

Jahres ist ein zweiter Fantasy-
Thriller
plant. Mutterschofs ist zwar kei-

in Ghor-el-Chras ge-

ne Fortsetzung im eigentlichen
Sinne, sondern eine eigenstandi-
ge Geschichte, es gibt aber ein
paar Parallelen zu Opfermond.
Fiir den Sommer ist auch noch
ein spannendes  Anthologie-
Projekt in Planung, unter dem
Hashtag #Hafermann konnt ihr
auf Twitter schon ein bisschen

was dartiiber rausfinden.

PHANTAST: Vielen Dank fiir
das Interview.

Rezension zu Opfermond

33


https://www.literatopia.de/index.php?option=com_content&view=article&id=25830:opfermond-elea-brandt&catid=62&Itemid=129

o
PHANTAST

34



o
PHANTAST

El

Autorin: Elea Brandt

Verlag: ohneohren (November
2018)

Genre: Fantasy

Taschenbuch
450 Seiten, 13,99 EUR
ISBN: 978-3-903006-44-7

Sand & Wind - Die Legenc]e der

roten Wi]stc

Eine Rezension von Swantje Niemann

Nachdem mich bereits Opfer-
mond von Elea Brandt iiberzeu-
gen konnte, habe ich zum weni-
ger disteren Sand & Wind ge-
griffen, das ebenfalls in einer
Wiistenstadt spielt.

In Zarbahan existieren nur weni-
ge Kilometer voneinander ent-
fernt bittere Armut und der
Uberfluss des Palastes. Hier stel-
len sich zwei junge Méanner den
Herausforderungen des Alltags:
Der draufgidngerische Quiro
schldgt sich als Taschendieb und
Trickbetriiger durch, immer um-
getrieben von der Sorge um seine
alte, zunehmend vergessliche
Adoptivmutter. Der  sanfte,
nachdenkliche Elis, der nach

dem frithen Tod seiner Mutter
viel zu frith den Schah-Thron
besteigen musste, ringt darum,
dieser Verantwortung gerecht zu
werden.

Dabei steht ihm sein kompeten-
ter Kémmerer Kareff, der insge-
heim Gefiihle fiir ihn hegt, mit
bedingungsloser Loyalitdt zur
Seite. Auch sein strenger, prag-
Onkel, der Wesir
Izafar, hat immer Ratschldge fiir

matischer

ihn parat - allerdings nicht ohne
Hintergedanken. Und dann ist
da noch Arazin, die leidenschaft-
liche Thronfolgerin eines Nach-
barvolks, die als Pfand eines
noch labilen Friedens mit Elis
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verheiratet werden soll. Obwohl
ihre cholerische Art es zunichst
schwer macht, sie ins Herz zu
schliefSen, wird schnell klar, dass
ihre Wut der
Frustration dartiber entspringt,

verstiandlichen

von einer immer aktiven Frau
mit grofier Verantwortung zu
einer politischen Spielfigur ge-
worden zu sein, die von ihrem
Mann

zukiinftigen ignoriert

wird.

Elis' und Quiros Erfahrungen
sind Welten voneinander ent-
fernt, aber die beiden Mainner
teilen etwas: Sie sehen sich zum
Verwechseln dhnlich. Als Dorfer
und Karawanen angegriffen
werden und alles darauf hindeu-
tet, dass Arazins Volk den Frie-
densvertrag gebrochen hat, will
Elis es nicht glauben und stellt
Nachforschungen an - mit un-
erwarteten Konsequenzen. Au-
Bere Feinde und Verrat aus den
eigenen Reihen sorgen dafiir,
dass seine Reise eine unerwartete
Wendung nimmt. Als sich seine
Spur verliert, drangt Izafar da-

rauf, dies als Kriegserklarung zu
werten. Um einen Krieg zu ver-
hindern, wagt Kareff einen ris-
kanten Schachzug: Quiro soll
Elis” Stelle einnehmen.

Romantische Verwicklungen,
politische Intrigen und die unan-
genehmen Konsequenzen von
Quiros Impulsivitdt fithren die
Figuren in brenzlige Situationen,
in denen sie teilweise auch ver-
letzt werden. Eine relativ wichti-
ge Figur stirbt sogar, was jedoch
- und das will nicht dazu passen,
wie das Verhdltnis eines anderen
Charakters zu ihr geschildert
wird - im weiteren Verlauf der
Handlung kaum angesprochen
wird, vielleicht, um den trotz der
gefdhrlichen Konflikte dennoch
eher frohlich-abenteuerlichen
Charakter der

wahren.

Geschichte zu

Elea Brandt greift auf -einige
etablierte Tropes zurtick: Da ist
der intrigante Onkel/Wesir mit
seiner ganz eigenen Agenda, der
Rollentausch zwischen Prinz und
Bettler, der charmante Gauner,

gerdumige Abwasserkanile ge-
nau dort, wo die Protagonisten
sie gut gebrauchen konnen ...
Allerdings setzt die Autorin die-
se vertrauten Handlungselemen-
te gekonnt ein, und dass man
bestimmte Plotstrukturen schon
kennt, reduziert nicht den Spafs
daran, sie gut umgesetzt wieder-
zusehen.

Das Worldbuilding ist sehr soli-
de. Das Magiesystem wird nicht
ausfiihrlich erldutert, bedarf aber
auch keiner grofien Erkldarung:
Magische Steine erlauben es,
verschiedene Arten von Zauberei
zu iben, auch wenn z. B. die
Angehorigen der Herrscherfami-
lie von Zarbahan so lange Was-
ser getrunken haben, dass tiber
diese Steine geflossen ist, dass sie
nicht ldnger auf diese angewie-
sen sind. Die magischen Fahig-
keiten der Figuren werden frith
eingefiihrt, sodass es spéater nicht
iiberrascht, wenn sie sich damit
aus brenzligen Situationen be-
freien (oder sich in solche hin-
einmandvrieren). Tonerne Ho-
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munkuli erledigen lastige All-
tagsaufgaben, und in der Wiiste
sind die echsenartigen Ssali un-
terwegs. Es werden auch Klei-
nigkeiten wie z. B. Essen er-
wiahnt, die das Setting noch ein-
mal {iberzeugender wirken las-
sen.

Angenehm ist auch, dass mit
dem Klischee , Wiistenkultur =
extrem konservative Vorstellun-
gen {iber Geschlechterrollen”
gebrochen wurde. Elis" Mutter
war nicht nur eine unangefoch-
ten regierende Herrscherin, sie
war auch offiziell mit einer Frau
verheiratet, und Kareffs Gefiihle
fur Elis sind nur deshalb ein
Problem, weil der asexuelle (und
eventuell auch aromantische)
Elis sich unbehaglich fiihlt, weil
er sie nicht erwidert und aufSer-

dem eine arrangierte Ehe einge-
hen soll. Abgesehen von einem
einzigen Dialog, der eher fiir das
Publikum als fiir die Figuren
bestimmt zu sein scheint, ist die
ethnische und sexuelle Vielfalt
der Figuren wunderbar beildufig
und selbstverstandlich
flochten.

einge-

Dank des angenehmen, fliissigen
Schreibstils - ich bin kein einzi-
ges Mal tiber eine Formulierung
gestolpert, die ich als holprig
oder anachronistisch empfand -
gelingt es miihelos, in die Welt
von Sand und Wind einzutau-
chen.

Fazit

Elea Brandt hat mit Sand & Wind
ein Wiistenabenteuer geschrie

ben, das vertraute Motive mit
innovativen Ideen zu einem
stimmigen, spannenden Ganzen

verbindet.

Rezension zu Opfermond

Die bsegende
der Roten Waste 2
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Die chcndcn der Bernsteinstadt
~Die zwolf Kc'jnigc

Eine Rezension von Swantje Niemann

Sharakhai, die Stadt im Herzen
der Wiiste,
Handelszentrum, das

ist ein lebendiges
Bradley
Beaulieu  farbenprachtig  zu
schildern weifs. Er beschreibt die
Geriiche auf den Basaren, die
Speisen, die dort gegessen wer-
den, und die Kleidung der Figu-
ren. Klima und Kultur muten
nordafrikanisch an, allerdings
gibt es auch einige entscheidende

Unterschiede:

Magie und ein ganzes Gotterpan-
theon sind hier nur zu real, auch
wenn sie bis zum Ende des Bu-
ches geheimnisvoll bleiben, und
die Stadt verdankt ihr Uberleben
einem finsteren Pakt der zwolf

Konige mit den Gottern. Vor
langer Zeit reagierten die Konige
mit diesem Biindnis auf eine Be-
durch
Stimme; es gelang ihnen, der
Stadt den Schutz der didmoni-

schen Asirim zu sichern, auch

drohung feindselige

wenn diese nun in bestimmten
Naéchten durch die Strafien strei-
fen und Opfer fordern.

Die Macht der Zwolf Konige ist
grof3,
unangefochten. Die ,Mondlose

aber sie herrschen nicht

Schar” hat sich ihrem Sturz ver-
schrieben, und zwischen Herr-
schern und Rebellen findet ein
brutales Wechselspiel von An-
griffen und blutigen Vergel-
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tungsakten statt, die meist Unbe-
teiligte treffen.

Ceda kennt sowohl die Pracht als
auch die Schattenseiten Sha-
rakhais. Nachdem die Konige
ihre Mutter getotet hatten und
sie nicht langer bei einem lieblo-
sen Ziehvater bleiben konnte,
blieb ihr nichts anderes tibrig, als
fir sich selbst zu sorgen. Nun,
viele Jahre spdter, ist die selbst-
bewusste Frau eine beriihmte
Arenakdampferin und verdient
durch den Schmuggel von Bot-
schaften zusatzliches Geld. Doch
als eine dieser Botschaften ihren
besten Freund Emre in Gefahr
bringt, bricht sie die Regeln die-
ser Botengidnge und stellt Nach-
forschungen an.

Diese Nachforschungen fiihren
sie zu der Mondlosen Schar, aber
auch zu so einigen Menschen,
die mit ganz eigenen Zielen nach
Sharakhai gekommen sind - und
sie erinnern Ceda an den Rache-
schwur, den sie den Konigen
nach der Hinrichtung ihrer Mut-

ter leistete. Nach und nach findet
Ceda mehr iiber das geheimnis-
volle Erbe ihrer Mutter und auch
die Umstdnde ihrer eigenen Ge-
burt heraus. Thr Wissen konnte
sie in Gefahr bringen, ihr aber
auch einen Weg in den Palast
erdffnen.

Ceda ist eine tatkriftige Protago-
nistin, die man gerne durch die
Geschichte begleitet. Stur und
sehr loyal - aber nicht immer
ehrlich - gegentiber ihren Freun-
den, geht sie ihren eigenen Weg
und ist fest entschlossen, ihre
Rache zu bekommen.

Interessant ist die Dynamik zwi-
schen ihr und Emre: Zuerst sieht
es aus, als Dbestiinde Emres
Zweck vor allem darin, der klas-
sische beste Freund zu sein und
Ceda Handlungsmotivation zu
liefern, da sie oft in die Situation
kommt, ihn aus Gefahren zu ret-
ten oder Unrecht zu ridchen, das
ihm widerfahren ist. Allerdings
erhdlt Emre in Kapiteln aus sei-
eine

ner Perspektive eigene

Stimme. Dort wird beleuchtet,

was es eigentlich fiir ihn bedeu-
tet, immer wieder hilflos zusehen
zu miissen, wie Ceda alles in die
Hand nimmt, und wie diese Er-
fahrung ihn geformt hat und nun
vorantreibt.

Ausfiihrliche Riickblenden geben
einen Einblick in Cedas Vergan-
genheit. Wir lernen ihre ratsel-
hafte Mutter kennen, erfahren
noch einmal mehr dariiber, was
Ceda und Emre motiviert, und
begleiten sie, wdhrend sie Be-
obachtungen macht, die erst in
dem Erzihlstrang in der Gegen-
wart plotzlich einen Sinn erge-
ben.

Weitere Charaktere, aus deren
Perspektive geschrieben wird,
sind der Konig Ihsan (man lernt
ihn nicht so richtig kennen, aber
diese Kapitel machen deutlich,
dass die Konige sehr verschieden
sind und auch ihre Differenzen
haben) und Rahmad, den der
Wunsch nach Rache an den
Mordern seiner Familie nach
Sharakhai gebracht hat, wo sich
sein Weg mit dem Cedas kreuzt.
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Wihrend Rahmad nur fest ent-
schlossen ist, Rache zu iiben,
wird seine Begleiterin Meryam,
Blutmagierin und Schwester sei-
ner toten Frau, vollkommen da-
von verzehrt.

Die Sprache des Buches ist fliis-
sig zu lesen, auch wenn es zu
einigen Formulierungen schone-
re Alternativen gegeben hitte.
Wie schon erwéhnt ist Die zwdlf
Kdnige voll von originellen Ideen,
farbenprachtigen Schilderungen,
die alle Sinne ansprechen, und
liebevollen Details, die das un-
gewohnliche Setting eigentlich
zum Leben erwachen lassen
miissten. Doch wihrend ich die

Schilderungen und spannenden

Ideen, wie z. B. die Blut trinken-
den Adichara-Baume, deren Blii-
ten denen, die sie einnehmen,
Kraft und gescharfte Sinne ver-
leihen, zu schitzen wusste, fiel es
mir aus irgendeinem Grund lan-
ge schwer, wirklich in die Ge-
schichte einzutauchen. Erst nach
etwa zweihundert Seiten erwach-
te sie fiir mich richtig zum Leben
und entwickelte einen Sog, auch
wenn es eigentlich gleich mit
Action und spannenden offenen
Fragen losgegangen war. Am
Ende des Trilogie-Auftakts (das
tibrigens schwer vorherzusehen
ist, da manchmal seltsam unklar
scheint, wo sich der Plot nun
eigentlich hinbewegen wird und
was genau Ceda gerade errei-

chen will) sind noch so einige
dieser Fragen offen.

Fazit

Originelle, geheimnisvolle Ma-
gie, eine tatkriftige Protagonistin
und eine ganze Reihe faszinie-
render Geheimnisse machen Die
zwélf Konige zu einem unterhalt-
samen Fantasy-Roman.
Besonders bleibt einem nach
dem Lesen aber der Schauplatz
im Gedichtnis, die liebevoll und
detailliert geschilderte Wiisten-
metropole Sharakhai mit ihrer
sorgfiltig ausgedachten Kultur
und - wie sich herausstellt -
ziemlich dunklen und blutigen
Geschichte.
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Die tausend Namen

Eine Rezension von Swantje Niemann

Uber lange Zeit war Khandar
eine ruhige, abgelegene Provinz,
in der die vordanischen Besatzer
und die lokalen Eliten sich be-
quem miteinander arrangiert
hatten. Doch dann gelang es der
fanatischen Priesterschaft der
,Erloser”, das Volk gegen den
Prinzen und die Vordaner auf-
zuwiegeln und die khandari-
schen Hilfstruppen zum Uber-
laufen zu bewegen.

Nun harren die vordanischen
Soldaten und der abgesetzte
Prinz in einer Kiistenstadt aus
und warten auf den Befehl zum
endgiiltigen Ruickzug. Statt des-
sen jedoch kommt der neue
Oberst Janus bet Vhalnich mit
mehreren Einheiten unerfahrener
Rekruten und einem verriickten

Plan, wie die Vordaner trotz ih-
rer zahlenmafiigen Unterlegen-
heit die Erloser und die einstigen
Hilfstruppen besiegen konnen.

Hauptmann Marcus d’Ivoire
weifs zunidchst nicht, was er von
diesem Mann halten soll, der
immer wieder scheinbar verrtick-
te Risiken eingeht und sich stets
bis zur letzten Sekunde weigert,
seine Pldne preiszugeben. Doch
Sieg um Sieg scheint das militari-
sche Genie Vhalnichs zu bestéti-
gen, und plotzlich scheint die
Wiederherstellung der vordani-
schen Herrschaft in Khandar
moglich. Allerdings deutet alles
in Vhalnichs Verhalten darauf
hin, dass die gesamte Kampagne
nichts als ein Mittel zu einem
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weitaus bedeutenderen Zweck
ist, fiir den er alles und jeden
opfern wiirde.

Unterdessen ringt der junge Sol-
dat Winter Ihernglass darum,
sich einer unerwarteten Beforde-
rung als wiirdig zu erweisen und
so viele der ihm anvertrauten
Maénner wie moglich am Leben
zu halten. Winter entdeckt dabei
unerwartete Talente und findet
zum ersten Mal seit Jahren echte
Freunde. Doch er weif3, dass dies
nur so lange gut gehen kann, wie
niemand herausfindet, dass ,er”
in Wahrheit eine Frau ist. Mehr
oder weniger zufillig wird I-
hernglass nicht nur in die Ausei-
nandersetzungen der Offiziere
hineingezogen, sondern kommt,
als sie der khandarischen Prieste-
rin Feor das Leben rettet, mit
einer weitaus unerklirlicheren
Macht in Kontakt.

Denn Magie ist in der Welt von
Die tausend Namen nur zu real,
was bereits im Prolog deutlich
wird. Danach jedoch fallen tiber

Hunderte von Seiten hinweg
lediglich einige Andeutungen,
wiahrend die Protagonisten sich
mit den irdischen Problemen
auseinandersetzen miissen, die
mit einem Feldzug einhergehen.
Wexler hat sich fiir ein eher
»,modernes” Setting entschieden,
in dem Kriege durch Musketen
und Kanonen entschieden wer-
den, und ein grofser Teil des Bu-
ist Schlachten, Mairschen
und Strategien gewidmet - aber

ches

nattirlich auch den Figuren, die
sie austragen, und den Entschei-
dungen, zu denen sie im Laufe
des Feldzugs gezwungen wer-
den.

So muss Marcus d’Ivoire sich
zum Beispiel fragen, wie er mit
einem alten Freund umgehen
soll, der als Offizier nicht mehr
tragbar ist und den gesamten
Feldzug zu gefdhrden droht.
Daneben treibt ihn die Frage um,
wem er vertrauen kann, denn
zwei verfeindete politische Frak-
tionen in Vordan haben beide
ihre Agenten im Heer unterge-
bracht.

Es ist Wexler in seinem Roman
gut gelungen, Klischees zu ver-
meiden. Es wére leicht gewesen,
eine Geschichte vom heroischen
Freiheitskampf der Khandarer
gegen die Besatzer zu erzdhlen,
aber statt dessen entwirft Die
tausend Namen ein Bild, das we-
der fiir Vordaner noch Khanda-
rer viele Sympathien weckt: auf
der einen Seite ein Heer, das
nichts in Khandar zu suchen hat
und einen unfdhigen, tyranni-
schen Herrscher unterstiitzt, auf
der anderen Seite Fanatiker und
Opportunisten. Die untereinan-
der zerstrittenen politischen An-
fithrer beider Seiten, die das Ge-
schehen aus sicherer Entfernung
verfolgen, teilen dasselbe Desin-
teresse am Wohlergehen ihrer
Untertanen.

Statt also einer Seite den Sieg zu
wiinschen, fiebert man mit den
einzelnen Charakteren mit. Es
gibt zwar auch die Perspektive
des khandarischen Richters Jaffa,
doch meist wird aus der Sicht
von d’Ivoire und Ihernglass ge-
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schrieben, zwei spannenden,
differenziert beschriebenen Figu-
ren mit Identifikationspotential,
die beide

mitbringen - und sich im Lauf

ihre Vorgeschichte

der Handlung weiter entwickeln.
Aber auch die Nebenfiguren he-
ben sich klar voneinander ab und
durchlaufen Entwicklungen.

Gerade der geheimnisvolle Janus
bet Vhalnich ist eine faszinieren-
de Gestalt, die sehr durch ihre
Ambivalenz gewinnt: Im einen
Moment erscheint der geniale
Taktiker als liebenswerter Ex-

zentriker, im nichsten offenbart

er verbliiffende Riicksichtslosig-
keit.

Die tausend Namen beginnt eher
gemdchlich, aber nach dem ers-
ten Drittel steigert sich das Tem-
po der Handlung betréchtlich.
Am Ende werden die wahren
Absichten einiger Figuren ent-
hiillt. Auch treten die zuvor auf-
fallend abwesenden {iibernatiirli-
chen Aspekte der Geschichte in
den Vordergrund und werden
zumindest ansatzweise erklart,
wodurch sich der Blick auf ein
ziemlich interessantes Magiesys-

tem eroffnet. Aber ebenso wird

deutlich, dass die Geschichte
alles andere als abgeschlossen ist.

Fazit

Django Wexler hat einen Roman
geschrieben, der langsam be-
ginnt, aber schlieflich einen im-
mensen Sog entwickelt. Moderne
Kriegsfithrung und uralte My-
then, die sich als wahr erweisen,
verschmelzen zu einem harmo-
nischen Ganzen. Die tausend Na-
men erzahlt von weltbewegenden
Ereignissen, ohne dabei die Ebe-
ne des Personlichen zu vernach-
lassigen. Sehr lesenswert.

44



%)
PHANTAST

A.S. BOTTLINGER

DERFLUCH DES
WUSTENEEUERS

“roxe

Klett-Cotta

Autorin: A. S. Bottlinger
Verlag: Klett-Cotta (2016)
Genre: Fantasy

Klappenbroschur
367 Seiten, 16,95 EUR
ISBN: 978-3-608-96027-3

Der f:luch des Wﬁstenfeuers

Eine Rezension von Eva Bergschneider

Eine Geschichte, die nicht in

Vergessenheit geraten sollte

Iaret ist Haremsdame des Herr-
schers Secham im Wiistenstaat
Niat. Wie viele Frauen in dem
Land verfiigt laret tiber magi-
sche Krifte, das so genannte
Wiistenfeuer. Doch diese Magie
ist ihr im frithen Kindesalter
genommen worden; ein Siegel
auf der Stirn verhindert, dass
laret die Krifte des Wiistenfeu-

ers nutzen kann.

Und so lebt sie nun das Leben,
das ihre Eltern fiir sie bestimmt
haben; sie soll dem Herrscher
Niats starke Sohne gebdren und
dazwischen ein nutzloses Leben
im Harem verbringen.

, Vielleicht gibt es irgendwo noch
ein anders Leben fiir mich.” (S. 28)

Der Versuch, die Magie zurtick-
zuerhalten und dem Harem zu
entfliehen, scheitert. Stattdessen
wird das Siegel beschadigt und
zur todlichen Gefahr fiir Iaret.
Sie landet im Kerker von Niat
und ihr droht ein baldiger Tod.

75 Jahre spiter sitzt Ahat, der
Sohn Sechams, bei einem No-
madenstamm in der Wiiste am
Feuer. In der Nacht erscheint
eine junge Frau und stellt sich
als Geschichtsschreiberin vor.
Sie behauptet, dass die Ge-
schichte des Reichs den einsti-
gen Herrscher Secham zu nega-
tiv darstellt, und verlangt, die
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Wahrheit zu horen. Auch sie
tragt jenes Mal auf der Stirn,
welches das Wiistenfeuer ver-
bannt - freiwillig. Nach einigem
Zodgern erzdhlt Ahat ihr die Ge-
schichte larets. Denn die scheint
bereits in Vergessenheit zu gera-
ten.

Fingerzeige in die Gegenwart
in einer Geschichte aus 1001
Nacht

Fantasy-Geschichten, die in ei-
ner orientalischen Welt spielen,
stehen seit einigen Jahren hoch
im Kurs. Ob Akram El-Bahays
Trilogie = Flammenwiiste — oder
Markus Heitz Weédora, derzeit
erscheinen viele Romane, deren
Handlung in der Wiiste ange-
siedelt sind. Vor einer solchen
Kulisse spielt auch der neue
Roman von Andrea Bottlinger,
Der Fluch des Wiistenfeuers.

Der Roman ist in eine Kern-
handlung und in eine Rahmen-
handlung untergliedert. Die
Rahmenhandlung
dendorf, innerhalb derer die

im Noma-

eigentliche Geschichte rtickbli-
ckend erzihlt wird, schildert
Yasin als allwissender Erzdhler.
Er ist der Wahlbruder von Ahat,
denn Yasins Vater Kalil nahm
den geschassten Konigssohn in
seiner Sippe auf.

Ahat erzéhlt die Kernhandlung
im Kerker aus seiner Perspekti-
ve in Ich-Form und aus larets
Perspektive in dritter Person.
Gewohnungsbedirftig ist, dass
Ahat sowohl larets eigene Ge-
danken (kursiv gedruckt) als
auch die Erinnerungen an die
dogmatischen Anweisungen
ihrer Mutter als wortliche Rede
wiedergibt.

,Nein ist fiir Minner.” Das hatte
larets Mutter oft gesagt und weh-
miitig geldchelt dabei. , Pline und
Ziele sind fiir Mdnner. Du kannst
Dich einfach treiben lassen. Die
schweren Entscheidungen fillen
andere fiir Dich. Ist das nicht
schon?” (S. 85)

Obwohl wir auf diese Weise tief
in die Gedankenwelt der Prota-

gonistin abtauchen, dauert es
eine Weile, bis man ihr niher
kommt. laret fehlen die Ecken
und Kanten, die ihre Mitstreiter
im Kerker, die Morderin Tehu
und den Dieb Chen, sympa-
thisch machen. Zum Charakter
einer Tochter aus gutem Haus,
die stets eingebldut bekam, sich
figen zu miissen und keine ei-
gene Meinung haben zu dirfen,
passt diese Distanziertheit. Als
laret tiiber sich hinauswéchst
und Dinge tut, die sie verab-
scheut, wird ihre Personlichkeit
schliefdlich greifbarer.

Ahat lernen wir als jungen und
alten Mann kennen und verfol-
gen, wie er sich vom tempera-
mentvollen Kdmpfer zum ge-
reiften, geistreichen Kopf entwi-
ckelt.

In separaten Kapiteln wird je-
weils das Wichtigste aus dem
Leben der Protagonisten Ahat,
Yasin, Tehu und Chen vorge-
stellt, wodurch der erste Ein-
druck relativiert wird und die
Figuren vielschichtiger wirken.
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Besonders Tehu und Chen tiber-
raschen mit Witz, mutigen Ak-
tionen und solidarischen Ges-
ten.

Der Fluch des Wiistenfeuers er-
zghlt die Geschichte eines Ge-
fangnisausbruchs, der nur ge-
lingen kann, wenn die vier Pro-
tagonisten ein Risiko eingehen,
das fiir die Stadt Niat mog-
licherweise den Untergang be-
deutet. Allerdings kann Iaret
nur iiberleben, wenn sie Zugang
zu ihren magischen Kréften be-
kommt. Es gilt also unter hohem
Zeitdruck den unmoglich er-
scheinenden Ausbruch zu pla-
nen und gleichzeitig im Kerker
mit seinen rigiden Machtstruk-
turen zu tiberleben.

Im Mittelteil des Romans ziehen
sich die Konfrontationen mit
den Wairtern und Ramos, dem

Unterweltkonig, in die Léange.
Doch mit dem Eingreifen des
Dschinn nimmt die Handlung
wieder Fahrt auf und bleibt bis
zum Finale spannend. Wie bei
allen Figuren hat Andrea Bott-
linger auch das vermeintliche
Monster ambivalent gezeichnet.
Eine weitere Riickschau in die
Historie offenbart den Leidens-
weg dieser Kreatur.

Ob Der Fluch des Wiistenfeuers
als Analogie zu gesellschaftli-
chen Entwicklungen in unserer
Zeit gedacht war, weifs ich nicht.
Die Geschichte funktioniert je-
denfalls als solche. Sie ist einer-
seits eine Art Parabel zur Eman-
zipation der Frau. larets Wider-
stand gegen ihre Erziehung er-
kdampft das Recht auf Selbstbe-
stimmung, stellvertretend fiir
alle Frauen Niats. Andererseits

darf man den Anfang des Ro-
mans als Mahnung daran ver-
stehen, die Geschichte und his-
torische Daten zu pflegen und
im kollektiven Gedéachtnis zu
behalten. Die Geschichtsschrei-
berin tragt 75 Jahre nach den
Ereignissen um Ahat und laret
wieder jenes Mal, fiir dessen
Beseitigung die beiden so hart
haben. Und die
Ginstlinge des alten Konigshofs

gekampft

versuchen, die Tyrannei unter
Secham zu verkldren. Wer denkt
da nicht an sich derzeit etablie-
rende politische Krifte, die Teile
der deutschen Vergangenheit
lieber vergessen wiirden? So ist
Der Fluch des Wiistenfeuers nicht
nur ein schon erzdhlter und
mitreiffender  Fantasy-Roman,
sondern eine intelligente und
nachhaltige Geschichte, die viele
DenkanstofSe gibt.
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Interview mit [ rank Rchgc]d

gefiihrt von Judith Madera

PHANTAST: Hallo, Frank!
Kiirzlich ist Dein neuer Fantasy-
roman Mytha bei Piper erschie-

nen. Was erwartet die Leser?

Frank Rehfeld: Hallo, Judith, mit
diesem Roman habe ich mir ei-
nen personlichen Wunsch erfillt.
Strahlende
mochte ich noch nie, sondern

Heldengestalten

habe eher ein Faible fiir etwas
gebrochene Antihelden. Gerade
im Grusel- oder Thriller-Genre
sind es oft die , Bosen”, die die
Menschen viel mehr faszinieren
als die positiven Helden. Man
denke nur an Dracula, Franken-
steins Monster oder Hannibal
Lecter. Das wollte ich gerne mal
in die Fantasy verlagern und
habe deshalb fiinf Verbrecher als

Hauptpersonen genommen, die
sich kein bisschen fiir Heldenta-
ten oder das Wohl der Welt inte-
ressieren, sondern ausschliefdlich
fir ihren eigenen Profit. Auch
sollte es auf keinen Fall dazu
kommen, dass sie im Laufe der
Handlung ihre Ansichten &ndern
und doch noch zu ,guten” Hel-
den werden, die ihre Missetaten
bereuen, sondern sie bleiben sich
selbst bis zum Schluss treu, blei-
ben so skrupellos und eigenntit-
zig, wie sie es immer waren.

Diese fiinf Charaktere lassen sich
fiir eine Reise in die Verheerten
Lande anheuern, deren Bewoh-
nern vor langer Zeit ihre blas-
For-

phemischen  magischen

schungen zum Verhdngnis wur-

den. Inzwischen ist das einst
blithende Reich zu einer lebens-
feindlichen Eintde geworden, in
der nur noch Ungeheuer und
Damonen existieren. Ausgerech-

© privat
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net aus dieser Holle sollen die
Hauptpersonen ein maéchtiges
Artefakt bergen, durch das noch
groBeres Ubel iiber die Welt
kommt. Aber sie werden betro-
gen und miissen sich noch ein-
mal zusammenraufen, um sich
an ihrem Auftraggeber zu ra-
chen.

PHANTAST: Wie ist Deine Pro-
tagonistin Mytha zu einer Diebin
geworden? Und was zeichnet
ihren Charakter aus?

Frank Rehfeld: Mytha, die ei-
gentlich Myrcilla heifdt, ist als
Waisenkind von der Diebesgilde
aufgenommen und ausgebildet
worden. Weil sie sich jedoch
nicht unterordnen kann, wird sie
verstofien und arbeitet verbote-
nerweise unter anderem Namen
weiterhin auf eigene Faust als
Diebin und Betriigerin, weshalb
sie seither von der Gilde gejagt
wird (nachzulesen ist dies in der
kostenlos herunterladbaren Bo-
nus-Story ,Die Diebin®). Aus
Mythas Sicht wird der grofite

Teil des Romans erzidhlt, und sie
diirfte noch die sympathischste
der Hauptpersonen sein. Zwar
ist auch sie eine Verbrecherin,
doch sie verabscheut die Brutali-
tit der anderen und setzt lieber
auf Geschicklichkeit und Kopf-
chen. Die anderen schauen des-
halb auf sie herab und halten sie
fiir naiv, sodass sie stindig da-
rum kdmpfen muss, von ihnen
als gleichberechtigter Teil der
Gruppe anerkannt zu werden,

FRANK REHFELD

der fiir den Erfolg der Mission
ebenso wichtig ist wie jeder an-
dere.

PHANTAST: Mytha muss mit
einem Giftmischer, einem Sold-
ner, einem Meuchelmorder und
einer schwarzen Magierin zu-
sammenarbeiten, die einander
verabscheuen. Wiirdest Du uns
diese vier diisteren Figuren kurz
vorstellen? Und wie gelingt es

ihnen, sich zusammenzuraufen?

Frank Rehfeld: Mit dem Zu-
sammenraufen haben sie so ihre
Probleme, da jeder nur seinen
eigenen Vorteil im Blick hat und
Pliane schmiedet, die anderen zu
hintergehen, um den eigenen
Anteil an der Beute zu vergro-
fern. Adamurt ist ein brutaler
Morder, der nicht nur gegen Be-
zahlung, sondern auch aus pu-
rem Vergniigen totet. Zudem ist
er ein Aufschneider, der gerade
wegen seiner  grofispurigen
Spriiche von anderen leicht un-
terschitzt wird. Olimarch kénnte

als  freundlicher, gebildeter
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Grofsvater durchgehen, der die
Heiltranke
brauen kann, sich aber haupt-

wirkungsvollsten

sdchlich auf die Herstellung von
Giften verlegt hat, weil sich da-
mit wesentlich mehr verdienen
lasst.

Fir Nariz D’huzhoryn (sprich:
Dusorin) hat ein Menschenleben
nur so viel Wert, wie es als Opfer
ihre eigenen magischen Krifte
steigern kann, und Linton ist ein
Clansmann, ein Elitekampfer, fiir
den Ehre vor allem darin besteht,
ohne zu zogern jeden Befehl des-
jenigen zu befolgen, in dessen
Dienst er steht. Allein die Aus-
sicht auf immense Beute und die
dufleren Umstinde in den Ver-
heerten Landen bringen sie dazu
zusammenzuarbeiten, weil sie
nur so den unzdhligen Gefahren
trotzen kénnen.

PHANTAST: Mytha spielt zu

einem grofien Teil in einem

Landstrich, der von Dimonen
bevolkert wird. Inwiefern han-

delt es sich dabei um eine Wiis-

te? Und wie sieht Deine Welt

aufserhalb davon aus?

Frank Rehfeld: Der Kontinent,
auf dem die Handlung spielt,
besteht aus drei eigentlich recht
fruchtbaren Lindern sowie den
Verheerten Landen, die den ge-
samten stidlichen Teil einneh-
men. Auch sie waren einst
fruchtbar,

und anderen Ungeheuer, die sie

aber die Didmonen
mittlerweile bevolkern, verab-
scheuen das Tageslicht. Mit ihrer
Magie lassen sie Rauch aus zahl-
reichen Vulkanen aufsteigen, der
den Himmel verhiillt und kein
Sonnenlicht durchlisst.
Auflerdem gibt es so gut wie
kein Wasser mehr, sodass in die-
sen Landstrichen keinerlei Pflan-
zen gedeihen konnen. Als klassi-
sche Wiiste betrachte ich die
Verheerten Lande nicht, eher als
ein ausgedorrtes, felsiges Vulk-
anland, ein bisschen so wie Mor-
dor in Der Herr der Ringe.

PHANTAST: Mytha muss sich
unter anderem mit Ghulen her-

umschlagen und auch in der Le-
seprobe gewinnt man den Ein-
druck, Dein Roman sei von ori-
entalischer Mythologie inspiriert.
Inwiefern trifft das zu?

Frank Rehfeld: Es mag einige
orientalische Einschldge geben,
doch habe ich sie nicht bewusst
verwendet. Ehrlich gesagt, bin
ich erst durch die Frage darauf
gestofien. So heifit die Wahrung
in Meridor, wo die Geschichte
ihren Anfang nimmt, Dinar, und
da es sich um ein Handelszent-
rum handelt, gibt es grofie Mark-
te, die durchaus mit einem orien-
talischen Bazaar vergleichbar
sind, allerdings hatte ich da eher
einen mittelalterlichen Markt vor
Augen. Und die Ghoule als Lei-
chenfresser sind nur eine von
zahlreichen Monsterarten.

PHANTAST: Du bezeichnest
den Beruf des Schriftstellers ei-
nerseits als wundervoll, hast ihn
aber auch schon mehrmals ver-
flucht - warum? Und was hat

Dich wieder aufgebaut, wenn
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Dich die Freude am Schreiben

verlassen hat?

Frank Rehfeld: Verflucht ist ein
zu hartes Wort. Ich liebe es, mir
Geschichten und Charaktere,
sogar ganze Welten auszuden-
ken, sonst wiirde ich das nicht
schon so lange Zeit tun, und ich
konnte mir auch nie etwas ande-
res vorstellen. Aber der Beruf hat
natiirlich auch seine Schattensei-
ten.

Er ist geistig wie korperlich sehr
anstrengend (auch wenn viele
sich Letzteres vielleicht kaum
vorstellen konnen, weil man ja
hauptsédchlich am Schreibtisch
sitzt), und es ist ein sehr einsa-
mer Beruf. Die Arbeit des Schrei-
bens kann man nur allein aus-
fithren, sodass ein Schriftsteller
wesentlich mehr Zeit in der Ge-
genwart erfundener Figuren als
realer Menschen verbringt. Und
Wochen
hinweg 16-20 Stunden am Tag,

das manchmal tiber

wenn die Termine drangen.
Was dartiber hinaus die finanzi-
elle Situation angeht - die aller-

wenigsten Autoren werden reich
oder konnen allein von ihrer Ar-
beit auch nur halbwegs gut le-
ben. Und da es gerade in den
letzten Jahren einen regelrechten
Einbruch im Buchmarkt gegeben
hat, geraten Autoren und sogar
ganze Verlage immer mehr in
Existenznot. Viele andere kiinst-
lerische Bereiche wie Oper oder
Theater sind nur aufgrund von
Fordergeldern tiberlebensfihig,
selbst fiir Filme gibt es die Film-
forderung. Als Autor ist man
hingegen allein auf die paar Pro-
zent Honorar angewiesen, die
man fiir jedes verkaufte Buch
bekommt, und das wird von Jahr
zu Jahr schwieriger.

Die positiven Reaktionen von
Lesern konnen einen jedoch mit
Gluicksgefiihlen
tiber vieles hinwegtrosten. Ich

erfilllen und
habe eigentlich nie die Freude
am Schreiben verloren, aber
wenn man manchmal kaum
weifs, woher man das Geld fiir
die nichste Miete nehmen soll,

fallt es schon mal schwer, seine

Arbeit zu lieben. Deshalb habe
ich das Schreiben mal als zu-
gleich wunderbaren wie auch
schrecklichen Beruf bezeichnet.

PHANTAST:
tiber 30 Jahren Fantasy - was

Du schreibst seit

fasziniert Dich an dem Genre?
Und was zeichnet einen richtig

guten Fantasyroman aus?

Frank Rehfeld: Wenn man einen
Roman schreibt, der in der realen
Welt spielt, beispielsweise einen
Krimi, dann muss man sich die-
ser Welt und ihren Gesetzma-
Bigkeiten unterordnen. In der
Fantasy hingegen erschafft man
sich eine eigene Welt. Das finde
ich ungeheuer faszinierend.
Wichtig ist dabei vor allem, dass
diese Welt in sich stimmig ist
und man sie mit Leben erfllt.
Gerade da es sich um eine erfun-
dene Welt handelt,

glaubwiirdig sein, damit der

muss sie

Leser dem Autor bereitwillig
dorthin folgt. Das gilt fiir alle
Bereiche, Politik, Wirtschaft, Ge-
ographie und vieles mehr. An-
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sonsten gelten fiir eine gute Fan-
tasy-Geschichte die gleichen Kri-
terien wie in der sonstigen Lite-
ratur. Die Personen miissen den
Leser ansprechen, die Handlung
muss spannend und nicht vor-
hersehbar sein, der Stil gut les-
bar.

PHANTAST: Gibt es

phantastischen Roman mit Wiis-

einen

tensetting, den Du unseren Le-
sern ans Herz legen mochtest?

Frank Rehfeld: Da fillt mir vor
allem die Saga um Dune, den
Wiistenplaneten, von Frank Her-
bert ein, ein phantastisches Epos.
Fasst man den Begriff weiter, wie
ich es zuvor schon mit dem Ver-
weis auf Mordor getan habe,
gehort natiirlich auch Der Herr
der Ringe als eines meiner Lieb-
lingsbticher in diese Kategorie.

PHANTAST: Nach iiber 100
Heftromanen und rund 50 Bii-
chern - welche Deiner Geschich-
ten gefallt Dir riickblickend am
besten? Und gibt es vielleicht

einen dlteren Roman, an den Du
gerne nochmals ankniipfen wiir-
dest?

Frank Rehfeld: Im Grunde ge-
fallt mir immer mein aktuellstes
Buch am besten, was aber viel-
leicht nur daran liegt, dass die
Welt und die Hauptpersonen in
meinem Kopf noch wesentlich
prasenter sind als bei Romanen,
die ich vor etlichen Jahren ge-
schrieben habe.

An eine frithere Geschichte wiir-
de ich allerdings wirklich gerne
noch einmal ankniipfen, und
zwar an den  Inquisitor-
Zweiteiler. Die Erlebnisse Torins
sollten namlich urspriinglich nur
einen kleinen Teil der Handlung
ausmachen und in die Kriege
und Intrigen der verschiedenen
Reiche eingebettet sein, die jetzt
nur ein wenig Hintergrund-
Kolorit bilden.

Dem Verlag gefiel dieses Kon-
zept jedoch nicht, sondern man
wiinschte, dass ich die Handlung

um Torin zum alleinigen Thema

machte. Meine urspriinglichen
Ideen schlummern seither in
einer Schublade vor sich hin,
aber vielleicht greife ich sie in
Form von Selfpublishing noch
einmal auf, denn das ist ein Ge-
biet, auf dem ich mich ohnehin
einmal versuchen mochte, da
mich die vollkommene Freiheit

von jeder Einflussnahme reizt.

PHANTAST: Meist hast Du Rei-
hen oder Trilogien geschrieben -
wird es eine Fortsetzung zu
~Mytha” geben? Falls nicht: Wo-

ran arbeitest Du gerade?

Frank Rehfeld: Eine direkte
Fortsetzung zu Mytha habe ich
derzeit nicht geplant, da die Ge-
schichte im Buch komplett er-
zdhlt wird. Nattirlich bleiben ein
paar lose Enden {iibrig, an die
man mit einer neuen Geschichte
ankniipfen konnte, aber das habe
ich zumindest im Moment nicht
Vor.

Bei meinen beiden Trilogien um
die Zwerge von Elan-Dhor hin-
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gegen war die Situation ganz
anders. Da habe ich einfach den
Platz gebraucht, um die Ge-
schichte zu erzdhlen, denn es
handelt sich im Grunde um ei-
nen durchgehenden Roman, der
lediglich in sechs Bande unter-
teilt wurde.

Derzeit arbeite ich an der Kon-
zeption mehrerer Romane, die
aber alle noch nicht ausgereift
sind.

Es handelt sich eher um ein
Sammeln von Ideen und Hand-
lungsentwiirfen, ohne dass ich

bislang weifs, ob sie sich als trag-

tahig erweisen oder ob ich mich
letztlich fiir eine ganz andere
Geschichte entscheide. Deshalb
kann ich leider noch nichts Kon-
kretes dazu sagen.

PHANTAST: Herzlichen Dank

fiir das Interview!
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Autorin: Sabaa Tahir

Verlag: Libbe one (2015)
Ubersetzerin: Barbara Imgrund
Genre: historische Fantasy (Anti-
ke / Orient)

Hardcover mit Schutzumschlag
507 Seiten, 16,99 EUR
ISBN: 978-3-8466-0009-2

[ lias &] aia - Die [Herrschaft der

hAaskcn

Eine Rezension von Judith Madera

Laia entdeckt bei ihrem Bruder
ein Heft, das Zeichnungen von
Waffen enthilt -
Kenntnisse, die er als Kundiger

und damit

gar nicht besitzen diirfte. Kurz
darauf stiirmen die martialischen
Besatzer das Haus und Laia
muss mit ansehen, wie ihre
Grofseltern hingerichtet werden.
Als ihr Bruder verhaftet wird,
folgt sie dessen verzweifelten
Rufen und flieht. Schnell plagen
sie Schuldgefiihle,
macht sich auf die Suche nach

und Laia

dem Widerstand, um ihren Bru-
der zu retten. Tatséchlich findet
sie die Rebellen, die sie bald auf
eine gefdhrliche Mission schi-
cken: Sie soll bei der Komman-

dantin der Militirakademie von
Schwarzkliff als Sklavin getarnt
spionieren. Um ihren Bruder zu
retten, setzt sich Laia der men-
schenverachtenden Grausamkeit
der Kommandantin aus ...

Elias wird in Schwarzkliff zur
silbernen Maske ausgebildet.
Bereits als Schiiler ist er ein bru-
taler Elitekdmpfer, der mehrmals
durch die Holle gehen musste,
um Stirke zu erlangen. Doch
Elias ist mit den Methoden des
Imperiums nicht einverstanden -
er will desertieren. Einer der so
genannten Auguren, der spiritu-
ellen Fithrer der Martialen, hilt
Elias davon ab und verspricht
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ihm, dass er bald seine ersehnte
Freiheit erhalten werde. Kurz
darauf verkiindet der Augur, die
Blutlinie des Imperators werde
versiegen, und dann miisse ein
neuer erwdhlt werden. Ausge-
rechnet Elias wird zu einem der
Anwirter und muss sich den
Priifungen stellen. Dabei wird er
zu grausamen Taten gezwungen.
Mit jeder weiteren Priifung fragt
er sich, ob der Augur ihn nicht
betrogen hat ...

Das Imperium in Die Herrschaft
der Masken erinnert stark an das
antike Rom beziehungsweise
dessen Ausdehnung in den Na-
hen Osten. Das Reich wird von
einem Imperator gefiihrt, in sei-
ner Armee dienen Legiondre,
und die Namen der Martialen
klingen allesamt romisch. Sie
greifen als Besatzer hart durch
und ersticken jeden Widerstand
im Keim. Zudem bliiht der Skla-
venhandel, wobei die Menschen
zu namenlosen Dienern gemacht
werden. Laias Volk war einst fiir
seine Fortschrittlichkeit und sein

grofses Wissen bekannt, doch
nun leben die Kundigen entwe-
der in der Sklaverei oder in der
standigen Angst, von den Erobe-
rern tiberfallen zu werden. Vor
allem die silbernen Masken sich
gefiirchtet, denn ihnen ist bislang
keiner entkommen. In der Fan-
tasywelt gibt es noch weitere
Volker, iiber die man bisher recht
wenig erfdhrt — vor allem die
Stammesleute sind da sehr inte-
ressant (im zweiten Band erfdahrt
man mehr iiber sie und ihre ma-
gischen Geschichten).

Elias und Laia begegnen sich
relativ spat im Roman, und es
dauert lange, bis sie Gefiihle fiir-
einander entwickeln. Laia sieht
in Elias erst nur den grausamen
Elitesoldaten. Zudem gilt ihr
Interesse zunichst einem der
Rebellen. Und Elias sieht sich mit
den Gefiihlen
Freundin Helena, der einzigen
Soldatin in Schwarzkliff, kon-
frontiert. Fiir Elias ist sie wie eine
Schwester, doch die taffe Helena
scheint mehr fiir ihn zu empfin-

seiner besten

den, und ihre Eifersucht droht
seine Pline zu durchkreuzen.
Andere Nebencharaktere, wie
Rebellen

Freunde an der Akademie, blei-

weitere und Elias
ben vergleichsweise blass. Einzig
die Gegenspieler stechen etwas
heraus, wobei sie meist eindi-
mensional bose sind. Die Kom-
mandantin und auch Elias Kon-
kurrent Marcus zeichnen sich
durch Sadismus, Arroganz und
absolute Gefiihlskilte aus.

Fiir ein Jugendbuch enthélt Elias
& Laia zu viele Grausamkeiten,
die zwar die bedrohliche Atmo-
sphidre des Romans aufbauen,
aber an mancher Stelle doch zu
brutal erscheinen. Laia wird ge-
schlagen und verstimmelt, zu-
dem muss sie sich der Zudring-
lichkeiten der minnlichen Schii-
ler erwehren. Dabei wirkt sie
anfangs sehr schwach; einzig ihr
Wunsch, ihren Bruder zu retten,
lasst sie die Zihne zusammen-
beiflen. Zwischenzeitlich sieht es
so aus, als werde Laia an ihrer
Aufgabe zerbrechen. Doch sie
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entwickelt sich weiter, bis sie
zum Ende hin Stirke und Mut
ausstrahlt. Elias hingegen hat
von der ersten Seite an einen
starken Charakter. Er weifs ge-
nau, was er will und was er nicht
will, doch in den Priifungen wird
er gezwungen, seinen tiefsten
Angsten ins Gesicht zu blicken
und sprichwortlich tiber Leichen
zu gehen. Fiir ihn geht es weni-
ger darum, sich zu entwickeln,
als vielmehr darum, seine Seele
zu bewahren.

Zwischen all der Finsternis gibt
es nur wenige Momente des
Lichts und der Hoffnung, doch
diese strahlen so stark, dass sie
einem mehr im Gedichtnis blei-
ben als Folter und Mord. Sehr
interessant sind die mythologi-
schen Elemente und das Auftre-
ten von magischen Wesen wie
Dschinns und Ghulen - auch die

Rolle der Auguren ist noch ein
grofSes Geheimnis. Die Herrschaft
der Masken tberzeugt vor allem
in der ersten Hilfte, wo das Le-
ben beider Protagonisten auf den
Kopf gestellt wird. Die Hand-
lung schreitet schnell voran und
bleibt bis weit in die zweite Half-

te extrem spannend. Alles
scheint auf ein hochdramatisches
Finale hinauszulaufen, doch

dann schleichen sich die ersten
Langen ein und es wird Kklar,
dass es sich um einen Auftakt-
band handelt, in dem gar nicht
alles gekldart werden kann. Am
Ende wartet ein fieser Cliffthan-
ger, zudem gibt es viele offene
Fragen und Handlungselemente,
die weiter ausgebaut werden
wollen. Der zweite Band wird
mit Spannung erwartet - aller-
dings hdtte Elias & Laia auch ein
hervorragender Einzelroman
werden konnen.

Fazit

Elias & Laia - Die Herrschaft der
Masken vereint den Charme der
romischen Antike mit dem Zau-
ber des Orients zu einer Fan-
tasygeschichte, die sich aufgrund
der vielen Grausamkeiten eher
fir (junge) Erwachsene eignet.
Beide Protagonisten miissen Fol-
ter und sinnlose Gewalt ertragen.
Die Hoffnung ist meist nur eine
kleine Flamme, doch manchmal
erbliiht sie zu einem strahlenden
Stern, der den Leser durch die
dunklen Zeiten in diesem Buch
trigt.

Rezension zu Elias & Laia -
Eine Fackel im Dunkel der Nacht

Rezension zu Elias & Laia -
In den Fiingen der Finsternis
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KamPF ums Wasserin den K/ng~C/7ron/]écn

Ein Werkstattbericht von Erin Lenaris

Ein Rekord-Sommer jagt den
néchsten, selbst in Schweden gibt
es Waldbrinde, und im Juli 2019
titelte tagesschau.de: ,Deutsch-
land droht Kampf ums Wasser.”
Die Nachrichten tiber Wasser-
knappheit machen mir schon
langere Zeit Sorgen, aber den
Ausschlag fiir meine Romanidee
gab eine Reise nach Kalifornien,
wo in jlingster Zeit ein skurriler
neuer Beruf entstand: Graslackie-
rer. Weil sich in den Diirrejahren
von 2011 bis 2017 viele keinen
Rasensprenger mehr leisten
konnten, lieflen sie ihren Vorgar-
ten kurzerhand griin lackieren!
Auch bei meinem Besuch im
Getty Museum in Los Angeles
stach die Diirre ins Auge, denn
dort lag der Wunschbrunnen

trocken. Wenn schon im ,,Land
der unbegrenzten Moglichkei-

“”

ten” die Wiinsche versiegen,

stellte ich mir die Frage: Was

BEGABT

CH—RONIKLN

”
=}

)
o
o
o

ya!

wdre, wenn der Regen bei uns
komplett ausbliebe?

In der Welt der Ring-Chroniken -
angesiedelt im Jahr 2210 - regnet
es nur noch rund um den Nord-
pol. Die Menschheit lebt in zwei
Zonen, die sich ringférmig um
den Globus ziehen. Gronland ist
nach dem Abtauen der Polkap-
pen zu einem griinen Paradies
erbliiht.

Die Bewohner dieses fruchtbaren
~Regenrings” schwelgen nicht
nur im Luxus, sie {iben auch po-
litische Macht auf die von Was-
serlieferungen abhdngigen Sied-
ler in der stidlichen Rauring-
Wiiste aus. Das heutige Deutsch-
land ist Teil dieser verdorrten
Landschaft, die sich bis in den
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60. Breitengrad hinauf zieht.
Dort ist jeder Tag ein Kampf um
Wasser - und damit ums Uberle-
ben.

Die sechzehnjihrige Emony
stammt aus dem Rauring. Wie
lebt sie unter derart extremen
Bedingungen? Um meine Ro-
manwelt zu entwerfen, dachte
ich iiber kulturelle, soziale und
okonomische Folgen der Was-
serarmut nach. Zusammen mit
ihrer Mutter wohnt Emony in

PERIN LENARIS

SIE RING ¥

BEFREIT

CHRONIKEN

Tagtraumer Verbag

einer unterirdischen Bunkersied-
lung, um sich vor der morderi-
schen Hitze an der Oberfliche,
der aggressiven Sonnenstrahlung
und den hochgiftigen Sand-
vipern zu schiitzen. Die Skorpi-
onplage verfolgt sie jedoch auch
unter der Erde, denn die kleinen
sandfarbenen Insekten kriechen
trotz Giftfallen durch die Schlitze
der Klimaanlage und verstecken
sich in den Falten von Hemden
und Hosen. Nach den Grasla-
ckierern haben also die Kammer-
jager Hochkonjunktur!

Emonys Mutter baut Gemiise in
einer Hydrokultur mit fein jus-
tierter  Tropfchenbewdsserung
an, wobei das verdunstete Was-
ser mithilfe von Kiihlaggregaten
zuriickgewonnen wird. Fleisch
konnen sich die Rauring-Siedler
schon lange nicht mehr leisten,
da fur die Aufzucht von Tieren
zu viel Wasser benotigt wiirde -
und Fische sind ohnehin ins
Reich der Legenden eingegan-
gen. Das Gemiise loffelt man
zusammen mit proteinreichem

Bohnenbrei  aus  Esspapier-
Schachteln. Diese sehen aus wie
Recyclingkarton und schmecken
auch genauso, aber Geschirrspii-
len wire unbezahlbar. Anstelle
durstiger Hunde und Katzen halt
man sich Chamileons robuster
Wiistenrassen als Haustiere. Die
kleinen Zungenschnalzer geben
mit ihrem stimmungsabhédngigen
Farbenspiel, den weichen Klam-
merzehen und den ruckelnden

Kugelaugen nebenbei noch sehr
stifse Sidekicks ab. ;-)

Welche Feste feiert eine wasser-
arme Gesellschaft? Anstelle von
Weihnachten fiebert man der
Sommersonnenwende entgegen,
denn dieses Datum bringt das
Versprechen auf ein wenig Ab-
kithlung in den stickigen Bun-
kern. Rauring-Kinder z&dhlen
auch die Tage bis zum alljdhrli-
chen Waschfest, zu dem fiunf
Familien gemeinsam auf eine
Wanne Frischwasser sparen. So-
bald das kostbare Nass endlich
da ist, wird darin geplanscht, bis

es triib ist wie Sojamilch -
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schliefslich muss fiir die ndchsten
dreihundertvierundsechzig Tage
wieder ein feuchter Lappen ge-
niigen.

Emonys einzige Chance auf eine
bessere Zukunft ist das Nach-
WERT-

Konzerns, der die Kontrolle tiber

wuchsprogramm  des

die weltweite Wasserversorgung
hat. Die Firma versorgt die Wiis-
tenbewohner nicht nur mit Was-
ser, Energie und ,revolutiondrer
Technologie”, sie finanziert fur
die grofiten Siedlungen auch
einen ,Sonnensaal”, in dem die
Rauringbewohner ihr Vitamin-
D-Defizit wenigstens ein biss-
chen lindern kénnen. In Emonys
Augen ist das ein stolzer Name
fir den winzigen Raum, in dem
sich die Leute rund um die Uhr
auf ansteigenden Plastikbanken

vor kiithlen Tageslichtlampen
aneinanderquetschen. Das wiir-
de sie aber niemals laut sagen,
schliefflich mochte sie zu den
wenigen Glticklichen gehoren,
die in das , Adoptenprogramm”
aufgenommen werden.

Im Rahmen dieser Ausbildung
trainiert WERT die fdhigsten
Jugendlichen fiir die Arbeit in
den Gaskraftwerken, die in der
Wiiste betrieben werden und den
energiehungrigen Norden mit
Strom versorgen. Morgens eine
gemiitliche Dusche, nach dem
Dienst ein Steak und dabei noch
den Lieben Wassergeld nach
Hause schicken - der Konzern
preist den Wiistenkindern sein
Nachwuchsprogramm in den
schillerndsten Farben an. Emony
ist fest entschlossen, in dem har-

ten Auswahlverfahren zu beste-
hen ...

Die Ring-Chroniken - Begabt
HarperCollins Germany (2018)
Klappenbroschur

352 Seiten, 14,99 EUR

ISBN 978-395967211

Die Ring-Chroniken — Befreit
Tagtraumer Verlag (25.10.2019)
Taschenbuch und eBook

408 Seiten, 16,90 EUR / 5,90 EUR
ISBN: 978-3946843689

Weitere Text-
schnipsel, Figurenportraits und

Hintergriinde,

Gewinnspiele rund um die Ring-
Chroniken gibt es unter:

www.facebook.com/ erinlenaris

www.instagram.com/ erinlenaris
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Diamond
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Ubersetzer: Kai Duhn

Genre: Fantasy

Taschenbiicher

je ca. 160 Seiten, verschiedene
Preise (neu und gebraucht)
ISBN (Band 1): 978-3551765314
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Silver Diamond

Eine Rezension von Judith Madera

Oberschiiler Rakan hat ein be-
sonderes Hiandchen fiir Pflanzen.
Auf dem Grab seiner Mutter
blithen die Blumen unermiidlich,
und sein Garten ist ein richtiger
Dschungel. Eines Tages findet er
dort einen jungen Mann be-
wusstlos im Gras liegend. Rakan
mochte ihm helfen, doch als der
Fremde wach wird, richtet der
tiberraschend eine Waffe auf ihn.
Vor Schreck taumelt Rakan zu-
riick, und seine Hand beriihrt
flichtig das holzerne Gewehr,
das plotzlich zum Leben erwacht
und sich in einen Baum verwan-
delt.

Dem Fremden, Chigusa, wird
klar, dass Rakan ein so genannter
Sanome ist, ein Mensch, der
Pflanzen zum Wachsen und Blii-

hen bringen kann. Und er sieht
dem Prinzen der Welt Amato,
aus der Chigusa stammt, zum
Verwechseln dhnlich.

Kurz bevor Chigusa in Rakans
Garten landete, hatte er sein Ge-
wehr auf diesen Prinzen gerich-
tet, um ihn zu téten. Denn der
Prinz ist ein Ayame, ein Wesen,
das Pflanzen verdorren ldasst und
so Amato in eine dunkle Wiiste
verwandelt hat. Die Bewohner
dieser Fantasywelt ahnen jedoch
nichts davon, dass ausgerechnet
ihr Herrscher fiir die anhaltende
Diirre und Finsternis verantwort-
lich ist. Rakan konnte mit seinen
Sanome-Fahigkeiten die Wiiste
wieder zum Leben erwecken,
doch als Chigusa den Schiiler
besser kennenlernt, entwickelt er
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Gefiihle fiir ihn und verwirft
vorerst seinen Plan, ihn mit in
seine Wiistenwelt zu nehmen.

Schliefilich tauchen zwei weitere
Minner in Rakans Garten auf:
Narushige ist der einzige Mann
in einem Clan von Frauen, deren
Aufgabe es ist, die Sanome anzu-
leiten und ihnen dabei zu helfen,
ihre Kréfte zu kontrollieren.
Touji hingegen wurde geschickt,
um Rakan und Chigusa zu toten.
Er wurde blind geboren und
vom Prinzen geheilt, sodass er
dessen Befehlen folgt. Als Touji
jedoch erkennt, dass der Prinz
ein Ayame ist und Rakan der
Sanome, auf den seine Welt ge-
wartet hat, wechselt er die Seiten.
Sowohl Narushige als auch Touji
erkennen den sanften und gut-
miitigen Charakter Rakans und
werden zu seinen ersten Ver-
btindeten im Kampf gegen den
Ayame-Prinzen.

Nachdem Rakan von Chigusa
und den anderen beiden erfah-
ren hat, wie es um ihre Welt

steht, besteht er darauf, sie zu
Einerseits ist er
hilfsbereiter
andererseits hat er

begleiten.
schlicht ein sehr
Mensch,
schon lange geahnt, dass er ei-
gentlich woandershin gehort.
Obwohl viele Menschen ihn mo-
gen, hat er nie enge Freundschaf-
ten geschlossen, und auch seine
Mutter schien aus einer anderen
Welt zu stammen. Die Reise nach
Amato wird fiir Rakan zu einer

Reise zu seinen Wurzeln und zu

Shiho Sugiura

6

Diamond

einer Aufgabe, die ihn wachsen
lasst.

Rakan ist ein sehr sanftmiitiger,
ruhiger Charakter, der sich in der
Rolle des Retters sichtbar un-
wohl fiihlt. Er hat Angst davor,
die Erwartungen zu enttduschen,
doch

treibt ihn vorwairts. Ebenso wie

sein  Gerechtigkeitssinn

Chigusa, der Rakan immer wie-
der Mut macht und ihn be-

schiitzt. Interessanterweise ist
Chigusa kein  gewohnlicher
Mensch, sondern selbst eine

Pflanze. Daher kann Rakan mit
seinen Sanomekriften seine Ver-
sieht
Chigusa es als seine Pflicht an,

letzungen heilen. Zwar

den Sanome zu beschiitzen, aber
er entwickelt frith Gefiihle fiir
Rakan und gesteht ihm seine
Liebe. Rakan weifs jedoch nicht
damit umzugehen und wehrt
Chigusas Anndherungsversuche
ab, wahrend er gleichzeitig seine
Néhe sucht. Zwischen den bei-
den entwickelt sich eine innige
Freundschaft, eine Art platoni-
sche Liebe und gegenseitiger
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Respekt. Erst zum Ende hin
spurt man, dass zwischen den
beiden mehr ist, wobei Mangaka
Shiho Sugiura es bei Andeutun-
gen beldsst. Die Handlung kon-
zentriert sich ohnehin mehr auf
die Wiederbelebung der Wiis-

tenwelt.

Die triste Fantasywelt von Silver
Diamond ist ungemein spannend,
da sie sich durch Rakans Anwe-
senheit sichtbar verdndert. Er
kann selbst Samen, die schon
ewig in der Erde liegen, zum
Keimen bringen. Pflanzen dienen
dabei nicht nur als Nahrung oder
als Dekoration, sondern sie
spenden auch Licht oder dienen
als Waffen. Mit jedem Samen-
korn, das keimt, kehrt ein Stiick
Hoffnung in die Welt Amato
zurick. Rakan wund Chigusa
manches

wenden dabei so

Schicksal zum Guten und erhal-
ten gleichzeitig neue Verbiinde-
te, die sich gegen den Ayame-
Prinzen stellen. Nebenhandlun-
gen und Haupthandlung wech-
seln sich harmonisch ab, sodass
der rote Faden tiber alle 27 Ban-
de erhalten bleibt.

Trotz zahlreicher Nebencharak-
tere geht der Uberblick niemals
verloren, und selbst kleinste Ne-
benrollen werden mit individuel-
len Geschichten ausgestattet.
Selten gibt es Mangas, die so-
wohl mit schonen Zeichnungen
als auch mit einer durchdachten

Handlung tiberzeugen.
Fazit

Silver Diamond ist ein wahnsinnig
komplexer, hoffnungsvoller

Manga {iiber eine Wiistenwelt,

die zu neuem Leben erwacht.
Shiho Sugiura baut ihre Ge-
schichte langsam, aber durchweg
spannend auf und tiberzeugt mit
vielen originellen Ideen sowie

facettenreichen =~ Protagonisten

und starken Nebencharakteren.

Shiho Sugmra
Sllve

1am0n
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Antarktika und die Bcrgc des Wahnsinns

Ein Artikel von Almut Oetjen

Lovecraft-Biograph S. T. Joshi
zitiert in H. P. Lovecraft: A Life
(West Warwick, RI, 1996, Necro-
nomicon Press, S. 610) im Zu-
sammenhang von Berge des
Wahnsinns aus einem Leserbrief
an Astounding Stories, in dem
Sorge um die Zukunft der Sci-
ence Fiction geduflert wird, sollte
es mehr Geschichten geben wie
diese, die von zwei Leuten han-
delt, welche sich halb zu Tode
erschrecken, indem sie in alten
Ruinen auf Schnitzereien schau-
en und von etwas verfolgt wer-
den, das nicht einmal der Autor
beschreiben kann.

Dies ist die vielleicht kiirzeste
bekannte Zusammenfassung des
Inhalts der Geschichte. Sie dhnelt

Alfred Hitchcocks bertihmt ge-
wordener Auflerung, Fritz Langs
Kriminalfilm M - Eine Stadt sucht
einen Morder (1931) handele von
einem Mann, der pfeift. Sehen
wir also als Erstes, worin es in
Berge des Wahnsinns, in ein paar
mehr Sétzen, geht.

Das Projekt: Die Miskatonic
Antarktis-Expedition 1930/31

Wissenschaftler der Miskatonic
University entdecken wéahrend
einer Antarktis-Expedition
1930/31 seltsame Artefakte, die
den Biologen Lake veranlassen,
mit einer Gruppe in den Nord-
westen des Kontinents zu flie-
gen. Dort erblickt er nicht nur die
hochsten Berge der Erde, son-

dern entdeckt, im Fis konser-
viert, monstrose Wesen, manche
zerstort, andere intakt. Sie lassen
sich nicht in die bekannte Tier-
welt einordnen, sehen eher aus
wie eine Mischform aus Tier und
Pflanze. Sie haben tiberaus grofse
Gehirne und mehr Sinnesorgane
als Menschen.

Nachdem der Kontakt zur Basis-
station abgebrochen ist, begibt
sich der Expeditionsleiter Dyer
mit einer Gruppe, zu der auch
sein Student Danforth gehort,
auf die Suche nach Lake. Sie fin-
den das Lager verwiistet vor und
machen einige irritierende Be-
obachtungen. Bei den Bergen
stoflen sie auf eine riesige stei-
nerne Stadt und auf mehr oder
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weniger gut erhaltene Leichen,
Skelettfragmente und Speck-
steinbruchstticke.

Dyer, der das Necronomicon gele-
sen hat, glaubt, es konnte sich bei
den Leichenfunden um die
,Grofsen Alten”
denen angenommen wird, sie
hitten das Leben auf der Erde

geschaffen, weite Teile des Plane-

handeln, von

ten kolonisiert und Tierarten
sowie Pflanzenarten hervorge-
bracht, darunter die Schoggo-
then, eine Rasse protoplasmati-
scher Sklaven.

Die Steinreliefs der Grofsen Alten
geben den Wissenschaftlern Auf-
schluss tiber die Entwicklung
dieser Millionen Jahre alten
Hochkultur, die im Stadium der
Dekadenz wihrend eines Auf-
stands der Schoggothen weitge-
hend vernichtet wurde. Die
Schoggothen leben immer noch
im Tunnelsystem der Stadt. Dyer
und Danforth stoflen auf ein
Exemplar, dessen Angriff sie mit
Miihe entkommen. Sie fliechen
mit ihrem Flugzeug.

H. P. Lovecraft und die Antark-
tis

Der Handlungsort von Berge des
Wahnsinns, des dritten der kur-
zen Romane Lovecrafts, faszi-
nierte den Schriftsteller Zeit sei-
Kind
schrieb er Texte tiber die For-

nes Lebens. Schon als
schungsreisen von James Clark
Ross und Charles Wilkes, las
tiber die Reisen von Carsten E-
geberg Borchgrevink, Robert F.
Scott, Roald Amundsen und an-
deren Polarforschern. Drei seiner
Kindheitstexte sind zumindest in
der Sekundairliteratur erwadhnt:
~Voyages of Capt. Ross, R. N.”
(1902), , Wilkes’s Explorations”
(1902) und , Antarctic Atlas”
(1903). Lovecraft verfolgte auch
Admiral
Byrds, der bertthmt wurde durch

die  Erkundungen
seinen Nordpolflug.

Im 19. und frithen 20. Jahrhun-
dert gab es intensive internatio-
nale Bemiithungen, die Antarktis
zu erforschen. Menschen loteten
in diesen Anstrengungen zu-

gleich ihre personlichen menta-
len und physischen Grenzen aus.
und

Neue Kommunikations-

Transporttechnologien ~ kamen

zum Einsatz und liefSen sich un-

Das Meisterwerk des Cthulhu-Mythos
[llustriert und kommentiert

FESTR

Berge des Wahnsinns - lllustriert und
kommentiert

Festa Verlag (2015)

Gebunden, mit Schutzumschlag in
Lederoptik und Leseband

256 Seiten, 16,90 EUR

ISBN: 978-3-86552-422-5

66



o
PHANTAST

ter harten Bedingungen erpro-
ben.

Lovecraft hat in Berge des Wahn-
sinns sein Wissen tiber Archéolo-
gie, Geologie und die Antarktis
sowie Bohrtechnologien einflie-
8en lassen. Die realistische Un-
terfutterung seiner Erzdhlung
macht die Geschichte interessan-
ter und erzeugt ein sachliches
Komplement zu den phantasti-
schen Elementen.

Lovecraft versieht den Hand-
lungsraum gelegentlich mit der
Angabe geographischen
Koordinaten, die den Eindruck

von

erwecken, er existiere real und
sei kartographisch erfasst. Damit
ist vor allem der geographische
Ort jenseits der Zivilisation, oft
genug als weifier Fleck auf der
Landkarte nicht
mehr allein die Fremde oder der
Ort des Fremden.

bezeichnet,

Lovecrafts Variante der Weird
Fiction - ,In Defence of Dagon”

Im Jahr 1921 war Lovecraft be-
reits ein etablierter Autor von

Geschichten, Artikeln, Kritiken,
Editorials und Gedichten fiir
Amateurmagazine,  aufierdem
ehemaliger Préasident und seit
1920 Herausgeber der United
Amateur Press Association.
Der Veroffentlichung seiner
Kurzgeschichte ,Dagon” im No-
vember 1919 im von W. Paul
Cook herausgegebenen Ama-
teurmagazin The Vagrant folgte
eine kritische Auseinanderset-
zung, die Lovecraft veranlasste,
seinen personlichen Ansatz im

Schreiben von Weird Fiction o6f-
fentlich darzulegen. Fir die Or-
ganisation The Transatlantic Cir-
culator verfasste er 1921 deshalb
,In Defence of Dagon”, eine Rei-
he von drei Essays: , The Defence
, The
Open!”

Reopens!”, Defence

Remains und ,Final

Words”.
In diesen Texten entwickelt

Lovecraft seine theoretischen
Vorstellungen von Literatur, die
vielleicht als seine Poetologie

gelesen werden konnen. Er un-

Doppelseitige Illustration von Timo Wuerz
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terteilt darin Fiktion in drei Ka-

tegorien: romantische, realisti-
sche und imaginative. Der ro-
mantische Aspekt adressiert das
Gefiihl, die poetische Seite, der
realistische richtet sich an die
Leser, die einen intellektuellen
und analytischen Zugriff auf
Literatur haben. Mit Jane Austen
gesprochen, umfasst diese Litera-
tur die Welt von Gefithl und
Verstand, negiert aber die Ima-
gination. Erst die imaginative
Fiktion ervffnet dem Autor volle

Kreativitit.

Wihrend die ersten beiden Kate-
gorien Lovecraft zufolge Fleisch
und Kartoffeln fiir die Masse
sind, ist die dritte der Kaviar und
kann nicht von allen Menschen
gewiirdigt werden. Die Imagina-
tion erlaubt es, so Lovecraft, iso-
lierte Eindriicke in prachtvolle
Muster zu weben.

Bei Lovecraft findet man nicht
den konventionellen Horror, in
dem Vampire oder Werwolfe
von Bedeutung sind, oder tradi-

tionelle Geistergeschichten, auch
wenn es seltene Ankldange daran
gibt, wie in ,The Shunned
House” (1937; dt. ,Das gemiede-
ne Haus”) und ,The Case of
Charles Dexter Ward” (1941; dt.
,Der Fall Charles Dexter Ward”).
Seine Wesen stammen von ihm
selbst ab.

Lovecraft priferierte die schritt-
weise Beschreibung und Ent-
wicklung des kosmischen Grau-
ens nicht nur in einzelnen Ge-
schichten, sondern auch in sei-
nen Beitrdgen zum Cthulhu-
Mythos insgesamt.

Der Cthulhu-Mythos

Einige Erzdhlungen Lovecrafts
sind verortet im Feld einer Pseu-
domythologie, die nach August
Derleth die Bezeichnung , Cthul-
hu-Mythos” tragt. Mit der Kurz-
geschichte ,Dagon” begann
Lovecraft die Entwicklung des
Cthulhu-Mythos und fiihrte sie
bis zum Ende seines Lebens fort.
Ein wichtiger Bestandteil ist die

erfundene Topographie Neueng-

lands, die oft Handlungselement,
manches Mal aber nur Hinter-
grundtapete ist.

Fiir einige dieser Texte verwen-
dete er die Bezeichnung ,Ark-
ham cycle”, nach der fiktiven
Stadt in Massachusetts, die erst-
mals erwdhnt wird in , The Pic-
ture in the House” (1920; dt.
,Das Bild im Haus”). Die Miska-
tonic University liegt in Arkham.
Sie taucht zum ersten Mal auf in
,Herbert West - Reanimator”
(1921/22; dt. ,Herbert West,
Wiedererwecker”). Es gibt ein
Sanatorium, Zeitungen namens
Arkham Gazette und Arkham
Advertiser sowie die Arkham
Historical Society. In Berge des
Wahnsinns nennt Lovecraft eins
der Expeditionsschiffe Arkham,
die Expedition und eins der Ver-
sorgungsschiffe heifsen Miskato-
nic.

Lovecraft verwendet im Cthul-
hu-Mythos okkulte Termini wie
Yog-Sothoth und Shoggothen.
bedrohliche
Krifte aufSserhalb unserer Dimen-

Sie  beschreiben
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sionsvorstellungen. Die Chroni-
ken der Grofien Alten, auf die die
Forscher stoflen, erzihlen die
Geschichte von der Ankunft die-
ser Wesen auf der Erde bis zum
Untergang ihrer Zivilisation.
Weiter berichten sie von ihrem
Konflikt mit den Abkémmlingen
Cthulhus, von den Shoggothen
und den pilzartigen Mi-go, die
die Groflen Alten mit Krieg

tiberzogen.

Ein zentrales Werk im Cthulhu-
Mythos ist das Necronomicon. In
,The Nameless City” (1921; dt.
,Stadt ohne Namen”) taucht
erstmals Abdul Alhazred auf,
der verriickte Araber, der mit
dem Necronomicon in Verbin-
dung gebracht wird. Beide wer-
den in Berge des Wahnsinns auf-
gegriffen. Alhazred hielt die
Grofien Alten fiir Gotter. In Berge
des Wahnsinns erfahren wir, dass
es Fremde aus dem Weltraum
waren.

Cthulhu ist keine kohdrente My-
thologie, eher eine Flechte, die

sich im Zeitverlauf entwickelt
und erweitert, ohne genau da-
rauf zu achten, wie der Flechten-
bestand im Detail aussieht. Band
1 der beim Festa Verlag publi-
zierten Lovecraft-Werkausgabe
tragt den Titel Der kosmische
Schrecken. Und so versteht man
Cthulhu vielleicht am ehesten,
auch wenn es etwas pompos
klingen mag, als eine Kosmolo-
gie des Schreckens, des Grauens,
die sich langsam entwickelt, um-
fassender wird und nicht ohne
Konsistenzprobleme ist, aber
zugleich eine unglaubliche Fas-
zination ausstrahlt.

Akademische Behandlung des
Unvorstellbaren Grauens

Dr. William Dyer, Professor der
Geologie an der Miskatonic Uni-
versity, ist der Protokollant der
Ereignisse und berichtet in der
Ich-Form. Der Ton der Erzéhlung
ist bestimmt durch ein Gefiihl
der Verlorenheit und Hoffnungs-
losigkeit. Dem Grauen, das die
Expedition in der lebensfeindli-

chen Umgebung erwartet, kann
sie nicht entkommen. Daran gibt
es schon frith keinen Zweifel.
Wem es gelingt, physisch unbe-
schadet aus den Erlebnissen her-
vorzugehen, dem ist die Besché-
digung von Psyche und Verstand
sicher.

Dyer und sein Team befinden
sich mit dem Eintreffen in der
Antarktis in einer Falle. Das Wet-
ter, die stindig mogliche Ge-
fahrdung, das Risiko, nicht zu-
riickzukommen, sobald man das
Basislager verldsst, verstdrken
die physische Bedrohung.

Dyer will seine Aufzeichnungen
tiber die Ereignisse und Beobach-
tungen verstanden wissen als
Warnung an andere Menschen.
Diese sollen die Antarktis nicht
erforschen, da sie dort nur un-
vorstellbares Grauen erwartet.
Zugleich geht er aber auch da-
von aus, dass, aufgrund eben
dieser Unvorstellbarkeit, seine
Aufzeichnungen und die visuel-
len Belege als Filschungen abge-
tan werden diirften.
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Dyers Schreibstil ist streckenwei-
se akademisch, seine Sachlichkeit
verhindert jedoch nicht, dass er
die Leser seines Dokuments auch
emotional erreicht. Die Protago-
nisten des Romans sind Wissen-
schaftler. Thre Beobachtungen
werden hinterfragt, es gibt ratio-
nale Erkldrungen, obwohl lang-
sam der Wahnsinn um sich greift
in dieser Verbindung aus fachli-
cher Professionalitit und Furcht
vor dem Grauen.

Die Glaubwiirdigkeit der Auf-
zeichnungen  wird  verstarkt
dadurch, dass nicht nur eine ein-
zelne Person die Beobachtungen
macht, wodurch die Moglichkeit
der Selbsttauschung verringert
wird. Weiter dadurch, dass die
emotionalen Wirkungen sich
ausdruicklich auf wenige Perso-
nen beschranken.

Personal mit Tiefe als Voraus-
setzung fiir nachvollziehbare

Traumatisierung

Mit Danforth erkundet Dyer die
alte Stadt und die Zivilisation

der Grofsen Alten. Dyers Vorna-
me wird in Berge des Wahnsinns
nicht genannt, aber in The Shadow
Out of Time (1936; dt. ,,Der Schat-
ten aus der Zeit”), wo er Natha-
niel Wingate Peaslee auf einer
Expedition nach Australien be-
gleitet.

Weil Dyer das Necronomicon ge-
lesen hat, steht er dem namenlo-
sen Grauen nicht unvorbereitet
gegeniiber. Im Text findet eine
rationale Fundierung der

schrecklichen  Ereignisse und
Wahrnehmungen statt. Ahnlich
der Kartographierung des Hand-
lungsraums sieht auch der Um-
gang mit den Artefakten und
den fremden Wesen aus. Auch
sie werden erfasst, beschrieben,
vermessen.

Die genaue Beschreibung eines
Objektes erlaubt erst den néchs-
ten Schritt: den Versuch, etwas
zu verstehen. Etwas begreifen zu
wollen schliefit ja sowohl das
taktile wie das geistige Element
der Auseinandersetzung ein. Der

Versuch, etwas zu verstehen, das

den psychischen und intellektu-
ellen Horizont bei weitem tiber-
schreitet, bleibt nicht ohne Fol-
gen.

Danforth verhilt sich im Ange-
sicht seiner Beobachtungen rati-
onal, wie er es als angehender
Wissenschaftler gewohnt ist. Als
er dann aber ein lebendiges
Monster erblickt, erleidet er ei-
nen psychischen Zusammen-
bruch.

Nicht die Monster, die Men-
schen stehen im Zentrum der
Erzihlung

Da der Roman sich fur die Figu-
renentwicklung viel Raum gibt,
ist Danforths Niedergang fuir uns
von tragischer Intensitédt, anders
als dies bei einer Kurzgeschichte
der Fall ware. Der psychologi-
sche Horror, der die Geschichte
durchzieht, erhilt eine stirkere
Wirkung.

Die Aufmerksamkeit, mit der
Lovecraft sich kleinsten Details
zuwendet, die Sorgfalt im Auf-
bau von Atmosphire in Verbin-
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dung mit der lebhaften Beschrei-
bung emotionaler Vorgiange und
reichhaltiger Verhaltensbe-
schreibungen erlauben psycho-
logische Charakteranalysen.
Dagegen bleiben die Monster in
ihrer Ausgestaltung recht vage.
Zwar werden sie technisch im
Detail beschrieben, aber als Krea-
turen des Grauens wirken sie
nicht.

Die Shoggothen, eine von den
Grofien Alten erzeugte Art,
Mischform aus Tier und Pflanze,
sind Protoplasmaklumpen, die
sich je nach Verwendungszweck
verformen lassen, Lasttiere ihrer
Schopfer. Anfangs ohne eigene
Denkfahigkeit, durchliefen auch
sie einen Entwicklungsprozess,
entwickelten einfaches Denk-
vermogen und rebellierten gegen
ihre Schopfer.

Wir sind am Ende grundsétzlich
in der Lage, sie uns genau vorzu-
stellen und vielleicht auch zu
zeichnen. Wir erfahren jedoch
nicht wirklich, was an ihnen
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grauenhaft ist. Das ist offenbar
von Lovecraft beabsichtigt, der
sich konsequent, soweit dieses
Grauen erzeugt wird, auf die
Beschreibung der Reaktionen
von Danforth und Dyer be-
schrankt.

Lovecraft arbeitet mit einer Hau-
fung von Adjektiven, deren zen-
trale mehrfach wiederholt wer-
den, um das Grauen einerseits zu
beschreiben, es andererseits aber
im Vagen zu belassen und auf
diese Weise die von ihm beab-
sichtigte Atmosphédre zu erzeu-
gen. Es geht mehr darum, sich
Sorgen um die Protagonisten zu
machen, als das Grauen nach-
vollziehen zu konnen, was auf
dem Wege der dokumentarisch-
schriftlichen Filterung &hnlich
unmoglich ist, wie es dies bei
oraler Vermittlung wire.

Am Ende spielen die Monster
keine Rolle mehr, sondern allein,
was aus den Teammitgliedern
geworden ist. Daraus ergibt sich
fir Dyer die Warnung an andere
Menschen.

Die Eiswiiste als Ort urzeitli-
chen Grauens

In Berge des Wahnsinns ersetzt
die bekannte Welt
durch eine fremdartige neue, in

Lovecraft

welcher der Erzidhler sich wie-
derfindet. Dies verdndert den
Erzdhler und seinen Blick auf die
Welt, aus der er kommt. Die da-
mit verbundene Zeitlinie voll-
zieht Lovecraft nach, indem er
Dyer, Danforth und Lake durch
die Evolutionsgeschichte schickt.
Seine Informationen sind nicht
allein phantastischer Stoff, son-
dern die Entwicklung des Lebens
auf der Erde spiegelt sich in den
minutiosen Beschreibungen der
fremdartigen Wesen.

Die antarktische Eiswiiste ist ein
Ort urzeitlichen Grauens, dessen
Anfiange rund 150 Millionen Jah-
re in die Vergangenheit reichen
und zu einer Hochkultur fiihr-
ten, deren Untergang 50 Millio-
nen Jahre zurtickliegt. Die Sho-
ggothen sind derart robust, dass
sie in dieser langen Zeit iiberle-

ben konnten. Die Kulturge-
schichte der Menschheit redu-
ziert sich angesichts dieser Er-
kenntnis zeitlich auf ein Augen-
zwinkern. Die Stadt in der Ant-
arktis, ein Jahrmillionen altes
und monstroses namenloses
Konstrukt, ist bestimmt durch
die isolierte Lage und den Ver-
fall. Sie ist nicht wie in ,The
Shadow over Innsmouth” (1936;
dt. ,Schatten iiber Innsmouth”)
eine fremdartige Welt innerhalb
der menschlichen Zivilisation,
sondern in das Eis, die Periphe-

rie geftigt.

Lovecrafts Stidte dienen immer
auch der Schaffung von Atmo-
sphére, ihre duflere Grenze mar-
kiert die Trennung zwischen der
fremden Welt und jener der
Menschen, sie ist eine Schwelle,
die die menschliche Realitit von
der nicht-menschlichen scheidet.

Der Weg des Manuskripts

Lovecraft schrieb Berge des Wahn-
sinns in der Zeit um Februar und
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Mirz 1931. Im Juli des Jahres
wurde das Manuskript bei Weird
Tales eingereicht und vom Her-
ausgeber Farnsworth Wright
aufgrund seines Umfangs abge-
lehnt.

Lovecraft legte den Text darauf-
hin fiir lange Zeit beiseite. 1935
gab sein Literaturagent Julius
Schwartz das Manuskript F. Or-
lin Tremaine, dem Herausgeber
des Magazins Astounding Stories.
Dort erschien die Geschichte als
Serial in drei Heften, den Ausga-
ben im Februar, Madrz und April
1936. Lovecraft erhielt mit $350
abztiglich 10% Kommission sein
bis dahin hochstes Honorar. Er
musste jedoch feststellen, dass
der Text in formalen Details ver-
dndert und dass zum Ende hin
Passagen gestrichen worden wa-
ren. Handschriftliche Korrektu-
ren nahm er in Belegexemplaren
vor, die zur Grundlage fiir die
erste Ausgabe in Arkham House
wurden. Diese enthielt immer
noch eine Vielzahl Fehler, und
Text
erstmals 1985 publiziert.

der restaurierte wurde

Zwei Ubersetzungen

At the Mountains of Madness er-
schien als Berge des Wahnsinns im
Jahr 1970 bei Insel, zusammen
mit , Der Fliisterer im Dunkeln”,
in der Bibliothek des Hauses Usher.
Ubersetzer war Rudolf Herm-
stein. Die erste Auflage bei Suhr-
kamp erschien 1975 als Taschen-
buch 220. Die bekannte Phantas-
tische Bibliothek Suhrkamps
stellte 1997 mit Band 350 Berge
des Wahnsinns als Einzelverof-
fentlichung Dbereit. In neuer
Ubersetzung durch A. F. Fischer
gibt es die Geschichte bei Festa
seit 2011 in Chronik des Cthulhu-
Mythos II sowie seit 2015 als Ein-
zelveroffentlichung mit Illustra-
tionen und zwei Anhdngen.

Die neue Ubersetzung weist teils
erhebliche Unterschiede zur al-
ten auf, was primér zuriickfiihr-
bar ist auf eine sprachliche Mo-
dernisierung. Die Suhrkamp-
Ausgabe liest sich dagegen eher
altmodisch, liegt damit anderer-

seits aber aus Sicht einiger Leser

nadher an der Sprache des Origi-
nals, die konstant bleibt und
nicht durch gelegentliche Neu-
tibersetzungen den Gewohnhei-
ten der jeweils aktuellen Lesege-
neration angepasst werden kann.

Beide Ubersetzungen halten sich
in der Strukturierung der Satze
recht genau an die Vorlage Love-
crafts. Das Archaische, das Un-
heimliche und Fremdartige des
Originals spiegelt die Suhrkamp-
Ausgabe stdrker wider. Die
Festa-Ausgabe ist dagegen fiir
heutige Leser besser verstand-
lich, weil leichter lesbar. Gele-
gentliche Abweichungen vom
Original gibt es in beiden Uber-
setzungen, stiarkere in der Suhr-

kamp-Fassung.
Letzte Etappe der Expedition

Lovecraft thematisiert in Berge
des Wahnsinns das Unaussprech-
liche, das Unbenennbare, wie es
fur ihn die Weird Fiction aus-
macht. Die sich aus der Behaup-
tung der fehlenden addquaten
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Sprache ergebende Sprachlosig-
keit fiihrt letztlich zum Zusam-
menbruch der Sprache, der ein-
hergeht mit der Transformation
des Individuums. ,Tekeli-Li!
Tekeli-Li!” - mehr kann Danforth
nicht sagen, als er am Ende sich
nur noch im Grauen befindet.
Damit wiederholt er den in tiefer
Angst ausgestofienen Schrei aus
Edgar Allan Poes Roman Die
denkwiirdigen ~ Erlebnisse  des
Arthur Gordon Pym.

H. P. Lovecrafts Berge des Wahn-
sinns ist mehr eine Horrorge-
schichte als Science Fiction. In

der Science Fiction wird die Fra-
ge, was denn der Mensch sei,
regelmiflig verbunden mit einem
Szenario, in dem es um das Wo-
hin geht. Mit Blick auf dieses
Bestimmungsmerkmal der Sci-
ence Fiction, welches natiirlich
keine Alleinstellung und keine
Eindeutigkeit beanspruchen

kann, beschiftigt Lovecraft die
grundlegende Frage in Verbin-
dung mit dem Woher; er zieht
also eine Linie aus der Vergan-
genheit in die Gegenwart, nicht
aus der Gegenwart in die Zu-
kunft.

Die im Horrorgenre bestehende
Grenzziehung zwischen dem Ich
und dem Anderen, die in Berge
des Wahnsinns auch geographisch
erfolgt, wird durch die Arbeit
der Expeditionsteilnehmer auf-
gehoben, rdaumlich und indem
Dyer und Danforth in gewisser
Weise eine Bewusstseinserweite-
rung erleben, weil sie ihr eigenes
Ich in enge Verbindung zum
Grauen bringen. Die Grofien Al-
ten sind aber nicht primédr Re-
prasentanten des unvorstellbaren
Grauens. Dies bleibt den Shoggo-
then vorbehalten.
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S SHTTER *

Autor: Rodolphe

Zeichner: Christophe Dubois
Verlag: Splitter (Juni 2019)
Ubersetzerin: Tanja Kramling
Genre: Science Fiction

Hardcover
80 Seiten, 18,00 EUR
ISBN: 978-3962192921

TER ~Der Fremdc

Eine Rezension von Judith Madera

Bei einem Streifzug durch die
Wiistenruinen findet Schatzsu-
cher Pip einen nackten, jungen
Mann, der scheinbar in einer
Grabkammer geschlafen hat. Als
der Mann zu sich kommt, rennt
Pip erst einmal weg, besinnt sich
dann aber und hilft dem Frem-
den, der nicht spricht und sich an
nichts erinnert. Der einzige Hin-
weis auf seine Herkunft ist ein
Tattoo. Pip nennt den Fremden
Goltan und nimmt ihn bei sich
und seiner Schwester Yss auf.

Es stellt sich heraus, dass Goltan
schnell lernt und zudem alte Ma-
schinen mit Leichtigkeit reparie-
ren kann. Was fiir Pip und Yss
Artefakte der
sind, sind fiir Goltan offenbar

Vergangenheit

Alltagsgegenstdande. Die Bewoh-

ner des Wiistenstiddtchens
Hochmiihl Goltan
tiberwiegend offen und neugie-

begegnen

rig. Doch einige sind auch be-
sorgt, denn es gibt eine alte Pro-
phezeiung iiber einen Propheten,
der aus der Erde von TER gebo-
ren wird, und tiber das Ende
ihrer Welt ...

Obwohl die Handlung sehr ge-
radlinig verlduft, erzeugt TER -
Der Fremde von der ersten Seite
an Spannung. Natiirlich fragt
man sich, wer Goltan ist und
warum er sein Gedichtnis verlo-
ren hat, doch dass sich dies nach
und nach aufkldren wird, steht
fest. Interessanter ist das Setting
des Romans, eine Wiiste voller
Ruinen mit einer kleinen, orien-
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talisch anmutenden Stadt auf
einem riesigen See. Als Leser
weils man zunichst nicht, ob TER
eine Fantasywelt, die Erde einer
fernen Zukunft oder gar ein
fremder Planet ist (es sei denn,
man hat die Beschreibung auf
der Verlagshomepage gelesen).
Auch ist die Prophezeiung sehr
detailliert und passt haargenau
auf Goltan, der tatsdchlich dem
Leib von TER entsteigt, weder
Hab und Gut noch Kleider vor-
weisen kann und dessen einzige
Sprache die Stille ist. So viele
Zufdlle kann es nicht geben,
doch Goltan sieht sich nicht als
Prophet und Messias.

Vielmehr ist Goltan ein etwas
naiver und dabei technisch sehr
begabter junger Mann. Sein Ge-
dachtnisverlust beschaftigt ihn
zwar, macht ihm aber keine
Angst. Goltan geht vollig offen
auf die Welt TER und die Ein-
wohner von Hochmiihl zu, ist
begierig zu lernen und zu jedem
Gleichmut

freundlich. Seine

verwandelt sich in Leidenschaft,
wenn er ein uraltes technologi-
sches Artefakt in die Finger be-
kommt. Mit Leichtigkeit repa-
riert er Gerite, die wir aus unse-
rer Zeit kennen, und auch futu-
ristische Apparate, die zum Bei-
spiel holographische Bilder in
den Himmel werfen.

Zunichst ist Pip die wichtigste
Bezugsperson fiir Goltan, quasi
sein erster Freund, jedoch wird
er schnell von Yss abgelost. Es ist
absehbar, dass sie sich in Goltan
verliebt, so wie sie von Anfang
an fiir ihn schwarmt. Yss unter-
stiitzt Goltan beim Lernen, er-
klart ihm die Welt und hilft sei-
nem Korper, sich zu erinnern.
Ganz zum Missfallen von Vern,
der sich als Yss’ fester Freund
betrachtet.

Vern ist ein etwas grobschldchti-
ger Kerl, ziemlich einfach ge-
strickt und mit dem Herz am
rechten Fleck. Anfangs ist Goltan
fir ihn ein Konkurrent, doch
dann freundet er sich mit ihm an

und entwickelt ihm gegentiber
einen Beschiitzerinstinkt. Uber-
haupt sind die meisten Bewoh-
ner von Hochmiihl einfache Leu-
te, die zusammenhalten und sehr
respektvoll miteinander umge-
hen.

Anders sieht es mit den religio-
sen Fithrern aus, die abgeschottet
ganz oben in der Stadt leben und
zwei Kollegien angehotren. Die
Hummel, ein hagerer, diisterer
Kerl, und Beth von Orlane, eine
selbstbewusste, freiziigige Frau,
sind als Anfiihrer beunruhigt
tiber Goltans Erscheinen und
halten ihn fiir einen Hochstapler.
Selbst als sie glauben, dass er
sich wirklich an nichts erinnert,
begegnen sie ihm mit Misstrau-
en. Offenbar ist die Erftillung der
hochst
wiinscht. Im ersten Band sind die

Prophezeiung uner-
Hummel und Beth zwei dunkle
Figuren, die man schwer ein-
schitzen kann, die aber sicher im
weiteren Verlauf der Trilogie
Arger machen werden.
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Zeichnerisch tiberzeugen insbe-
sondere die Landschaftsbilder
groflere Ansichten des
Vor
allem die nédchtliche Atmosphdre

sowie
verwinkelten Hochmiihl.

in der Wiiste beeindruckt und
wirkt dabei so friedlich, dass
man nichts ahnt von den bizar-
ren Kreaturen, die diesen Le-
bensraum bevolkern. Die Be-
wohner von Hochmiihl erinnern
ein wenig an einen Mix aus
Steampunk und indigenen Vol-
kern, die meisten haben rote o-

der blonde Haare und blaue Au-
gen und tragen eigenttimlichen
Schmuck. Goltan mit seinem
dunklen, kurzen Haar und den
braunen Augen fillt da auf - und
sieht gleichzeitig wie ein norma-
ler Mensch unserer Zeit aus.
Dubois arbeitet viel mit Schattie-
rungen und verleiht seinen
dadurch Tiefe.
Auch die Farben kommen wun-

Zeichnungen

derbar heraus, auch wenn sie
nicht immer so schon strahlen
wie auf dem traumhaften Cover.

Fazit

TER - Der Fremde ist Science Fic-
tion mit postapokalyptischem
Wiistencharme und exotischer
Atmosphdre. Die Handlung ist
recht vorhersehbar, generiert
jedoch ausreichend Spannung,
da man als Leser mit Goltan zu-
sammen die fremdartige Welt
Schritt fiir Schritt entdeckt. Am
Ende des ersten Bandes wartet

zudem eine gelungene Uberra-

schung.

77



o
PHANTAST

[nterview mit Hugh Howcy

gefiihrt von Judith Madera

PHANTAST: Hallo, Hugh!
Schon, dass Du Dir Zeit fiir unse-
re Fragen nimmst. Dein Roman
Sand erschien bei uns Anfang
Oktober unter dem Titel Sandtau-
cher — wie hat sich die Erde in
eine riesige Wiiste verwandelt?
Haben die Menschen den Plane-
ten zu Grunde gerichtet, oder
gab es eine verheerende Natur-
katastrophe?

Hugh Howey: In meinem Ro-
man Sandtaucher wird uns nur
ein kleiner Teil der Erde gezeigt.
Dieser Teil ist eine Wiiste, nicht
aber der ganze Planet. Nicht an-
ders als heute.

Die Geschichte spielt in einer
fernen Zukunft, in der menschli-
che Einfliisse die Umwelt auf

verschiedenste Weise verdndert
haben.

PHANTAST: Das Leben zwi-
schen den Sanddiinen ist entbeh-
rungsreich. Wie sieht der Alltag
der Menschen in Deiner Zu-
kunftsvision aus?

Hugh Howey: In meinem Ro-
man ist das Leben aufleror-
dentlich schwierig. Es findet ein
standiger Uberlebenskampf statt
auf der Suche nach genug Nah-
rung und Wasser. An beiden
besteht Mangel, was zu Gewalt
fihrt und der Bildung brutaler
Banden. Ahnliche Entwicklun-
gen sehen wir heute schon in
Teilen der Welt. Aber ich person-
lich glaube an eine Zukunft, in

der es Fortschritte geben wird.
Ich glaube, die Welt wird in
hundert Jahren, auch in tausend
Jahren ein besserer Ort sein als
heute.
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PHANTAST: Einige Menschen,
so genannte Sandtaucher, suchen
unter dem Sand nach Artefakten

- was finden sie dort unten, was
ihnen beim Uberleben hilft?

Hugh Howey: All die verschiit-
teten Triimmer unserer Gegen-
wart. Derzeit lebe ich auf einem
Segelboot im Stid-Pazifik, und
bei den Inselbewohnern hier
werden der Schutt und Miill, die

an den Strand geschwemmt
werden, oft zu Baumaterial fiir
ihre Heime und Boote. Was eine
Kultur fiir Abfall hilt, wird in
den Augen einer anderen zu
niitzlichen Dingen.

PHANTAST: Was denkst Du,
warum man in Deutschland Sand
als ndchste Veroffentlichung
nach der erfolgreichen Silo-

Trilogie ausgewdhlt hat?

© privat

Hugh Howey: In den Vereinig-
ten Staaten war Sand ein Bestsel-
ler und wurde ebenso begeistert
aufgenommen wie Silo. Ich glau-
be, Leser, die meine vorange-
gangenen Biicher mochten, wer-
den viel Spafd an Sand habe.
PHANTAST: Silo (Wool) war
Dein siebter veroffentlichter Ro-
man und wurde zu einem inter-
nationalen Bestseller. Warst Du
tiberrascht tiber den Erfolg? Was
denkst Du, warum ausgerechnet
Silo so beliebt bei den Lesern
war?

Hugh Howey: Das hat mich sehr
iiberrascht! Ich arbeitete damals
in einem Buchladen und schrieb
Geschichten nur zum Vergnii-
gen. Ich hatte keine Ahnung, wie
sehr diese Geschichte mein Le-
ben verdndern sollte. Ich glaube,
den Lesern gefillt die Geschich-
te, weil man nie weifs, was als
Nachstes passieren wird. Figu-
ren, an denen man hingt, wer-
den vielleicht das Ende des
Buchs nicht erleben. Wie Men-
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schen Probleme l8sen, ist nicht
auf den ersten Blick offensicht-
lich. Und diese Figuren fiihlen
sich real an. Man lernt sie und
ihre Welt so gut kennen, dass
man zu glauben beginnt, dies
konnte tatsédchlich passieren.

PHANTAST: Du hast Silo da-
mals zuerst selbst verodffentlicht.
Hast Du Dich direkt fiirs Self-
publishing entschieden, oder
wurde der Roman von Verlagen
zuvor abgelehnt?

Welche Vorteile siehst Du im
Selfpublishing - und welche in

einer Verlagsveroffentlichung?

Hugh Howey: Das war von An-
fang an meine Absicht. Bei mei-
nem ersten Roman hatte ich ei-
nen Verlag, aber nach der Erfah-
rung beschloss ich, alles allein zu
machen.

Also bot ich keine weiteren Ro-
mane Verlagen an. Ich stellte sie
einfach online und schrieb wei-
ter. Dadurch konnten Leser diese
Werke selbst entdecken und Fa-

milie und Freunden davon er-
zdhlen. Ein Réadchen griff ins
andere.

Wenn man verdffentlicht werden
will, hat gewiss jeder Weg, den
man einschldgt, seine Vor- und
Nachteile. Fiir mich tiberwogen
beim Selfpublishing die Vorteile.
Ich mochte es, die Kontrolle iiber
mein Werk zu behalten, den
Preis festlegen zu konnen, das

Titelbild nach meinem Ge-

HuGu How;«:y

schmack auszuwihlen, mit dem
Lektor meines Vertrauens zu
arbeiten.

PHANTAST: Science-Fiction ist
auf dem deutschen Buchmarkt
nach wie vor ein Nischengenre,
mit einer treuen Fangemeinde,
aber aufierhalb davon kaum ge-
schatzt. Wie sieht es in den USA

aus?

Hugh Howey: Viele Jahre war es
in den USA &hnlich, aber lang-
sam dndert sich einiges. Die
Beliebtheit der
sowie toller Science Fiction und

Marvel-Filme

Fantasy im Fernsehen verschafft
dem Genre hier betrdachtlichen
Auftrieb.

Einige unserer bekanntesten Au-
toren kommen heute aus der
Science Fiction und Fantasy, et-
wa Neil Gaiman und George R.
R. Martin.

PHANTAST: Was denkst Du:
Warum sind SF-Filme und Vi-
deospiele eigentlich so viel be-
liebter als SF-Biicher?
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Hugh Howey: Ich glaube, das ist
ganz allgemein so und hat gar
nichts mit der Science Fiction an
sich zu tun. Es gibt einfach so
viel mehr an Spielen interessierte
Menschen als Biicherleser, und
auch mehr Leute, die Spielfilme
und Fernsehen kucken.

Zum privaten Vergntigen Biicher
zu lesen war schon immer die
Beschiftigung  einer  kleinen
Minderheit, was ich sehr schade
finde. Nichts ist schoner, als ein

tolles neues Buch oder einen tol-
len Autor zu entdecken. Unsere
Phantasie kann mehr als jedes
Bild auf Leinwand oder Bild-
schirm.

PHANTAST: Woran

Du gerade? Kannst Du uns einen

arbeitest

kleinen Ausblick auf kommende

Veroffentlichungen geben?

Hugh Howey: Ich arbeite mit
John Joseph Adams an einer Rei-

he dystopischer

Anthologien.

Jede enthilt Arbeiten von iiber
einem Dutzend der besten Sci-
ence-Fiction-Autoren unserer
Tage. Ich steuere einige neue
Erzdhlungen zu den Anthologien
bei und fungiere bei den tibrigen
als Herausgeber. Das wird fiir
mich eine sehr spannende neue

Aufgabe werden.

PHANTAST: Herzlichen Dank

fiir das Interview!

Hugh Howey: Gern geschehen!
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FRANK HERBERT

DER

WUSTEN
PLANET

ROMAN

DAS GROSSTE ZUKUNFTSEPOS
ALLER ZEITEN - NEU UBERSETZT

HEYNE<

Autor: Frank Herbert
Verlag: Heyne (2016)
Original: Dune, 1965
Ubersetzer: Jakob Schmidt
Farbtafeln: John Schoenherr
Genre: Science Fiction

Taschenbuch
800 Seiten, 14,99
ISBN: 978-3453317178

Eine Rezension von Ralf Steinberg

Ein halbes Jahrhundert ist es nun
her, seit Frank Herbert mit Dune
den Beginn seiner unglaublich
populdren Romanreihe vorlegte.
Aus Anlass dieses Jubildums
wagte sich der Heyne Verlag
nicht nur an die Herausgabe ei-
ner Jubildums-Edition, er gab
auch eine neue Ubersetzung in
obwohl die beliebte
Ubertragung von Ronald M.
Hahn aus dem Jahr 1978 weiter-
hin lieferbar ist.

Auftrag,

Wiéhrend der Vorstellung seiner
Arbeit in der Berliner Buchhand-
lung Otherland im Februar 2016
legte Ubersetzer Jakob Schmidt
die Griinde fiir die Neutiberset-
zung dar. Neben der notwendi-
gen Modernisierung der Sprache
wurden auch Straffungen aufge-

16st und dank neuer technischer
Hilfsmittel viele Ungenauigkei-
ten entfernt. Besonders Beziige
auf die arabische Sprache konn-
ten durch Achmed Khammas,
dem Schmidt auf der letzten Sei-
te noch einmal ausdriicklich
dankt, einer kritischen Neube-
wertung unterzogen werden.
Das betraf tibrigens auch das
Original, da Frank Herbert selbst
wohl eher geringe Kenntnisse
des Arabischen besafs.

Da Schmidt aber bereits Biicher
aus dem Dune-Universum ins
Deutsche tibertrug und auch die
sprachliche Kontinuitdt zu den
finf Folgeromanen gewahrt
bleiben sollte, sind wichtige Be-
griffe, die Hahn einst pragte,

unverdndert iibernommen wor-
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den, wie etwa die grofiartige
Erfindung MAFEA (Merkantile
Allianz ftir Fortschritt und Ent-
wicklung im All) als Akronym
Handelsgilde.  Der
sprachliche Bezug zur Mafia ist

fir die

so genial wie simpel und schwer
zu toppen. Fiir Fans des Romans
wird es eine Geschmacksfrage
sein, welche Ubersetzung sie als
gelungener empfinden, und fiir
jene, die den Wiistenplanet zum
ersten Mal erkunden, wird es
wohl eher nebensichlich sein,
denn Der Wiistenplanet ist und
bleibt ein fesselnder Roman.

Die Spannung wird zundchst
recht
Herzog Leto

durch einen einfachen
Trick

Atreides muss seinen paradiesi-

erzeugt.

schen Planeten Caladan verlas-
sen, da ihm der Imperator den
Wiistenplaneten Arrakis zum
Lehen gegeben hat. Als LeserIn
erfahrt man schnell, dass es sich
hierbei um eine Intrige handelt
und die Atreides vernichtet wer-
den sollen. Es gibt einen Verra-

ter, und obwohl die Atreides von

der Intrige wissen und sich ent-
sprechend vorbereiten, bleibt erst
einmal vor ihnen verborgen, wer
diese Person ist und aus welchen
Motiven sie handelt. Im Mittel-
punkt steht dabei Paul, der Sohn
des Herzogs und seiner Konku-
bine Jessica, die dem Orden der
Bene Gesserit angehort.

Jakob S:chmidt im Otherland, Feb-
ruar 2016

(©ORalf Steinberg / fantasyguide.de)

Paul ist in diversen Dingen
hochgradig ausgebildet, darunter
Nahkampf, Politik und dem Ge-
heimwissen der Bene Gesserit,
denn Jessica hofft, mit ihm den in
tiber 90 Generationen sorgfalti-
ger und geheimer Fortpflan-
zungsstrategien kreierten Su-
permenschen geboren zu haben.
Und so steigert sich die Erwar-
tungshaltung immer mebhr, bis es
dann tatsdchlich zur Invasion

kommt.

Der folgende Teil bezieht seine
Spannung aus dem Uberleben in
der Wiiste, dem Kennenlernen
der Okologie des Wiistenplane-
ten, wie sich Paul bei den Fre-
men ein Leben aufbaut, wie er
sich durch das Gewiirz verdndert
und versucht, die Zukunft auf-
zuhalten, in deren Konsequenz
er einen gewaltigen Dschihad
durch das Universum branden
sieht.

Diese Spannung kann im letzten
Teil des Romans nicht mehr auf-
rechterhalten werden. Zu viele
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Ereignisse werden in Retrospek-
tiven erzahlt, zu viele taktische
Entscheidungen werden langat-
mig durchgekaut, ohne in die-
sem Roman Wirkung zu zeigen.
Insofern muss man wieder auf
die Folgeromane zuriickgreifen,
die nach und nach das Verspro-
chene einlosen und das kosmi-
sche Gemdlde um sehr viele Far-

ben erweitern.

Zu den wichtigsten Kritikpunk-
ten an Frank Herberts beriihm-
testem Buch zdhlt sicher der
Fiihrerkult.
Wiistenplaneten sind stark hie-
rarchisch. Macht wird mit Ge-
walt durchgesetzt, Familien und

Die Kulturen des

Erbfolge bestimmen, wer an der
Spitze steht. Durch das Konzept
der Bene Gesserit wird zudem
sichergestellt, dass nicht degene-
rierte Inzestkinder auf die Thro-
ne gelangen, wie in der europdi-
schen Geschichte, sondern per
Zuchtprogramm definierte, nur
mit den besten Genen ausgestat-
tete Superfiihrer. Herbert stellt es
als vollkommen logisch dar, dass

ein freies Volk wie die Fremen
mithilfe religioser Indoktrination
dazu gebracht wird, die Herr-
schaft eines fremden, klugen,
hiibschen, fitten und hochgefihr-
lichen Knaben anzuerkennen.
Dabei hat doch eigentlich nur ein
ferner Imperator beschlossen,
dass irgendeine Familie sich den
Planeten aneignen darf. Der in-
stitutionelle Hintergrund des
Wiistenplaneten ist insofern auf
sehr enge Pramissen aufgebaut,
konservativ und letztlich un-

glaubwiirdig.

Wesentlich faszinierender ist da
schon die Okologie. Herbert
schuf mit den riesigen Sand-
wiirmern, dem Gewdiirz und dem
sie betreffenden Kreislauf eine
der ganz grofien SF-lkonen.
Niemand wird die Beschreibun-
gen vergessen oder das Bild aus
dem Kopf bekommen, wie Fre-
men auf den augenlosen Wiir-
mern reiten in einer Wiiste, die
todlicher ist als alle bekannten
Wiisten der Erde. Und genauso
beeindruckend und unvergess-

lich sind das Verhiltnis der Fre-
men zu Wasser, ihr Totenkult
und das Generationen wihrende
Projekt zur Begriinung von Ar-
Der
Wiistenwurms und vor allem die
Bedeutung des Gewdiirzabbaus
fir das Leben gehoren vielleicht

rakis. Lebenszyklus des

zu den frithesten Stimmen gegen
okologischen Raubbau und das
gedankenlose Wildern in emp-
findlichen Okosystemen.

Jiingere LeserInnen finden auch
eine weitere hochbrisante The-
matik: den Islam. Pauls Bemii-
hungen, keinen Dschihad loszu-
treten, wirken aus heutiger Sicht
wesentlich bedeutsamer als bei
Erscheinen des Buches. Wir ha-
ben eine deutlich konkretere
Vorstellung davon, was dieser
religiose Fanatismus bewirken
kann. Vielleicht fand Herbert den
Islam exotisch, vielleicht reizten
ihn gewisse Teile der Kultur,
oder er verband Wiiste automa-
tisch mit dem Islam; letztlich
erkldrt Herbert den Glauben in

seinem Buch zu einem Kunst-
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produkt. Geschaffen, um zukiinf-
tigen Predigerinnen Schutz zu
bieten, indem sie sich auf Pro-
phezeiungen und Kulte berufen
konnen. Umso gefdhrlicher ist
das Spiel mit den manipulierten
Massen. Es gibt niemanden, der
Hass und religiosen Wahn auf-
zuhalten vermag, wenn der Fun-
ke erst einmal entziindet ist.
Denn nicht Gotter stecken die
Welt in Brand, sondern Men-
schen.

Die Jubildumsedition glianzt im
Ubrigen nicht nur durch die

Neutibersetzung, es wurden

auch die bertthmten Gemailde
von John Schoenherr als ganzsei-
tige Farbtafeln eingefiigt. Daftir
muss man zwar das Buch quer
halten, aber alle, denen die alten
Cover gefielen, werden sich
freuen, sie und weitere Bilder
hier in guter Qualitdt wiederzu-

finden.
Fazit

Der Wiistenplanet von Frank Her-
bert ist jede Neuausgabe wert,
wenn sie so sorgfdltig und enga-
wie diese

giert daherkommt

Ausgabe zum 50-jahrigen Er-

Ge-
schichte von Paul Atreides, der

scheinungsjubildum. Die

sich zum Anfiithrer eines Wiis-
tenvolkes erhebt, um sein ge-
raubtes Erbe =zuriickzufordern,
die Geschichte vom Gewtirz und
den Zuchtpldnen eines uralten
Frauenordens und die Geschich-
te vom Beginn des Dschihads,
gehoren zu den bertihmtesten
Fabeln der Science Fiction. In der
Jakob
Schmidt présentiert sich das
Werk in ungetriibter Aktualitat.

Neutibersetzung  von

Bericht: Gesprdach mit Jakob

Schmidt im Otherland
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PDune - Die Vchilmungcn

Ein Artikel von Rupert Schwarz

Als Frank Herberts Dune 1965
erschien, wurde der Roman fast
sofort zum Bestseller und hat
sich inzwischen mehr als zwolf
Millionen Mal verkauft. Der Au-
tor definierte mit seiner Ge-
schichte das
Genre neu: Zuvor waren die

Science-Fiction-

Neuerscheinungen meist Aben-
teuerromane oder sehr von tech-
nischen Aspekten geprégt. Dune
war jedoch in zweierlei Hinsicht
anders: Zum einen wurden in-
tensiv die soziologischen Gesell-
schaftsstrukturen  beschrieben
und die Geschichte darin einge-
bettet. Zum anderen wurde die
Geschichte in ein hochkomplexes
Machtgefiige eingebunden, wo-
bei durchaus auch Technik eine

grofie Rolle spielte. Es geht in
Dune um Politik und Macht, um
Liebe, Verrat und Leidenschaft
und um viele Fraktionen, die
nach der absoluten Macht stre-
ben. Kommt einem das bekommt
vor? Nattrlich: Das klingt wie
die Blaupause zu Game of
und tatsdchlich tibte
Dune sicher einen Einfluss auf G.

Thrones,

R. R. Martin aus, der bis zu Song
of Ice and Fire sehr stark dem Sci-
ence-Fiction-Genre verhaftet ge-
wesen war. Mehr noch: Manche
Figuren aus Dune &hneln den
Figuren aus Martins Werk ge-
waltig. Am auffilligsten ist da
Gurney Halleck, treuer Gefolgs-
mann, Schmuggler, streng und
gerecht, der Sir Davos wie ein

Zwilling gleicht, oder Paul

Atreides, dessen Schicksal am
Ende #dhnlich diister ist wie das
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von Daenerys, obwohl beide fiir
hohe Werte und Ziele streiten.
Kein Wunder also, dass es Be-
strebungen gab und gibt, diesen
Stoff zu verfilmen.

Bereits zu Beginn der 1970er gab
es erste Versuche. Nach dem
Erfolg seiner Planet der Affen-
Verfilmung suchte Produzent
Arthur P. Jacobs nach weiteren
phantastischen Werken, die ver-
filmt werden konnten, und Dune
war eine naheliegende Wahl, vor
allem nach dem Erfolg des Ro-
mans. Doch mit Jacobs” Tod ver-
lief das Projekt im Sande und die
Rechte verfielen.

1973 gab es einen zweiten Ver-
such: Der avantgardistische Fil-
Jodo-
rowsky wollte mit einer mehr-

memacher  Alejandro
stiindigen Verfilmung den grof3-
ten Film aller Zeiten schaffen
und scharte eine Reihe aufstre-
bender Kiinstler um sich wie den
franzosischen Comiczeichner
Jean Giraud, der mit seiner Co-
micserie Leutnant Blueberry be-

reits Ruhm erlangt hatte, den

Schweizer Kiinstler HR Giger
oder den Tricktechniker Dan
O’Bannon, dessen Erfahrungen
spdter in das Drehbuch von A-
lien einflossen. Doch die Sache
entglitt. Pink Floyd, Tangerine
Dream und Mike Oldfield sollten
fiir die Musik engagiert werden,
und sogar Salvadore Dali sollte
einen kurzen Auftritt als Impera-
tor bekommen. Am Ende zogen
die Produzenten die Notbremse
und schrieben die bereits inves-
tierten zwei Millionen Dollar ab.
Fiir die Science Fiction war dies
Ver-
schwendung. Jean Giraud wurde

dennoch absolut keine

D AV I D
‘LI MACLACHLAN  STING

LY N C ‘H
WAX VON SYDOW

Qinotion

D U N

A world Beyond your expenance

Zeitschrift
Meétal Hurlant, die spéter auch als

Mitbegriinder  der

Heavy Metal im englischsprachi-
gem Raum und als Schwermetall
in Deutschland erschien. Er fer-
tigte unter dem Pseudonym
Moebius fiir die erste Ausgabe
allein drei Beitrage. Métal Hurlant
legte einen Schwerpunkt auf alle
Arten von Science-Fiction, und es
entstanden Werke, die als weg-
weisend fiir die gesamte Comic-
Kunst gelten. Der Einfluss ging
so weit, dass sich dieser bis in die
Filmwelt erstreckte und die Vi-
SF-Stoffen

nachhaltig verdnderte. Es ent-

sualisierung ~ von
standen sogar zwei Heavy Metal-
Trickfilme.

HR  Giger, Moebius und
O’Bannon arbeiteten erfolgreich
an der visuellen Gestaltung von
Alien und setzen hier ganz neue
Standards ftir den SF-Film. Es
war aber HR Gigers Alien, das
den Horrorfilm nachhaltig ver-
anderte. Giger arbeitete an weite-
ren Horror-Filmen mit, bis hin zu
seinem letzten Werk Prometheus
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aus dem Jahre 2012, und gestalte-
te zudem auch viele Plattenco-
ver.

Dan O’Bannon verfasste die
Drehbiicher fiur tiber zehn SF-
Filme und fiihrte sogar Regie.
Jodorowsky selbst hielt Kontakt
zu Moebius und verfasste mit
ihm den wegweisenden Incal-
Comiczyklus. Aufilerdem schuf
er viele weitere Comics mit
Zeichnern aus dem Me¢étal Hur-
lant-Umfeld.

Fiir einen Film, der nie realisiert
wurde, hatte dieses Werk einen
gewaltigen Einfluss auf die
Filmwelt. Seine Konzepte und
Szenerien, mit denen das Jodo-
rowsky-Team bei vielen Film-
Produktionsgesellschaften warb,
fanden ihren Weg in nachfol-
gende Produktionen. Wer mehr
zu diesem Thema erfahren will,
sollte sich die Dokumentation
Jodorowsky’s Dune — der beste nie
gedrehte Film aller Zeiten aus dem
Jahr 2013 ansehen.

Anfang der 1980er Jahre kam es
schlieSlich zu einem erneuten
Versuch. Zunéchst sollte Ridley

Scott die Regie {iibernehmen,
doch dieser gab nach sieben Mo-
naten auf und drehte dann Blade
Runner. David Lynch, Kultregis-
seur und Visionir, sollte es nun
richten. Insgesamt arbeitete er an
sieben Drehbiichern mit unter-
schiedlichen Teams, und am En-
de wurde der Film tatsidchlich
gedreht.

Doch die erste Fassung dauerte
vier Stunden, und die Produzen-
ten verlangten eine Kiirzung auf
zwei Stunden. Es wurden Szenen
nachgedreht, und die Handlung
wurde vereinfacht, aber am Ende
kam ein Film heraus, der zwar
bildgewaltig war, unter dessen
Kirzungen jedoch die Handlung
und der Erzihlfluss litten. In
einer Hinsicht immerhin wurde
Lynch dem Stoff gerecht: Seine
visuelle Umsetzung war grofar-
tig, und die Trickeffekte waren
auf dem aktuellen Stand der
Technik. Die Darstellung der
Wiisten, der Fremen und ihrer
Technik, wie z. B. die Fremenan-
ztige, die als hochkomplexe Re-
cyclinganlagen ein langes Uber-

leben in der Wiiste garantieren,
waren auflerordentlich gut ge-
lungen. Und nattirlich konnten
die gigantischen Sandwiirmer
auf der Leinwand voll und ganz
tiberzeugen. Die Kiirzungen
nahmen allerdings viel erzihleri-
sches Momentum aus dem Stoff
und fragmentierten den Inhalt
teilweise. Es wurde ein Intro ge-
filmt, in dem Prinzessin Irulan
eine Einfithrung in den Stoff gibt,
doch leider trat die Figur in der
Folge des Films nur noch in we-
nigen Szenen auf. Die Besetzung
war durchaus gelungen und bis

DER WUSTENPLANET

3ol o
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in die Nebenrollen mit hochwer-
tigen Schauspielern besetzt. Der
Erfolg des Films an den Kinokas-
sen hielt sich aber in Grenzen,
und so wurde die Option, weite-
re Biicher des Zyklus zu verfil-
men, nicht gezogen.

Gegen Ende der 1980er Jahre
wurde mit Hilfe des unversffent-
Drei-

erstellt.

lichten Materials eine
Stunden-TV-Fassung

David Lynch war weder invol-
viert noch davon tiberzeugt und
distanzierte sich von diesem Pro-

jekt.

Im Jahr 2000 dann brachte der
Sender Syfy eine Neuverfilmung
von Dune heraus. Die Gesamt-
spielzeit der Miniserie von 273
Minuten ermoglichte zwar eine
addquate Umsetzung der Ge-
schichte mit allen Details, doch
der Film wirkt oft droge und
langatmig. Die damals noch
schlechten CGlIs, eine karge Aus-
stattung und eher mittelmédfiige
schauspielerische Darbietungen

trugen ihr Ubriges dazu bei, dass

diese Verfilmung heute fast ver-
gessen ist. Ein interessantes De-
tail am Rande ist Uwe Ochsen-
knecht in seiner Rolle als Stilgar,
der mit am meisten iiberzeugen
konnte. Auch andere nambhafte
europdische Schauspieler wur-
den verpflichtet, um so mehr
Aufmerksamkeit auf die Produk-
tion zu lenken.

Der Erfolg scheint ausreichend
gewesen zu sein, denn drei Jahre
spdter folgte eine weitere Minise-
rie mit Titel Children of Dune.
Hierbei handelt es sich um eine

echte Fortsetzung der Geschichte

mit den Biichern Der Herr des
Wiistenplaneten und Die Kinder
des Wiistenplaneten. Der erste Teil
der dreiteiligen Serie befasst sich
mit ersterem Buch: Jahre sind
seit Paul Atreides

seinen grofien Sieg errang und

vergangen,

Dune zum Zentrum der Galaxis
machte. Es zeigt sich allerdings
mehr und mehr, dass sich Dinge
verselbstandigt haben. Paul hat
kaum noch Einfluss auf seine
fanatischen Gefolgsleute, die ihn
zu einem Messias und seine Phi-
losophie zur Religion erhoben. In
seinem Namen wird weiterhin
gekdampft, und die Gréduel wollen
kein Ende nehmen. Als seine
Frau Chani bei der Geburt seiner
stirbt,
wendet er sich ab und geht in die

beiden Zwillingskinder

Wiiste. Im Folgenden geht es um
seine Kinder Ghanima und Leto,
die sich, nun fast erwachsen, mit
ihrer Tante Alia auseinanderset-
zen miissen, die seit der Geburt
iiber alles Wissen ihrer Ahnen
verfiigt, aber daran letztendlich
zugrunde geht und dem Wahn-
sinn verfallt.
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Diese Serie ist viel sehenswerter
als die Vorgangerserie. Die Trick-
effekte wirken deutlich fort-
schrittlicher als in dem drei Jahre
dlteren Vorganger, auch die Aus-
stattung ist schoner und anspre-
chender. Der junge James McA-
Leto Atreides
(Pauls Sohn) tiberzeugen, und

voy kann als
Alice Krige verleiht nun Jessica
ein besseres Gesicht. Doch dass
Namen nicht immer fiir Qualitit
biirgen, zeigt Susan Sarandon,
die eine wirklich belanglose, kli-
scheehafte Darbietung als Anta-
Wensicia

gonistin  Prinzessin

abliefert.

Und heute, nach mehr als 15 Jah-
ren kommt erneut Bewegung in
die visuelle Umsetzung dieser
Geschichte.  Trickeffekte
auch Erzadhlstil haben sich in der

aber

Zwischenzeit genug weiterent-
wickelt, um eine addquate Ver-
filmung zu ermoglichen. Mit
Denis Villeneuve hat man einen
Regisseur gefunden, der bereits
mit Arrival und Blade Runner
2049 bewiesen hat, dass er Ge-
schichten opulent und eindring-
lich erzdhlen kann. Was jedoch
besonders Hoffnung macht, ist
die Tatsache, dass man den Film
in zwei Teilen ins Kino bringen
mochten. So hat man nun vier bis
finf Stunden Leinwandzeit, um
den komplexen Stoff eines 850-
Seiten-Buchs angemessen zu
visualisieren. Das Format einer
Miniserie wére wohl besser ge-
wesen, mit einer Gesamtfassung
von sechs oder mehr Stunden
und einer modernen, figurenori-
entierten Erzdhlform - ebenso

wie bei Game of Thrones.

Doch tatsdchlich ist das noch
nicht alles: Es wird zudem eine
Serie mit dem Titel Dune: The
Sisterhood geben, die sich um den
Orden der Bene Gesserit drehen
wird. Um Genaueres sagen zu
konnen, muss man die Konkreti-
sierung der Serie abwarten.
Wenn alles gut lduft, soll es wei-
tergehen, und der Wille besteht,
den gesamten Dune-Zyklus zu
verfilmen. Man mochte weiter-
machen, so lange das Spice -

nein, das Geld - flief3t.

Auf fictionfantasy.de gibt es eine
umfangreiche Themenseite zu

Dune:

www fictionfantasy.de/dune-

der-wuestenplanet-themenseite
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Regie: LeSean Thomas und Taka-
hiro Natori

Produzent: Fumio Kaneko
Drehbuch: Matt Wayne, Natasha
Allegri, Anne Toole, Nilah
Magruder

Musik: Bradley Dennistron, Kevin
Begg

Studio: Satelight und Yumeta
Company

Lizenziert von Netflix (August
2015), 12 Episoden, je ca. 24
Minuten

Cannon Busters

Eine Rezension von Judith Madera

ist die Ani-
meadaption des gleichnamigen

Cannon Busters

amerikanischen Comics von
LeSean Thomas, der 2014 ein
Crowdfunding fiir die Serie ini-
tiiert hat. Fiinf Jahre spéter ist
Cannon Busters als original net
animation bei Netflix erschienen
und mischt Elemente westlicher
und fernostlicher Trickfilme zu
einem wahnsinnig unterhaltsa-
men Wiistentrip:

Als Philly the Kid mit seinem
pinken Cadillac Bessie einen
Zwischenstopp in Balloon Town
einlegt, bekommt er es - wieder
einmal - mit Kopfgeldjdgern zu
tun. Dass ihm einer ein gewalti-
ges Loch in den Bauch schiefit,
juckt ihn kaum, denn wenn

Philly stirbt, erscheint kurze Zeit
spdter eine neue Zahl auf sei-
nem Korper und er steht einfach
wieder auf. Trotzdem kommt es
ihm gelegen, als ihm zwei Robo-
terdamen zu Hilfe kommen:
Freundschaftsdroidin Sam und
Mechanikerin Casey.

Sam stammt aus dem Konig-
reich Botica und ist auf der Su-
che nach ihrem besten Freund,
Prinz Kelby. Hilfe erhofft sie
sich ausgerechnet von Philly,
einem  selbststichtigen  und
scheinbar unsterblichen Gesetz-
losen. Sam sieht tiber seine viel-
faltigen Makel jedoch ldchelnd
hinweg, da sie ihn als Freund
betrachtet. Und fiir den Schutz
ihrer Freunde tut Sam alles - sie
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mutiert sogar zu einer magi-
schen Waffe mit irrsinniger Zer-
storungskraft ...

Die Story ist nicht unbedingt die
Starke
Schon die Suche nach dem Prin-

von Cannon Busters.

zen ist ein einziges Klischee. Das
Konigreich Botica, das auf Ma-
schinen statt Magie setzt, wird
ausgerechnet von einem Magier
angegriffen - Familiendrama
innerhalb der Konigsfamilie
inbegriffen. Dazu gibt es reich-
lich  Action,

Kampf- und Verwandlungssze-

spektakuldre
nen und jede Menge Fanservice.

Auf den Zuschauer wirkt vieles
ziemlich platt, dennoch ist
Cannon Busters extrem unter-
haltsam und begeistert mit viel
Humor und einem einzigartigen
Mix aus Fantasy und Science
Fiction. Menschen, Roboter und
Tierwesen leben in einer phan-

tastischen Welt, die gleicherma-

len an den Wilden Westen,
Space Operas und orientalische
Fantasy erinnert. Cyberware
und schrille Punkoutfits treffen
auf verschnorkelte Gewénder
und Steampunkflair. Die Cha-
raktere begeistern zudem mit
Diversitdt. Egal welchen Ge-
schlechts, jede Figur hat ihren
individuellen Style, vom Haut-
ton tiber die Kleidung bis zur
Frisur. Philly mit seinem Afro
fallt da besonders auf, ebenso
Prinz Kelby mit seinem Under-
cut und nach hinten gebunde-

nen Dreadlocks.

Dass Philly quasi in jeder Epi-
sode stirbt, hat eine besondere
Komik. Dabei fliefst natiirlich
reichlich Blut, GliedmafSen wer-
den abgetrennt und Haut und
Fleisch von &tzenden Pflanzen-
siften verdtzt. Cadillac Bessie
kann sich in einen gigantischen
Mecha verwandeln und Gegner
sprichwortlich zermalmen. Dass

das aufgemotzte Auto mit Miin-
zen angetrieben wird, ist nur
eines von vielen kleinen Details,
die den Unterhaltungswert von
Cannon Busters steigern. Der
steckt voll
Ideen und Anspielungen auf

Anime skurriler

grofle Werke des Genres.

Das Wiistensetting der ersten
Folgen passt hervorragend zum
Serie.
dabei
gleichzeitig retro und modern

derben Charme der

Cannon Busters wirkt
und bietet eine tolle Optik mit
Liebe zum Detail.
Fazit

Westliche und  ferndstliche
Trickfilmmacher haben mit
Cannon Busters einen wilden
Mix aus Wilder Westen, orienta-
lischer Fantasy, Cyberpunk und
Rockabilly kreiert, der mit Wiis-
tensetting und skurrilen Cha-
rakteren begeistert.
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Mgrc ~ Die Cl‘n‘oniken von Yria -

Buch i

Eine Rezension von Markus Drevermann

Auf dem Planeten Yria zieht My-
re alleine, nur in Begleitung ihres
Reitdrachen Varug, durch die
Konti-

nents. Sie ist eine ewig Reisende

staubigen Weiten des

und hat kein Zuhause. Eines Ta-
ges wird sie bei einer Auseinan-
dersetzung mit StrafSenrdubern
schwer verletzt. In einem Dorf
trifft sie kurz darauf auf den ge-
heimnisvollen Boozer, der sie
wieder zusammenflickt und ihr
einen wichtigen Auftrag erteilt.
Hinter seiner Fassade des einfa-
chen alten Mannes scheint mehr
zu stecken, denn selbst Varug
ordnet sich ihm unter.

Myre ist der typische, einsame
Cowboy aus den alten Italowes-

tern - mit dem Unterschied, dass
sie eine Frau und ihre Geschichte
in einem Fantasysetting auf ei-
nem fernen Wiistenplaneten an-
gesiedelt ist. Die Gesten und ihr
Charakter treffen aber genau das
Bild des Einzelgédngers, das
durch die staubige Welt Yrias
nur verstirkt wird. Wie einst
Clint Eastwood, Franco Nero
und andere Grofden des Italowes-
tern zieht sie einsam durch die
Woiiste Yrias.

Claudya Schmidt gestaltet ihre
Geschichte passend zum Charak-
ter Myres nicht wie ein grofies
Fantasyspektakel, in dem die
Ereignisse Schlag auf Schlag fol-
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gen, sondern entschleunigt die
Handlung und legt wie in Sergio
Leones Spiel mir das Lied vom Tod
alles ruhig und opernhaft an. So
ist der Erzahlrhythmus wie in
Leones Uberwestern sehr eigen
und poetisch und fordert den
Leser etwas.

Wer
schnell

immer Action und eine
Hand-
lung braucht, ist bei Myre falsch.
Wer aber Geduld hat und es
mag, wenn eine Geschichte ge-

fortschreitende

nug Platz zum Atmen und zur
Entfaltung hat, der ist bei Myre
genau richtig. Der Leser reist mit
Myre durch die Wiistenwelt und
lernt sie durch deren Augen nach
Viel
erkldrt wird nicht. Das ist absolut

und nach besser kennen.

nicht storend, denn alles Rele-
vante kann beim Betrachten der
Bilder und Lesen der Dialoge
erschlossen werden.

Trotz ruhiger Erzdhlweise ist
Myre spannend. Am Anfang will
man wissen, wer Myre ist und
wieso sie allein unterwegs ist,
dann allerdings gibt es immer

mehr Ritsel und Andeutungen
auf und der Leser wird komplett
in die Wiistenwelt Yrias gezogen.

Claudya Schmidt erweist sich als
eine Autorin, die langsam aber
effektiv erzdhlen kann und es
versteht, ihre Leser in den Bann
zu ziehen. Thr Co-Autor bei Myre
ist Matt W. Davis, der die nicht
gerade zahlreichen Texte verfasst
hat. Denn Myre wird hauptséich-
lich tber die Bilder erzdhlt. Die
Geschichte entfaltet sich nur
langsam und wiirde den Leser
alleine vermutlich nicht ganz so
fesseln wie Claudya Schmidts
phantastische Zeichnungen.

Selbst Geschichte
nichts zu bieten hitte, was sie

wenn die

glucklicherweise hat, wéren ihre
Bilder ein Argument, Myre zu
kaufen. Da zitindet sich zum Bei-
spiel Myre {iiber eine Doppelseite
hinweg gentisslich eine Zigarette
an und es kommt dennoch keine
Langweile auf, weil Claudya
Schmidt diesen Vorgang genau
in die richtigen Abschnitte und

Perspektiven zerlegt. Thre Bilder
wirken teilweise wie Gemailde,
und sofort beim ersten Bild ist
der Leser in der mystischen Welt
Yrias gefangen.
Die Gestalt des Erzdhlers im
Halbdunkel ist atmosphérisch,
inszenatorisch und zeichnerisch
einfach genial umgesetzt. Hut ab
vor dieser groflartigen Leistung,
erst recht bei einer Debiitversf-
fentlichung.

Fazit

Die Welt Yrias verbreitet die At-

mosphédre eines Italowesterns
und vermischt sie mit einem Fan-
Schmidt

nimmt sich Zeit fiir ihre Ge-

tasysetting. Claudya

schichte und kleine Begebenhei-
ten. Dies muss man mogen,
macht Myre aber gerade dadurch
poetisch und zu einem wahren
Lesegenuss. Unstrittig ist auf
jeden Fall, dass die Zeichnungen
von Myre einfach perfekt sind
und Claudya Schmidt
wahren Bilderrausch entfesselt.

einen
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Die rote Wiiste des Mars

Ein Artikel von Judith Madera

Unser roter Nachbarplanet be-
flugelt schon lange die Phantasie
von Science-Fiction-Autoren,

erscheint er uns im Gegensatz zu

weit entfernten Sonnensystemen
doch relativ nah. Erste Sonden
haben die rote Wiiste bereits er-
kundet und bald sollen Men-
schen zum Mars aufbrechen, was
das Interesse an ihm nochmals
steigert.  Entsprechend dem
Thema PHANTAST-
Ausgabe will ich mich auf drei

dieser

Roman- und Filmbeispiele kon-
zentrieren, die ein besonderes
Augenmerk auf die Wiistenland-
schaft des Mars sowie ihre Wid-
rigkeiten legen.

Stadt aus blauem Glas

Wandernde
Himmel haben Menschen den

In Hao Jingfangs

Mars besiedelt und eine sozialis-

tische Gesellschaft aufgebaut.

Fiir den Bau ihrer Hauser haben
sie sich eine Ressource zu Nutze
gemacht, die unser Nachbarpla-
net reichlich bietet: Sand. Mit
ihrem blauen Glas bietet die gi-
gantische Mars City einen star-
ken Kontrast zur Wiiste und
dient als Paradebeispiel fiir die
Anpassung der Menschen an
ihre Umgebung. Auch tiber Ter-
raforming wird bereits nachge-
dacht.

Das benotigte Wasser will man
von einem Mond gewinnen, den
man tausende von Kilometern
durchs All zum Mars schleppt.
Der Roman spielt tiberwiegend
innerhalb von Mars City, doch es
gibt auch einige beeindruckende
Szenen aufierhalb des schiitzen-
den Glases, wobei die Leser die
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Lebensfeindlichkeit der
Wiiste erleben.

roten

Auch wenn die gldserne Stadt
auf dem Mars recht futuristisch
aussieht, so steckt in ihrem De-
sign auch viel Realismus. Hao
Jingfang hat sich viele Gedanken
dartiber gemacht, welche Schritte
die Wissenschaft gehen muss,
um ein Leben auf dem unwirtli-
chen Mars zu ermoglichen. Die
jungen Leute in Wandernde Him-
mel sind bereits auf dem Mars

geboren, entsprechend ist ihr

Korperbau leicht verdndert, so-

dass sie mit der geringeren

Schwerkraft gut zurechtkom-
men. Die Wissenschaft Dbietet
Losungen fiir viele Alltagsprob-
leme und so ist Mars City weit-
gehend autark. Einige wichtige
Rohstoffe miissen die Marsianer
jedoch von der Erde importieren,
was reichlich Konfliktpotential
birgt. Denn der Krieg zwischen
den beiden Planeten wirkt noch

nach.

Die Autorin hat auf dem Mars
einen sozialistischen Staat erson-
nen, der sich vom Hyperkapita-
lismus der Erde abgewandt hat
und Gerechtigkeit fiir alle Men-
schen anstrebt. Dabei fiihrt gera-
de die Gleichmachung aller zu
Ungerechtigkeit, da das System
zwar fur alle Marsbewohner
sorgt, jedoch die individuellen
Bediirfnisse der Menschen {iber-
geht. So kommt es zu Unzufrie-
denheit und nach anfdnglicher
Bewunderung fiir die Fortschritt-
lichkeit der Marsbewohner er-

kennen die Leser, dass diese

Form des Sozialismus doch nicht
die Zukunft sein kann. Eine aus-
fiihrliche Rezension findet ihr
tibrigens im PHANTAST #21
»Weltenschopferinnen”.

Virginia, spring!

John Carter - Zwischen zwei Welten
ist mehr Fantasy- als Science-
Fiction-Film, setzt dabei aber die
Wiistenlandschaft des Mars ge-
konnt in Szene. Als Protagonist
John Carter nach Gold sucht,
wird er von einem Thern ange-
griffen. Es gelingt ihm, den
Fremden zu tiberwiéltigen. Als er
dessen Medaillon an sich nimmt,
wird er pl6tzlich zum Mars tele-
portiert.

John verliert das Bewusstsein
und kommt mitten in der Wiiste
wieder zu sich. Uberrascht stellt
er fest, dass er plotzlich unglaub-
lich hoch springen kann, was
dem Jeddak (Anfiihrer) der vier-
armigen, griinen Tarks nicht
entgeht. Er will John als ,,Haus-
tier” und seinem Volk vorfiihren,
seltsame Mensch

was dieser
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kann. Es kommt zu zahlreichen
Missverstdndnissen (John wird
beispielsweise ,Virginia® ge-
nannt, weil der oberste Tark die
Nennung seiner Herkunft als
Namen missversteht), doch John
begreift bald, dass er sich nicht
mehr auf der Erde befindet, son-
dern auf dem Mars - oder Bar-
soom, wie ihn seine Bewohner

nennen.

Im Lauf der Geschichte erfihrt
John, dass es eine hochentwickel-
te Zivilisation auf dem Mars gibt,
dass dieser jedoch durch zahlrei-
che Konflikte in eine unwirtliche
Wiiste verwandelt wurde, in der
sich die Menschen gegenseitig
bekriegen. Da es kaum noch
Wasser auf dem roten Planeten
gibt, nutzen die Schiffe des Mars
das Licht, um durch die Luft zu
gleiten. Als John Zeuge eines
fallt
Prinzessin Dejah Thoris auf, die

Luftkampfes wird, ihm
in die Tiefe zu stiirzen droht und
die er dank seiner Sprungfahig-
keiten retten kann. Sie ist Wis-

senschaftlerin und verspricht

ihm, ihm zu helfen, einen Weg
zuriick zur Erde zu finden. In
Wahrheit will sie ihn aber fiir
ihre Sache einspannen.

John Carter funktioniert als Fan-
tasy auf dem Mars wunderbar
und ist ebenso humorvoll wie
unterhaltsam. Der Film basiert
tibrigens auf dem Roman Die
Prinzessin vom Mars aus der Rei-
he John Carter vom Mars von Ed-
gar Rice Burroughs, der vor al-

IMES-BESTSELLER

= \|

3 =
sMARSIA
(]

RETTET MARK WATNEY

DAS KINO-EVENT IM VERLEIH DER TWENTIETH CENTURY FOX

lem als Schopfer von Tarzan be-
kannt ist. Die Prinzessin vom Mars
ist bereits 1912 als Episodenro-
man (unter dem Titel Under the
Moons of Mars) im The All-Story
Magazine erschienen und 1917 als
Buch. Da zu dieser Zeit die
Marsoberfldche noch unerforscht
war, liefs es sich noch wunderbar
von einer fremdartigen Zivilisa-
tion auf dem roten Nachbarn
traumen.

Ein Hoch auf die Wissenschaft

Der aktuell wohl populdrste Ro-
man (und Film) tiber den Mars
ist Der Marsianer von Andy Weir,
der seiner Leserschaft die Wid-
rigkeiten des roten Wiistenplane-
ten am Leibe seines Protagonis-
ten Mark Watney spiiren lasst. Er
ist einer der ersten Menschen,
die den Mars betreten, doch die
Euphorie tiiber dieses ge-
schichtstrachtige Ereignis ver-
fliegt schnell. Bei einer Expediti-
on gerdt Mark in einen Sand-
sturm und gilt als tot. So wird er

unabsichtlich auf dem Mars zu-

99



o
PHANTAST

riickgelassen und kampft ganz
allein um sein Uberleben in einer
lebensfeindlichen Wiiste.

Der Marsianer ist zugleich einer
der realistischsten Romane tiber
den Mars, da er stark auf die
Wissenschaft als Losung setzt
und sich dabei am wissenschaft-
lichen Stand unserer Zeit orien-
tiert. Im Film sieht der Mars so
aus, wie wir ihn inzwischen aus
NASA-Aufnahmen kennen.

Mark Watney muss sich mit
Problemen herumschlagen, die
sich fiir uns im Alltag nicht stel-
len, da wir uns auf der Erde kei-
ne Gedanken dartiber machen
miissen, woher wir Sauerstoff
zum Atmen bekommen.

Die Erdatmosphére schiitzt uns
zudem vor der kosmischen
Strahlung. Auf dem Mars gibt es

einen solchen Schutz nicht. Ge-

schweige denn Wasser. Oder

Nahrung. All diese grundlegen-
den Bediirfnisse stillt in Der Mar-
sianer die Wissenschaft. Sie wird
neben Mark Watney zum Helden
der Geschichte und obwohl sich
der Protagonist in hochster Le-
bensgefahr befindet, ist Der Mar-
sianer ein hoffnungsvoller Ro-
man, der es geschafft hat, bei
vielen Menschen wieder Begeis-
terung fiir die Raumfahrt zu we-
cken.
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( Jnter dem Nachthimmel

von Swantje Niemann

In meinen Dradir-Romanen be-
schreibe ich eine traditionelle Fan-
tasywelt, die von Wesen wie Zwer-
gen und Elfen bevilkert ist — aller-
dings mit Steampunk-Technologie.
Beim Schreiben habe ich immer wie-
der dartiber nachgedacht, wie sich
Technik und Magie nach dem Ende
der Trilogie weiterentwickeln wiir-
den. In dieser Geschichte konnte ich
das ein bisschen erkunden. Sie spielt
fast ein halbes Jahrtausend nach den
Ereignissen von Dradir 3.

[Grole Ta-Veradische Wiiste,
frither Abend]
Gong.

Die sanften Glockenttne brande-
ten durch Celendais Geist wie
Wellen im fernen Meer. Sie ho-

ben sie hoch und vibrierten in
Knochen, deren Existenz sie vo-
riibergehend vergessen hatte.

Gong.

Sie trieb an die Oberfldche. Lang-
sam wich die Welt aus ver-
schlungenen Magiefdden, die
sich nun zu einem neuen Zent-

rum hinbogen.
Gong.

Celendai konnte sich nicht be-
wegen. Sie lag auf einer Liege, in
der vibrierende Segmente einen
Riicken massierten, der wohl
ihrer war. Thre Lippen l6sten sich
voneinander und sie wollte et-
was sagen, aber es kamen keine

Worte aus ihrem Mund, war es
doch ihr erster Impuls, ihre Ver-
wirrung nicht in menschlicher
Sprache, sondern in Linien von
Code auszudriicken.

Erst langsam kehrten die Worte
und ihre Orientierung zurtick.
Nun sah sie auch die Decke hoch
tber ihrem Kopf. Leuchtende
Panels simulierten bleiches Mor-
genlicht, um ihr beim Aufwa-
chen zu helfen.

Gong.

Ich hab’s verstanden, wollte sie
murmeln, aber es wire ihr falsch
vorgekommen zu  sprechen.
Wenn man einmal vom Summen
der Klimaanlage absah, die die

Hitze der Wiiste fernhielt, war
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die Stille des Raumes so voll-
kommen, dass Celendai sie bei-
nahe physisch spiirte.

Ihre Bewegungen waren noch
immer langsam und unbeholfen,
als sie ihre Taschenuhr hervor-
holte. Sie hatte eine Menge Geld
dafiir ausgegeben, war sie doch
angeblich mehr als 700 Jahre alt
und von niemand anderem als
Dradir Skadirson, einem zwergi-
schen Uhrmacher mit dem glei-
chen magischen Fahigkeitenpro-
til wie Celendai selbst, angefer-
tigt worden. Dies war wahr-
scheinlich eine Liige, aber die
Uhr sah extravagant aus und sie
durfte sie mit in den OrgaProzi-
Raum bringen, wo digitale Geré-
te nicht gern gesehen waren. Das
Ziffernblatt - sie hatte lange su-
chen miissen, bis sie eine Erkli-
rung fand, wie man es las - ver-
riet ihr, dass sie weder zu friih
noch zu spit aufgewacht war.
Dazu hitte allerdings auch ein
Blick auf die Liege neben ihr ge-
reicht, wo eine Kollegin ihre Ar-
beit aufgenommen hatte.

Sie rief ihr zweites Gesicht. Es
war ihr wie immer, wenn sie
gerade aus einer stundenlangen
Ubersetzertrance aufgewacht
war, ein wenig unangenehm, als
konnte das Netz von Fiden sie
umspinnen wie ein Kokon, der
sie erst freigeben wiirde, nach-
dem sie sich in etwas vollkom-
men anderes verwandelt hatte.
Trotzdem hatte sie sich diesen
Check zur Gewohnheit gemacht.
Immerhin handelte es sich hier
um einen Versuchsaufbau, in
den ihre Arbeitgeber Millionen
investiert hatten. Alles sah gut
aus. Die Impulse aus den Tanks
liefen alle auf ihre Kollegin zu
oder von ihr weg, wiahrend sie
und dem

zwischen ihnen

Zentralcomputer tibersetzte.

Am anderen Ende der Halle, auf
einer grofieren Version der Liege
machte Celendai eine massige,
graue Gestalt mit Hornern aus.
Tvorg hatte ein Auge darauf, ob
es den OrgaProzis in den un-
durchsichtigen Tanks gutging,
wie er es ausdriickte. Celendai

war kein Fan davon, wenn er die
rudimentiren Gehirne - die , or-
ganischen Speicher und Prozes-
soren” - derart vermenschlichte.
Sie mochten auf menschlichen
Gehirnen basieren, aber waren
unter der Kontrolle von Heilern
in ihren Tanks mit Nahrfliissig-
keit so geziichtet worden, dass
sie keine Empfindungen, kein
Bewusstsein entwickeln konnten
und nur als Rechen- und Spei-
chermaschinen dienten. Dennoch
Celendai
dass sie in einem Tank trieb, oh-

traumte manchmal,
ne jeden echten sensorischen
Input, wéahrend zugleich unver-
stindliche Daten ihre Gedanken
fluteten. Allerdings waren diese
Albtraume nichts, verglichen mit
denen, die ihr friiherer Job ihr
bereitet hatte.

Nachdem sie sich vergewissert
hatte, dass alles in Ordnung war,
richtete sie sich auf, schwang die
Beine von der Liege und schlich
nach drauflen. An der Tiir drehte
sie sich noch einmal um, warf
einen Blick auf die in konzentri-
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schen Kreisen angeordneten
kleinen Kuppeln, unter denen
die korperlosen Proto-Gehirne
unermiidlich rechneten und sich

erinnerten.

Ein Winken in Richtung der au-
tomatischen Tiir liefS diese auf-
gleiten und entliefs Celendai vom
OrgaProzi-Raum in einen langen
Flur. Auf dem Weg blickte sie
noch einmal auf die Uhr und
schiittelte den Kopf. Es war, als
wiren die letzten sechs Stunden
nicht gewesen, hatte sie doch wie
immer keinerlei Erinnerung an
ihre Zeit
Wahrend man tber andere Ar-

in Ubersetzertrance.

beiten scherzte, dass sie einem
die Zeit stahlen, tat ihr Job in der
OrgaProzi-Farm das wortwort-
lich. Wahrend sich auf ihrem
Konto die Nullen aneinander-
reihten - die Firma bezahlte sie
auch dafiir, dass sie fiir zwei
Jahre in der Wiiste lebte -, ver-
schwand ein Viertel jedes Tages
einfach. Nur die tiberwiltigende
mentale Erschopfung verriet ihr,
dass sie wach gewesen war.

So zu leben stellte seltsame Din-
ge mit ihrem Zeitgefiihl an, aber
nachdem sie zwei Jahre lang in
einer Agentur fiir Nekromanten
gearbeitet und nach Unfillen
und Morden die Erinnerungen
von Toten ausgelesen und fiir
Polizei und Versicherungsgesell-
schaften in Beweismittelvideos
umgewandelt hatte, wollte sie
sich nicht beschweren. Dort auf-
zuhoren und stattdessen mit ih-
ren technomantischen Talenten
Geld zu verdienen, war definitiv
die richtige Entscheidung gewe-
sen. Die Arbeit lieff ihr sogar
genug Zeit, um an ihrem Roman
zu arbeiten.

Eine vertraute Gestalt kam ihr
entgegen. ,Hallo, Taldra”, griifste
Celendai.

,Finger weg von meinem Code”,
gab die zwergische Informatike-
rin grinsend zurtick. Seit sie
Celendai bei ihrer ersten Begeg-
nung mit diesen Worten emp-
fangen hatte, war es ein Running
Gag zwischen ihnen geworden.
Angesichts des Kontexts - Tech-
nomanten neigten dazu, Festplat-

ten allein durch Gedankenkraft
mit Code zu fiillen, der genau
tat, was sie wollten, aber fiir je-
den anderen komplett unver-
standlich war wund eventuell

wichtige andere Funktionen
uiberschrieb - hatte Celendai sich
nie beleidigt gefiihlt.

,Alles okay bei dir?“, fragte
Taldra. , Du siehst ein bisschen
benommen aus.”

»Alles okay. Ich muss nur mal
raus, frische Luft atmen und den
Himmel sehen.”

,Davon gibt es drauflen eine
Menge. Sonne leider auch.”
Taldra zog eine Grimasse und
strich sich braune Locken aus
dem Gesicht,

ihren

sodass Celendai
langsam  verheilenden
Sonnenbrand besser sehen konn-
te. Sich ungeschiitzt der Wiisten-
sonne auszusetzen war fiir nie-
manden eine gute Idee, aber
Taldras blasse Nordlinderhaut
war besonders empfindlich.
Celendai beneidete ihre Freundin
nicht - und fragte sich, was sie
aus den klimatisierten Ridumen

gelockt hatte. Es musste etwas
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Auflergewohnliches gewesen
sein.

,Ich wiirde gerne mitkommen
und dir etwas zeigen - wenn du
damit klarkommst, dass eine
Zwergin hinter dir herstapft,
wiahrend du leichtfiiflig tiber die
Diinen schwebst”, fuhr die In-
formatikerin fort.

,Ha ha.” Eine Menge Scherben
in Cafeteria-Miilleimern und
regelmiflige Reisbdder fiir er-
trankte Elektronik zeugten da-
von, dass Celendai nicht das an-
mutige Wesen war, dass sich die
meisten unter einer Halbelfe vor-
stellten. ,,Was willst du mir zei-
gen?”

»Ich zeig’'s dir einfach. Aber lass
uns erstmal was essen. Wir wer-
den eine Weile unterwegs sein.”
Als sie deutlich spdter aus der
Tiir traten, hatte sich samtblaue
Dammerung herabgesenkt. Wah-
rend man es tagsiiber nur in luf-
tiger, idealerweise von Kiihl-
drdhten durchzogener Kleidung
aushielt, sog die Nacht nun
schnell die Hitze aus den Diinen,

weshalb sie sich lange Jacken

tiber ihre Kleidung gezogen hat-
ten. In der Ferne zeichneten sich
endlose Reihen von Sonnenkol-
lektoren ab. Celendai legte den
Kopf in den Nacken, doch der
Firmenkomplex, auf dessen
Parkplatz sie standen, war zu
hell erleuchtet, als dass sie viel
von den Sternen hitte sehen
konnen.

Taldra folgte ihrem Blick. , Viel
Himmel, sag ich doch.”

,Wollen wir uns einen von den
offenen Sandgleitern schnap-
pen?”, fragte Celendai.

,Hm”, machte Taldra zustim-
mend. Wenig spdter jagten sie
tiber die Diinen. Taldra safs am
Steuer, Celendai hatte sich hinter
ihr angeschnallt und schloss die
Augen. Niemand von ihnen
sprach. Wieso auch? Der Fahrt-
wind hétte ihnen ohnehin die
Worte von den Lippen gerissen.
Celendais unzghlige diinne Zop-
fe, in die fluoreszierende Strah-
nen geflochten waren, peitschten
durch die Luft, als Taldra eine
scharfe Kurve nach der anderen

fuhr, einfach weil sie es konnte.

Celendai stellte sich vor, dass sie
wie Nordlichter unter Strom vor
dem Nachthimmel umbhertanz-
ten.

Nach einer Weile lieSen sie die
blinkenden Lichter der OrgaPro-
zi-Farm, der Labore und des So-
larparks hinter sich, bis das ein-
zige Licht von ihnen und den
Sternen am Himmel kam. Wie-
der legte Celendai den Kopf in
den Nacken. Thr wurde beinahe
schwindlig von der Weite tiber
ihr - und vielleicht auch von der
rasanten Bewegung des Sand-
gleiters. Sie unterdriickte ein
Juchzen. Wenn schon ein Viertel
ihrer Tage verschwand, als hitte
es nie existiert, wollte sie wenigs-
tens den Rest so intensiv erleben
wie nur moglich.

Sie bedauerte es beinahe, als
Taldra abbremste. ,, Da sind wir”,
sagte die Zwergin. Der Schein-
werfer des Sandgleiters glitt tiber
Stelen, in die Reliefs gemeifselt
waren, und halb vergrabene Ur-
nen. In der beinahe vollkomme-
nen Dunkelheit fiel es Celendai
schwer, das Gesicht ihrer Freun-
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din zu lesen, aber sie hitte
schworen konnen, dass diese ein
aufgeregtes Grinsen unterdriick-
te.

,Habe ich zu viel versprochen?”
,Du hast gar nichts versprochen,
sondern dich geweigert, mir zu
verraten, was du mir zeigen
willst.”

,Stimmt. Aber wenn ich etwas
versprochen hitte, wire es nicht
zu viel gewesen.” Taldra deutete
mit grofier Geste auf die halb im
Sand Objekte.
,Tadaa, eines der Geheimnisse
der Wiiste. Ich habe etwas sehr
Interessantes auf einer der Stelen

versunkenen

entziffert. Sie ist eine Art Kalen-
der.”

Celendai trat ndher an eine der
Stelen, um die Reliefs in Augen-
schein zu nehmen. Handelte es
sich um einen Wegmarker fiir
die Karawanen, mit denen ihre
menschlichen Vorfahren -einst
durch die Wiiste gezogen waren?
Nein, das konnte nicht sein. Sie
waren weitab aller Routen durch
die Wiiste, so, wie es ihre ge-

heimniskramerischen Arbeitge-
ber wollten.

Das Relief, das sie genauer be-
trachtete, zeigte humanoide Ge-
stalten mit zur Anbetung erho-
ausgebreitete
Schwingen und etwas, das wo-

benen  Armen,
moglich eine Sonnenscheibe war.
Uberall sah sie Kreise, ein altes
Zeichen fiir Unendlichkeit und
Widergeburt.

Es tauchte oft in den Logos all
der Firmen auf, die daran arbei-
teten, ausgewdhlten Menschen
und Gnomen endlich eine Le-
bensspanne zu verschaffen, die
mit der von Zwergen und Elfen
Mittlerweile

hatten sie auf dem Gebiet einiges

mithalten konnte.

erreicht. Celendai wiinschte, sie
wdren schneller gewesen. Wah-
rend sie erst seit kurzem nicht
mehr aussah wie ein Teenager,
machte das Alter ihrer Mutter
zunehmend das Leben schwer.
Ein Stich der Schuld durchzuckte
Celendai. Sie hatte viel zu lange
nicht mit ihren Eltern gespro-
chen.

»Ist das eine Kultstdtte?”, fragte
sie, bevor sie zu lange tiber das
Thema nachdachte.

,Sowas in der Art.” Taldra grins-
te geheimnisvoll.

,Komm schon, du brennst doch
darauf, mir zu erzihlen, was das
hier ist.”

Es war ein besonderer Ort, das
spurte Celendai. Sie wusste nicht
ganz, wie sie die Muster in der
Magie deuten sollte, aber dass
die Magiefdden hier dichter inei-
nander verwoben waren als an-
derswo, war nicht zu iibersehen.
»Allerdings. Und interessant und
passend, dass du ,brennen’
sagst.”

,Taldra ...”

Das Gesicht der Zwergin wurde
kurz von einem Display erhellt,
als sie die Uhrzeit checkte. ,,Wir
haben noch eine halbe Stunde.
Warum setzen wir uns nicht?”
Sie deutete auf eine umgestiirzte
Steinsdule ein paar Meter ent-
fernt.

Seufzend folgte Celendai ihr
dorthin. ,, Also, warum sind wir
hier?”
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,Du wirst schon sehen. Reden
wir doch tiber was anderes: Hast
du auch manchmal das Gefiihl,
dass die Welt da draufsen weni-
ger real wird, wahrend wir hier
an unseren Forschungen bas-
teln?”

,Du arbeitest. Ich dagegen werde
fiirs Schlafen bezahlt - oder zu-
mindest fiihlt es sich so an. Es
hat schon seine Vorteile, Magie-
rin zu sein.”

»Ich kriege mich gar nicht ein
vor Neid, wenn ich an all die
Unfille denke, die du in 2D-
Videos umgewandelt hast.”
,Danke fiir die Erinnerung.”
,Tut mir leid. Aber wie geht es
dir? Ich habe hier manchmal das
Gefiihl, von der Welt wegzudrif-
ten. Da ist nur unsere klaustro-
phobische kleine Station, und die
Wiiste um uns herum. Klar, die
Nachrichten kommen rein, aber
die fiihlen sich nicht viel realer
an als Spielfilme.”

,Hm ...”

Sie unterhielten sich eine Weile,
wihrend Taldra immer aufgereg-
ter wurde. Je weiter die Zeit vo-

ranschritt, desto 6fter sah sie auf
die Uhr. ,Jetzt gleich ...”, mur-
melte sie.

,Was denn?” Auch Celendai
spiirte eine Erwartung und Un-
ruhe, die sich nicht allein
dadurch erkliren liefs, dass sich
Taldras offensichtliche Vorfreude
auf sie tibertrug.

Ein Knacken beantwortete ihre
Frage. Ein feuriger Riss erschien
in einer der halb vergrabenen
Urnen.

,Was passiert hier?”, flusterte
Celendai.

,Du wirst schon sehen.” Taldra
beugte sich vor und begann das
Geschehen zu filmen.

Der Riss wurde breiter, das
Glimmen heller. Celendai wech-
selte kurz in ihre magische Sicht
und gleich wieder zuriick - zu
gleifend waren die schimmern-
den Féden. In einer Explosion
aus feurigem Licht explodierte
die Urne. Taldra schrie auf.

Mit weit aufgerissenen Augen
sah Celendai zu, wie sich feurige
Schwingen entfalteten und sich
ein gewaltiger Schnabel zu ei-

Schrei
offnete. Seelenvolle, dunkle Au-

nem triumphierenden
gen sahen sie einen langen Mo-
ment an.

Dann verschwand der Phonix in
der Nacht iiber der Wiiste, bis er
nur noch ein rotgoldener Punkt
in der Ferne war.

Neben ihr fluchte Taldra. Eine
wegfliegende Scherbe hatte ihr
den Unterarm zerschnitten. Has-
tig half ihr Celendai, die Wunde
zu verarzten. , Ich hoffe, du hast
alle deine Impfungen.”

»,Das Video ist ruiniert”, jammer-
te die Zwergin.

Celendai zuckte die Achseln.
,Hauptsache, wir erinnern uns.
Danke, dass du mich hergebracht
hast.”

Taldra grinste boshaft. ,, Ach, ich
mache das doch nicht nur fiir
dich. Die Gehirne in der Halle
freuen sich sicher, wenn ein paar
schone Bilder in deinen Erinne-
rungen ihr Dasein zwischen
Dunkelheit und Speicheraufga-
ben unterbrechen.”

Celendai stohnte. ,,Fang du nicht
auch noch an!” Sie hielt inne.
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,Du hast das System doch mit
entwickelt, oder?”

JJa

,Es klingt albern, ich weifs, aber
kannst du mir ein fiir alle Mal
sagen, dass die OrgaProzis wirk-
lich kein Bewusstsein haben?”
Taldra mied ihren Blick. ,, Tut mir
leid, Celendai
sind gut, aber auf selektive Auf-

... Unsere Heiler

gaben zugeschnittene Gehirne zu
ziichten liegt jenseits ihrer Fa-

higkeiten. Die wenigen Leute,
die dazu in der Lage sind, sind

... prag-

matisch sein und nehmen, was

zu teuer. Wir mussten

bereits da war - die Gehirne von
Menschen, die niemand vermis-
sen wird. Aber in der Nahrfliis-
sigkeit sind Drogen, die ihnen
die Angst nehmen.”

Celendai sah sie streng an. ,Das
ist nicht lustig!”

Die Zwergin brach in schallendes

Gel4chter aus. , Finde ich schon.
Du bist zuerst darauf reingefal-
len, oder?”

,,Bin ich nicht!”

,, Bist du!”
,Bin ich ...
Wenn du nicht in den n&chsten
Minuten an einer uralten Infekti-

ach, lassen wir das.

on stirbst, wiirde ich gerne noch
ein bisschen hierbleiben und die
Sterne anschauen.”

,,Bin dabei.”
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