Die 3arag und 0as Land 3aragim

Mira von Arkis und Lyriel Wolkenwald
Stiftsbibliothek des Handelshauses Wolkenwald, Freystadt
Am 24. Tag des 7. Mondes im Jahre 422 n. d. B. d. Clans.

€inleitung

Die Zarag sind ein hoch magisch begabtes Volk, oft an ihren charakteristischen blauen
Kaftanen und Turbanen erkennbar. Sie sind bekannt fiir das Verwenden von Beeinflussungs- und
Blutmagie. Sie verwenden u.a. Blutsbinder, um andere Wesenheiten zu versklaven. Sie sind
Verbiindete der Dayad Chaosgottheit Maalbalam im Krigg des Verrats. [1,2]. Wir beginnen diese
Einfiihrung mit den Anfiihrern der Zarag, ihrem hohen Rat, den Maglis'asur in Kapitel 1.
Kapitel 2 geht dann auf die Geschichte des Sultanats und des hohen Rates ein.

Die Zaraq stammen aus dem Lande Zaragim, dessen Hauptinsel im Siidmeer liegt (Karte in
Abbildung 1, Appendix B). In Kapitel 3 stellen wir die Gedanken zur Fiihrung und Geschichte der
Zaraq in den breiteren Kontext des Landes Zaraqim, seiner Kultur und Geographie. Das Kapitel
geht ebenso auf den magischen Zustand des Landes ein.

Die Zaraq wirken hermetisch geprigte Magie, die sich vor allem darauf stiitzt zu verbinden
und zu iibertragen. Sie sind Meister im Weben von Bindern und vermdgen es damit Kriifte,
Tdﬁigﬁeiten und figenscﬁcﬁen zwischen Wesen und Oﬁj’eéten zu L’lﬁertmgen. G(a}aitef 4 widmet sich
threr Magieform und den verschiedenen Formen von Bindern, allen voran den Seelenbindern. s
enthilt ebenso eine Ubersicht der bisher beobachteten Werkzeuge und Wesenheiten, welche die Zaraq

zum Einsatz brachten.

Seit etwa 408 n.d.B.d.C., drei Sommer nach der frn’cﬂtung der fetzigen ﬂ[{éinﬁerrscﬁafr des
Hohen Rates der Zarag, haben sich die Zaraq nach auflen orientiert, um nach magischer Macht in
anderen Landern zu streben. Dies geschah zundichst in Pradera und dem Arden in Trawonien und
setzte sich mit dem finfa[f in Tinar in den Nordlandclans fort ’Kajaitef 5 widmet sich den

‘Untemeﬁmungen der Zaraq in anderen Lindern.

Die Ez’e]ﬁﬂgeﬁaﬁm ﬂfy‘érmdﬂm 50 ste auch Sorgsam zusammengerragen wurden,
stammen aus nuy wenyjen Quellen, dte erﬁ(gen unz&fz&cﬁ sein konnten. Gebt Acht!
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1 Der Hohe Rat der 3araq, oic Waglis asur

Eine Hauptinformationsquelle tiber die Zaraq besteht im Spionagebericht aus Tinar, welcher

die Aspekte der Heiuser der Zaraq und die Lage in dem von den Zaraq besetzten Tinar erdrtert [3].

Im To@encfen verwenden wir die Schreibweise jenes Berichtes.

1.1 Mitglieder der Waglis asur

Die Zaraq werden von fimnf Anfiihrern geleitet, dem Hoken Rat: wessen Mitglieder auch als
Maylis‘asur bezeichnet werden. Sie leiten ﬁmf Heuser mit spezifiscﬁen illspeéten der Macht.

HAUS NAME MAGLISASUR ASPEKTE
WATAN Das Haus der Marwan vom Duelist, Kampfmagie; gilt als
NOBACHAT Wiichter Haus der unbesiegbar im Zweikampf.
Wiichter
WATAN Das Haus der Erlek vom Haus ~ Magische Apparaturen und
FANNI FErbaver der Erbauer ‘Maschinen.
WATAN Das Haus der Dschundran vom  Forscher und Theoretiker; hat Bezug
ULAMA Suchenden Haus der zu dimonischen Sphédren und Kriften;
Suchenden Diimonologe.
WATAN Das Haus des Hamar vom Blut-, Seelen- und Beherrschungsmagie
ALDAMU Blutes Haus des Blutes  (Siehe Kapitel 4.1)
WATAN Das Haus der Kasim vom Diplomatie und Handel; Spionage
MAHIDD Reisenden Haus der
Reisenden

Uber die finste[(ung und das Verhiltnis der Mag(is’asur zueinander [dsst sich fo@encfes

sagen. Alle Maglis‘asur versuchen zmmer einen Vorteil fur sich selbst zu erlangen, vor allem

gegem’iﬁer anderen ‘Magfis’asur. FEin Mag(is’asur ist einem anderen ‘Mag[is’asur sein grcyfter Feind

(siehe Kapitel 2). Maglis‘asur sind immer Suchende, immer im Streben nach Macht (Kapitel 4).

Wéhrend alle Zaraq typischerweise blaue Kaftane und Turbane tragen, lassen sich die

Maglis'asur von den gewshnlichen Zaraq unterscheiden, da sie kein Bindi am Turban tragen. Die

verschiedenen ﬂnﬁlﬁrer der Zaraq lassen sich auch tiber ihr Aussehen ihrem Haus zuordnen.

Beispielsweise erwihnte der Bericht iiber den Angriff der Zaraq in der Geisterwelt [4], dass Erlek

vom Haus der Erbauer eine Maske trug, welche mechanische Dinge und Schmuck zeigte.

Uber das Alter der Maglis'asur ist nur wenig bekannt, allerdings lisst sich eine Ordnung

feststellen. Kasim ist der Jiingste der Fiinf. Marwan ist finger als 60 Jahre (zum Zeitpunkt 422
n.d.B.d.C). Erlek und Dschundran sind dlter als 60 Jahre. Hamar ist sicher ebenfalls dlter; es ist

allerdings schwer zu sagen, wie viel dlter.



1.2 Bekannte Alumni
Shayan vom Haus der Reisenden (etwa 6o Jahre alt, 362 n.d.B.d.C.) war der friihere

Mag(is’asur, der das Haus der Reisenden anfuﬁrte. Er wurde vor 17 Jahren (im Jahre 405
n.d.B.d.C) gestiirzt und abgesetzt. Nun wohl im Exil. (Siehe Kapitel 2.5)

1.3 €igenschaften

Generell ist zu sagen, die Maglis'asur sind die einzigen Einwohner des Landes Zaraqim (neben
der Sultansfamilie), die nicht in Bindern gebunden sind (Siehe Kapitel 4.1). Es gibt wenige
Gesetze, an die sich die Maglis‘asur halten miissen, abgesehen vom Schutz der Sultansfamilie. Die
Maglis'asur stehen in stetiger Konkurrenz zueinander. Es heifSt: ,Der grofSte Feind eines
Maglis‘asur ist ein anderer Maglis'asur.“ Die Gesetze des Landes bzgl. des Schutzes der
Sultansfamilie werden ultimativ von einem Wiichtergeist durchgesetzt, dem ersten Sultan des
Landes (Siehe Kapitel 2.1) Jeder Maglis‘asur hat die Angst vor dem Geist des ersten Sultans
immer vor Augen. Um als Maglis'asur oder Mitglied der Sultansfamilie zum Sultan aufzusteigen,

muss eine C}’rufung vor dem Wdcﬁtergeist bestanden werden.

2 Geschichte von Sultanat und Hohem Rat
Wir stellen die Geschichte des Sultanats von Zaraqim und der Maglis'asur in Abbildung 1 dar.

Die Geschichte erstreckt sich iiber mehrere Jahrhunderte, welche sich durch zwei Phasen der
Alleinherrschaft der Maglis'asur auszeichnet und eine [dngere Herrschaftsperiode der
Sultansdynastie Khalid. Jene Dynastie kam mit dem Unfalltod von Khalid 7V und der
Ermordung seiner erbberechtigten Kinder Kitura und Nassir zu einem Ende. Mit der
darauffolgenden zweiten Alleinherrschaft der Maglis'asur kam es zu einer Expansion in andere

Liinder, die vom Streben nach magischer Macht geprdigt war.

2.1 Die Beit Oes ersten Sultans, assur
Vor vielen Jahrhunderten kam ein erster Sultan an die Macht, genannt Passur. Zu jener Zeit

kamen auch die Maglis'asur an erste politische macht und es wurde tiblich Seelenbdnder zu
Untergebenen der Hiuser zu wirken (Siehe Kapitel 4.1). Die Maglis‘asur jener Dynastie hatten
Angst vor dem Sultan und ermordeten ihn. Sie banden den Geist des ersten Sultans an das Zeichen
des Sultans, ein magisches Artefakt. Seither ist der Geist des ersten Sultans der Wiichtergeist iiber

das Sultanat und Anwdirter c{amuf miissen sich von ihm }amfen [assen.

2.2 Die erste Alleinherrschaft Oer Waglis’ asur
Die Magfis’asur herrschten nach dem Mord an dem ersten Sultan ﬁlr eine Zeit selbst. ‘Es gaE

zundchst keinen neuen Sultan. Das Zeichen des Sultans wurde in dieser Zeit gefunffeiﬁ“ und auf die
Maglis'asur verteilt. Mit dieser Alleinherrschaft verfiel Zaraqim dem Chaos, bis das Land

unregierﬁar wurde.

2.3 DerBeginn der Dynastiec Ahalid

Dann wurde eine neue Sultansdynastie begriindet von Khalid 1. Es ist davon auszugehen, dass

jener Sultan aus den Maglis'asur jener Zeit hervorging, die Priffung des Wichtergeistes bestand,



und das Zeichen des Sultans vereinigte. Von diesem Zeitjaunét an Besqﬁ die Tamifienafynastie
Khalids das vo(fstdncﬁ’ge Zeichen des Sultans.

Das Amt des Sultans wurde in der Blutlinie vererbt, wobei sowohl Mdnner als auch Frauen
erbberechtigt waren, und das Amt in normaler Erbfolge dem dltesten Kind zufallen wiirde. Der
Erbantritt war jedoch daran gebunden, dass der vorgesehene Erbe die Priifung des Weichters
bestehen musste. Das vereinigte Zeichen des Sultans wurde nach bestandener Priifung in der
Erbfolge weitergegeben. Es gibt eine lange Blutlinie der Dynastie Khalid bis zum letzten Sultan
Khalid V.

2.4 Der Tod von Khalid 10
Wie im Cquite( 3.3 erldutert, ist das Land Zaraqim durch die starke Verwenafung magiscﬁer

Energie dimner Barrieren zum Astralraum und einem magischen Verfall ausgesetzt. Der letzte
Sultan Khalid 7V versuchte vor mehr als 17 Sommern (vor 405 n.d.B.d.C) den magiscﬁen Verfa[f
des Landes aufzuhalten. Der Versuch das magisch geschundene Land mit mehr hermetischer
Magie zu heilen schlug jedoch fehl. Es gibt Stimmen hiesiger Magiekundiger die sagen, dass es

wahrscheinlich nicht mdgﬁ’cﬁ sein wird den magiscﬂen Schaden mit mehr solcher Magie zu heilen.

Bei diesem ’Unterfcmgen starb Khalid TV an einem magiscﬁen ‘Unfaff, nach 40 Sommern als
Sultan. Der Sultan hinterlief eine dltere Tochter namens Kitura, welche nach dem Erbrecht
Zaraqims die nichste Sultanin geworden wire. Der Sultan hatte einen fiingeren Sohn, namens
Nassir, welcher ein rechter Lebemann war. Beide Geschwister waren gemdfS Berichten einander

woﬁ@esonnen

Durch den Tod ihres Vaters und die Ereignisse um den magiscﬁen f(lnfa[f wurde ihr Haus
affenﬁ’ngs fast Ber{eutungs(os. Den Kindern feﬁ[te die Unterstiitzung eines der grcjfen magiscﬁen
Hiiuser und der Machtriickhalt, um den Titel beanspruchen zu konnen.

2.5 Der Sturz von Shayan vom Haus der Reisenden
Zur Zeit des Todes von Khalid 7V bestanden die Maglis'asur aus den folgenden fiinf

Mitgliedern (Siehe Kapitel 1 und Mittelteil von Abbildung 1):
»  Marwan vom Haus der Wiichter,
»  Erlek vom Haus der Erbauver,
»  Dschundran vom Haus der Suchenden,
= Hamar vom Haus des Blutes und
*  Shayan vom Haus der Reisenden.

Vor 17 Jahren (405 n.d.B.d.C.) wurde Prinzessin Kitura ermordet. S ﬁayan vom Haus der
Reisenden wurde c')ﬁ"mt(icﬁ dieses Mordes Eezicﬁtigt und von seinem eigenen Diener Kasim

verraten. Der vorma(ige Diener Kasim stieg zum neuen ‘Mag[is‘asur des Hauses der Reisenden auf

Sﬁayan wurde von den CMag(is‘asur gqfangen. Sie trennten ihn von den Béindern zu seinen

Dienern und Begcmnen seine Macht auf sich selbst zu L’lﬁertmgen. Fr sollte zum niedersten Diener



gemacht werden, einer Hochststrafe schlimmer als der Tod. Shayan konnte sich jedoch befreien und

ist seither im Exil verschwunden.

2.6 Die zweite Alleinherrschaft der Waglis'asur
Nach dem Tod von Khalid 1V und wenige Jahre nach dem Mord an Prinzessin Kitura

verstarb der verbleibende Thronfolger, Prinz Nassir, unter fragwiirdigen Umstanden und an
gemeinhin unbekannter Ursache. Mit seinem Tod endete sie Sultansdynastie Khalid.

Seither wird Zaraqim wieder von den Maglis‘asur in Alleinherrschaft regiert, wie auch schon
vor hunderten von Jahren. Die Fiinf des Hohen Rates der Zaraq trauen sich aber nicht iiber den

Weg und intrigieren gegenseitig, um die Macht des Sultanats wieder an sich zu reifen.

Eine Grundvoraussetzung, um die Sultanswiirde zu erlangen ist es, das Zeichen des Sultans als
Ganzes zu besitzen. Wie schon erwihnt ist das Zeichen ein fiinfgeteiltes physisches Objekt, ein
magisches Artefakt. Jene fiinf Teile konnen erneut zusammengesetzt werden, um die Priifung des

Wdcﬂtergeistes zur Sultanswiirde anzustreben.

2.7 Die Suche nach magischer Wacht

Die Periode der Alleinherrschaft der Maglis'asur ist vom Streben nach Macht im Auferen
gepragt, in der die Zaraq in verschieden andere Linder einfielen (Pradera in Trawonien,
Nordlandclans, Terra Nigra), um mehr Macht zu erlangen. Kapitel 5 und der untere Teil von
Abbildung 1 gehen auf diese Phase des Strebens nach Macht ein. Der erste Einfall in ein anderes
Land ist mit dem Angriff auf Pradera und den Arden im Lande Trawonien im Bunde mit der
Dunklen Schwester bekannt. Dieser gescﬁaﬁ 408 n.dB.d.C., drei Jahre nach dem Sturz Sﬁayans.

Etwa zehn Jahre spiter zeigten sich auch Aktivitdten in den Nordlandclans [2,3], wobei eine
erste fréumfung und ‘Jnﬁrmationsﬁescﬁczﬂimg bereits bei der Akademia Elementaria [5] (414
n.d.B.d.C) stattfand und die Besetzung Tinars [6] (419 n.dB.d.C.) als erstes grofangelegtes
militdrisches Unterfangen hervorsticht. Die Maglis’asur waren bei ihren Aktivititen in den
Nordlandclans auf die Macht des Kessels aus (siche Kayite[ 5.4) und gingen scﬁfiqﬁficﬁ ein
Biindnis mit der Chaosgottin des Verrats, Maalbalam, ein, in dem sie, wie auch Maalbalam, einen
Atmastein besafen, mit dem der Kessel kontrolliert werden konnte.

In der Folge gab es eine Reihe von Angriffen der Zaraq in den Nordlandclans, welche in einem
Bericht iiber die Ereignisse in den letzten drei Jahren dargelegt werden [2]. Dazu zihlen die
Schlacht um Kilghard [7] (420 n.dB.d.C.), der Angriff auf Fenrak [3], das Aufbaven einer
Untotenarmee in den Ruinen der freien Stadt Kerarwed [8,9], Truppenverbinde in Terra Nigra,
Ubernahme von Feuerstadt [8], die Belagerung Freystadts [10] (alle 421 n.dB.d.C.) und dem
ﬂngr}'jj( in der Geisterwelt [4] (422 n.d.B.d.C.). Wir geﬁen in ‘Kayite[ 5 weiter auf jene Ereignisse

auﬂerﬂa[ﬁ von Zaraqim ein.



Der erste Sultan
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A Hamar sr?gtp ol f E’VI[
Starv ber magiscnem Unja
(Erbauer)  (Blud) /%\

559'41& Prinzessin  Prinz
Decbuendran Marwan (Reisende) Kifurs  Nassir
(Suchende) (Wichter)
(Diener 559/4115)
fIErmy"o@eﬁn Kitura wurde 405 n.d.B.4.C. ermordet.

Maglis'asur Shayan wurde der Mord vorgeworfen. Jener flob ins Exil.

Der fiingere Thronfolyer Nassir starb wenige Jabre spiiter unter ungeklirten Umstinden.

Erleck Hamar
(Erbauer)  (Blud) Kasim W berrshafe
Dedbuendran Marwan (Reisende) :krMadﬁf'aJur
(Suchendz) (Wichter)

Eiqfa[[ in Pradera in Trawonien
1m Bund mit der Dunklen Schwester

Besetzuny Tinars
Biindnis mit Maalbalam

Schlacht um Kﬁil;gtm{

A%rjﬁ' auf Fenrak, Kerarwed Stadt,
Truppenverbinde Terra Nigra,

Ubernabme Feuerstadts, Befagemng ffr'eysm{(:s

Angriff auf die Geisterwelt
77/7%}]0'/1‘//51/ 1 Geschichte der .Cll/fjllﬂ:Y/L/i/ﬂlZl} wund der Mz{g///} asur der Zarag

Vor vielen Jabrbunderten

405 ndB.dc

408 n.dp.dc

419 ndB.dcC

420 n.dB.dc

421 ndB.dC

l 422 n.dB.dc



3 Das Land 3aragim

3.1 Rultur
Die Zaraq verfiigen iiber ihre eigene Sprache, ebenfalls genannt Zaraqim. Vereinzelt wird

Mittellindisch oder auch Samarkandi gesprochen, besonders in gebildeten reichen Familien. Die
Zaraq verehren keine Gotter; es gibt keinen Glauben und keine organisierte Kirche auf Zaraqim. Es
gibt eine Ehrerbietung beziiglich. des Amtes des Sultans und der Sultansfamilie. Die
Herrschaftsform ist die Monarchie (Sultanat) bzw. Magokratie (Alleinherrschaft der Maglis'asur).
Die Eignung des Sultans wird dadurch festgestellt, dass derjenige das vollstindige Zeichen des
Sultans besitzen muss, um dann eine letzte Priifung vor dem Wiichter, dem Geist des ersten Sultans,

Passur, zu bestehen.

Einzig die Sultansfamilie und die Maglisasur sind nicht durch Seelenbinder gebunden (siehe
auch CKa}oitef 4.1). Ansonsten sind in der CRege[ alle Einwohner von Zaraqim mit Seelenbindern des
Hauses des Blutes versehen, welche die Treue der Bewohner sichern. Kein Diener kann einfach
weglaufen, da es dem Haus des Blutes ein Leichtes ist jeden Gebundenen finden. Es besteht zwar
kein typischerweise direkter magischer Zwang, aber die Angst was passieren konnte. Dieses
Gebundensein ist fiir die Einwohner Zaraqims eine kulturelle Selbstverstindlichkeit: jeder hat

Binder. Die werden auch nicht verﬁorgen.

3.2 Geographie

Die Hauptinsel Zaraqims liegt im Siidmeer. hre Position ist gemeinhin bekannt. Die Grofe
der Bevilkerung ist unklar. Portale und Ebeneniiberginge auf die Hauptinsel sind unmdglich. Die
Anreise erfolgt in der Regel mit Schiffen oder Luftschiffen.

Abbildung 2 in Appendix B enthilt eine Ubersichtskarte der Hauptinsel von Zaraqim. Die
Hauptinsel durchmisst Kiiste zu Kiiste etwa 100 ‘Meilen. Auffillig ist die Hauptstadt Eshef
Ul Afarim Zentrum der Insel, die von fiinf in einem regelmdfigen Fiinfeck angeordneten Tiirmen
umgeben ist. Das Gebiet siidlich der Hauptstadt ist noch recht fruchtbar; dort wird Landwirtschaft
hauptsichlich in Reisfeldern betrieben.

Die Kiiste ist stark besiedelt und gut bewacht, wobei eine Reihe von gréferen Orten an der
Kiiste hervorstehen: Im Sonnenlauf vom Siiden: die Hafenstadt Zshtaria, Narwadim Siidwesten,
Shiharaim Westen, Isgat im Nordwesten, Karawen im Norden, Sotaru im Nordosten, Elawidim
Osten, und Estafen im Siidosten. s ist in der Regel nicht mdglich in den Kiistenregionen der Insel

anzulanden.

Wie aus Hindlerkreisen zu erfahren ist, bildet die genannte Hafenstadt Ishtaria im Siiden die
Ausnahme, da sie frei Handel mit anderen Lindern treibt. Geschiitzt von zwei befestigten
vorgelagerten kleinen Inseln mit Tiirmen und einer Stadtmauer, sind die kleine Stadt und ihr
Hafen durchaus verteidigt. Der runde, weiff getinchte Leuchtturm mit einem grofien Kristall an
der Spitze ist von Weitem zu erkennen. Hier verkehren viele Fremde, die eher das Hafenviertel, den
zentralen Basar oder die Schenken besuchen. Einheimische frequentieren mehr die Teehduser und
vom Hafen abgewandten Viertel. Vor allem im Hafenviertel gibt es manche blau gewandete
Wachen, auch welche die nach Magie und magischen Artefakten Ausschau halten. Das Haus der



Reisenden ist in Ishtaria ausgesprochen aktiv, besonders in der Hafenkommandatur und seinem
Hauptquartier am grofien Basar. Es wird sowoh{ Handel von den Hausern betrieben als auch

einzelnen Zaraq F amilien.

StrafSen verbinden die Kiistenorte und schldngeln sich im Kiistenstreifen zwischen Ufer und
Wiiste entlang. Der Kiistenstreifen ist in der Regel auch trocken und steppenhaft. Es gibt kaum
grofere Strafen ins Inland, abgesehen von der groferen Strafle zur Hauptstadt selbst. Eine
Festung nordlich der Hafenstadt, namens Urkwu, wacht iiber den Weg zur Hauptstadt.

Ein Felsmassiv trennt die bergige Region im Norden, dessen grifSter Berg Nur’Kasen
vulkanisch aktiv ist, vom Tiefland der Hauptstadt ab. Der Norden des Landes ist nur schwer

bewohnbar.

Die grofie Wiiste im Norden zeigt einen grofen Salzsee, Sobvotw, mit zwei Phinomenen, die an
Strudel erinnern. Im Zentrum des Salzsees ist ein grofier schwarzer Obelisk, von dem rotes Leuchten
beobachtet wurde. Es gibt vier grofSe Obelisken, die um den riesigen Salzsee Solvotu herum
angeordnet sind. Die grofle Wiiste ist ausgesprochen trocken und sehr lebensfeindlich. s gibt
Felsklifte und Furchen, Salzflichen und rauchende Gebiete, denen man vulkanischen Aktivitit

zuschreiben mag.

Es gibt einen einzelnen groferen Fluss, der in der Bergregion im Norden entspringt und sich
nach Siiden und dann Stidosten ergiefit. An der dstlichen Kiiste geht dieser Fluss in ein breites
Delta siidlich von Estafen auf. Jener Fluss ist einer der Griinde fiir die fruchtbare Tiefebene
sidlich der Hauptstadt.

3.3 Der magische Verfall Oes Landes und €inschrankungen von Magie
Zaraqim ist gezeichnet durch diinne Barrieren zum Astralraum, welche durch viel magisches

Wirken ausgeldst wurde. Bei dem Versuch der diinnen Barriere und dem Verfall des Landes Herr
zu werden kam es zu einer magischen Katastrophe, welche das Gegenteil bewirkte. Dieses Problem
ist nach hiesiger Einschdtzung nicht einfach durch Magie zu beheben. Der Norden Zaragims
wurde teilweise magisch verwiistet. Der letzte Sultan Khalid TV wurde wie in Kapitel 2.4 berichtet
bei dem Versuch den Verfall zu beheben in einem magischen Unfall getitet.

Portale und Ebeneniibergdnge werden von den Zaraq unterbunden. Einerseits wird von den
Zaraq tiberwacht, dass es weder Portale noch Ebeneniibergdnge gibt, anderseits gibt es magische
Sicherungen dagegen, so dass jene auf Zaraqim nicht funktionieren. Auch die Maglis‘asur reisen
nicht mit Portalen nach Zaraqim, sondern mit Schiffen oder Luftschiffen. Es offen, ob diese
SchutzmafSnahmen primdr (i) gegen Feinde im AufSeren, (ii) gegen das weitere Ausdiinnen der
Barrieren zum Astralraum, oder (iii) gegen das Ubertreten von Wesenheiten getroffen wurden.
Jedenfalls steht zu befiirchten, dass ohne jene Sicherungen gegen Ebenentiberginge Wesen aus dem

Astralraum die Syﬁdrengrenze tibertreten kinnten.

4 Magicformen und WPrinzipien
Generell ist die Magie der Zaraq als hermetisch einzuordnen. Die Maglis'asur nutzen aber alle
Magieformen, alle Macht die sie finden konnen. Thnen geht es um Macht durch Magie ohne jedes



Mqﬁ. Dabei sind sie in der Lage jerfe Art von magiscﬁer “.Kmft zu nutzen und umzuformen. Sie
sind Experten darin Magie fur ihre Zwecke umzufc’irﬁen. Die stirkste Macht der Mag(is’asur ist
dabei die Macht: Verbinden und ‘llEertmgen.

Zaraq sind Experten in Resonanz- und Seelenmagie, welche in den Seelenbinder des Hauses
des Blutes (Kapitel 4.1) und den anderen Bindern (Kapitel 4.2) zum Tragen kommen. Sie
arbeiten meist rein hermetisch. Dschundran vom Haus der Suchenden sollte eigens erwdhnt werden,
da er auf dufSere Sphiren (Dimonen und dimonische Krifte) zugreift.

Magier werden in Zaraqim von Kindesbeinen an ausgeﬁifc{et. Die Mag(is‘asur suchen magiscﬁ
begabte Kinder, besonders mit strukturierter, hermetischer Begabung. Weniger strukturierte
Magiem(entierte werden nicht ausgeﬁifc[et Damit verﬁlgen die Zaraq iiber keinen anderen Formen

von ‘Magiekundigen (z.B. Schamanen oder Naturmagier).

4.1 Das Haus Oes Blutes und die Seelenbdnder
Das Haus des Blutes hat eine zentrale Bedeutung in der Macht und Magie der Zaraq und der

Maglis'asur. Das Haus des Blutes ist ein Gebdude auf der Hauptinsel von Zaraqim, eine grofSe
Halle in der SeelengefiifSe, sogenannte Phylakterien, gelagert werden. Es gibt nur dieses eine Haus
des Blutes und keine Ableger oder Nebenstellen in anderen Liindern. Das Ziel des Hauses des
Blutes ist es Seelenbinder zu Gebundenen zu weben und alle Gebundenen zu halten. Die

Entfernung zu den Orten, an denen die Zaraq aktiv sind, macht keinen Unterschied.

Das generelle Prinzip des Hauses des Blutes, wie auch oben genannt in ,Verbinden und
Ubertragen, ist es, dass Magie Verbindungen schafft, welche es erlauben Fihigkeiten anderer zu
nutzen und die Kraft von vielen auf den Einzelnen zu iibertragen. Dabei verfolgt das Haus des
Blutes das Ziel alle Menschen iiber Seelenbdnder im Haus des Blutes zu binden und damit ifre
Stérken und Féihigkeiten fir die Maglis'asur nutzbar zu machen. Mit der Zeit wird ein solches
Seelenband mit jedem gewoben, der in dem von den Zaraq beherrschten Gebiet lebt. Einzig die

Magﬁs’asur und vormals die Su[tansfamifie sind da Ausnahmen.

Auch in den Nordlandclans hat das Binden von Personen in das Haus des Blutes bereits
begonnen, vor allem im besetzten Tinar. In der Regel evden die wichtigsten und mdchtigsten

Personen zuerst geﬁunc{en.

4.1.1 Das Weben und Zerstoren eines Seelenbandes
FEin Seelenband wird immer durch einen einzigen Wirker gewoﬁen. Dieser hat dann zundchst

die Kontrolle iiber das Band. Ein Seelenband zu schaffen geschieht in einem aufwindigen Ritus,
dieser ist jecfocﬁ Routine ﬁ'A'r das Haus des Blutes. Das Seelenband wird dabei zu einem
CPﬁy[aEterium im Haus des Blutes gescﬁaﬁ[en.

Das Band zum Phylakterium bleibt auch bestehen, wenn der Wirker stirbt, dann iibernimmt
ein anderer des Hauses des Blutes die Kontrollfunktion. Wenn das Ziel des Seelenbandes stirbt, wird
die entsprechende Seele zundichst mit dem Seelenband in das Phylakterium gezogen, jedoch geht sie
normalerweise nach einer kurzen Verzdgerung ins Jenseits ein. Es gibt allerdings Ausnahmen, in

denen eine Seele iiber einzigartiges Wissen oder einzigartige Tdﬁigﬁeiten ve1fn’4’gt In solchen Fiillen
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wird die Seele nach dem émjoer[icﬁen Tod im Haus des Blutes behalten. Die Seele nach dem Tod des
Korpers gefangen zu halten, wird von den Maglis'asur auch als Strafe eingesetzt.

Es besteht die ‘Mogficﬁéeit ein Seelenband in das Haus des Blutes magiscﬁ zu trennen. Dies ist
jecfocﬁ ein sehr auﬁvdncﬁ’ger Vorgang und braucht ein Ritual. Dies wurde in der Vergangenﬁeit
auch von Reisenden vollbracht, wobei besonders welche, die auf Seelen- und Resonanzmagie

spezialisiert sind, dies schaffen konnen.

4.1.2 Charakteristika des Seelenbandes
Ein Seelenband ins Haus des Blutes stellt eine magische Verbindung dar, die mir

Hellsichtmagie sichtbar ist. Diese Verbindung ist typischerweise nicht verschleiert, da es fiir die

Zaraq natiirlich ist, dass jeder Einwohner ein solches Band hat.

Was die Fihigkeiten der Seelenbinder angeht, so dienen sie hauptsichlich dazu Feihigkeiten
und Stirken zu iibertragen. Sie haben allerdings keine Hellsichtkomponente. D.h., es ist durch sie
selbst nicht maglich durch die Sinne des Zieles wahrzunehmen. Es gibt aber andere Binder, die in
Kapitel 4.2 besprochen werden, die das vermdgen. Beherrschungsbinder sind nicht auszuschliefSen,
aber nicht die Regel. Wiihrend eine Beherrschung innerhalb von Zaragim normal nicht notwendig
ist, da die Bewohner durch ifire Angst vor den Maglis'asur und der Androhung von Strafe gefiigig
sind, sind die Fihigkeiten der Zaraq in diesem Bereich nicht zu unterschétzen. Es ist allerdings
ein Leichtes durch die Seelenbiander Emotionen zu projizieren, beispielsweise Angst oder
Berserkerrausch. Auch sichern die Seelenbdnder die Treue der Gebundenen, da durch sie das Haus

des Blutes einen jeden Gebundenen aufspiiren kann.

Was den Schutz der Seelenbinder angeht, so ist bekannt, dass in die Seelenbinder schwer zu
entschérfende Fallen eingewoben sind. Jene Fallen kinnen sowohl demjenigen schaden der das
Seelenband zu brechen versucht als auch dem Ziel des Bandes.

4.2 Andere Binder
Die Seelenbinder des Hauses des Blutes sind nicht die einzigen Binder, die die Maglis asur

verwenden: Jedes Haus hat Binder zu seinen Dienern. Die Verbindung besteht in der Regel Punkt-
zu-Punkt. Die Binder dienen dazu Eigenschaften der Maglis'asur und der Diener des Hauses zu
verstirken. Dabei werde Eigenschaften von Diener zu Herrn oder von Diener zu Diener

uﬁem’agen - niemals von Herrn zu Diener. Es ﬁeljft: Meister nehmen und Meister geﬁen.

Von den Arten der Binder her, sind die Hauser der Maglis'asur dabei nicht so spezialisiert,
dass sie exklusiv bestimmte Arten von Eigenschaften iibertragen wiirden, aber es gibt Vorlieben.
Beispielsweise iibertrdigt das Haus der Wichter oft Geschicklichkeit und Stdrke, Eigenschaften, die
dem Nahkampf dienlich sind. Das Ubertragen von Ausdaver und Wunden ist nicht iiblich. Allen
diesen Bindern ist gemein, dass die Ubertragung eine Resonanzverbindung ist: Resonanz des einen

und des anderen. Es gibt Gertichte iiber komplexere Binder als diejenigen, die hier beschrieben sind.

Der magische Zyklus der Verbindungen gestaltet sich wie folgt. Ein Band wird damit
erschaffen, dass magische Zeichen (wie Sigillen/T dtowierungen/Runen) permanent am Korper der
Verbindungstriger angebracht werden. Verbindungen bleiben nach dem Ubertragen permanent,
nach dem Erschaffen ist das Band passiv. Diese Binder potentiell magisch aufhebbar, doch das ist
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schwer. Wird die Tdtowierung magisch zerstort fallt auch die entsprechende Verbindung, die
Titowierung muss aber magisch zerstort werden. Das heifit: eine physische Zerstorung, wie eine
Amputation entfernt die astrale Sigille nicht aus dem Astralkérper des Gebundenen. Eine magische
Vernichtung (beispielsweise durch den Kampfzauber Zerstoren) lisst aber die physisch am Korper

vorhandene T dtowierung vergeﬁen.

4.3 'Wiederkehrende magische Werkzeuge der 3arag

4.3.1  Kampfer der 3araq
Die Kiimpfer der Zaraq sind an ihrer blaven Gewandung und Turbanen erkennbar. Sie

profitieren vor allem von den Bindern des jeweiligen Hauses, die in Kapitel 4.2 erlautert werden,
besonders als Mittel des Hauses der Weichter. Das bedeutet beispielsweise, dass die Zaraq stirker
oder gewandter werden, durch Fihigkeiten und Stirken, die von anderen iibertragen wurden,
Dadurch kénnen die Kampfer der Zaraq aufSergewshnliche Eigenschaften besitzen, die man bei
normalen Kampfern so nicht erwarten wiirde. Neben direkter Waffengewalt ist das magische
Zerstéren ihrer Binder eine Option (Siche Kapitel 4.2).

4.3.2 Golems
Golems sind magische Konstrukte, die aus unbelebter Materie geschaffen wurden, sich aber wie

ein lebendes Wesen bewegen kinnen. Die Golems der Zaraq sind in der Regel grofSer und stcrker
gestaltet als Menschen. Golems sowohl beim Angriff auf Fenrak [8], der Belagerung von Freystadt
[10] und dem Angriff auf die Geisterwelt eingesetzt [4]. Dabei schufen die Maglis'asur in sehr
unterschiedlichen Formen: Beispielsweise haben die Zaraq im Angriff auf die Geisterwelt [4] sowohl
einen Sandgolem eingesetzt, der in einer stindig fliefSenden Form als Sandsturm manifest war, als
auch einen Holzgolem spontan aus dem Deck eines Schiffes beschwort. Der Sandgolem wurde dabei
von einer magischen Maschine betrieben, die von Erlek vom Haus der Erbauer geschaffen und
kontrolliert war. Golems sind entweder mit magischen oder flammenden Waffen anzugehen, sie

kionnen als magiscﬁe Konstrukte aber auch mit Zerstéren oder fmffecﬁten angegangen werden.

4.3.3 ZLuftschiffe
Die Zaraq haben Luftschiffe verschiedentlich eingesetzt, hauptsdchlich um Truppen auf dem

Boden mit Brandbomben und dhnlichem zu beharken. Dies geschah beispielsweise beim Angriff auf
Tinar [6], Angriff auf Fenrak [8], nach der Schlacht um die Ruinen der freien Stadt Kerarwed
[o], der Belagerung von Freystadt [10] und dem Angriff auf die Geisterwelt [4]. Es ist davon
auszugehen, dass die Luftschiffe vom Haus der Erbaver stammen.

Es ist dabei wichtig zu beachten, dass das Luftschiff, welches die Maglis'asur in der Geisterwelt
einsetzten, vollkommen anders war als jene die in anderen Angriffen eingesetzt wurden. Bisher
wurden die Luftschiffe einerseits erfolgreich mit direkter Gewalt, wie Brandgeschossen bekimpft, als
auch mit dem direkten magischen Zerstéren der Maschine, die sie betrieben hat, wie bei dem
Enterkampf in der Geisterwelt [4].

4.3.4 Versklavte Seelen
Im Kampf in der Geisterwelt [4] haben die Zaraq versklavte Seelen eingesetzt, die in die

dtherischen Segel und an die Ruder des fliegenden Schiffes gebunden waren. Die Anwesenden
gingen davon aus, dass fene Seelen von Hamar vom Haus des Blutes geschaffen und kontrolliert
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wurden. Jene Seelen hatten beim Angriff die Fihigkeit in die Korper von Reisenden hinein zu
grel’fen und ihnen direkt Leﬁensémﬂ zu entziehen. Am ehesten sind die geﬁumfenen Seelen mit
magiscﬁen oder gesegneten Waﬁ[en anzugrelfen. In der Bfaﬁmmg der “.Kc'impfer vor Ort konnten sie

auch mit wahrem Sonnenlicht verletzt werden.

4.3.5 Ddamonen

Bei dem Angriff in der Geisterwelt [4] haben die Zaraq eine Unzah( von fliegenden
Schlangenddmonen eingesetzt. Diese Déamonen wurden von Dschundran vom Haus der Suchenden
beschworen und kontrolliert. Jene Déimonen griffen im Nahkampf an. Die Damonen konnten mit
magischen und flammenden Waffen bekimpft werden, sie konnten als magische Wesenheiten aber
auch mit magischem Zerstoren verletzt werden (Siehe [4], Anhang A). Ein Exorzismus als

Standardmittel gegen Déimonen konnte im Eifer des Gefechtes noch nicht iiberpriift werden.

5 ARtivitdten in anderen Landern

Die Magfis‘asur verlassen Zaragim normal nicht. Daher ist das gemeinsame illufrreten der
Magﬁs’asur in den Nordlandclans extrem auﬂergewdﬁnﬁ’cﬁ und nur durch die Eegeﬁrte extreme
magiscﬁe Macht des Kessels erklirbar.

5.1 Joradera und Arden
Die Zaraq waren vor 14 Jahren in Pradera (408 n.d.B.d.C), als jener Landstrich noch zu

Trawonien geﬁdﬂe und bevor der Arden und ein Teil Praderas in die Nordlandclans ﬁeimgeéeﬁrt
sind. Dies stellt die erste bekannte fxyecfition auﬂerﬂa[ﬁ von Zaraqim dar. Damals waren sie im

Bunde mit der alten dunklen Schwester (vormalige Form der Aschambra).

5.2 TerraWMigra
Die Zaraq sind in der Kampagne in den Nordlandclans [2] im Jahre 421 n.dB.d.C. vom

Norden in Terra Nigra gelandet und haben den Vormarsch durch Terra Nigra schlieflich
genutzt, um im Winter 421 n.d.B.d.C. Freystadt vom Siiden anzugreifen [10]. Die Maglis‘asur
haben gemdfS Berichten kein Interesse an Terra Nigra an sich, es steht aber zu vermuten, dass sie
in der Bevilkerung Terra Nigras eine weitere Machtbasis von ‘Menschen gefunden haben, die sie im
Haus des Blutes binden kinnen.

5.3 WMordoandclans und Tinar
Die Zaraq haben 419 n.d.B.d.C Tinar besetzt [2,3,6] und damit den stmtegiscﬂen Seeﬁqfen

der Nordlandclans erobert. Seit fener Zeit haben die ‘Mag(is’asur Tinar zu ihrem ?[au}atquartier
gemacht, iiber das der Spionagebericht aus Tar im Detail berichtet [3]. Dies geschah kurz
nachdem die ‘Mag[is‘asur das Biindnis mit dem Maalbalam und Vivane eingegangen sind. Seit

dieser Zeit besitzen sie einen Atmastein, der zur Kontrolle des Kessels dient.

Von threm Stiitzpunkt in Tinar fiifirten die Maglis‘asur mehrere Angriffe, die in der einem
Kurzbericht iiber die Ereignisse in den Nordlandclans [2] zusammengefasst sind, incl.

= Fenrak [8]
= Ruinen der freien Stadt Kerarwed [o]
= Feuerstadt [8]
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= (indirekt) Schlacht am Nordsteig [11]

= Belagerung Freystadts [10]

= Geisterwelt [4]

5.3.1  €inzelbegegnungen und Berichte zu den Zarag in den Yordlandclans

Es gibt weitere Begegnungen, tiber die in verschiedenen Quellen nachzulesen ist.

= Im Jahre 414 n.d.B.d.C. tauchte bei der Akademia Elementarica eine Sydﬁen’n des Zaraq
Hiindlers Zbratim el Farug avf. Es ist wahrscheinlich, dass jener Handler zum Haus der
Reisenden gehorte und im Auftrag von Kasim handelte. Der Hindler suchte nach Wissen
iiber den Kessel. Dabei wurden Informationen von den Reisenden gehandelt und
Anmerkungen tiber die fehlende Moral und strikte hierarchische Struktur der Zaraq
gemacht [s].

= Im Jahr 415 n.dB.d.C. kam es zu einer weiteren Begegnung mit den Zaraq in den
Nordlandclans, iiber die aber kein schriftlich festgehaltener Bericht vorliegt.

*  ImJahr 419 n.d.B.d.C haben die Zaraq sich mit Maalbalam und Vivane verbiindet und
einen Atmastein erhalten [6]. Sie boten damals an, Fenwarien und Imra zu finden und
Fenwariens Sohn, den goldenen Drachen Eynogg, zu téten. Gemeinsam taten sie das auch
und eroberten dann den Kessel.

Die Zaraq hatten zu der Zeit auch einen Isenbolg erbeutet und einen Strigandr gefangen,
um durch thn Informationen iiber Fenwariens Aufenthaltsort zu erhalten [6].

. fﬁenfaffs im Jahr 419 n.d.B.d.C. kam es im Zusammenﬁang mit der Geschichte des
Soldaten Alrik Falkenfurt zu einer Begegnung zwischen einem Schamanen und einem
Zaraq, iiber welche ausfiihrlich berichtet wird [12]

5.4 Die 3arag und der Kessel

Bislang haben die Zaraq sehr selten andere Linder erobert: ihre Motivation ist magische,
nicht politische Macht. Wenn sie zu einer Eroberung schritten, dann immer, um eine magische
Ressource zu sichern, die nicht an den ,sichersten Ort*, also nach Zaraqim verbracht werden
konnte. Daher ist es signifikant mit welcher gemeinsamen Macht die Maglis'asur thre Ziele

beziiglich des Kessels und der Eroberung der Nordlandclans verfolgt haben.

Die Motivation dahinter ist, dass sobald einer der Maglis'asur sagte, er wolle den Kessel
besitzen, alle den Kessel haben mussten. Denn der Vorteil eines anderen wird von den Maglis'asur
sogleich als eigenen Nachteil wahrgenommen. Andere Maglis‘asur am Erlangen von Macht zu
hindern ist genauso wichtig wie selbst Macht zu erlangen. Der Kessel ist dabei durch seine immense
Macht interessant. Dieses Interesse entstand aber erst speter als vor 17 Wintern (405 n.d.B.d.C.).
Es ist zeitlich einzuordnen nach den Geschehnissen im Arden (408 n.d.B.d.C.) und kurz vor der
Akademia Elementarica 414 n.d.B.d.C., zu welcher Zeit die Zaraq Syc‘iﬁer und Hindler
Informationen iiber den Kessel beschaffen liefen [5].

Wihrend eine Zusammenarbeit der Fiinf durchaus nicht uniiblich, war gab es aber nie ein
GrofSprojekt wie hier in den Nordlandclans, in dem alle ein Ding haben wollten. Nur ein Ding
mchtig, wie der Kessel, rechtfertigt den Einsatz der Zaraq in dieser GrofSe. Der Kessel ist die erste
Machtquelle, die alle Hauser zur Kooperation zwingt. Dies bedeutet aber auch, dass die Zaraq das
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Interesse an den Novdlandclans verlieren werden, sollte der Kessel nicht mehr zu erreichen sein.
Auch der Einfall in Terra Nigra ist nur Mittel zum Zweck, um die Nordlandclans und den Kessel
daverhaft zu sichern.

Es ist noch unklar, ob der Zugriff auf den Kessel die Methoden und hermetischen
Herangehensweisen der Maglis‘asur verindert. s ist aber klar, dass sie die Macht des Kessels fiir

thre eigenen Zwecke nutzen, fiir thre Konstrukte einsetzen und ggf. umformen konnten.

5.5 Konsequenzen oer Expansion
Die unerbittliche Suche nach mehr magiscﬁer Macht in der zweiten ﬂfléinﬁewscﬁaﬂ der

Magﬁs’asur und die Expansion in andere Linder hatte deutliche Konsequenzen fur Zaragim.

Wiihrend der Verlust eines Luftschiffes oder dhnlichem im Gesamtbild kaum auffillt, ist
Verlust vieler Kiimpfer bzw. Magier wesentlich schlimmer, weil damit die iibertragbare Macht und
die tibertragbaren Fertigkeiten von Spezialisten (als Machtquelle und Vorteil) verloren gehen. So
wurden Beisyie(sweise die Kosten des ‘Angryﬁfs im Frithsommer 422 n.d.B.d.C. als sehr hoch
beschrieben und als allein durch die Macht des Kessels zu rechtfertigen.

Neben diesen Konsequenzen im Sinne von (militéirischen) Ressourcen entstehe auch Verluste
im strategischen Sinne, (i) durch den Verlust von Aufmerksamkeit, (i) durch unterminierte
Kontrolle Maglis'asur tiber Zaraqim und alle Zaraq, (iti) durch Verlust von Mdglichkeiten und
entgangenen Gewinn, (v) und durch den Verlust im Sinne von Riickschritten an anderen Orten.
Es steht zu vermuten, dass die aggressive Expansion in andere Linder dazu gefihrt hat, dass die
Probleme des magiscﬁ gescﬁwdcﬁten und vewfa([encfen Heimatlandes, die im Cquitef 3.3 beschrieben

wurden, nicht weiter behandelt wurden.
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Anhang

A Glossar

Atmastein: Eines von drei Artefakten die den Kessel kontrollieren. Ein Atmastein ist im
Besitz der Reisenden, einer im Besitz von Maalbalam, einer im Besitz der Maglis'asur.
Dayad: Die dunklen Fiinf, Kollektiv der fiinf alten Chaosgottheiten. Haben sich an das
Land gebunden; versuchen den Kessel zu erlangen. Maalbalam ist die letzte dieser Gotter.
Fenwarien: Meisterschmied, genannt der Erbauer, aus dem alten Volk der Trolle; zu seinen
Kindern gehdren Imra und der goldene Drache Eynagg, welche wie auch er alle von
Maalbalam bzw. den Zaraq getitet wurden.

Kessel: Mdchtiges Artefakt, das vor 8000 Wintern in den Nordlandclans niederging, den
Weltenbaum zerstirte, und seither den Weltensang singt; von drei Atmasteinen kontrolliert.
Khaliddynastie: Letzte Sultansdynastie der Zaraq die mehrere Jahrhunderte tiberdaverte
und 405 n.d.B.d.C. mit dem Tod von Khalid 1V ihr Ende fana[

Maalbalam: Chaosgottheit, Teil des Dayad, der Verrat, Herrscher des Verrats und der
Korruption.

Maglis'asur: Einer der Fiinf des Hohen Rates der Zarag.

Magokratie: Herrschaftsform in der die Herrschaft an die Feihigkeit zur Ausiibung von
Magie gebunden ist. Herrschaft der Maglisasur durch Seelenbinder des Hauses des Blutes.
Phylaktertum oder Phylacterium (Verwahrungs- oder Schutzmittel): bezeichnet ein
magisches Gefif, in dem eine Seele gespeichert werden kann, ein Seelengefaf.

Seelenband: Magisches Band zwischen zwei Seelen oder einer Seele und einem
Phylakterivm. Wird von den Maglis'asur eingesetzt, um Diener zu binden und
Eigenschaften von Dienern zu tibertragen (Siehe Kapitel 4.1).

Vivane: Hexe und Geféihrtin von Tesslar Rotwolven, die sich mit Zaraq und Maalbalam
gegen das Land verbiindet hat; hatte zeitweise einen Atmastein in threm Besitz.

Watan: Bezeichnung der Zaraq fiir ein Haus, neben den finf Hiusern der Maglis'asur
gibt es auch andere Hauser.

Watan Aldamu: Haus des Blutes der Maglis‘asur (Siehe Kapitel 4.1),

Watan Fanni: Haus der Erbauer der Maglis‘asur.

Watan Mahidd: Haus der Reisenden der Maglis‘asur.

Watan Nobachai: Haus der Weichter der Maglis‘asur.

Watan Ulama: Haus der Suchenden der Maglis‘asur.

Zaraq: Bezeichnung des Volkes, Einzahl und Mehrzahl.

Zaraqim: Bezeichnung des Landes, insb. der Hauptinsel im Siidmeer

(Karte in Abbildung 1, Appendix B).
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B Karfen

Abbildung 2 Ubersichtskarte der %zyfz’me/ von Zaragim
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