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DerReiz der Wiiste

Vorwort von Judith Madera

Di e | dee
Ausgabe spukte mir schon lange
im Kopf herum, weil ic h die letz-
ten Jahre sehr gerne orientalisch
inspirierte Fantasy gelesen und
dabei das Wdustenflair sehr ge-
nossen habe. Auch in der Science
Fiction ist die Wste ein beliebtes
Setting und liefert auf der Kin o-
leinwand beeindruckende Bilder,

wie zum Beispiel in Mad Max o
Fury Road wo die Wiste den

perfekten Hintergrund fir eine

irrsinnige  Verfolgungsjagd bi I-

det. Unvergessen ist der gewalti-

ge Sandsturm, der die aufge-
motzten Bikes und Quads der
Warboys wie Spielzeug durch

die Luft wirbelt. In den verschi e-
denen Star TrekSerien besuchen

ei ner wir oftidas swistenound Wi s-

tenplaneten. Star Trek Discovery
beginnt im Wistensetting, 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 jung e Kirk

wird im Star TrekRemake in &-

ner Eiswiste ausgesetzt, wo er
auf den Spock der alten Zeitlinie

trifft.

Der wohl bekannteste Wisten-

planet dirfte Frank Herberts

Dune sein, der in einer solchen

PHANTAST -Ausgabe naturlich

nicht fehlen darf. Ralf Steinberg

hat die Neuubersetzung von

Jakob Schmidt besprochen, z-

satzlich widmet sich Rupert

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

Wenn man eine
tationsl oses
und dabei ader

sind viele Planeten und Monde
unseres Sonnensystems naturlich
auch Wistenplaneten/ -monde.
Wir widmen uns in dieser Au s-
gabe unserem direkten Nachbarn
Mars, da dieser mit seiner roten

Wiste besonders viele SF
Autoren und oJFilmemacher in-
spiriert hat.

Erin Lenaris berichtet in einem
Werkstattbericht von ihren Ring-
Chroniken in denen sich Europa
und weite Teile der Welt in eine
riesige Wiste verwandelt haben

e st
Gebi
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(der Klimawandel lasst gruf3en).
Nur hoch im Norden gibt es
noch grine Gebiete, in denen es
regelmafig regnet.

Auch in Hugh Howeys Sandta-
cher haben sich Wisten ausge-
breitet und unsere Zivilisation
unter Sand begraben. Anlasslich
der Ubersetzung, die bei uns
frisch erschienen ist, sprach der
Autor mit uns unter anderem
uber den Uberlebenskampf in
der Sandwiste und den Erfolg
seiner Silo-Reihe.

Nattrlich ist auch die Antarktis
eine riesige Wiuste, und zwar
eine aus Kalte und Eis, die H. P.
Lovecraft zZu
sinnso
schichte entstand, war die Ant-
arktis noch unerforschtes Gebiet,
und damit pradestiniert fir eine
Horrorvision.  Almut  Oetjen
widmet sich insbesondere der
illustrierten Ausgabe von Festa,
die mit stimmungsvollen Zeic h-
nungen von Timo Wuerz auf-
wartet.

Entsprechend der urspringli-
chen Inspiration fir den Wisten
PHANTAST liegt der Schwer-
punkt auf der orientalisch ang e-
hauchten High und Urban Fan-
tasy. Entsprechend gibt es dazu
recht viele Rezensionen in dieser
Ausgabe. Zudem widmen wir

uns phantastischen Wustenbe-
wohnern, und Swantje Niemann

stellt euch phantastische Wis-
tenmetropolen vor. Sie sprach
zudem mit Elea Brandt Gber Sand
& Wind, Uber ihre Wistenstadte
und Uber Gewalt und Hiera r-
chien in der Fantasy. Die Wiste
in Frank Rehfelds Mytha erinnert

anB e ehgran Mordos ausvideriHerr der
i nspirieer Rirge, seifd Asitihelden dvand&n

jedoch allesamt aus purem Ei-
gennutz. Der Autor sprach mit
uns Uber seine derben Protag-
nisten, die Verheerten Lande und
Uber seine dreiRigjahrige Erfah-
rung als Autor.

Mi t aUnter dem
entfihrt euch Swantje Niemann
in die Zukunft ihrer Drudir -Reihe

und erzéhlt, wie sich die Techno-
logie ihrer Steampunk -
Fantasywelt  weiterentwickelt.

Die Kurzgeschichte spielt ein
halbes Jahrtausend nach dem
Ende ihrer Trilogie und dirfte

fur Fans der Dradir-Romane be-
sonders interessant sein. Die G-
schichte lasst sich jedoch auch
wunder bar ohne Vorkenntnisse
lesen.

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

Viel Spall beim Lesen dieser
NAaisgdbé viinsohirEuth o

- Judith
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FPhantastische Wijstenmctrol:)olen

En Artikel von Swantje Niemann

Durch die Wiste

In vielen Fantasyromanen gibt es

eine Sene, in der die Protago-

nist*innen eine Wiste durchqu e-

ren missen, um ihr Ziel zu errei-

chen. In N. K. Jemisins The Stone
Sky ist eine gesamte Stadt unte-

wegs zu einem neuen Zufluchts-

ort, in Nevernight 8 die Prifung
muss Mia Corvere eine gefahrli-

che Reisedurch eine Wiste auf

sich nehmen, urm
chebo zZu
Fahigkeiten als Attentaterin ver-
vollkommnen will.

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

beinahe tddliche Herausford e-
rung.

Die Durchquerung der Wiste
erscheint in diesen Romanen als
eine Prifung, an der die Prota-
gonist*innen und ihre Beziehu n-
gen zu zerbrechen drohen, denn
das lebensfeindliche Terrain
zwingt sie zu harten Entschei-
dungen: Gefadhrten mussen zu-
rickgelassen, knappe Vorrate
verteilt, todliche Gegner be-
kimpft oderRabdel@angiwerden.

er r ei c h eQft werdeo diesHigaren ierbtrire

letzter Minute gerettet, wenn es
fast so aussieht, als hatte die
Wiste, dieser unpersonliche und
unerbittliche Gegner, sie besiegt

Am Ende der Reise warten je-
doch in der Regel verborgene

Schéatze, 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 fir dieses Heft noch einmal
all meine Rezensionen zu Fan-
tasy- und ScienceFiction-
Romanen, in denen Wistenst&-
te vorkommen, uberflog, fiel mir
auf, wie oft ich darin ausfuhrlich
auf das Setting eingehe 6 viel-
leicht, weil ich Wdistenstadte
einfach weniger gewohnt bin als
eher mitteleurop disch anmuten-
de Siedlungen, vielleicht aber
auch, weil die Wistenstadte der
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Fantasy oft mit besonders viel
Aufmerksamkeit flr atmosphar i-
sche Details geschildert werden
und erklart wird, wie es dazu
kommt, dass unter so schwieri-
gen Bedingungen eine blihende
Metropole entstanden ist.

In der Regel spielen Wasser,
manchmal auch Magie und ein
Kreuzungspunkt wichtiger Ha n-
delsrouten eine groRe Rolle.
Letzteres sorgt daflir, dass in
Wistenmetropolen oft Menschen

THE STUNNING FINALE TO THE DOUBLE

‘INTRICATE Y&
AN D
EXTRAORDINARY'

mit den unterschiedlichsten Hi n-

tergrinden  aufeinander treffen
und auf dem grof3en Basar, der
eigentlich immer dazugehort,
Waren und Informationen aus
einem Groldteil der gesamten
bekannten Welt ausgetauscht
werden.

Bei der Schilderung von Wisten-
stadten in Fantasyromanen ste-
hen oft direkt oder indirekt die

Marchen aus 1001 Nachi Hin-
tergrund, aber auch reale histori-
sche Vorbilder wie das von Kalif
al-Ma n s dzr erbaute
Hauptstadt des  Abbasiden-
Kalifats wuchs binnen kiirzester
Zeit zu einer gewaltigen Metr o-
pole an, in welcher Muslime,
aber auch Juden, Giristen und
Zoroastrianer lebten. Ein Teil
von ihr wurde von einem beei n-
druckenden Palast eingenom-
men. Der wohl berihmteste Ka-
lif, der dort residierte, war

HFr dZznRaasrc h 2 d ,
Regentschaft es Handelsverbn-
dungen nach Indien, China und
Europa gab und der eine Ge-

sandtschaft Karls des Grol3en
empfing und diesem ebenfalls
eine Delegation schickte. Im Ge-
pack hatte sie unter anderem
einen Elefanten namens Abul
Abbas.

Unter der Herrschaft seines Sch-
nes atMa 6 mdzn
warten gegriindet und zahlreic he

Werke antiker Mathematiker,
Mediziner und Philosophen
Ubersetzt. Al-Ma 6 mdzn

Boten selbst ins feindliche byzan-
tinische Reich, um Bicher zu
kBudeg. d Bluklimiscbei &orscher
und Wissenschaftler ergéanzten
diese Sammlungen um ihre eige-
nen Erkenntnisse. Spder, im 12.
und 13. Jahrhundert, sollten die
Schriften islamischer Gelehrter
europaischen Wissenschaftlern,
die einen Grolteil des Wissens

der Antike verloren hatten,
wertvolle Impulse geben.
un tHefFrr dahRaesssem=d tr af

umstrittene Entscheidungen,
doch wird er im Westen beinahe
als Marchengestalt wahrgenom-

wur d-en

S an
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men, da sich sein Name stark mit
den Marchen aus 1001 Nachter-
bindet. Dort tritt er immer wi e-
der auf, oft zusammen mit sei-
nem Wes i r-Baimald, dea
dort keineswegs als der archety-
pische bdse Wesir erscheint, zu
dem ihn der Film Der Dieb von
Bagdad (1940) oder die Disney
Verfilmung Aladdin (1991) mad-
ten, sondern als Detektiv oder
Abenteurer. In der Realitat hiel-
ten er und seine Familie einen
Groldteil der Staatsgeschéfte in
H@nden, u nat sich al$
Forderer der Wissenschaften
hervor. Er und seine ganze Fam-
I i e wur den
hingerichtet, angeblich weil er
eine Affare mit dessen Schwester
hatte.

Ghule, Dschinn und Labyrinthe

Die Marchen aus 1001 Nachvon
denen unzahlige Versionen und
Ubersetzungen existieren und
die so beriihmte Geschichten wie
die von Aladin oder Sindbad
enthalten, wurden unzahlige

Male adaptiert. Sie haben die
(phantastische) Literatur, aber
auch andere Medien auf vielfal-
tige Weise beeinflusst. Zum Bei-
speel hiel3 die erste Erweiterung
von Magic the Gathering(dem
Fantasy-Kartenspiel) Arabian
Nights und beinhaltete Karten

wi e aThe Bazaar
aAl addi no,
aJuz8m Djinno.

Doch das ist nur ein Beispiel.
HFrdmRaschzd trit
in r Neit Gaimans Sandman
Comics auf, und auch Dhamsa-
waat, die Heimatstadt des

s p 2 t eGhuljagers nAdolg indBal adin

Ahmeds Schwert der Dammaung,
scheint von den Marchen aus 1001
Nacht inspiriert. Adou lla, der
eigentlich zu alt ist, um gegen
die Méachte der Finsternis zu
kdmpfen, und unter dieser Ver-
antwortung &chzt, kennt die
Stadt gut. Er fechtet hier nicht
nur Kampfe auf Leben und Tod
aus, sondern trifft sich auch mit
alten Freunden auf eine Tasse
mit Kardamom gewdurztem Tee.

Dhamsawaat ist eine farben-
prachtige Metropole, die jedoch
von einem gierigen, rucksichtsl o-
sen Khalifen beherrscht wird,

dem der chari bmat
kenprinzd den Kamg
hat.

Aoch in Baabghard aeimoSchau-

a S h a iplatz \ooml BElea Brandite $and und

Wind trifft eine Atmosphar e von
Marchen und Abenteuer auf tie f-
greifende soziale Ungerechtig-
keit: Der Lixus ira WPaldst des

¥t
B
&

f"
_".t

5

SALADIN AHMED
s SEHWERT oee
\DAMMERUNG:
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Schahs konnte in keinem grofe-
ren Kontrast zum taglichen

Uberlebenskampf der Armsten

der Stadt stehen. Auch hier gibt
es Magie: Magische Steine und
das Wasser, da durch sie mit
Magie angereichert wurde, er-
lauben es Menschen, Magie zu
wirken. Die beiden Protagoni s-
ten beherrschen beide je eine
Form von Elementemagie, Go-
lems erledigen Alltagsaufgaben,
und die echsenartigen Ssali, die
aullerhalb der Mauern Zar-
bahans leben, schielen begehrlich
auf die magischen Steine. Es gibt
Geister, und die Menschen firch-
ten sich vor Ifriten. Alles in allem

jedoch ist die Atmosphéare hoff-
nungsvoll.

Weitaus dusterer ist Ghor-el-
Chras, der Schauplatz von
Brandts Debiltroman Opfermond
0 hier herrscht, legitimiert durch

die Religion, das Recht des St&
keren. Anders als in Sand und
Wind werden Frauen unter-
drickt, und alle Arten von G e-
walt sind an der Tagesordnung.

In beiden Bichern erwecken
stimmige kleine Details wie, z. B.
die Erwéhnung von Datteln und
Linsensuppe auf den Tellern der
Figuren, das Setting zum Leben.
Wahrend Leser*innen Dhamsa-
waat, Zarbahan und Ghor-el-
Chras durch die Augen Einhei-
mischer kennenlernen, erscheint
Fort Krasia, die Hauptstadt eines
der Lander aus Peter V. Bretis
Demon Cycle zunadchst fremd
und einschichternd. Wahrend
die meisten Menschen in dieser

Urheberrechtiich geschutztes Material

HEYNE<

PETER V. BRETT

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

Da sie eine Wistenkultur sind,
streng einer monotheistischen
Religion folgen und patriarchale,
polygame Familienstrukturen
haben, drangte sich so einigen
Leser*innen der Vergleich mit
arabisch-islamisch gepragten
Kulturen auf. Peter V. Brett er-
wahnte 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
Idee einer Gesellschaft Ube-
nommen, an deren Spitze Krie-
ger stehen, von Ersterem den
Fakt, dass Jungen frih ihre Fam-
lien verlassen missen, um zu
Kampfern ausgebildet zu wer-
den. Sobald diese Ausbildung
abgeschlossen ist, locken sie

11
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Nacht fir Nacht Damonen, de-
nen menschliche Waffen nichts
anhaben kénnen, in ein eigens
gebautes Labyrinth voller Fallen.

Es ist ein gefahrliches, verlustrei-
ches Unterfangen, aber die eini-
ge Maoglichkeit, diesen furchter-
regenden Geschopfen zu scla-
den.

Zuerst erlebt man die Krasianer
aus der Perspektive des jungen
Kuriers Arlen, der sie fur ihren

mutigen Kampf gegen die D a-
monen bewundert, auch wenn es
ihm schwerféllt, die Diskrimini e-
rung all derer, die nicht kdmpfen

kénnen, hinzunehmen. Im zwe i-
ten Band kommt die Perspektive
Jardirs hinzu und erlaubt es Le-
ser*innen, die krasianische Kul-
tur aus einer Insider-Perspektive
zu betrachten. Dies lasst sie zwar
in mancher Hinsicht eher noch

fremder und extremer erschei-
nen, macht aber auch so einige
Handlungen Jardirs plausibler.

Als Krasia spater einen Erobe-
rungsfeldzug beginnt, verandert

das Eroberte und Eroberer
gleichermal3en.

Wistenstadte in Urban Fantasy
und Science Fiction

Doch nicht nur klassische High

Fantasy nutzt Wustenstadte als
Schauplatz und arabische Le-
genden als Inspiration: G. Wil-
low Wilsons Urban -Fantasy-
Roman Alif der Unsichtbare er-
zahlt die Geschichte eines Ha-
ckers in einer Stadt in einem ara-
bischen Emirat.

Alif macht sich nicht nur einen

machtigen Feind im Geheim-
dienst, was zu einigen beklem-
menden Szenen fihrt, sondern
muss sich auch dem Fakt stellen,
dass es Dschinns gibt. Aus die-
sem Aufeinandertreffen von m a-
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, muihelos
als solche identifiziert und auch

die sozialen Hierarchien, Gefah-

ren und Ungerechtigkeiten unter
ihrer Oberflache kennt.

I n Annal ee Newi
Fiction-Thriller Autonom spielt
ein kleiner Teil der Handlung im
internationalen Casablanca der
Zukunft, wo alte Teehauser von
Drohnen umschwirrt werden
und ganz in der Nahe der Stadt
ein Biotech-Park hochgezogen
wurde, in dem an neuen Techno-
logien und Medikamenten g e-
bastelt wird.

Wieder andere Metropolen sind
schon seit Jahrzehnten Geiste
stadte, wenn die Protago-
nist¥innen sie betreten. Das ist in
Justin Cronins Horrorroman Der
Ubergang der Fall: Hier ver-
schlagt es eine Gruppe von Men-
schen in das nach der Vamgr-
apokalypse wie ausgestorbene
Las Vegas. Sie kbstaunen die
Schilder von Hotels und Laden,
die ihnen so geheimnisvoll er-
schienen wie uns Hieroglyphen,
stolpern Uber Mumien an Spielt i-
schen, riechen seit Jahrzehnten

12
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garendes Abwasserd und stellen
schlieBBlich fest, dass sie nicht
allein sind.

Ungebrochene Faszination

Quer durch alle Subgenres
scheint also die Faszination von
Wiustenmetropolen ungebr o-
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
Uberleben. Als Handelszentren
werden sie Schauplatze span-
nender interkultureller Bege g-
nungen, und sie sind mit einem
Korpus von Geschichte, Mythen
und Marchen assoziiert, der

fruchtbare Impulse fir ein Genre
bereit halt, in welchem griechi-
sche, germanische und keltische

Mythologie und européische
Marchen bereits sehr oft adap-
tiert wurden.

Es ist also nicht wirklich Uberr a-
schend, dass viele Autor*innen
in Wustenmetropolen ein rei z-
volles Setting sehen. Und gerade
wenn sie es vermeiden, ihre
Schauplatze allzu exotisierend zu
schildern, kénnen im doppelten
Wortsinn fantastische Geschich-
ten entstehen.

13
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AKRAM EL-BAHAY

Flammenwtiste

ROMAN

Autor: Akram EBahay
Verlag:Bastei Libbe (2014)
Genre:High Fantasy / oriental
sches Marchen

Klappenbroschur
526 Seiten, 9,99 EUR
ISBN: 978-404-207565

Flammenwiiste

Eine Rezension valudith Madera

Andr will in die FuBstapfen se i-
nes GroRvaters treten und ein
groRBer Erzahler werden & und
das lieber gestern als morgen.
Wenn sein Grof3vater sich mide
zurlckzieht, darf AnQr bereits

seine Geschichte weitererzahlen,
und so kommt es zu einer
schicksalstrachtigen  Verwechs-
lung: Andr wird zum Su ltan ge-
bracht, um ihm bei der Ldsung

eines uralten Ratsels zu helfen:
Ein Drache treibt sein Unwesen
in Nabija, und der Sultan glaubt,

dass in einem Erbstick der
Schlissel zum Sieg Uber diesen
Drachen liegt. Tatsachlich gelingt
es Andr, das Ratsel zu l6sen o
mit Hilfe einer Geschichte, die er
sich ausgedacht und noch nie-
mandem erzahlt hat. Gemeinsam

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

Flammenwistewurde 2015 mit
dem Seraph fir das beste Debit
ausgezeichnet 8 zu Recht, denn
Akram El-Bahay hat einen au-
Rergewdhnlichen Fantasyroman
in der Tradition der alten orie n-
talischen Marchen verfasst. Als
Leser fihlt man sich sofort in
1001 Nacht versetzt: Die Ge-
schichte nimmt ihren Anfang in

einer Wuistenstadt, deren niedri-
ge Hauser ein gewaltiger Palast
mit atemberaubend schénen G&-
ten und einem prunkvollen

Thronsaal Uberragt. Die Soldaten

14
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bewegen sich auf Kamelen fort
und trotzen der Wuste, in der

nur die Kenntnis um verste ckte
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

Wiste lauern die Schatten, die
die Herzen der Wanderer mit

Angst vergiften. Und unter dem

Sand hausen phantastische Kra-
turen wie Ghoulas und Dschen-
niyas.

Andr muss erkennen, dass in
den Geschichten, die er erzahlt,
einiges an Wabhrheit steckt. All
die magischen Kreaturen gibt es
wirklich & und leider auch das
Bdse, das nach einem ganz b-
sonderen und machtigen Schatz
giert: dem ersten aller Worte.
Zunachst soll Andr den Sohn des
Sultans als Chronist begleiten
und dessen Abenteuer aufschrd-
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 An(0r auf das
Abenteuer ein, aber je mehr
dunkle Wesen seinen Weg kreu-
zen, umso unsicherer wird er.
Letztlich ist er eben doch ein Er-
zéhler und kein Krieger. Aber
Andr erhéalt Hilfe von einem ju n-
gen Magier, dem einzigen in
ganz Nabija, und einer taffen
jungen Frau, die Kontakt zu den
mysteriosen Nori pflegt, jenen
Drachenwéchtern, die sich einst
von der Menschheit abwandten
und vergessen wurden. Sie zu
finden ist Andrs grofite Hof f-
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 Ta-
schen und das Bewahren ihrer
Schatze. In ihrer Stadt gibt es
eine ganz besondere Bibliothek,
in der sich Bicher finden, die

noch gar nicht geschrieben sind.
Uberhaupt spielen Geschichten
eine ganz besondere Rolle in
Flammenwisteund so finden sich
auch kleine Erzahlungen im Ro-
man, die die Handlung ergénzen
und die marchenhafte Atm o-
sphare verstarken. Geschichten
sind zudem eine wichtige Quelle
fur Informationen, denn An(Qr
und seine Freunde bekommen es
mit einem alten Feind zu tun, der
bisher nur eine Legende war.

.”‘ ' s

AKRAM EL-BAHAY

Flammenwuste

DER GEFAHRTE DES DRACHEN
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Abgesehen von kleinen Langen
im Mittelteil liest sich Flamme-
wuiste spannend und abwechs-
lungsreich. Zudem Uberzeugt
der Roman durch einen geschidc-
ten Handlungsaufbau: Die Dr a-
chenjagd ist nur der Einstieg in
ein viel groReres Abenteuer, in
dem es um nichts Geringeres als
um das Schicksal der Welt geht.
Anfangs scheint Andr viel Gluck
zu haben und erhalt sogar ein
magisches Geschenk, doch spéater
zeigt sich, dass hinter den vielen

AKRAM EL-BAHAY

Flammenwuste
DER FEUERLOSE DRACHE

ROMAN

Zufallen ein gréRerer Plan steckt.
Bis zum Schluss warten Uberra-
schungen auf den Leser, auch
wenn der Ausgang des Finales
abzusehen ist. Denn die GCe-
schichte um AnQr und die Dr a-
chen ist nach diesem Roman
noch nicht zu Ende.

In Flammenwilstewurde bereits
ein grol3er Teil der Welt Nabija
erkundet, wie man auf der im
Buch enthaltenen Karte erkennen
kann. Aller dings waren die jun-
gen Helden noch nicht im Stden
Nabijas, wo Ruinen, Stadte und
die Heimat weiterer phantasti-
scher Kreaturen auf sie warten.
Auch die beiden Folgebéande Der
Gefahrte des Drachamd Der fau-
erlose Drachaiberzeugen durch
die magische Schoénhet der Wi s-
te, viele mystische Geschichten
und Protagonisten, die gleicher-
malen Siege erringen und Nie-
derlagen verkraften mussen. Sie
alle wachsen an ihrer Reise
durch die Wuste, und die wu n-
derbare Erzahlstimme Akram EI -
Bahays tragt mal3geblich dazu

bei, dass die Flammenwiste
Trilogie mit zum Besten gehort,
was aktuell an orientalischer
Fantasy auf dem Markt ist.

Fazit

Flammenwiusteentfihrt die Leser
in eine magische Welt aus 1001
Nacht in der Drachen sowohl
Schrecken verbreiten als auch
wertvolle Verblinde te sind. Ge-
schichtenerzahler Andr schlid-
dert in ein phantastisches Aben-
teuer, in dem er finsteren Kreatu-
ren trotzen muss, aber auch Hilfe
von Freunden erhélt. Kleine
Langen im Mittelteil triiben den
Lesespald ein wenig, doch insge-
samt ist Flammenwiisteein herrli-
cher, atmospharisch dichter Fan-
tasyroman, der sich angenehm
von der Masse abhebt.

Rezension zu Flammenwiste o

Der Gefahrte des Drachen

Rezension zu Flammenwiste o
Der feuerlose Drache
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Eine Rezension vdBwantje Niemann

Obwohl sie gemeinsam au-
wuchsen, haben Liothan und
Tomeija, beide Einwohner des
waldreichen Herzogtums Wa l-
for, sehr verschiedene Wege en-
geschlagen: Tomeija ist eine &-
setzeshiterin und leidet schwer
unter einem Fluch, der sie in
manchen Situationen zur todli-
chen Gefahr fir sich und andere
macht.

Liothan hingegen ist ein ge-
schickter Rauber und Dieb ge-
worden, auch wenn sein Ehrge-
fihl von ihm verlangt, nur von

denjenigen zu stehlen, die sich
ihres Besitzes als unwurdig er-
wiesen haben, und einen Tell
seiner Beute an die Bedurftigen
weiterzugeben. Deswegen und
wegen ihrer einstigen Freund-

schaft hat Tomeija seine Umtrie-
be bisher ignoriert. Als er aber in
das Haus des Handlers D0rus
einsteigt, geht er einen Schritt zu
weit. Tomeija will ihn stellen,
aber dann kommt alles anders
als erwartet.

Darus erweist sich als ein Ma-
gier, der Uber beangstigende
Krafte gebietet. Doch er begeht
einen Fehler. Statt die Eindring-
linge zu tdten, teleportiert sein
Zauber si e naczh
lich missen Liothan und Tomeija
sich in einer vdllig neuen Welt
zurechtfinden: Am Himmel st e-
hen drei Monde, Zauberer prak-
tizieren eine ganz neue Art von
Magie, die Stadt folgt ebenso
fremden wie strengen Gesetzen
und wird von einem mysteridosen

W
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Farsten beherrscht, dessen (@-
sicht noch niemand gesehen hat.
Erbaut tber heiligen Grotten und
Quellen, wird die Stadt immer
wieder von Wistenstammen
angegriffen. Und auch in ihrem
Inneren gart die Unruhe: Einzel-
ne Viertel werden von Menschen
regiert, die ihre Macht missbrau-
chen, die Unzufriedenheit mit
dem Herrscher wachst, und eine
neue Droge sorgt fiur Aufruhr
und Tote auf den StralRen. Un-
terdessen versucht Ddrus, in
Walfor seinen Einfluss auszu-
bauen. Doch er trifft auf Wide r-
stand.

Liothan und Tomeija steht in
W®d3zra zun?2chst

Begegnungen bevor: Enige sind
hilfreich, andere verwirrend,

viele gefahrlich, und nahezu alle
fihren sie in der einen oder an-
deren Weise zu Kampfen. Erst
allmahlich  durchschauen die
beiden, was in der Stadt vor sich
geht, und sind gezwungen, eine
Seite  zu wahlen. Allerdings
nimmt das Intrigenspiel ve r-

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
Verbliffendes tber die Stadt und
sich selbst lernen.

Mit W® d 3 lmae Markus Heitz
seinem Buch einen faszinieren-

den Schauplatz gegeben.
W®d3r as
eine Reihe wvon

schaftsform, seine Geschichte
und die vielgestaltigen Viertel
sind detailliert geschildert, ohne
dass dadurch der Erzahlfluss
unterbrochen wirde. Bewohnt
werden die Stadt und die Umg e-
bung von so ungewohnlichen
Gestalten wie riesigen Echsen,
die als Reittiere dienen, oder
Wistenkriegern, deren Orga-
nismus Sand statt Wasser berd-
tigt. Einige Geheimnisse werden
nicht gellftet, aber das ist eher

Or gani s a tein Bluspunkh weil éseagch mehr

zur Atmosphéare der Stadt bei-
tragt.

Die Geschichte selbst ist nicht
allzu kompliziert gestrickt und

hat mit Liothan und Tomeija

zwei schlagkraftige, eigentlich
recht sympathische Protagonis-
ten,die er st i n

Ausmald ihrer Fahigkeiten ken-
nenlernen.

Sie hatten allerdings interessan-
ter und vielschichtiger geraten
k°nnen. Auch
Sprache ist eher effektiv als
schon: Sie lasst farbenprachtige
Bilder entstehen und vermittelt
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