Myranische Kulturen : Die Oshowa, eine Shingwakultur


Die Oshowa 

Ein Echsenvolk aus der zentralen Narkramar

erdacht und beschrieben von

 Jar'Ion Tenebratos sa Illacrion 

(Irdische Depeschenaddresse: G.Neuner - guj.neuner@ahorntal.de)
„Wir dachten wirklich unser letztes Stündlein hätte geschlagen. Ein Teil der Besatzung war von diesen Käfer gefressen worden oder verdurstet und wir hatten nicht genug Zeit den Landsegler zu reparieren bevor es auch uns an den Kragen ging. Dann tauchten plötzlich diese Echsen auf. Zuerst dachten wir sie wollten uns angreifen. Dann aber stellte sich heraus, dass sie handeln wollten. Also tauschten wir Teile unserer Ladung – es war wirklich schwierig ihnen was davon anzudrehen – gegen Wasser. Wir hatten also genug Zeit und Nahrung um unseren Segler notdürftig zu reparieren und zur nächsten Oase zu kommen. Aber nun rate mal für was sie die thalassischen Perlen aus unserer Ladung gebraucht haben: Als Dünger für ihre Pilzfarmen...“

– eshbathisher Handelsreisender bei einem Kneipengespräch

Die Oshowa (in ihrer Sprache: Todeswanderer), auch Wüstenshingwa genannt, sind ein kleines Volk, dass in der zentralen Narkramar lebt, seit sie vor dem Austrocknen der großen Bucht aus unbekanntem Grund dort angesiedelt haben. Nach dem Austrocknen starben viele von ihnen. Die Übrigen passten sich so gut wie möglich an die Wüste an. Sie sind normalerweise von eher gelblich-brauner Färbung, was durch die Umgebung, in der sie leben, bedingt ist. Es gibt etwa drei Dutzend Stämme in der Narkramar die untereinander regen Kontakt pflegen.

Lebensweise: Im Gegensatz zu ihren Vettern im Wald oder in den Städten lebt dieses kleine Volk in Sippen von etwa 120 Personen in unterirdischen Feuchthöhlen in der ganzen zentralen Narkramar verteilt. Diese Höhlen werden circa 4 Schritt tief in den Boden eingegraben und dann über Generationen immer weiter ausgebaut und wohnbarer gemacht. Die Kugelform der Hütten ihrer Vorfahren haben sie sich nur insofern erhalten, dass alle Höhlenräume kugelrund sind. Die Höhlen verlaufen sehr flach, es gibt kaum Steigungen. Diese Komplexe ziehen sich teilweise über mehrere Quadratkilometer durch den Wüstenboden. 

In ihren Höhlen züchten die Oshowa große Mengen an Pilzen, die aber, trotz ihres Wohl​geschmacks und ihrer Beliebtheit bei anderen Völkern, nur sehr selten und auch nur gegen ihr zehnfaches Gewicht in Wasser (in der Narkramar wertvoller als Gold) an andere Völker verkauft werden. Häufiger handeln die Oshowa dagegen mit Edelsteinen und -metalle, die sie relativ häufig beim Graben im Boden  finden. 

Eine besondere Pilzart ist der Leuchtschimmel, ein Schimmelpilz, der die Wände der Höhlen und Gänge bedeckt und ein schwaches Leuchten abgibt, dass den Oshowa ausreicht ihre Umgebung zu erkennen.

Vom technologischen Stand her sind die Oshowa etwa auf dem Stand der  Steinzeit, sie benutzen aber auch eiserne Waffen, wenn sie ihnen in die Hände fallen.

Weltsicht und Mentalität: Im Gegensatz zu anderen Shingwa sind sie sehr an ihrer Geschichte interessiert, besonders an ihrer Stammesgeschichte, die sie teilweise Hunderte von Generationen weit auswendig gelernt haben. (Dies kann man auf die sehr kleine Anzahl von Individuen am Anfang ihrer Kultur zurückzuführen. Um keine Nachteile durch inzüchtige Beziehungen zu erhalten führten sie ein System zur kollektiven Archivierung der Stammeslinien ein.)

Die Oshowa glauben nur an zwei Götter: Leben und Tod, auch Zsha und Oshon genannt. Leben bedeutet für sie auch Wasser und Pflanzen, Tod auch Sonne und Oberfläche, was in dieser feindlichen Umgebung auch kein Wunder ist. Sie sind ein in der Sonne sehr aktives und gehetztes Volk, im Schutz der Höhlen aber eher ruhig und gelassen.

[image: image1.emf]Sitten und Bräuche: Die Oshowa haben drei Stände: Bauern, Krieger und Priester. Bauern bauen die Nahrung, also die Pilze, an, Krieger wachen und jagen und Priester erzählen und lehren. Diese Stände sind nicht etwa abhängig vom Stand der Eltern, die durchaus auch verschiedenes gesell​schaftliches Ansehen haben können, sondern werden von den Shingwa während ihres Lebens gewählt und können später auch umgewählt werden. Ein alter Krieger züchtet meist nach einem aufregendem Leben lieber Pilze als von seiner Beute gefressen zu werden. Wichtig ist hierbei vor allem das Rrashat, das Fest des Erwachsen​werdens im Alter von etwa 10 Jahren, an dem sich die Jungen für einen Stand entscheiden und dann in dieser Berufsgruppe aus​gebildet werden. Die meisten entscheiden sich dabei für den Weg des Kriegers, der den meisten Ruhm verspricht, wenn sie aber älter werden, werden sie oft zu Bauern. Oft ziehen junge Krieger los um die Welt kennenzulernen und meist kommen sie dann auch nicht mehr wieder, da sie getötet wurden oder woanders eine Bleibe gefunden haben. In der Fremde bemerken diese Shingwa wie fruchtbar und einfach zu bewohnen andere Länder im Vergleich zur heißen Narkramar sind und legen dann oft ein groß​spuriges, arrogantes Verhalten an den Tag, da sie glauben durch ihre harte Lebensweise anderen Völkern überlegen zu sein. In der Wüste allerdings sind sie ein freundliches und hilfsbereites Volk, das sich allerdings auch als Banditen und Wegelagerer verdingt, wenn die Zeiten hart sind.

Typische Namen:Zsahnot(m) Jaszrea (w)
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Die Oshowa (0 GP)


Nachteile: Arroganz mind. 6, Impulsiv (an freier Luft)


Kampftechniken: Zunge +1, Schwanzangriff +1, Dolche +1, Äxte u. Beile +1, Speere +1


Körperliche Talente: Klettern +1, Schwimmen –3, Schleichen +2, Sich verstecken +3, Sinnesschärfe +1, Körperbeherrschung +2


Natur: Fährtensuchen +1, Orientierung +2, Wildnisleben (Wüste) +3


Wissenstalente: Götter und Kulte (Oshowa) +1, Volkskunde +3


Sprachen und Schriften: Schrift Oshowa +1


Handwerk: Bergbau +1, Heilkunde Wunden +1, Lederarbeiten +1





Geeignete Professionen: Bandit, Entdecker, Großwildjäger,  Kundschafter, Medicus, Prediger, Stammeskrieger, Wundarzt, Legendensänger
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