Wie auf der Karte gut sichtbar, haben sich die Turakar im gesamten Norden Ta'Rans ausgebreitet. Sie stellen eine sehr erfolgreiche Kultur
dar, die ohne grofiartige Technisierung durch gute Anpassung an ihre Umgebung iiberlebt.

Turakar — die orkische Soldner- und
Kriegerkaste

Die Lande der Krieger

Eine wilde, deutlich urspriinglichere Form der orkischen
Kultur hat sich neben der modernen Bevolkerung des
Imperiums von Gradrech erhalten: Die orkische Kriegerkaste,
wandernde Clans, im ewigen Wettstreit um den besseren
Kampf, die meisten Frauen und natiirlich die beste Bezahlung.
Die Turakar haben aufgrund ihrer nicht vorhandenen
Sesshaftigkeit ein deutlich groferes Gebiet bevolkert als die
kultivierten Gradrechi: Die Landstriche, die von den
Kriegerclans, die zum Teil schon vor der Katastrophe in dieser
Form gelebt haben, erobert und bewandert werden, erstrecken
sich von Pak'Sha im Westen bis hin zu Mesaron ganz im Osten
der bekannten Welt Ta'Rans. Dabei hat diese Form der Kultur
einen ganz besonderen Erfolg: Zwar dndern sich die Herren, in
deren Sold sie sich stellen und fiir die sie ihr toddliches
Handwerk ausiiben, zwar dndern sich die Namen ihrer Feinde,
doch ist ihre grobe Kultur in fast allen Gebieten Ta'Rans die
Gleiche. Die feine Unterteilung in regionale Stimme und Clans
sorgt natiirlich schon dafiir, dass sich Unterschiede deutlich
machen, doch gleichen sich die westlichsten und 6stlichsten
Stimme noch immer derartig, dass man sie ohne zu Zdgern
der selben Kultur zuordnen kann.

Wenn man sich die Umgebung anschaut, in der die Turakar
fiir gewohnlich leben, so erkennt man auf alle Fille, dass sie,
wenn auch Streit, kleinere Raubziige und Soldnerdienste ihre
Schritte nach Siiden lenken konnen, vor allem das nordlichere,
raue Klima Ta'Rans bevorzugen. Als Orks sind sie natiirlich
korperlich an harte Umweltbedingungen bestens angepasst,
einige der Stimme sind sogar zumindest korperlich durch
Abgeschiedenheit und harte Wetter (und man munkelt auch,
durch die gebiindelte Macht alter, verschollener Schamanen)
von der normalen orkischen Rasse schon so verschieden, dass
man sie als Untergruppe fithren konnte.

Im Allgemeinen konnte man die Turakar auch als orkische
Basisbevolkerung ansehen - praktisch in allen von Orks
besiedelten Gebieten kann man sie antreffen, auch wenn nicht
immer in solcher Masse wie bei den Gradrechi. Zumeist sind
die von ihnen besiedelten Gebiete nur diinn bevolkert, denn

die streitlustigen und im ewigen Wettstreit stehenden
Turakarstimme brauchen viel Platz zum Umherziehen, zum
Jagen.

Zwar gibt es auch einige Stimme, die sesshaft geworden sind
und in ihren kleinen Dorfern sogar ganzjdhrig Landwirtschaft
betreiben, doch bildet diese Sonderform der Turakar-Kultur
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eine Minderheit. Sie beteiligt sich auch weniger an den Kriegen
und Streits der anderen Stimme bzw. wird wegen ihres

anderen, fiir die nomadischen Turakar befremdlichen
Lebenswandels nur wenig in den stindigen Wettstreit
innerhalb der Turakar-Kultur eingebunden und spielt

machtpolitisch wegen ihrer fiir Orks fast schon friedliebenden
Kulturform kaum eine Rolle.

Sippen, Stamme und Clans

Das gewaltig grofle Volk der Turakar ldsst sich in drei Graden
unterteilen — und die feinen, aber vorhandenen regionalen
Unterschiede machen eine solche Unterscheidung auch
durchaus  notwendig. Ein  Krieger fithlt sich in
unterschiedlichen Graden an gewisse Herren und Einfliisse
gebunden, deren Wichtigkeit er bei den verschiedenen
Entscheidungen, die er in seinem Leben treffen muss
(hauptsdchlich geht es darum, in wessen Sold er sich stellt und
gegen wen er die Waffen erhebt) immer wieder gegeneinander
aufwiegt.

Zuerst wire da als kleinste Parzelle die Familie, die Sippschaft.
Enge biologische Bande kniipfen den einzelnen Turakar an
seinen Vater, seine Geschwister. Wenn er fiir diese Ebene
Entscheidungen zu treffen hat, so geht es um das wichtigste
Gut im Leben des Kriegers: Die Ehre der Familie. Wann immer
es ihm moglich ist, stellt sich ein Krieger mit dem
vollstindigen Namen, bestehend aus Eigennamen, Sippe
(Name des Vaters), Clan und Stamm vor — die Reihenfolge, die
er hierbei wihlt - immer zuerst die Sippe, dann erst Clan und
dann der Stamm sagt bereits einiges dariiber aus, wie wichtig
die einzelnen Gruppen fiir den Krieger sind. Die Grofe einer
Sippe ist sehr unterschiedlich und hingt von der Anzahl der
Minner ab. Ein Krieger gilt als blutsverwandt mit seinen
Briidern, seinem Vater und den Briidern seines Vaters sowie
natiirlich mit den Ahnen, also den Vorvitern seines Vaters.
Durchschnittlich kann man fiir eine Sippschaft mit ihren
Frauen wohl insgesamt mit etwa 25 Personen rechnen. Das
Familienoberhaupt ist immer der dlteste mdnnliche Ork, seinen
Anweisungen ist  Folge zu leisten, weit iiber
Soldverpflichtungen und Stammesehre hinaus. Was er befielt,
betrifft die Blutehre.

Die auf Familie folgende Ebene ist der Clan - ein Ansammlung
von einigen Sippen, die gemeinsam auf Jagd und
Wanderschaft gehen und bis auf die allerwenigsten Fille, in
denen es um Blutehre geht, auch Seite an Seite kdmpfen.
Innerhalb des Clans verfiigen die einzelnen Familien {iiber
einen unterschiedlich groBen Einfluss und stehen auch
untereinander im absoluten Wettstreit. Meist wird unter den
Familienoberhduptern der stirkste oder erfahrenste und
schlaueste Mann ermittelt - von Stamm zu Stamm verschieden




sind dabei vor allem die Riten, mit denen das Clansoberhaupt,
der Turago, ermittelt wird. Wo die einen auf einen rituellen
Kampf Mann gegen Mann oder eine wilde Priigelei setzen, in
denen sich auch Biindnisse und komplexe Rituale abhalten
lassen, gibt es auch Stamme, deren Entscheidungen auf einer
Abstimmung des Clanrates, der Versammlung der
Familienoberhdupter basiert. Besonders beriichtigt sind hierbei
Clans, deren Wahlentscheidungen durch ein Wettsaufen und
eine anschlieBende Schligerei unter den Ubriggebliebenen
beschlossen werden. In die Leitung der Clans greift ebenfalls
der Schamanenpriester, der Gehaigo ein, der sich mit dem
Turago berit und ihm in Entscheidungen und Verantwortung
zur Seite steht. FEine absolute grundsétzliche Trennung
zwischen weltlichen und religiosen oder magischen Fragen
existiert allerdings nicht. Allgemein kann man wohl sagen,
dass ein Clan etwa 250 Personen (orkische Minner und
Frauen) umfasst und somit schon eine kleine Machtzelle
darstellt, wenn er in der Lage ist, geschlossen aufzutreten und
zu agieren.

Die grofite Ebene der Turakar-Kultur ist der Stamm - im
Grunde bilden die einzelnen Stimme fast schon wieder eigene
Kulturen, sind jedoch nicht wirklich grol genug, als dass man
sie als solche bezeichnen konnte. In einem Stamm sind
mehrere Clans zusammengefasst, die allerdings nicht
gemeinsam wandern, sondern untereinander in einem
gewissen  politischen,  kulturellen und intellektuellen
Austausch stehen, sodass man sie als kulturelle und
machtpolitische Einheit ansehen kann. Diese Kommunikation
erfolgt entweder iiber Boten der Clans, die die befreundeten
Familienverbidnde besuchen und Nachrichten, Befehle oder Rat

iiberbringen oder iiber regelmiBige oder gar zufillige
(manchmal auch iiber Boten abgemachte) Treffen, bei denen
mehr oder weniger alle Clans anwesend sind. Diese

Stammestreffen sind insgesamt recht selten und arten oftmals
in gewaltsamen Auseinandersetzungen aus, da praktisch jeder
Clan ein eigenes Ziel verfolgt und dieses innerhalb des
Stammes auch durchzusetzen sucht. Bedingt durch die
scheinbar ~ angeborene,  mindestens aber  anerzogene
Uberheblichkeit der Turakar sieht jeder Angehorige dieses
Volkes seinen eigenen Clan natiirlich als den wichtigsten an
und kann kaum verstehen, warum andere Clans (die auch
durchaus zahlreicher und besser bewaffnet auftreten konnen
als der eigene) diesen Aspekt fiir sich beanspruchen. So ist die
Stammesbindung schon sehr gering und es kommt innerhalb
eines Stammes recht oft zu brutalen Streitigkeiten, die
durchaus auch mit Waffengewalt ausgetragen werden.

Ewiger Wettstreit

Turakar sind gewalttidtig. Turakar sind brutal und lassen sich
dafiir bezahlen, andere Volker oder gar Rassen zu bekdmpfen.
Die Krieger dieses orkischen Volkes genieflen weill Gott keinen
besonders guten Ruf - einzig der Nachhall iiber ihre
kdmpferischen Fahigkeiten, die ihnen praktisch schon in die
Wiege gelegt werden und vom Kindesalter an anerzogen
werden, ist etwas schmeichelhafter. Und getreu einem
orkischen Motto “Ganz oder gar nicht.” féllt dieser Nachhall
derartig gut aus, dass sich in Kriegen und Streitigkeiten
oftmals mehrere Soldgeber gegenseitig mit ihren Geboten zu
iibertreffen suchen, nur um nicht einer Soldnerarmee
bestehend aus den entschlossenen und gut ausgebildeten
Streitern der Turakar gegeniiberstehen zu miissen.

Diesen Ruf kann sich praktisch nur eine Kultur erarbeiten,
deren gesamtes Leben nur auf den Kampf ausgewichtet ist —
dhnlich den Na'Pak, die aus der Not eine Tugend machten, um
sich gegen die Gradrechi aus dem Norden zu verteidigen, ist es
bei den Turakar schon seit ewigen Zeiten Sitte, praktisch alle
minnlichen Kinder zu Kriegern zu erziehen. Fiir andere
Arbeiten als den Krieg werden sie nur selten erzogen, die
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einzigen Minner, die bei den Turakar keine Waffe fiihren
konnen diirfen (oder miissen, je nachdem, wie man es nun
betrachtet), sind die Unfreien, die entweder nach einem
verlorenen Kampf versklavt wurden oder durch Ehrenschuld
in die Unfreiheit gehen mussten.

Das orkische Prinzip, demzufolge sich jedes orkische
Individuum seinen Platz in seiner Gesellschaft regelrecht
erkimpfen muss, demzufolge keinem Wesen etwas von
giitigen Nachbarn oder Eltern geschenkt wird, scheint in den
Herzen der Turakar besonders ausgeprigt. Wenn es zu
Streitigkeiten kommt, gibt oftmals ein ausgekliigeltes und von
Stamm zu Stamm mitunter sehr verschiedenes System von
Ritualen und Duellwettkdmpfen Aufschluss dariiber, wessen
Ehre dominiert. Generell ist der Begriff der personlichen sowie
der Familienehre innerhalb der turakarischen Kultur weit
verbreitet und tief verwurzelt — er spiegelt sich zum Beispiel in
dem wohl am héufigsten genutzten Schlachtruf “Fiir die Ehre!”
wieder und wird den S6hnen wie Tochtern praktisch mit in die
Wiege gelegt.

Es gibt fiir die Turakar nicht schoneres, als Anerkennung zu
finden, dazu gehort eine ausgepriagte Selbstdarstellung, eine
Vorliebe fur auffillige Beutestiicke, Schmuck und gar
Korperveridnderungen (Schmucknarben, Ohrringe, in die Haut
gestochene Metallstreifen oder Schau- und
Kriegsbemalungen). Ein besonders wohlhabender Turakar
kann es sich leisten, aus den Reihen seiner Mitstreiter (oder,
sollte er einen hoheren Rang bekleiden, seiner Gefolgsleute)
einen wortgewandten Erzdhler zu suchen, der von seien
Heldentaten wihrend der Schlacht und von seinen Erfolgen
bezliglich Manneskraft und Zeugungsfihigkeit berichten
muss. Da dies gleichzeitig eine gewisse Erniedrigung fiir
denjenigen bedeutet, der dieses “Amt” bekleidet, da er ja vor
allem die Groftaten eines anderen preisen muss, wird oftmals,
um zu zeigen, wer in der Rangfolge wo steht, ein Krieger
ausgewidhlt, der ein scharfer Konkurrent des “Helden” seiner
Erzdhlungen ist.

Aber nicht nur innerhalb der Clans existiert dieser Wettstreit —
auch die Clans untereinander stehen im Wettstreit. Und je
hoher man in der gesellschaftlichen Ebene der Turakar-Kultur
nachschaut, desto handfester werden die
Auseinandersetzungen um die eigene Ehre. Wihrend ein
Krieger, geht es um die eigene Ehrverteidigung gegen ein
Clansmitglied, sozusagen Samthandschuhe anzieht und ein
Duell nur solange wihrt, bis sich einer der Kontrahenten als
iiberlegen prisentiert hat (ein vorher festgelegter und von
beiden Seiten anerkannter Duellrichter, mitunter, bei
bedeutenderen Duellen auch ein Komittee aus drei Richtern,
stellt die Uberlegenheit fest), kann es bei claniibergreifenden
Streitigkeiten schon dazu kommt, das ernstlich Blut flie3t, auch
wenn man nicht bestrebt ist, jemanden zu toten (dann konnte
man den Triumph und die andauernde Erniedrigung nicht so
schon genieBen). Ist der Streit sogar so weit, dass sich zwei
komplette Clans befehden, kann auch die Blutfehde
ausgesprochen werden, was bedeutet, dass von anderen Clans
keine Einmischung geduldet wird und dass ein Mord an einem
feindlichen Clanmitglied nicht gesiihnt werden muss. Sollten
nun sogar zwei Mitglieder unterschiedlicher Stimme
aufeinander treffen, so kann man sich sicher sein, dass sie sich
im Falle eines Streites absolut nichts schuldig bleiben -
schlieBlich gehort der Kontrahent dem Verstindnis der
Turakar folgend einem vollig anderen Volk an, das zwar
eventuell eine dhnliche Kultur aufweist wie das eigene aber
ansonsten vollig andere und mitunter natiirlich auch
gegenldufige Interessen verfolgt. Aullerdem neigen die
Orkischen Soldner ohnehin dazu, bei der Betrachtung fremder

Stimme in Konkurrenzdenken zu verfallen und eher den
Unterschieden als den Gemeinsamkeiten Beachtung zu
schenken.




Herden, Hiitten und Wagen

Zuerst einmal soll an dieser Stelle die verbreitetere nomadische
Lebensweise der Turakar erldautert werden: Je nachdem, in was
fir einer Region sie leben, nutzen sie unterschiedliche Reit-
und Zugtiere, die sie vor ihre Wagen spannen. Eine echte
Reiterei haben sie nicht aufgebaut, da die Zucht von Tieren, die
fiir den Kampf schnell und unerschrocken genug sind, fiir die
Turakar bisher zu aufwendig war und sie bisher kaum schnelle
reitbare Tiere erbeuten konnten. Sollten sie allerdings einmal in
den Besitz von kavallerietauglichen Wesen gelangen, so diirfte
sich ihre Brisanz fiir andere Volker vervielfachen.

Die nomadischen Turakar ziehen clanweise mit ihren
gewaltigen Wagenburgen umher und schlagen ihre Zeltstddte
an Orten auf, die ihrer Meinung nach fiir Jagd und Lager
giinstig geeignet sind. Die meisten Stimme der Turakar
konnen sich durchaus fiir unbestimmte Zeit selbst aus ihrer
Umgebung versorgen. Bestimmte Lager werden auch
aufgesucht, um eine Winterpause von den Wanderungen
einzulegen, um Material und Ausriistungen auszubessern, um
die heranwachsenden Krieger zu trainieren (einige Stimme
haben spezielle Trainingsplédtze, damit jeder Krieger in fast
jeder Umgebung einsatzfihig ist).

Auflerdem gibt es spezielle Lager, in denen Lagerstidtten von
Erzen und anderen Rohstoffen leicht auszubeuten sind.
Manche dieser Lagerstitten sind ganzen Stimmen bekannt
und werden nacheinander von verschiedenen Clans
ausgebeutet, wieder andere sind zwischen den Stimmen hart
umkédmpft, wiahrend noch andere von einem einzelnen Clan
als wertvollstes Geheimnis angesehen und gehiitet wird (wie
grofl mag der Schrecken sein, wenn man zu seinem geheimen
Platz kommt und Spuren anderer Clans oder gar eines anderen
Stammes entdeckt).

Aber nicht hauptsichlich von der Jagd und den Gaben ihrer
Soldgeber erndhren sich die Turakar — in erster Linie sind sie
Viehziichter, die ihre Herden durch die Steppen treiben und
nicht von Fleisch leben sie am hidufigsten, sondern von der
Milch der Tiere, die sie melken koOonnen — aus Milch und
verschiedensten Mehlsorten, dass sie bei sesshaften Clans
gegen Schlachttiere, Milch, Felle oder dhnliches eintauschen,
konnen sie sich praktisch alles, was sie zum Uberleben
bendotigen, produzieren. Alles, was iiber eine Milchsuppe oder
einfache Teigfladen und gelegentlich ein wenig gebratenes
Fleisch hinausgeht, kann man bei ihnen getrost als Luxus
verbuchen, weshalb hier auch nicht ndher auf ihre Erndhrung
und Kiiche eingegangen werden soll.

Durch das Zusammenleben mit ihren Herden - mitunter
betrachten philosophisch veranlagte Turakar sich selbst als Teil
ihrer Herde - sind sie gezwungen, ein Leben der ewigen
Wanderschaft zu fithren, dass keinen festen Platz erlaubt, da
die kargen Weideflichen des Nordens es nicht erlauben
wiirden, eine standorttreue Viehziichterkultur aufzubauen. So
hat es sich bei ihnen eingebiirgert, dass groftenteils auf
materiellen Luxus jedweder Art verzichtet wird, um den
Transportaufwand moglichst gering zu halten. Md&bel und
feste Hauser kennen die Krieger nicht, sie leben und schlafen
auf gewebten Matten aus Fell oder Filz (Mdobel ist ein den
Turakar unbekannter Luxus) in Zelten, die entweder aus rauen
Fellen und Leder oder (bei — daher kommt bei ihnen dieses
Wort — betuchterern Orks) echtem Tuch gefertigt werden.
Durch einen kastenféormigen Unterbau, der die Zelte sehr stabil
stehen ldsst, erscheinen sie wie ein Abklatsch der Héiuser
anderer Zivilisationen.

Um nun Zelte, Waffen, Kinder und Vorrite zu transportieren,
verfiigt jeder Clan tUber einige gewaltige Karren, vor die
mitunter ein ganzes Dutzend Zugtiere gespannt werden. Ein
einfacher Kastenwagen, der auf zwei bis vier nicht lenkbaren
Réderpaaren gezogen wird, bildet dabei die Grundausstattung,
mitunter werden von geschickten Handwerkern jedoch
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komplette Burgenwagen gefertigt, die man in Verbindung mit
Zelten sogar bewohnen kann. Meist wird ein solcher Wagen,
wenn er denn vorhanden ist, von der Familie des Turago und
des Gehaigo genutzt. Ein solcher Wagen ist dann der Stolz des
ganzen Clans und wird als Identifikationsobjekt in den Farben
und mit den Symbolen des Clans geschmiickt, entweder
prunkvoll-farbig oder einschiichternd und Kampfstirke
demonstrierend mit Beutestiicken, Schiddeln erschlagener
Feinde, Waffen und Metallspitzen.

Die Frauen der Turakar

Wie bei den Gradrechi haben die Frauen ein schlechtes Los in
der orkischen Gesellschaft. Da sie aber als Arbeiterinnen und
fiir die Erziehung der Kinder unzweifelhaft wichtig sind,
werden sie meist nicht so schlimm behandelt, vertraut man
ihnen doch im Ernstfall sogar fast allein die Wagen an, wenn
die Minner in den Kampf ziehen.

Trotzdem werden Frauen nicht wirklich gewiirdigt, sie diirfen
zwar religiosen Festen und Ritualen beiwohnen, nicht aber
daran teilnehmen, sie diirfen einen Mann nicht ansprechen,
wenn er sie nicht etwas fragt oder es ihnen ausdriicklich
erlaubt hat (so geschieht es oft bei den Lieblingsfrauen eines
reichen Mannes). Die Frauen sind der Besitz ihres Mannes, er
kann sie weitergeben, tauschen oder wie eine Ware als Pfand
bei einem Wettkampf einsetzen.

Einen gewaltigen Vorteil allerdings haben die Frauen der
Turakar gegeniiber denen der Gradrechi: Sie diirfen, wenn sie
sich schlecht behandelt fithlen, zum Gehaigo gehen und ihm
ihr Leid klagen, wenn er ebenso empfindet wie sie (was fast
immer der Fall ist, sollte die Frau Hunger leiden, geschlagen
oder vollig entmiindigt oder entwiirdigt werden), so darf er
ein Urteil sprechen, eine Strafe gegen den Mann der
Beschwerdefiihrerin ~ verhingen. Interessanterweise  wird
hierbei der Mann nicht befragt oder vom Rat gehort, sodass
den Frauen hier ein Mittel in die Hand gegeben ist, etwas
gegen ihre Minner in der Hand zu haben. Sie nutzen diese
~Waffe“ vorsichtig, denn sie wissen, dass sie dann, falls es zu
offenem Missbrauch dieses Rechts ihrerseits kommt, es getrost
vergessen konnen, im Notfall vom Gehaigo Recht zu erhalten.
Schlimmstenfalls darf einem als bosartig geltenden Weib sogar
dieses Beschwerderecht aberkannt werden.

Die Geschlechterrollen sind bei den Turakar klar verteilt:
Wihrend die Frauen sich um die Zubereitung des Essens,
Kleidung, einfachere handwerkliche Arbeiten
(Zeltreparaturen, mitunter auch Schnitzereien, Malereien)
sowie um die grundlegende Erziehung der Kinder und spiter
Ausbildung der Midchen kiimmern, ist es die Aufgabe der
Minner, in den Kampf zu ziehen, fiir die Versorgung des
Clans zu sorgen und neue Krieger, sprich, heranwachsende
Minner auszubilden.

Diese Rollenverteilung fithrt praktisch zur Bildung zweier
Welten, denn kein Mann wiirde es sich erlauben, einer Frau zu
sagen, wie sie ihre Arbeit zu verrichten hat, gilt dies doch als
Zeichen von Kleinlichkeit und Uberheblichkeit zugleich. Dass
die Frauen den Minnern lieber nicht dazwischenreden sollten,
versteht sich von selbst. Sklaven, die im allgemeinen als
geschlechtslos angesehen werden konnen, da sie einfach die
Aufgaben zu erledigen haben, die man ihnen zuteilt, stehen
dazwischen, sodass es durchaus dazu kommen kann, dass ein
erfahrener, aber geschlagener und in Ketten gezwungener
Krieger den Weibern dabei hilft, die Kleider zu waschen oder
mit den Kindern spielen muss.

Tracht und Kleidung

Durch Viehzucht und Jagd verfiigen die Turakar vornehmlich
tiber Leder und Felle, die sie natiirlich auch als Stoff fiir die
Kleidung nutzen. So kann es sein, dass eine Turakar-Frau
edlere Pelze trigt als ein reicher Nolthar-Hidndler. Die Turakar




entsprechen aber keinesfalls dem Klischee des wilden
barbarischen Reiter- und Kriegervolkes, dass stindig halbnackt
durch die Lande streift, es herrscht ein gewisses
Nacktheitstabu, dass durch aufwendige und warme Kleidung
verstarkt wird.

So ist es iiblich, lange Hosen und Westen oder Jacken aus
weichem Leder zu tragen, die durch Uberwiirfe aus Pelz,
Mintel, Riistungsteile bei den Médnnern, dem merkwiirdig weit
geschnittenen Frauenmantel mit den vielen Taschen bei den
Frauen und verschiedenen Rocken bei den Kindern ergidnzt
werden. Alle Alltagskleidung wird durch Fransen aus Leder,
Pelzstreifen, verschiedene Farben (bevorzugt ein kriftiges Blau
oder Gelb) und, besonders beliebt, steinerne Perlen verziert.
Letztere werden von den Frauen in miihevoller Einzelarbeit
aus dem Gestein gefertigt, ebenfalls gefiarbt (wenn es sich nicht
von vornherein um die gewiinschte Farbe handelt) und einzeln
an die Kleidung geniht.

Sehr wichtig fiir das Zusammmenhingigkeitsgefithl der Clans
innerhalb eines Stammes ist die Tatsache, dass sich alle
Mitglieder einer Tracht unterwerfen, die eine bestimmte
Haartracht sowie stammes- und clantstypische Titowierungen
beinhaltet. Besonders bei den Tédtowierungen ist so eine
Vielfalt entstanden, dass es eine regelrechte orkische Heraldik
gibt, die sich damit beschiftigt, welches Hautbild man
welchem Stamm (und, bei besonders kundigen) sogar
welchem Clan zuordnen kann. Keines dieser Bilder existiert
doppelt und selbst wenn das Motiv gleich sein sollte, so
differentiert doch dessen Gestaltung und Farbe zwischen den
einzelnen Stimmen.

Waffen und Riistungen

Die Riistungen der Ménner bestehen zumeist aus mehrlagigem
oder durch Einlegen in eine Mischung aus Urin und Salz
versteiftem Leder, die mitunter noch durch anbringen
metallener Streifen verstirkt werden. Riistungsteile, die
komplett aus Metall bestehen (wenn man von Arm-, Schulter-
und Beinschienen einmal absieht), sieht man bei den Turakar
nur als Beute aus Raubziigen in anderen Kulturen, allerdings
werden diese dann voller Stolz prisentiert und getragen.
Besonders oft findet man mit grellen Farben beschmierte
Riistungen, die den Status und die Erfahrung des Kriegers
zeigen sollen, je schriller, desto gefihrlicher und ehrenvoller ist
ein Krieger (und die anderen Krieger seiner Sippe und des
Clans wachen dariiber, dass niemand beim bemalen seiner
Riistungsteile  iibertreibt, um etwaige Gegner mehr
einzuschiichtern, als es ihm eigentlich zusteht).

Im Grunde verstehen sich die Krieger auf jeweils eine Waffe,
die sie bevorzugt einsetzen und bis zur moglichst weiten
Perfektion trainieren. Sie wollen mit dieser einen Waffe eins
sein und sie als Teil ihres eigenen Korpers fithlen. Am
verbreitetsten, neben verschiedenartigsten geflammten oder
gezackten, fast immer stark gekriimmten Sébeln (Flichak) sind
das orkische Kriegsbeil mit doppeltem, sehr langgezogenem
(mitunter mit einem tddlichen Schmetterling verglichenen)
Blatt (Shlagat) sowie der Speer (Tarr), der hier typischerweise
eine extrem breite und schwere Klinge mit Widerhaken besitzt.
Fernwaffen werden von den meisten Turakar als unerenhaft
angesehen, da man sich durch sie nicht im direkten Kampf mit
seinem Gegner misst. Wenn ein Krieger aber einige der
geiibten Bogenschiitzen, die den Beinbogen (aus den
Oberschenkelknochen erschlagener Gegner gefertigt), den
Schlirraka fithren, in seinen eigenen Reihen wei}, so ist er
dennoch gliicklicher, Dariiber hinaus besitzt jeder minnliche
Turakar ab dem 12. Lebensjahr noch den rituellen und oftmals
fiir Duelle benutzten Schnapperdolch oder Zuuch, der ihn
oftmals ein Leben lang begleitet und entsprechend gut
gefertigt ist.
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Kampftaktik

Als Nomadenvolk verfiigen viele Clans auch iiber eine
hervorragende Reiterei und sogar iiber Streitwagen, die sich
dann meist mit Speeren und Bogen bewaffnet, die sie vom
Reittier hervorragend einzusetzen wissen. Sie nutzen aber
nicht die Taktik der anderen Reitervolker, die einen Gegner
umkreisen und an der jeweils schwichsten Stelle zuschlagen,
sondern greifen verstirkt dort an, wo ihnen Widerstand
geboten wird, da dort die meiste Ehre und der meiste Ruhm zu
erobern ist. Sie denken im Kampf geradlinig und nutzen Listen
nur, wenn ihre Anfiihrer sie ihnen vorschlagen, ein einzelner
Ork allerdings wird sich meist wutschreiend und
ruhmgeifernd auf den Feind stiirzen — was angesichts ihres
AuBeren durchaus eine Taktik fiir sich ist.

Religion

Zauberei und Religion lassen sich bei den Turakar nicht sauber
voneinander trennen: Die Priester, die Gehaigo die sich um die
Anbetung der Gotter und der Interpretation ihrer Zeichen und
Visionen kiimmern, sind zugleich noch Schamanen, die auf
magische Fragen Antworten wissen und selber auch in
begrenztem Rahmen zaubern konnen.

Im Gegensatz zu den Schamanen der Gradrechi von Pak'Sha
ist es bei den Turakar absolut uniiblich, einen Pakt mit den
Daimon einzugehen, um sich mehr Macht zu verschaffen. Dass
es (insbesondere eben auf Pak'Sha, wo die Schamanenpriester
der Turakar in Beriihrung mit den Gradrechi kommen)
dennoch immer wieder einige wenige besonders ehrgeizige
Personlichkeiten gibt, die vor einem Pakt und seinen Folgen

nicht zuriickschrecken, diirfte dennoch niemanden
iiberraschen.
Generell dominiert die Meinung, dass die Gehaigo ihre

magischen Krifte (wenn diese vorhanden sind, da ldngst nicht
alle Orkischen Schamanen zaubermichtig sind) von Geak
verlichen bekommen haben, um die Krieger in ihrem
Ehrwettstreit zu unterstiitzen. So wird auch diese Aufgabe von
den Schamanen interpretiert: Meistens wirken sie nicht
steuernd und herrschend (obwohl es in einigen Clans auch zu
einer regelrechten Entmachtung des Turagos durch den
Gehaigo kommt), sondern greifen den ihnen von den Gottern
anvertrauten Orks eher unter die Arme. Sie sehen sich als
Motivationsstiitze, Heiler und mitunter sogar Bannertrager fiir
ihre Schiitzlinge. So wirken auf einen Fremden die die
turakarischen Schamanen im Gegensatz zu den dominanten
Zauberpriestern der Gradrechi eher wie weise Lehrer und
Mentoren ihres Clans. Da es innerhalb der Gehaigo einen
gewissen Austausch mittels magisch abgerichteter Briefvogel
gibt, konnen die traditionell handelnden Schamanen dort
regulierend  eingreifen, wo sie die Gesetze und
Uberlieferungen durch einen zu machtgierigen oder einfach
iibertrieben reformlustigen Priester verletzt sehen.

Bei den Orks dieser Kultur wird das gesamte orkische
Pantheon mit insgesamt acht Gottern verehrt, wobei der Gott
des Krieges, Geak natiirlich besonderer Verehrung wiirdig ist
und diese auch erhilt. Die Gehaigo nennen sich nicht umsonst
Diener Geaks. Dass bei den Turakar besonders der kriegerische
Aspekt des Pantheons verehrt wird, tut der restlichen Religion
keinerlei Abbruch, die das Leben und Handeln der Orks
bestimmt, weshalb an dieser Stelle getrost auf das orkische
Pantheon im Kapitel der Religionen verwiesen werden kann,
wo diese Religion genauer behandelt wird.

Es gibt fiir jeden Krieger giiltig vorgeschriebene Regeln, die
seinen Tages- und Wochenablauf regeln: So existieren Gesetze
zur Reinlichkeit und zum Essen sowie fiir tigliche Leibes- und
Waffeniibungen (wenn diese Fertigkeiten nicht ohnehin durch
Kampf oder Jagd trainiert werden). Eines der Gesetze besagt
zum Beispiel, dass Fleisch nur alle drei Tage auf dem
Speiseplan eines jeden Turakar (inklusive der Tarch, dem




Turago und dem Gehaigo) stehen darf. AuBlerdem darf nur
solches Fleisch verzehrt werden, dass entweder zwei Tage alt
oder gepokelt beziehungsweise gerduchert ist. Alle zwolf Tage
gibt es ein rituelles Fasten der Ménner (gilt nicht fiir Kinder
und Frauen), nach dem sich auch die komplette zwolftigige
Wochenstruktur der Turakar richtet. Natiirlich gibt es auch
eine Ausnahme, die die Krieger davor bewahren soll, mit
leerem Magen zu kdmpfen (obwohl einige Gehaigo der
strittigen  Meinung sind, dass ein hungriger Krieger
entschlossener und wiitender kdmpft).

Das Mekroth der Turakar

Schon von Kindesbeinen an wird den midnnlichen Turakar von
Seiten der Priester eingeschirft, dass sie schon von Geburt her
einem ehrenvollen Kriegervolk entstammen und rein deshalb
Anspruch auf das Mekroth haben. Ehrhaftigkeit, Ruhm,
Kampfeskraft und das FEinhalten der religiosen Gesetze
bestimmen dariiber, wie gut es dem einzelnen im Jenseits geht.
Nur wirklich schlimme Feiglinge oder Frevler konnen durch
einen Schiedsspruch des Schamanen von den Wonnen des
Mekroth ausgeschlossen werden. Ein solcherart
gebrandmarkter Ork (gebrandmarkt im wahrsten Sinne, denn
er erhilt ein Zeichen ins Gesicht und auf die Handflichen
taitowiert) wird fortan durch die Gesellschaft der Turakar
ausgeschlossen und wie aussdtzig gemieden. Durch dieses
religiose Recht der Vorenthaltung des Paradieses ist den
Schamanen der Turakar in deren Augen natiirlich eine enorme
und schreckliche Macht in die Hidnde gelegt, die sie zu
ausgesprochenen Respektspersonen macht. Ob und wie oft
Frauen die Moglichkeit haben, ins Mekroth einzugehen, ist
innerhalb der Gehaigo stark umstritten, es gab jedoch bereits
Fille, in denen einer besonders mutigen oder wertvollen Frau
durch die Priesterschaft bestiitigt wurde, dass sie nach ihrem
Tode unter Garantie ins Jenseits einziehen wird und dort als
Krieger behandelt wird (dadurch wird sie faktisch zum Mann
erklart und von den Angehorigen ihres Stammes auch
behandelt).

Der Kampf fiir und um den Lebensunterhalt

Man darf bei den Turakar nicht den Fehler machen, die
Bezeichnung Soldnerdienste so aufzufassen, dass sie in erster
Linie fiir vollig andere Kulturen in den Kampf ziehen und
durch diese Dienste Gold und Schitze anhdufen. Viel mehr ist
es so, dass sich junge Krieger innerhalb ihres Stammes (meist
innerhalb des Clans) an einen wohlhabenderen Mann
verkaufen, der ihren Lebensunterhalt bestreitet: Weiber und
Kinder werden von ihm mitversorgt.

Dafiir erhédlt der Soldherr, der Tarch nicht nur die pure
Arbeitskraft des jungen Orks, sondern auch seine Kampfkraft,
man spricht vom Recht auf die Waffe des Soldners. Aus
diesem Grunde wire es eben falsch, von einer normalen
Arbeitsstellung zu sprechen, da der Lirak, der Soldnehmer,
eben durchaus nicht nur im Gefolge seines Herren mit ihm auf
die Jagd geht, Vieh treibt, fiir ihn handwerkliche Arbeiten
verrichtet, sondern ihm auch in den Kampf folgt, mit ihm
Beuteziige veranstaltet oder fiir ihn ein Duell austrigt.

Auf diese Weise ist gesichert, dass der GroBteil des Besitzes in
der Hand einiger weniger Tarch bleibt. Der Turago muss im
Ubrigen nicht unbedingt einer der Tarch sein, viele
verdienstvolle Lirak werden von ihrem Clan zum Fiihrer
bestimmt — es entscheiden hierbei Féhigkeiten, nicht der Besitz.
Dieses merkwiirdige Wirtschaftssystem wird dadurch noch
uniibersichtlicher, dass ein Tarch nicht innerhalb seiner
eigenen Familie seinen Besitz weitervererbt, sondern ihn an
einen seiner Lirak weitergibt. Sollte ein Tarch sterben, so
entscheidet die Rangfolge innerhalb seiner Krieger, wer das
Erbe antreten darf. Somit hat der Soldherr nur indirekten
Einfluss auf die Auswahl seines Erben, indem er bestimmten
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Lirak unterschiedliche Aufgaben zuteilt und ihre Arbeiten
unterschiedlich wiirdigt. Da er aber nicht der einzige im
Rangsystem der Krieger ist, da praktisch jeder, der eine Waffe
halten kann, Einfluss hat, ist seine Macht in dieser Hinsicht
begrenzt. Sollte einmal der Fall eintreten, dass zwei Krieger als
ebenbiirtig gelten, so entscheidet kein Duell iiber das Erbe. In
diesem Fall wird der Besitz moglichst gerecht unter beiden
verteilt, da keiner von ihnen hervorsticht, sollen beide eine
Chance erhalten, sich als Tarch zu bewéhren.

In jedem Clan gibt es — je nach GroBe — ein bis drei Soldherren,
man sagt, dass sich ein Clan spalten muss, sobald vier der
reichen Minner in ihm leben. Welche Sippe sich dann welchem
Tarch anschliet und welcher Clan weiterhin vom bewihrten
Turago und dem alten Gehaigo gefithrt werden, ist dabei
unterschiedlich.

Aber natiirlich ist es nicht so, dass die Orks sich nur den Tarch
anschlieBen, denn das wire ein fiir Orks sehr durchsichtiges
und einfaches System. Natiirlich ist auch die Maoglichkeit
gegeben, sich einen Tarch mitsamt seinem Gefolge als Soldner
zu nehmen, wenn man eine grofle Streitmacht aufbauen
mochte.  Diese  Soldverhiltnisse  konnen  auch  iiber
Stammesgrenzen hinweg geschlossen werden, man muss aber
davon ausgehen, dass in einem solchen Fall die Loyalitdt und
Moral heftigst leidet, wenn der eigene Stamm das Opfer des
Feldzuges sein soll. Derartige Soldbiindnisse kommen héufiger
vor, wenn sich einige Turakar dazu entschlieBen, ein
benachbartes Volk zu iiberfallen und zu pliindern.




Die Stamme auf Pak'Sha

Auf dem westlichsten Kontinent Ta'Rans, Pak'Sha, haben sich
die Turakar in eine ganz besondere Lebensform und
Kulturform eingefiigt: Sie sind praktisch eine Symbiose mit
den Gradrechi eingegangen und konnten fast als Subkultur des
orkischen Reiches gelten, wenn nicht das Zugehorigkeitsgefiihl

zum restlichen Volk des Gradrechi nicht insgesamt
tiberwiegen wiirde. Hier haben sie ihre Erfiilllung als Krieger
gefunden, denn hier gibt es geniigend Streit und

Machtkdmpfe, die starker Kimpfer bediirfen, um ausgetragen
zu werden.

Zwar gelten sie bei ihren Soldgebern, die in diesem Fall meist
keine Tarch, sondern wohlhabende Gradrechi sind. Es ist also
auf Pak'Sha bei den Turakar iiblich, seine Kampfkraft an einen

stammesfremden Ork zu verkaufen und so fiir den
Lebensunterhalt seines Clans zu sorgen. Die Konflikte
innerhalb und auBerhalb der Stimme sind etwas in den

Hintergrund getreten und wurden durch den disziplinierten
Kampf fiir den jeweiligen Gradrechi-Herren etwas
zuriickgestellt. Aus Ehrengriinden werden nur wenige Duelle
ausgetragen, der Drill der Gradrechi hat dazu gefiihrt, dass sie
sich auf ihre vom Soldgeber verordneten Aufgaben recht gut
konzentrieren. Dennoch gelten sie als recht undiszipliniert, da
sie sich mitunter weigern, gegen Angehorige ihres eigenen
Stammes in die Schlacht zu ziehen.

Sie werden hier meist von den Gradrechi mit Nahrungsmitteln
versorgt und verfiigen aus diesem Grunde nicht mehr iiber die
immensen Herden, die sonst bei ihnen iiblich wiren. Dies ist,
neben der Tatsache, dass der groBite Teil des Bodens ihres
Siedlungsgebietes, der nicht von den Gradrechi genutzt wird,
relativ unfruchtbar ist. wiederum einer der Griinde dafiir, dass
sie kein nomadisches Leben mehr fithren. Die fiir sie typischen
Zelte sind in der Scherbenebene beinahe verschwunden und
wurden durch stabilere Hiitten aus Astgeflecht oder gar Lehm
ersetzt. Einige Clans haben sogar Wohnungen in speziell fiir
sie von ihren Soldherren zur Verfiigung gestellten Héusern
nach dem Vorbild des Imperiums Heimat bezogen. Weitere
Giiter, mit denen die Gradrechi die Turakar bezahlen, sind gut
gearbeitete Waffen und seltener Riistungen, natiirlich Geld
und, besonders bedeutsam Packra: Mit speziellen Mischungen,
die die Schamanen und Chemiker je nach Zweck herstellen
und zuteilen, werden Aufmiipfige gefiigig und trige Krieger
wiitend und blutberauscht gemacht. Insgesamt wirkt die
Droge auf den Geist der Turakar lihmend, so dass sie nicht
daran denken, dass sie eigentlich ihr Blut fiir einen fremden
Herren vergieflen.

Fir ihre Herren gelten die Stimme Pak'Shas als
minderbemittelte und kulturell zuriickgebliebene
Kampfmaschinen, die von den Heerfithrern der kultivierteren
Orks des Imperiums bedenkenlos verheizt werden konnen.
Diese Vorstellung stellt jedoch fiir die Turakar in diesen
Gebieten fast gar kein Problem dar, da die Schamanen der
Gradrechi kriftig dafiir werben, dass alle Turakar, die in der
Schlacht sterben, ins Mekroth gelangen.

Man darf aber nicht irren und der Meinung sein, die Turakar-
Krieger hitten ihre Wildheit und Unberechenbarkeit komplett
abgelegt, seit sie in fremde Dienste getreten sind. Ubergriffe
turakarischer Krieger auf Siedlungen der Gradrechi, Diebstahl,
der Raub von Sklaven und Weibern sind an der Tagesordnung,
sodass Strafexpeditionen der imperialen Truppen in die Lager
der Turakar recht oft vorkommen.

Rechtlich gesehen sind die Turakar fiir die meisten
Angehorigen der Gradrechi ein fremdes Volk, nur die
Heeresfithrer haben die Pflicht zugesprochen bekommen,
innerhalb ihrer in Sold stehenden Truppen fiir Ordnung zu
sorgen, was diese mittels drakonischen Strafen (oftmals auch
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Kollektivstrafen fiir die Missetaten eines Einzelnen) auch
vehement durchzuziehen suchen.

Bleibt nur noch ein Blick auf die Religion: Hier findet von
beiden Seiten ausgehend eine strikte Trennung der Ansichten
der Imperialen und der Soldnerorks statt, so dass es nur in
ganz wenigen Fillen (die streng und meist mit dem Tod durch
Verhungern bestraft werden) zu synkretischen Gedanken
kommt.

Einige wichtige Stamme

Rothiupte (Nuuz)

Verbreitet in Riaksa, Garth und Jirakasz und aufgeteilt in
insgesamt 6 Unterstimme, die auch untereinander in
Konkurrenz stehen und sich bekdmpfen, wo sie nur kdnnen,
stellt dieser Stamm den grofiten Teil der Soldnerarmee der
Gradrechi.

Die einzelnen Unterstimme kann man an verschiedensten,
allesamt auf der Stirn und am Hals getragenen Tdtowierungen
unterscheiden, die die Krieger dieser Gemeinschaften jeweils
einem Mythentier zuordnen, dessen Weg sie im Kampf folgen

wollen. Auf diese Weise haben sich einige interessante
Kriegerschulen  gebildet, die sich durch  Gebrauch
verschiedener Waffen und Kampftechniken sowie
unterschiedlicher ~ Philosophien zum  Kampf merklich
unterscheiden.

Alle Angehorigen dieses Stammes tragen langes scharlachrotes
Haar, dass sie sich zu dicken Zopfen binden und mit braunen
Lederbidndern schmiicken.

Dornenhédupter (Raakaz)

Namensgebend fiir diesen in drei Unterstimme zu
unterscheidenden Stamm in der Provinz Huos sind die
Metallreife, die sie auf dem Kopf tragen: Aus bestem Stahl
geschmiedet und mit vier spannlangen Dornen ausgestattet,
die sich je nach Wohlstand des Tridgers durch Verzierung oder
besondere Schirfe auszeichnen, zieren sie jeden minnlichen
Angehorigen dieses Stammes, egal, welcher Aufgabe er
nachgeht. Die Haartracht ist recht einfach: Das Haupt ist bis
auf etwa ein Fingerbreit abgeschoren und nicht weiter
besonders verziert, da  dies ja bereits wieder von dem
Dornenreif ablenken wiirde.

Hochstwahrscheinlich gab es in der fritheren Geschichte dieses
Stammes einen gewissen menschlichen Einschlag (verursacht
durch geraubte menschliche Sklavinnen, deren Blut einem
religiosen, von den Schamanen iiberwachten Zuchtprogramm
in die Linie des Stammes eingeht), der dazu fiihrte, dass sie
nicht ganz so grob massive Zdhne besitzen und auch etwa
fiilhnfzehn Zentimeter kleiner sind als andere Orks. Noch heute
ist es bei ihnen iiblich, Menschenfrauen in den Stamm zu holen
und mit ihnen Kinder zu zeugen, die ein besondere Stellung
einnehmen: Schamanen, Berserkerkrieger oder Clansfiihrer.

Sie gelten als unheimlich brutal und diszipliniert und haben
den Ruf, nach dem Kampf das Herz und das Hirn ihrer Gegner
Geak zu opfern, der dafiir sorgen soll, dass die Kraft des
Feindes in den Krieger aufgesogen wird.

Trollbliiter (Jilz)

Was mit diesem merkwiirdigen Stamm geschehen ist, kann
heute niemand mehr sagen - einige munkeln zwar von
finsteren Pakten ihrer Schamanen mit denen der Soldgeber,
doch erklért dies noch nicht alles.

Oftmals als trollverwandt verhohnt machen sie schon mit
ihrem puren Auftreten und ihrer Erscheinung so manchen
Gegner moralisch nieder: Noch einmal etwa fiinfzehn




Zentimeter grofer und noch kriftiger gebaut als normale Orks,
mit einem extremen. bereits zwergisch anmutenden Bartwuchs
und archaischen Tdtowierungen am gesamten Korper wirken
wirklich sie so, als hitte sich in die Reihe ihrer Vorfahren
tatsdchlich irgendwo ein Troll eingeschlichen. Dieses Erbe
scheinen sie gut zu pflegen, denn in ihre typische Tracht ist das
Tragen eines gepflegten Bartes eingegangen.

Sie stammen aus dem Dornenthron und tauchten vor einigen
Jahrzehnten urplotzlich mit ihren Zelten vor den Toren
Verdtas auf, um mit dem Herren der Stadt in Verhandlung zu
treten. Seitdem stellen sie eine turakarische Kriegerelite dar
und sehen sich selbst als Auserwiéhlte Geaks, den anderen ein
Vorbild und eine harte Konkurrenz zu sein.

Wichtige Turakar auf Pak'Sha

Zerkla, Matriarchin der Lukath

Organisiertes Verbrechen ist ein Problem, mit dem sich die
Orks und vor allem das Imperium von Gradrech noch nie
konfrontiert sah — es ist auch schwierig, in einer Kultur, in der
ohnehin fast alles legal ist, solange der Titer stdrker und
gemeiner ist als das Opfer, soetwas wie ein Verbrechen
iiberhaupt zu begehen.

Doch Lukath ist eine waschechte Verbrecherorganisation, ein
Syndikat, wie es im Buche steht. Nicht nur, dass hier solche
heiklen Objekte wie alte Waffen und Riistungen, Schriftstiicke
aus aufgebrochenen  Biicherhorten, Informationen um
Schwachstellen der einzelnen Orikesch und natiirlich illegales,
nicht von den Schamanen hergestelltes Packra vertrieben wird,
Lukath hat den Diebstahl von Weibern und Sklaven zur Kunst
erhoben und briistet sich damit, dass vor der Schwarzen Hand,
wie die Organisation iibersetzt heilen wiirde, praktisch
niemand sicher ist. Einbriiche in die Hochsicherheitszentren
von Gradrech und Verdta haben dies eindrucksvoll bewiesen.
Zerkla, derzeitige Matriarchin und Mitbegriinderin des
Syndikats, ist ein gutes Beispiel dafiir, dass lingst nicht alle
Turakar in das Schema passen, dass die Gradrechi gerne sehen
wiirden. Schon frith hat sie erkannt, dass die neue Lebensweise
der Orks im Imperium sie anféllig fiir Parasiten macht, die mit
der Zeit gehen und die Schwachstellen des Systems gut
auszukundschaften in der Lage sind. Die Besonderheit ist, dass
Lukath sich ausschlieBlich aus weiblichen Orks rekrutiert, die
iiberall in der ganzen Scherbenebene, hauptsichlich allerdings
in Riaksa und Huos operieren. Sie tarnen sich als die willigen
Weiber von einfachen Kriegern oder Arbeitern, fithren jedoch
ein Doppelleben, denn sie sind gleichzeitig immer fiir Lukath
aktiv und sammeln Informationen. Dies fillt ihnen sehr leicht,
denn kein minnlicher Ork wiirde einem Weib derartig viel
Verschlagenheit zutrauen, eine komplette
Verbrecherorganisation aufzubauen.

Sie kann sich mit Recht als die méichtigste Turakar bezeichnen,
die es jemals gab. manche sagen ihr eine bedeutsame magische
Begabung nach, die allerdings anders funktioniert als die
Geisterbeschwodrungen der Schamanen — wie genau und ob sie
wirklich ihre Zauber wirkt, ist nicht gekldrt. Zerkla ist
eigentlich recht unauffillig, fiir einen Ork recht klein und mit
grauem Haar ausgestattet, trigt aber, was fiir ein Weib recht
ungewohnlich ist, eine Riistung, um genau zu sein, eine
Dreiviertelplatte der Kizman, auf die sie mit roter und blauer
Farbe allerlei Verzierungen aufgetragen hat. Zerkla lebt in
Verdta, getarnt als billige Hure, doch ist sie auch oft unterwegs
und unterhélt enge Verbindungen nach Hirgara und ist eine
enge Vertraute von Ftarkia der Grausamen. Beide Frauen
unterstiitzen sich gegenseitig so gut es geht — Ftarkia stellt
Soldatinnen und Ablenkungsmanéver und Zerkla beliefert sie
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dafiir immer mit einem gewissen Teil der Beute. Gelegentliche
Versuche der Provinzherrin, Lukath als privaten Geheimdienst
zu nutzen, wehrte die Matriarchin des Syndikats jedoch immer
wieder ab, schlieBlich ist sie sehr stolz auf ihre
Unabhéngigkeit.

Pocktak, der Seelenverkaufer

Eine besondere Beziehung prigt das Zusammenleben der
beiden orkischen Kulturen in der Provinz Riaksa: Hier stehen
sich zwei Welten gegeniiber, die zwar grundverschieden sind,
jedoch merkwiirdig gut zu harmonieren scheinen. Einer der
Orks, die von der guten Beziehung und der Eingliederung der
Kriegerkaste in das Volk von Gradrech profitiert ist der Tarch
Pocktak, der seine Soldner zu guten Preisen an die
Kriegsherren Vakaars vermietet. Auf diese Weise verschaffte
sich Pocktak seinen Beinamen: Wihrend einer Verhandlung
mit Vakaar personlich bestach er den Imperator durch einen
Ausspruch als Antwort auf die Frage, was er denn von der
Benamsung Seelenverkédufer hielte, der heute bildhaft fiir sein
Handeln geworden ist: ,Ich bin ein alter Seelenverkédufer, da
habt ihr wohl recht. Ich verkaufe euch aber nicht die Seelen
meiner Jungs, ich handle auch nicht mit den Seelen meiner
Kunden. Was ich verkaufe, sind die Seelen eurer Feinde: Ihr
bezahlt mich, damit ich sie auf den Weg ins Mekroth oder in
eine der vielen Hollen schicke.*

Pocktak hat eine eigene Geschiftsstrategie: Er bildet seine
Krieger gemeinsam mit den imperialen Elitetruppen aus,
damit die So6ldner sich bereits an die Befehle der Gradrechi
gewohnen konnen und sich mit dem Gedanken anfreunden,
einem Fremden unterstellt zu sein. AuBlerdem ist Pocktak
durch verschiedene Handelskontore in Riaksa und Huos, in
denen er vor allem Erze und Wasser vertreibt mittlerweile so
wohlhabend, dass er es sich leisten kann, seine Soldnerarmee
mit guter Verpflegung und hervorragenden Waffen
auszustatten, sodass innerhalb seiner Truppen meistens eine
sehr gute Moral herrscht, die den Imperator, wenn er Berichte
horte, immer wieder hellhorig werden lieBen.

Derzeit wird Packtok als moglicher Kriegsminister gehandelt,
dem Vakaar groe Macht iibertragen wird, wenn er sich als
wiirdig genug erweist. Das einzige Problem an der Sache ist
wohl, dass der groBe Tarch von Gradrech, wie er von den
Turakar geheifen wird, aufbrausend und eigenniitzig ist: Er
hat den Ruf, im Notfall seine eigenen Truppen zuriickzuziehen
und seinem Orikesch auf den Hals zu jagen, sollte sich ein
Geschift eines Tages fiir ihn als nachteilig erweisen.

Uigach und Shitzach, Blutzwillinge

Dass es bei den Orks statistisch hdufiger zu Zwillingsgeburten
kommt als bei den Menschen ist keine Besonderheit,
schlieBlich kommen auch bei anderen Spezies nicht selten
Mehrlingsgeburten vor. Dass dann aber ein Zwilling noch
einmal Zwillinge zeugt und dass dann auch noch einer dieser
beiden erneut einen ,,doppelten Wurf* schafft, wie es bei den
Orks locker heif3t, ist wahrlich etwas besonderes.

Uigach und Shitzach zumindest waren die ersten Briider,
denen dieses Schicksal zuteil wurde - kein Schamane, der
Nachforschungen anstellte, konnte in der Geschichte seines
Volkes Aufzeichnungen iiber eine solche Konstellation
auffinden. Nun wiirde ein derartiges Schicksal andere Wesen
dazu bringen, ihr Leben den Gottern zu widmen, angesichts
eines solch eindeutigen Zeichens.

Doch Uigach und Shitzach bemerkten bereits als Kinder, wenn
es darum ging, anderen Jungen eine Tracht Priigel zu erteilen
oder darum, etwas essbares zu besorgen, dass sie sich
aufeinander verlassen konnen wie keine anderen zwei Orks,
dass zwischen ihnen ein Band existiert, dass sie im Kampf zu
einem einzelnen Korper zusammenschweifit, der Verderben in
Form simultaner Attacken iiber seine Feinde herabregnen lésst.




Auf diesem Wege konnten sie sich schnell einen Namen
machen und haben sich auf anderem Wege schnell einen
weiteren dazuverdient: Heute leben sie als Wasserrduber in
der Provinz Garth und machen Transportrouten unsicher und
erpressen ganze Dorfer mit ihren Wasserreserven.

Den Wasserbaronen ein Dorn im Auge mangelt es den beiden
Briidern nicht an Feinden, doch ihre charismatische Aura und
ihr einzigartiges Kidmpfen zieht Verbiindete an, die sie nicht
ungeschickt zu einer Riuberbande zusammengefiigt haben,
die Angst und Schrecken verbreitet. Manche munkeln, sie
wiren mit den Na'Pak im Bunde und wiirden von diesen fiir
ihr Tun entlohnt, doch angesichts des Orkenhasses der
Menschen des Bastionsgebirges ldsst sich dies nicht leicht
glauben.

Sehr grofl gewachsen und erstaunlich beweglich haben sich die
beiden auf einen beinahe riistungslosen Kampfstil spezialisiert,
der ihnen ermdglicht, sich schnell zu bewegen und brutaler
Hirte vorzugehen. Thre Philosophie besagt: Wenn du schneller
als dein Gegner bist, brauchst du keine Riistung mehr. Beide
haben sich als Erkennungsmerkmal einen Metalldorn quer
durch die Nase gestochen, eine Prozedur, der sich auch neue
Mitglieder ihrer Bande unterziehen miissen. AuBerdem kann
man sie noch daran erkennen, dass sie sich ihr langes Haar
strahlend gelborange gefiarbt haben, sodass es im Kampf
aussieht, als wiirde ihr Haupt in hellen Flammen stehen.

GKkator, der im Stillen wartet

Als Gehaigo eines wichtigen Clans von Jirakasz hat sich Gkator
einen Namen als konservativer Schamane gemacht, der mit
allen Mitteln versucht, die religiosen Einfliisse der Gradrechi
auf die Turakar zu unterbinden. Den ehemaligen Turago
seines Clans, der Sandldufer, erschlug er im Duell Ork gegen
Ork und fithrt seitdem von allen Sippenoberhduptern
anerkannt den Clan an.

Gkator ist der selbsternannte spirituelle Fiihrer aller Turakar
der Scherbenebene und hat seinen Einfluss mittlerweile iiber
einige Clans ausgeweitet und viele Nuuz von seinem Weg
iiberzeugt, der darin besteht, sich rituell und religds moglichst
weitestgehend von den Gradrechi zu distanzieren und einen
eigenen Weg der Tradition zu gehen. Denn einer Sache ist der
Schamane sich sicher: Wenn das Imperium von Gradrech eines
Tages untergehen wird, werden die Turakar es iiberleben und
dann werden sie weiterbestehen wie schon seit Jahrtausenden,
mit den selben Gottern, die ihnen auch schon seit
Jahrtausenden Schutz bieten.

Den Einfluss der dimonenpaktierenden Schamanen versucht
er zu bekimpfen, wo es nur geht. Im Augenblick schafft er es
vor allem dadurch, dass er erwirkt hat, dass die Gehaigo ihre
Nachfolger selbst ausbilden diirfen und diese Aufgabe nicht an
die Schamanen der Gradrechi abtreten miissen, die sich bei
dem Gedanken an das auf diese Weise ,verschwendete®
zauberische Potential in die Fingerknochel beilen und derbe
Fliiche ausstofien.

Der ganze Korper des Alten ist mit rituellen Schmucknarben
und Tidtowierungen iibersdht, so dass man kaum noch ein
Fingerbreit blanker Haut findet. Dariiber hinaus trigt der
Gehaigo Kleidung aus schreiend bunten und stechend
farbigem Tuch und hat sich die Haare in einem einzigartigen
Kupferrot gefirbt, dass ihn von den restlichen Nuuz abhebt.
Lange wird Gkator wohl nicht mehr leben, aber es stehen
schon Nachfolger bereit, die mitunter nicht mehr so viel Ruhe
und Gelassenheit an den Tag legen wie der amtierende
Schamane. Sie werden die Paktierer offen angreifen und
herausfordern, wo es nur geht. Sie werden einen
Schamanenkrieg entfachen, der die gesamte Scherbenebene
betrifft. Wenn Gkator es nicht schafft, einen seiner Nachfolger
auszuwihlen, der weniger radikal ist, konnte seine Lehre in
falscher Deutung die gesamte Scherbenebene, das gesamte
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Imperium ins religiose Chaos stiirzen. Und bei einigen seiner
Schiiler triigt der Schein.

Wichtige Siedlungen auf Pak'Sha

Khorm (ca. 900 Einwohner)

In einem alten Kloster der Kizman, das ihren Drachenkult
reprédsentierte, in den westlichen Auslidufern des
Dornenthrones gelegen, liegt Khorm. Die verwinkelte
Architektur und die Tatsache, dass diese Mauern vermutlich
schon zur Zeit der groBen Katastrophe, als namenlose
Schrecknisse die Bewohner dieser Stitte vertrieben, sehr alt
waren oder toteten, erzeugen eine ganz eigene ehrfiirchtige
Atmosphire.

Uberall sind Bildnisse und Symbole der Moénche erhalten, die
den Dienst an den Drachen zeigt, die von den Menschen hier
als gottliche Wesen verehrt wurden. Angeblich liegen in den
bisher ungedffneten Archiven des Klosters noch so manche
Geheimnisse verborgen, jedoch hat kein Mensch mehr Zutritt,
denn die Turakar vom Raakaz-Stamm beanspruchen diesen
Platz als ihr Hauptquartier.

In den Ridumen wund hohen Hallen, die frither den
Drachenkultisten als heilig galten, schlafen heute dreckige
verschwitzte Krieger, in den rituellen Badehallen wurde ein
Bordell eingerichtet, in dem menschliche Sklavinnen
angeboten werden. Das gesamte Kloster ist geschidndet und
iiberall sind neue Symbole in die Winde gehackt worden —
Symbole, die fiir Schriftkundige (also vor allem Schamanen)
von der Uberlegenheit der Orks und ihrer Gétter kiinden und
die die Drachen und die Kizman und ihre gewaltige Technik
verh6hnen.

Im Gegensatz zu dem Baustil, den man von den Kizman

gewohnt ist, ist das Kloster sehr eckig und in grofien
treppenartig gestalteten Pyramiden- und Quaderformen
gehalten.

Wirtschafltich interessant ist ebenfalls, dass die Turakar eine
alte Mine wiederentdeckt haben, in der die Kizman nach Gold
gesucht haben — zwar haben sie bisher keine weiteren Spuren
des Edelmetalls gefunden, doch wird hier mittlerweile
unverseuchtes Elyktrium gefordert, dass im gesamten
Imperium hervorragende Preise erzielt und schon dafiir sorgt,
dass einige Gradrechi gierig nach Khorm schauen und diue
Verluste iiberschlagen, die mit der Einnahme und der
dauerhaften Verteidigung der Mine einhergehen wiirden.
Bisher hat sich noch niemand getraut, den Ort anzugreifen,
eventuell auch aus Respekt vor der Architektur des Klosters,
das urspriinglich auch als eine Festung der Kizman wider die
Orks konzipiert war.

Dtakor (ca. 600 Einwohner)

Eine vollkommen untypische Turakar-Siedlung stellt dieser
tief im Runenforst verborgene Ort dar. Auf den untersten
Asten der Hohendorn-Nadelbiume ruhend und dennoch in
schwindelerregender Hohe, haben sich die Krieger vom Jilz-
Stamm eine beeindruckende Heimat geschaffen.

Da niemand genau weill, wo sie herstammen und da ihre
Schamanen diese Information auch vor den Angehorigen ihres
Stammes geheim halten, haben sich die Orks soweit eingelebt,
dass sie sich sogar mit den schwankenden Briicken von Baum
zu Baum, der Vorstellung iiber ein Dutzend Schritt weit iiber
dem Boden zu schlafen und der Tatsache, dass sie von den
anderen Orks wegen dieser Siedlung als etwas seltsam und
,elfisch angehaucht gelten, zurecht kommen.

Dtakor ist geprdgt von mehrstockigen Holzhdusern, die vom
Boden aus nur iiber wackelige Strickleitern zu erreichen sind —
das macht diese Siedlung extrem gut zu verteidigen und sehr




sicher. Regelrechte ,,Hochseilgédrten“ wurden angelegt, auf
denen die Krieger Balance und Geschick trainieren, ohne
Sicherung wohlgemerkt, wer stiirzt ist tot und war es nicht
wert, im Kampf zu fallen.

Nach dem Vorbild Dtakors wurden mittlerweile im Runenforst
wie in einigen der seltenen Waldgebiete der Scherbenebene
weitere Orte errichtet und von den Jilz bewohnt, so dass sie
den Beinamen ,,Waldorks* erhalten haben, auf den sie sogar
ein wenig stolz sind.

Gharhelt (ca. 5000 Einwohner)

Eigentlich ist die Einwohnerzahl, die oben angegeben ist,
utopisch, denn genau bestimmen kann man wohl nicht, wie
viele Individuen wirklich in der Barackensiedlung nahe
Gradrech ihr Dasein fristen. Die einfachen Blechhiitten sehen
nicht nur trostlos aus, die allgemeinen Zustinde sind es auch
einfach:

Auf einer gewaltig groen Fliche wurde per Befehl der
Heeresfithrer Riaksas ein ganzer Unterstamm der Nuuz
angesiedelt, die sich hier seitdem nicht nur sehr stark
vermehren. Aullerdem sind sie auf diese Weise auch
erstaunlich gut iiber Packra, rationierte
Nahrungsmittellieferungen und eine brutale vom Imperium
eingesetzte Militdrpolizei kontrollierbar.

Urspriinglich war Gharhelt als Musterbeispiel imperialer
Militarsiedlungen geplant, geriet allerdings schnell aus den
Fugen, als sich zeigte, dass die Turakar ihren gesamten Clan
bei sich haben wollten und somit nicht nur disziplinierte
Krieger sondern auch schwer zu kontrollierende Frauen und
Kinder mit in die Siedlung zogen. Besonders grofe Augen
machten die imperialen Beamten, als die ersten Clans mitsamt
ihren Herden anriickten und die Weideflichen aullerhalb
Gradrechs fiir diese beanspruchten.

Heute ist von der ehemals gut durchdachten Struktur der
Siedlung, die sich auf einigen Hiigeln vor der Stadt erstreckt,
nichts mehr zu erkennen. Vollig zerwiirfelt und verwinkelt
wiirde man sich mit dem offiziellen Plan, der den Gradrechi-
Planern vorliegt, keine zwanzig Schritt weit finden, ohne in
volligen Gewirr von Gassen, Blech, trainierenden und
raufenden Kriegern, kochenden und waschenden Weibern,
hart arbeitenden Sklaven und umhertollenden Kindern die
Orientierung zu verlieren. Zu allem Uberfluss verfiigt Gharhelt
mittlerweile iiber einige eigene Marktplitze, auf denen alles
feilgeboten wird, was das Kriegerherz begehrt: Erbeutete
Waffen und Weiber, billiger Fusel, Packra in den
verschiedensten Formen.

Die Entwicklung, die die Kriegersiedlung durchmacht und die
dahin zu gehen scheint, dass sich direkt neben Gradrech ein
zweiter Moloch von dhnlicher Uniibersichtlichkeit und etwas
niedrigerem Kulturstatus, in dem es sozial brodelt, angefiillt
mit hart trainierten Kriegern und Weibern, die ohnehin schon
lingst die Fesseln der Unterjochung abstreifen wollen, gefillt
den Herren der Stadt Gradrech gar nicht, so dass verschiedene
Programme zur Umsiedelung bis hin zur Auflésung von
Gharhelt in der Schmiede sind. Ob dies nicht allerdings der
Ziindstoff fiir einen echten Turakar-Aufstand sein koOnnte,
scheint niemand zu bedenken.
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