Bhor ny Maé, die grol3e Schiissel

Reiter- und Nomadenvolk in klassischer Clansstruktur, das Magie jeglicher Art

ablehnt und sich nur auf seine Waffen, seine Pferde und seine vierfaltige Gottin

verlaflt. Kein Wunder, dal3 der Pferdehandel zu den Haupteinnahmequellen dieses

Volkes gehdort. Die Tiefebene entstand einst als Folge unkontrollierter Magie, die
das Land zerrif3.

K n dieser flachen Tiefebene im Westen von Goldland lebt ein ziemlich unabhéangiges
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Uber das Land und die Kultur der Garhis:

Im Goldland, ungefahr auf der Hohe von Whiskey-Valley, vielleicht zwei Wochen auf Gérhis-
Pferden nach Osten, sto3t man auf einen Steilabbruch der sich, so weit das Auge reicht, hin
zieht. Dieser Abbruch umschliel3t fast kreisformig eine grol3e Ebene, die von sanften,
grasbewachsenen Hugeln durchzogen ist.

Der Westrand ist ein hundert Mannhéhen hoher, steil abfallender und von grol3en
Felsbrocken Ubersater Karst, in dem es fast kein Wasser und wenig Vegetation gibt. Auf
Grund von Verwitterung ist der Westrand nicht ganz so steil und hoch wie der Ostrand.

Es gibt hier auch nur wenige Wege die in die "Bhér ny Maé ", die Schissel der Mutter, wie
sie die Garhis nennen, hinunterfihren. Wer es ohne FlUhrer versucht, verirrt sich bald
hoffnungslos in der weglosen Steinwilste des Karst, dem "Agna sal Ban " oder "Nichts als
Stein". Und dennoch ist der Karst bewohnt. von wilden Langhaarziegen und
Krauswollschafen, aber auch von Felsottern und Luchsen. Auf diese Art verhindert die
Landschaft selbst ungebetene Gaste. Hat man jedoch mit Hilfe von ortskundigen Fihrern und
der Billigung "Maérhis", der Gottin die Uber dieses Land wacht, den sicheren Boden erreicht,
erwartet einen ein unubertroffenes Schauspiel:

Im Fruhling ein Meer aus Grinténen mit bunten Flecken; im Hochsommer eine Studie in Gold
und Blau mit gelegentlichen grinen Farbtupfern; im Herbst wird das Gold allméahlich zu
Bronze und das Griin zu Gold, um im Winter zu Grau, Schwarz und Braun zu werden.

Die Jahreszeiten

Im Frihling ist die "Bhér ny Maé" so lieblich wie "Maérhis" als Maid, "Dunhé&". Die Regen-
und Hagelstirme werden im Frihjahr zu sanften, vom Ostwind getragenen,
lebenspendenden Schauern. Uberall wo man hinblickt nur Gras und Blumen, in allen nur
erdenklichen Farben. Und auch die Tierwelt erwacht aus ihrem Winterschlaf.

Aber Sommer und Winter sind keine Jahreszeiten um sich viel zu bewegen. Im Sommer
verbrennt die Sonne jedes ungeschitzte Stickchen Haut. Der heil3e Studwind trocknet die
Wasserlaufe bis auf winzige Rinnsale aus. Die Sonne ist so unbarmherzig bis man sich nach
jedem biRchen Schatten sehnt und doch keinen findet.



Der Herbst halt reiche Jagdbeute bereit um fir die kalte Jahreszeit geriistet zu sein. Der
warme Westwind bringt aber auch den Geruch von reifen Wildkornfeldern und Nissen mit
sich.

Der Winter jedoch bringt kalten, schneidenden Nordwind und hinterlaf3t das Land in einem
fahlen Graubraun, wo sich, bis auf die Clans und ihre Herden, alles Leben unter die Erde in
sichere Hbhlen zuriickzieht.

Im Osten sind die Jahreszeiten etwas weniger heftig ausgepragt als im Westen. Daher sind
die Wintercamps auch alle entlang des Ostrandes verteilt.

Die Landschaft

Die "Bhor ny Maé" ist keine flache Ebene, sondern ein Land voll von sanften Higelketten,
durchzogen von schmalen Wasserlaufen mit Buschwerk an den Seiten und gelegentlich
sogar Baumen rund um die wenigen artesischen Quellen.

Am Klippenrand gibt es zwei bis drei Stellen an denen machtige Wasserfalle in Kaskaden zur
Ebene herabfallen. Der Rand wird nach Osten hin immer steiler und héher bis er schlie3lich
mehrere Hundert Mannhdhen senkrecht hinabfallt. Wer es wagt hier hinunter zu klettern
macht bald Bekanntschaft mit den Klippenbewohnern und kommt meist zu einem vorzeitigen
Ende. Klippschliefer, eine Art von Nagetier, Felsottern, Steinwiesel, Felsentauben und
mehrere Arten von Raubvogeln bewohnen die dstlichen, aber auch die nordlichen und
sudlichen Klippen. Am Ful3e der Klippen, entlang der Ostwand gibt es mehrere
Hohlensysteme in denen die Clans vor den Winterstirmen Schutz suchen.

Vom Karst bis zum Ostrand bendétigt man auf Garhis-Pferden vielleicht zwei Wochen. Die
Reise fuhrt durch wegloses Grasland Uber sanfte Hugel, gelegentlich unterbrochen von
Buschwerk und Baumen, entlang der wenigen Bache und Quellen. Die Lage der Quellen sind
gutgehltete Geheimnisse der jeweiligen Clans, die auch die Klippenpfade bewachen. Neben
den artesischen Quellen gibt es auch gegrabene Brunnen mitten in der Ebene. Diese findet
man meist nur mit Hilfe eines Wegfinders und den unaufféalligen Landmarken der Géarhis.
Landmarken wie Spalten in der Klippenwand, Steinhdufchen an Hugelflanken oder einzelne
Baume. Ein Wegfinder zeigt immer den Weg nach Norden. In der Nacht orientieren sich die
Gérhis nach den Sternen. Ohne Fihrer oder genauer Karte ist man in diesen Higeln bald
verloren.

Diese Grenzreiter sind es auch die ungebetene Gaste in Empfang nehmen, die es wider
Erwarten doch bis in die Ebene geschafft haben. Meistens schieRen sie zuerst und fragen
dann.

Bevolkerung

Das Volk, "Garhis", ist in mehrere Clans unterteilt, die in der Gro3en Ebene , "Bhér ny Maé"
wortlich: "die Schiussel der Mutter”, von Weideplatz zu Weideplatz ziehen.

Die vier Haupthimmelsrichtungen werden von den vier urspringlichen Clans als
Sommerweiden beansprucht.

- Graskatze, "Munhé" im Osten;

« Falke, "Frayhé&" im Suden,

- Antilope, "Ayhan" im Westen

- Steppenwolf, "Bandris" im Norden

Dazwischen liegen die Sommerweiden der restlichen Clans.



Ein Clan besteht aus mehreren Familien mit deren Herden. Wichtige Entscheidungen
werden, nach Beratung mit dem Clan, von den Clanéltesten getroffen: dem Schamanen, dem
Clanobersten, dem Heiler, dem Waffenmeister und dem Altestenrat.

Der Clanoberste ist nicht unbedingt der Alteste des Clans sondern der oder die jenige mit
der groRten Erfahrung. Ihm zur Seite stehen als Berater der Altestenrat. Normalerweise stellt
jede Familie ein Ratsmitglied. Der Clanoberste tragt Gewand nur in Blauschattierungen und
als Zeichen seiner Wirde eine stilisierte Reitpeitsche am Girtel.

Der Waffenmeister ist auch oberster Heerfihrer und fir den Unterricht der jungen Madchen
und Burschen im Waffenhandwerk verantwortlich. Bei den Garhis lernen alle Kinder den
Gebrauch von Waffen, unabhangig davon wie sie sich spater entschlieen welchen Platz sie
im Clan einnehmen wollen. Stab, Langdolch, und eine Wurfwaffe (Dart, Stern oder Messer)
wird von allen gelernt, nur Krieger und Jager werden weiter ausgebildet.

Bevorzugte Waffen der Krieger sind vom Ricken gezogene Anderthalbhander,
Einhandschwert mit Schild, kurze Recurve-Reiterbégen und Langdolch. Bei Schwertern
werden meist solche mit leicht gebogenen Klingen benutzt. Die meisten Krieger bevorzugen
leichte aber stabile Schuppenpanzer. Jager benutzen auch manchmal Armbriste und
Langbogen.

Der Waffenmeister tragt Kleidung in Scharlachtdonen und gegebenen Falls auch Panzerung in
Rot. Die Bewaffnung eines Waffenmeisters ist ebenfalls mit Rot verziert und tragt das
Clanzeichen. Der Dolch eines Waffenmeisters mit roter Griffwicklung dem Clanzeichen am
Knauf und dem Namenszeichen am Heft ist auch das Zeichen seiner Wirde. Die Garhis sind
ein Volk von Reiterkriegern deren Erfolge auf "Zuschlagen und Wegreiten" Techniken
beruhen. Sie sind berihmt fur ihre Pferde.

- Die Schwertgeschworenen

Eine besondere Art von Kriegern sind die Schwertgeschworenen, die "Saraydhorini ". Diese
Frauen und Manner sind dem Aspekt der Kampferin "Sarhé" verschworen. Der Eid dieser
Krieger bringt mit sich, das diese kein sexuelles Verlangen mehr haben, und auch fast keine
sexuelle Identitat mehr. Das macht sie perfekt fur ihre Rolle als unparteiische Schiedsrichter.
Die Saruydhorini dienen zuerst der Goéttin des Suadwindes, der Kampferin, die so
geschlechtslos ist wie die Klinge die Sie fuhrt - dann dienen sie den Clans als Gesamtes -
und dann erst ihren individuellen Clans. Sie sind sowohl die Schwerter der Goéttin als auch
Ihre Waffengefahrten.

Ihre Asexualitat erlaubt es ihnen einen neutralen Standpunkt in den diversen Fehden ein
zunehmen. Sie sind Vermittler und Schlichter in Streitfallen zwischen den Clans und nur
ihnen ist es gestattet Blutfedhe zu erklaren und den Weg der Rache zu beschreiten. Sonst
wurden zu viele des Volkes unter den Klingen ihrer Brider und Schwestern sterben, da die
Garhis oft ein recht heftiges Temperament haben. Blutfedhe zwischen Garhis und Garhis
dient nicht dem Wohl der Clans. Und daher beschrankt, das Privileg Blutpreis zu verlangen,
in den Handen derer, die dem Wohle der Clans als Ganzes verschworen sind, die Inter-Clan
Kampfe auf ein Minimum.

Jeder Garhis weis was fur einen Preis die Gottin fordert. Um ein Schwertgeschworener zu
werden gibt man sich selbst und seinen eigenen Clan auf, um im Dienste der Kdmpferin dem
Wohl der Clans zu dienen. In jeder Generation gibt es einige Frauen und Méanner die diesen
Preis zu zahlen bereit sind. Ausgebildet werden diese Krieger von lhren eigen Lehrern den
"Han-Saraydhorini”, den Geist-Schwertgeschworenen. lhren Boten in der Anderstwelt. Jede
Saruydhor lernt auch mit Hilfe von Meditation die Traumpfade der Anderstwelt zu betreten
um sich zu regenerieren, seinen Lehrer zu befragen oder zu Sarhé zu beten.



Ganz im Gegensatz zu den (brigen, sonst so farbenliebenden, Garhis tragen
Schwertgeschwore normalerweise dunkle Braunténe und wenn sie auf Blutrache aus sind,
Schwarz. Die Han-Saruydhorini erscheinen nur in mondhellen Néchten und immer in
Schwarz und tief verschleiert .

- Magie

Wer magiebegabt ist wird entweder Heiler, Schamane oder mul3 die Ebene flur immer
verlassen, um sich an anderen Magierschulen ausbilden zulassen. Letzterer Fall kommt sehr
selten vor, und Maérhis geleitet solch Falle meist zu Magiern die sich dem Lichte widmen.
Heiler und Schamane sind beide der Gottin verschworen und zwar dem Aspekt der
Ehrwirdigen Alten, "Lamoi-yé". Steingeschworene sind dem Wohl der Clans als solche
verbunden und dienen Maérhis mit ihrem Geist und ihren Talenten.

— Heller

Heiler kbnnen sowohl mit Messer und Krautern als auch mit der Kraft der Goéttin heilen.
Gottliche Hilfe bei der Heilung wird nur bei Notféllen und bei schweren Wunden erbeten. Der
Heiler setzt seine ganze Energie ein und muf3 manchmal noch ein von der Gottin gefordertes
Opfer bringen - sei es die Aufgabe personlicher Dinge, die Anderung einer vorgefal3ten
Meinung oder Aufgaben und Pflichten, die er sonst nicht tGbernehmen wirde. Auch
Wiederbelebung ist mit Ihrer Hilfe méglich, doch der Heiler mul3 dann auch gewillt sein, sein
eigenes Leben hinzugeben. Maérhis, in ihrem Aspekt als Ehrwirdige Alte auch der Tod, das
Wissen, der Norden und das Wasser, wird eine Wiederbelebung nur dann gewahren wenn es
dem Wohl der Clans dient. Sie wird auch nicht zogern das Leben des Heilers zu fordern
wenn dem Clan daraus kein Schaden entsteht.

= Q Formeln der Heiler:
GG D0 22D N OO

Heilformel:

Hilf mir Ehrwirdige zu heilen diesen Schmerz,

zusammenzufligen was gebrochen, was zerrissen !

Beim Stein der uns verbindet, leihe mir von DEINER Macht !

Lamoi-yémhéan svilam nis Nardi,

baysam rili gordir, rili sidir !

Di Ban nil ba inram, otdrisa mhén da vai-gidhy Ranis!
Wiederbelebungsformel:

So wie geschnitt'ne Aste wieder knospen,

wie ein gebroch'nes Schwert aus Feuer neu entsteht,

so wie, auf Stein gefallen, reifes Korn noch keimt,

So fuhre Du, oh Ehrwirdige, sie zu uns zurtck.

Lal sie vollenden das, was sie begann.

Maid, Kampferin, Mutter und Ehrwirdige Alte,

Wand'rer, Wachter, Jager und Weiser, so schlie3e sich der Kreis!

O gutige Gottin, erlaube ihr, die Traumpfade zu verlassen, ihrem Clan weiter zu dienen!

Hilf mir Gattin, ihr den richtigen Weg zu zeigen !

Beim Stein der uns verbindet, leihe mir von Deiner Macht !

Heiler sind in Grin gewandet und tragen als Zeichen ihrer Wirde eine mit lhren Symbolen
bestickte Krautertasche.



- Schamanen

Schamanen sind, ebenso wie Heiler, Steingeschworene, "Bandhorini". Auch die zwei
Altesten in jedem Clan sind der Ehrwiirdigen Alten verschworen. Diese beiden Personen
konnen auch mit dem Heiler und dem Schamanen ident sein. Schamanen sind neben den
Heilern die einzigen die Magie anwenden und dafur nur die Kraft der Gottin benutzen. lhre
Magie verwenden sie um Heiler zu unterstitzen, Wetterprognosen zu erstellen,
Veranderungen vorher zusagen, die Zeichen der Gottin zu interpretieren und Ahnliches.
Sonst sind sie Berater, Seelenheiler, Geschichtsschreiber und Bewahrer von Wissen sowohl
der Clans als auch von AuBer-Clan Wissen. Sie kiummern sich auch um die
Geschichtserziehung der Jugendlichen, beraten bei der Namengebung nach der Geburt und
fihren Begrabnisse durch.

Aufzeichnungen werden mittels Webteppichen gefihrt, die in einer speziellen, kondensierten
Schrift Ereignisse, Wissen, und Weisheiten der Clans festhalten. Die Altesten dieser
Teppiche werden in Nya-garhis aufbewabhrt.

- Nya-garhis, die Stadt am Klippenrand

Nya-garhis ist die einzige Ansiedlung entlang des Klippenrandes. Die Handelsstadt liegt
ziemlich genau in der Mitte des Nordrandes. Der Weg hinauf ist knapp drei Pferde breit und
windet sich in spitzkehrigen Serpentinen die Felsen hinauf. Es ist der breiteste Pfad den es
von der von und zur Bhor ny Maé gibt. Am Ful3e des Weges in der Ebene liegt ein
Eschengehdlz und eine artesische Quelle.

Die Stadt hat einen Kern aus gemauerten Hausern in denen das ganze Jahr Uber Leben
herrscht und besteht sonst nur aus Zelten, die von Frihling bis Herbst ein wechselndes,
buntes Bild bieten, da ein standiges Kommen und Gehen herrscht. Dort spielt sich sdmtlicher
Handel zwischen den Ebenen und dem Rest der Welt ab. Hier werden in einem der
gemauerten Hauser auch die Geschichtsaufzeichnungen der Clans aufbewahrt. Die
gewebten Teppiche geben ihre Geschichten nur unter Threm Mondlicht frei. Jeder Schamane
war mindestens einmal in seinem Leben hier um die Geschichte der Clans zu erleben.
Bewacht werden die Teppiche von Mitternachtsblau gekleideten Saruydhorini die auch
Lamoi-yé, der Ehrwirdigen Alten, dem Wissen verschworen sind.

Religion

Die Garhis haben einen Zweigottglauben, in dem der méannliche Part normalerweise nicht
erwahnt wird. Sie machen keinen Unterschied zwischen guten Ereignissen fir den Clan und
dem Wohl der Goéttin. Die Lehre der Goéttin ist wichtiger als persoénliche Interessen.
Personliche Beziehung zur Gottheit ist kein abstrakter Begriff. "Maérhis”, die Gottin taucht
immer wieder in Visionen "personlich" auf.

Die Zeltheiligtimer sind immer nach dem selben Prinzip aufgebaut: An den vier Seiten des
Zeltes stehen kleine, niedrige hdlzerne Altare, darauf die vier Symbole der Goéttin

eine frische Blute im Fruhling und Sommer, ein

Im Osten die Maid, "Dunhé Raucherstabchen im Herbst und Winter

Im Sidden die Kriegerin,
"Sarhé"

Im Westen die Mutter, "Maé&" eine Handvoll Korn

Im Norden die Ehrwirdige
Alte, "Lamoi-yé"

eine immer-brennende Flamme

ein glatter schwarzer Stein



Der mannliche Gegenpart der Goéttin, Doayud hat ebenfalls vier Inkarnationen:

Im Osten der Wanderer, Dimay
Im Stden der Wéachter, Soni
Im Westen der Jager, Miral

Im Norden der Weise, Lighud

Schamanen unterhalten auch die Zeltheiligtimer und beraten Clanangehdrige die mit der
Gottin in Verbindung treten wollen bzw., tun das fur sie.

Jeder Clanangehdrige hat das Recht sich an Maérhis um Rat, Anleitung und Hilfe zu
wenden. Maérhis wird sich nur dann einmischen wenn fur ihr Volk und oder sie selbst Gefahr
besteht, bzw. es um machtige Magische Artefakte geht, die die Balance der Welt empfindlich
storen kdnnen und so zur Gefahr werden. Jeder Gérhis tragt die, zur Anrufung notwendigen
Zutaten mit sich bzw. kann sie in der Umgebung auftreiben. Man braucht dafir ein ruhiges
Platzchen, vier mittelgroRe flache Steine oder Holzstiicke um als Altare zu dienen , die
Symbole der vier Aspekte von Maérhis und Zeit. Allerdings wird ein Garhis nur dann seine
Gottin um Rat fragen wenn es unabdingbar Notwendig ist, da man einen Gott nicht ohne
guten Grund um Rat fragt.

Der Schamane hilft auch bei den Begrabnisfeierlichkeiten

Die Garhis bestatten ihre Toten mit Feuer, I6schen den Scheiterhaufen mit Wasser und
sammeln die Asche und Knochen in gro3en irdenen Krigen, die dann in der Erde begraben
werden. Grabbeigaben sind symbolische Geschenke an den Toten. Ein geflochtenes Band
seines Lieblingspferdes, ein Wollkduel seines besten Schafes, eine Knochenschnitzerei,
Tonschmuck und Ahnliches.

- Todesformel der Garhis
Frei von Wasser, Wind, Feuer und Erde,

Eins, Schwester/Bruder, mit Maérhis werde.
Frei von Wasser, Wind und Erde,

Lohe, Schwester/Bruder, Feuer werde.

Frei von Feuer, Wind und Erde,

FlieRRe, Schwester/Bruder, Wasser werde.
Frei von Wasser, Feuer und Erde,

Wehe, Schwester/Bruder, Wind werde.

Frei von Wasser, Feuer und Wind,

Zerfalle, Schwester/Bruder, Erde werde.

GoOs da Lhad, Verhé, Ragnay’ya Barhis

far unbekannt/Maérhis: Mainén, Inna/lndd, Maérhissen noda!



GoOs da Lhad, Verhé ya Barhis,

fur Feuer/Kriegerin: Ragna, Inna/lnud, Ragnay noda!

Gos da Ragnay, Verhé ya Béarhis,

fur Wasser/Ehrwirdige Alte: Lhuda, Inna/indd, Lhad noda!

Gos da Lhad, Ragnay ya Barhis,

fur Wind/Maid: Verha, Inna/Intd, Verhé noda!

Gos da Lhad, Ragnay ya Verhé,
Barha, Inna/lntd, Barhis nodal

Fir Erde/Mutter:

Beim Begrabnis wird von den Clanangehdrigen eine Todesformel gesprochen um der Seele
des Verstorbenen den Weg zu ihrem Aspekt von Maérhis zu erleichtern. Ist nicht bekannt
welchem Aspekt der Tote huldigt oder mdchte man einem Nicht-Clanangehdrigem die letzte
Ehre erweisen, gibt es ebenfalls eine Formel. AulRerdem werden noch in allen vier
Windrichtungen die vier Attribute von Maérhis ausgelegt und man schreitet beim sprechen
der Formel von der Maid (Geburt/Osten/Frihling) bis zur Ehrwirdigen Alten
(Tod/Norden/Winter) um den aufgebahrten Toten oder Scheiterhaufen. Die Begréabnissplatze
sind immer auf Felsplateaus in der Nahe von bewaldeten FluRBlaufen. Fir jeden Gefallten
Baum wird vier neue gepflanzt. Die Urnenfelder liegen in den umgebenden Higeln und die
Graber sind durch geschnitzte Holzpfahle mit dem Clansymbol und bunten Seidenfahnen
markiert.

Geschichte

Die Geschichte der Bhér ny Maé kann wohl 200 Generationen zuriick verfolgt werden. Bis in
die Zeit der Magierkriege als die Bhor ny Maé noch kein Krater war, sondern dort eine
machtige Festung stand und die Na-garhis noch ein Volk waren. Die Na-garhis waren im
Dienste von Urtho, dem Magier des Lichtes , als Krieger, Magier, Bauern, Heiler,
Tierzichter und allen moéglichen anderen Berufen die eine Armee so benétigte, tatig. Urtho's
EinfluBbereich umfalite die heutige Magierhalbinsel, die zu diesem Zeitpunkt eine Insel war,
auf der sich eine weitere Festung, der magischen Forschung gewidmet, befand; das ganze
heutige Goldland mit seiner grof3en Festung und einige vorgeschbene Posten in den Bergen,
wo sich heute Whiskyvalley befindet.

Die Magierkriege begannen als sich Leareth, ein Magier der Finsternis nicht mehr mit dem
begnigen wollte was er bis herunter seinen Einflul3 gebracht hatte und Urtho's Leute und
Gebiete aktiv angriff und unter seinen Bann zu bringen. Was folgte waren Jahre voll von
kleineren Ubergriffen, Uberfalle von magischen Wesen auf Gehofte auf Urtho's Land,
Schlarmitzel aus denen kein Sieger hervorging und die nur dazu dienten festzustellen wie
stark der Gegner war. All das kummulierte in der Schlacht die allem ein Ende setzte, der
ersetn und letzten Schlacht in die beide Seiten alles warfen was sie aufbringen konnten.

Das Resultat dieses Konfliktes war ein von Magie voéllig verwlstetes Land, in beiden
EinfluBspharen. Aber es gab auf beiden Seiten Gruppen die es geschaft hatten zu
Uberleben, so wie die Na-garhis.

Einer ihrer &ltesten Bildteppiche schildert was die Uberlebenden der Katastrophe vor
gefunden haben. In einer Vollmondnacht gibt der Tepich seine Geheimnisse frei.



- Das Geheimnnis des Bildteppichs der Garhis
Im silbernen Licht des Mondes wird in der Mitte des Teppichs eine Szene lebendig:

Eine groRe Gruppe von Leuten aller Altersstufen mit Wagen und Herden steht am Rande
eines riesigen, verbrannten Kraters, dessen Rand am Horizont verschwindet. Der Boden des
Kraters ist nur undeutlich in gro3er Tiefe als spiegelnde Ebene zu sehen.

“Das war einst unser Heimatland, die Heimat des Volkes der Na-garhis. Das war alles was
von unserer Heimat Ubrig blieb nach dem ersten und letzen Konflikt der Magierkriege.”

Die Szene in der Lichtsaule verandert sich: Ein Teil der Personen scheint nach heftigen
Diskussionen zu packen und in Richtung Berge aufzubrechen.

“Wir flohen vor der Zerstérung und kehren zuriick sobald wir konnten. Dies war was wir
vorfanden und es herrschte Trauer und Verwirrung. Dann kam die Wut Uber das was passiert
war und durch was es verursacht wurde. Es herrschte Uneinigkeit unter den Clans was nun
zu Tun sei. Einige wollten dem Gebrauch von Magie vollig entsagen und andere wollten die
Magie weiter benutzen um das Land zu Heilen und so den Clans das Uberleben zu sichern.
Zwischen diesen beiden Positionen war kein Kompromif3 mdglich - Unstimmigkeit wirde zu
Argumenten und Argumente wurden zu Hal3. Der Punkt war gekommen wo die Clans sich
besser trennten bevor Hald zur Blutfedhe wurde. Und so zogen die Bandagarhis, das
Zaubervolk Richtung Westen in die Berge zuriick, sie wurden spater zum Verlorenen Volk,
den Liha-garhis. So wurde aus den Na-garhis die Garhis, meine Vorfahren die der Magie
entsagten und die Bandagarhis, die die Magie zum Heilen des Landes und fir ihr Uberleben
behielten.”

Im Mondlicht sah man die Ubrigen Clanmitglieder ein Camp aufbauen. Die Schamanen der
vier Clans zogen sich in ihre Zelte zuriick um zu Beten.

“So wie unsere Schwestern und Bruder der Bandagarhis ein von Magie verwustetes Land
vorfanden und erkannten, dal3 Uberleben nur mit Ihrer Hilfe méglich sei, so hatten dies auch
unsere Schamanen erkannt und riefen nun Maerhis und Doayud an.”

Im schimmernden Licht der Saule formierten sich die Clans um ihre Schamanen. Nach kurzer
Beratung schienen drei der vier Clans zu packen und sich in verschiedene Richtungen um
den Rand herum auf den Weg zu machen.

“Der Preis fur lhre Hilfe war das Blut der vier Clanobersten und so machten sich die Clans
auf die vier Kardinalpunkte am Rand einzunehmen. Graskatze, Munhé im Osten, sie hatten
den weitesten Weg, Falke, Frayhé im Stden, Steppenwolf, Bandris im Norden und Antilope,
Ayhan im Westen. Dann war es so weit, alle Clans hatten den ihnen bestimmten Punkt
erreicht und bei Sonnenuntergang gaben die Clanobersten ihr Leben hin. Jeder wie er es fur
richtig hielt und bei Mondaufgang kam Sie.”

Abermals verandert sich das Bild in der Mondlichtséaule:
Am Kraterrand in Mitten des Clanvolkes stehend, den Geruch von verbrannter Erde in der
Nase, das Heulen des Windes und gelegentliches Kinderweinen in den Ohren, starren alle
gebannt in den Krater. Riesengrol3 in einer S&aule aus schwarzsamtener, sternentbersater
Nacht, umspielt von Mondlicht steht Sie, Maérhis. Ihr Gesicht wandelt sich von Moment zu
Moment, von der lieblichen Maid zur ehrwirdigen Alten, von der asketischen Kampferin zur
nahrenden Mutter und wieder zurtck. Ihre Stimme ist wie Samt und Stahl und durchdringt
das Sein aller Clans:



“So wie ich die Gebete eurer Schwestern und Bruder der Bandagarhis erhért habe, so habe
ich auch euch gehort. Doch so wie sie miuf3t auch ihr einen Preis fur das was ihr von mir
verlangt zahlen.2 2In Blut?? fragt einer der Schamanen fur alle hoérbar. 2Nein - nicht in Blut
aber mit eurem leben, jeder von euch. ich gebe euch eure Heimat zurlick, doch der Preis ist
ewige Wachsamkeit.”

Sie halt Ihre Hand hoch und auf Ihrer Handflache erscheint der Krater. Unter der Asche und
den verbrannten Steinen lagen im Zentrum des Kraters formlose Dinge die in einem
bosartigen Violett leuchteten.

“Drei Dinge haben eure Heimat vernichtet. Die zerstdrerischen Spriche des Feindes, die
Selbstzerstorung des magischen Portals durch das ihr geflohen seid und der Todesstreich
eures Herren Urtho's, der den Feind vollig vernichten sollte zum Preis von Urtho's und seines
Champions Tod. Aber trotz alledem liegen hier noch viele magische Waffen aus Urtho's
Arsenal begraben. Ein Teil davon ist noch verwendbar und kénnten grof3es Unheil anrichten
wenn sie in die falschen Hande geraten. Ja, diese Waffen sind selbst fir diejenigen
gefahrlich, die gute Absichten haben. Aber da ihr der Magie fur alle Zeiten abschworen habt
stellen solche Dinge fir euch keine Versuchung dar.” Man fuhlt die Zustimmung aller Clans
die um den Kraterrand verteilt waren.

“Horet dann den Preis flur eure Heimat: Ihr mifRt euer neues Land bewachen. Ihr werdet
Fremde unter allen Umstanden fern halten, es sei den sie verpflichten sich den Clans oder
sind Verbiindete, die von Mir begutachtet wurden. dies mif3t ihr Schamanen Mir ermdglichen
und Ich werde sie so kennzeichnen, dald ihr sie erkennen werdet. Ihr werdet nie wieder
einem Herrscher die Treue schworen, sondern nur euch selbst und den Machten. All eure
Kinder die mit der Gabe der Magie geboren werden mussen entweder das Handwerk eines
Schamanen oder Heilers erlernen oder zu euren Schwestern und Brudern der Bandagarhis
geschickt werden oder ihr muf3t den Schamanen erlauben die Magiebegabung fur immer zu
blockieren.”

Die Clans uberlegten nicht lange, obwohl der Preis wahrlich ein Opfer bringen hiel3. Ihre
Freiheit und bis zu einem gewissen Grad auch ihr freier Wille nicht nur fur diese, sondern
auch fur alle kommenden Generationen. Die Clans wirden sich zu ewigem Dienst und
Wachsamkeit verpflichten, doch daftr wirden sie ihre Heimat wieder bekommen. Dennoch
zdgerten sie nicht mit ihrer Zustimmung.

“Es ist gut!” sprach Maérhis, breitete lhre Hande aus, stieg in den Krater und begann zu
gehen. Wo lhre FiRRe den Boden berihrten entsprang ein Teppich aus Blumen, Gras und
Baumen. Ein Teppich der sich einer grinen Flut gleich, tUber die Ruinen ergol3, als Sie
westwarts schritt.

@ Garhis Lied der Jahreszeiten:

— Garhis Lied der Jahreszeiten

Der Ostwind ruft, d'rum komm fort mit mir,

Gen Morgen dem Wanderer folgen wir,

Gen Morgen zur Jungfrau, zum Dunkelmond hin,
Zum Neujahrsbeginn lal3 hinaus uns ziehn.

LaRR uns folgen dem Wandrer auf den Steppenplan
Dort fangt's im Frihlingsregen zu sprief3en an,



Lal3 uns folgen der Jungfrau im suf3 platschernden Nal3,
Zarte Blumen umkréanzen ihre Spuren im Gras.

Der Sudwind lal3t, horch!, seine Stimme erschallen,

Wir folgen dem Wachter, der Herr ist uns allen,

Wir folgen der Krieg'rin, was schwach ist zu schitzen,
Hold ist Neumond der Kampf'rin, komm lal3 ihn uns nitzen!
Der Sommer bringt Streit, bringt die Feinde herbei,

Wie sie zu schlagen, der Wéachter uns Ratgeber sei.

Keine Gnade kennt die Kampf'rin im ehrnvollen Krieg,

Die Kampf'rin, der Wéachter, sie bringen den Sieg.

Komm folge dem Westwind, dem herbstlichen Wehen,
Wenn im Mantel der Mutter geborgen wir gehen,

Komm folge dem Jager in die Wiste hinaus,

Bring dem Clan reiche Beute zum festlichen Schmaus.
Denn nun kommt der Herbst, der Altar steht im Westen,
Zeit des Vollmonds, der Ernte, mit Ruhe und Festen.
Empfange die Fruchte der Erde von IHR,

Geniel3e die Herbstjagd und dank IHM dafur.

Der Nordwind, der kalte, voll schneeigem Wehn,

Zeigt die Zeit an, in warm're Gefilde zu gehn.

Wohin weil3 der Weise, die Ehrwird'ge, wie

Den Rickweg im Schein des Alten Monds weisen sie.

Und wenn, mit dem Winter, der letzte Atemzug kam,
Unser Weg jah die Richtung zum Totenreich nahm,
Machte die Ehrwtrd'ge Alte die Blrde uns leicht,

Zeigte der Weise, wie den neuen Weg man sicher erreicht.
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= Die Sprache der Garhis
Tiere der Bhér ny Maé

Garhis-Deutsch

Deutsch-Géarhis

Grammatik

Vokabelteil:

Buchstaben: A, E,I,0,U,Y,B,D,G,H,L,M,N,R, S,V
Endungen:

f: -(h)é, -(h)ris, -(h)or, -n, -m, -(h)is, -ys, -r, -a, -lla(Verkleinerung)
m: -ay, -ud, -i, -om, -al, -d, -q, -llad (Verkleinerung)

Tiere der Bhor ny Maé (die Ubersetzungen entsprechen nur ungefahr)

Adler (f, Clan) | Aélyevher




Antilope (w, Clan) | Ayhan
Buschtaube (m) Digid
Bussard ()] Noderhis
Damwild (m, Clan) | Na-ud
Eule (m, Clan) | Gilgud
Falke (w, Clan) | Frayhé
Fasan (m) Naom
Felsenfalke ()] Frayhbanyé
Felsentaube (m) Banyélid
Felsotter ()] Banyélyar
Fuchs (m, Clan) | Lhoéri
Gans ()] Randris
Gazelle (w, Clan) || Dunhis
Geier (m, Clan) | Vulnhor
Graskatze (w, Clan) | Munhé
Habicht (m) Doval
Hase (m) Lavay
Hohlenbar (w, Clan) | Lugor-hé
Hyéane (m) Say-dom
Insekt (m) Bhrud
Kaninchen (m) Saidani
Kauzchen (m) Bulbud
Klippschliefer (m) Nimnig?
Krauswollbergschaf | (f) Meghelis
Langhaarziege (m) Heilom
Luchs (w, Clan) | Gornhé
Maushérnchen (m) Ni

Pferd (w, Clan) | Sadhrin
Sandviper (m) Yoni
Seidenraupe (m) Soli
Sperling (m) Grom
Steinwiesel ()] Banduys
Steppenwolf (w, Clan) | Bandris
Taube (m) id
Trappe (m) Bruad
Wildhuhn (w) Ovuilys
Wildrind (m) Roni

Vokabeln Géarhis-Deutsch:

-(iyr

passiv Form




-én Eigenschaft anzeigende Nachsilbe
-ni Plural, Nachsilbe

-lla Verkleinerungsform weibl.
-llud Verkleinerungsform mannl.
-mhan Hilf! (an den Aspekt der Goéttin angehangt)
-sén mit

Aél Wehe! Ach!

Aélyevher Adler

aglinam, -a sterben

Aglinay Tod

aglinayam, -a |toten

agna nicht, nichts

alinam,-a, -ir leben

alinay Leben

Alinlhad Lebenswasser

alu ich bin

amén ihr seid

Aurhé Kupfer

ay des (Genitiv, mannl.)
Ayhan Antilope

ba wir

bahram, -a zerfallen

bahrisen erdig

Ban Stein

bandam, -a Magie einsetzen, Magie wirken, behexen
Bandhor Steingeschworene
Bandris Steppenwolf

Banduys Steinwiesel

Banyélid Felsentaube

Banyélin Fels

Banyélini Felsen

Banyélyar Felsotter

béar Zu, zum, zur

Barhis Erde

bay unser

baysam,-a zusammenfiigen

Bhor Schissel; Senke

Bhrud Insekt

Bruad Trappe

Bulbud Kéauzchen




da

von (nicht besitzanzeigend!)

daélam, -a kommen

Dahnis Frau, weiblich

Damar! Scheil3e !

dhai ja

dhoam,-a schwdren, sich weihen
dhor geschwaoren (irr.)

di bei

Dig Busch

Digid Buschtaube

Dimay Wanderer

din ein, einer, eine, eines
Do-ay Vater

Doayud der Gott

Déhr Person

Dohrlla Jugend

déhrllen jung

DOm Mann, méannlich

Doval Habicht

dra unter (Ortlich), unterhalb
Duladh Sohn, ménl. Verwandter
Danhar Morgen

Dunhé Maid, eine der Inkarnationen der Gottin
Dunhis Gazelle

duanfam, -a aufblihen, wachsen

Dunim Knospe

ddrum mussen, sollen, getrieben sein zu
dy seine, sein (besitzanzeigendes Firwort)
dys es

dysy dessen (besitzanz. Firwort)
Frayhbanyé Felsenfalke

Frayhé Falke

Garhis Volk, Gemeinschaft, Clan
geddém verdammt

gidh du

gidhy dein (besitzanz. Flirwort)
Gilgud Eule

gna nein

god gutig, gerecht, gut

God Maé ! Gitige Mutter !




Gord Bruch
gordam, -a brechen
gordir gebrochen
Gornhé Luchs
gés frei

Grhud Blut

Grom Sperling
Han Geist

Han-Saraydhor

Geist-Schwertgeschworene

Hanil Kopf

hanilam, -a denken

Heilom Langhaarziege

hom er

homy sein

hal sein (Verb)

id Taube

Idris Achat

Inna Schwester

Inna'y Grhad Blutsschwester

inram, -a verbinden

Inad Bruder

irdam, -a (auf)fangen, abfangen, aus der Luft greifen

La- ehrwiirdig

La-do-ay Ehrurdiger Vater (Clanaltester, héfliche Anrede)

La-maé Ehrwirdige Mutter (Clanélteste, hofliche Anrede)

Lamoi-yé die Ehrwirdige Alte, eine der Inkarnationen der
Gottin

Lavay Hase

Lhori Fuchs

Lhad Wasser, FluR3

Ihudam, -a flieRen, stromen, benetzen

Lighud Weiser

Lir Arm

lirda mhén umarme mich

liram,-a umarmen

[Gén wir sind

Lugor-hé Hohlenbar

ma-ygam lieben, verliebt sein in

madin sie haben

Maé

Mutter, eine der Inkarnationen der Gottin




Maérhis

die Gottin

Maérhismhan!

Gattin hilf!

Maérhissen! Mit der Gaéttin!

Mabhrlla noch nicht erwachsenes Madchen
mainén eins

Manhé Tochter ,weibl. Verwandte ,

me haben (als Vergangenheitspartikel)
Meghelis Krauswollbergschaf

méh ich habe

mhén ich

mhény mein (besitzanzeigend)

mhi du hast

Miral Jager

Moi-yé Alte

Moi-ud Alter

Muleyd Gras

muleydam, -a

grasen, asen

Munhé Graskatze

myran schdn, hiibsch, wohlgestaltet

Na-ud Damwild

Nal Huf

Naom Fasan

nardam, -a wehtun, schmerzen, Schmerzen zufligen, peinigen
Nardi Schmerz, Pein, Schmerzen

nhordham, -a

prifen

Nhordhé Prifung, Probe, Aufgabe

Ni Maushdrnchen

nil welcher,-es,-e, der, die, das

NTmnig? Klippschliefer

nis dies(-en,-es,-er,...),

nédam, -a (etw.) werden, entstehen, (s. zu etw.) entwickeln
Néderhis Bussard

ny der (Genitiv, weibl.)

Nya Zusammenkunft, Versammlung, Ansammlung
Nya-garhis Zeltstadt, Lager, wortl.: Zusammenkunft der Clans
nyam, -a zusammentreffen, versammeln, ansammeln

oé! Pass auf! Achtung!

oldrisam,-a leihen

Ouilys Wildhuhn

Ragn'alin Feuerwasser




rdgnam, -a lohen, (auf)flammen, in Brand setzen
Ragnay Feuer, Flamme

ram du bist

Randris Gans

Ranis Macht

ranisen machtig

Rayud Nacht

rili was

Roni Wildrind

Sadhrilla Stutfohlen

Sadhrillad Hengstfohlen
Sadhrin Pferd

sadhrinam, -a | reiten

Sadhrini Pferde

Saidani Kaninchen

sal als

Sarhé Kampferin, eine der Inkarnationen der Géttin
Sarsadhrin SchlachtroB

sarliam kampfen, Krieg fuhren, angreifen
Saraydhor Schwertgeschworene
Saruays Schwert

Say-dom Hyane

sé seil

séin sie sind

servam,-a dienen

servl Dienst

sey seid!

shé sie, er, es ist

Sharin Bein

shdrinam, -a gehen

Sid RiR

sidam,-a reien

sodhi schnell

Sodhishd Lauf, Verlauf
§odhishl]am, - | laufen

a

Soh'! Mist!

Séli Seidenraupe

Soni Wachter

sor sie




sory ihre

svilam heilen
svilanhis Heilerin, Heiler
svilys Heil, Heilung
Vai- Hoflichkeitsvorsilbe, Bestarkung
Vai-danhis Dame
Vai-dom Herr
vaimaélam, -a | séen
Vaimaélis Korn

vani sie(Pl.)

vany ihr

Verhé Luft, Wind

vi far

Vulnhor Geier

ya und

yal ihr

yaly euer

Yoni Sandviper

Deutsch-Géarhis

Achat Idris

Adler Aélyevher
als sal

Alte Moi-yé
Alter Moi-ud
Antilope Ayhéan
Arm Lir
aufbliihen, wachsen dunfam, -a
auffangen, abfangen, aus der Luft greifen irdam

bei di

Bein Shurin
Blut Grhud
Blutsschwester Inna'y Grhad
brechen gordam, -a
Bruch Gord
Bruder Inad




Busch Dig
Buschtaube Digid
Bussard Ndderhis
Dame Vai-danhis
Damwild Na-ud
dein gidhy
denken hanilam, -a
der (Genitiv, weibl.) ny

der Gott Doayud
des (Genitiv, mannl.) ay
dessen (besitzanz. Firwort) dysy

die Ehrwirdige Alte,eine Inkarnation der Gottin Lamoi-yé
die Gottin Maérhis
dienen servam,-a
Dienst servl
dies(-en,-es,-er,...), nis

du gidh

du bist ram

du hast mhi
Ehrurdiger Vater ,Clanaltester, héfliche Anrede La-do-ay
ehrwirdig La-
Ehrwirdige Mutter ,Clanéalteste, hofliche Anrede | La-maé
Eigenschaft anzeigende Nachsilbe -én

ein, einer, eine, eines din

eins mainén
er hom

Erde Barhis
erdig bahrisen
es dys

etw. werden, entstehen, (s. zu etw.) entwickeln nédam, -a
euer (besitzanz. Flirwort) yaly

Eule

Gilgud




Falke Frayhé
Fasan Naom

Fels Banyélin
Felsen Banyélini
Felsenfalke Frayhbanyé
Felsentaube Banyélid
Felsotter Banyélyar
Feuer, Flamme Ragnay
Feuerwasser Ragn'alt
flieRen, stromen, benetzen Ihadam, -a
Frau, weiblich Danhis

frei gos

Fuchs Lhori

far vi

Gans Randris
Gazelle Dunhis
gebrochen gordir
gehen sharinam, -a
Geier Vulnhor
Geist Han

Geist-Schwertgeschworene

Héan-sartydhor

geschworen dhor
Gottin hilf! Maérhismhéan !
Gras Muleyd

grasen, asen

muleydam, -a

Graskatze Munhé
gutig, gerecht, gut god
Gitige Mutter ! God Maé !
haben (als Vergangenheitspartikel) me
Habicht Doval
Hase Lavay
Heil, Heilung svilys




heilen svilam, -a
Hengstfohlen Sadhrillad
Herr Vai-dom
Hilf! -mhéan
Hoflichkeitsvorsilbe, Bestarkung Vai-
Hohlenbar Lugor-hé
Huf Nal
Hyane Say-dom
ich mhén

ich bin alu

ich habe méh

ihr vany

ihr yal

ihr seid amén
ihre sory
Insekt Bhrud

ja dhai
Jager, eine Inkarnation des Gottes Miral
Jugend Déhrlla
jung déhrllen
kampfen, Krieg fuhren, angreifen sardam, -a
Kampferin, eine der Inkarnationen der Géttin Sarhé
Kaninchen Saidani
Kéuzchen Bulbud
Klippschliefer Nimnig?
Knospe Dunim
kommen daélam, -a
Kopf Hanil
Korn Vaimaélis
Krauswollbergschaf Meghelis
Kupfer Aurhé
Langhaarziege Heilom




Lauf, Verlauf Sodhishu

laufen §othshuam, -
a

leben alinam,-a, -ir

Leben alinay

Lebenswasser Alinlhad

leihen oldrisam,-a

lieben, verliebt sein in ma-ygam

lohen, (auf)flammen, in Brand setzen ragnam

Luchs Gornhé

Luft, Wind Verhé

Macht Ranis

machtig ranisen

Magie einsetzen, Magie wirken, behexen bandam, -a

Maid, eine der Inkarnationen der Gottin Dunhé

Mann, méannlich Dom

Maushornchen Ni

mein (besitzanzeigend) mhény

Mist! Soh !

mit -sen

Mit der Gottin

Maérhissen !

Morgen Dunhar
mussen, sollen, getrieben sein zu ddrum
Mutter, eine der Inkarnationen der Gttin Maé
Nacht Rayud
nein gna
nicht agna
noch nicht erwachsenes Madchen Mabhrlla
Pass auf! Achtung! 0é!
passiv Form -()r
Person Doéhr
Pferd Sadhrin




Pferde

Sadhrini

Plural, Nachsilbe

-ini

prifen nhordham, -a
Prufung, Probe, Aufgabe Nhordhé
reilen sidam,-a
reiten sadhrinam, -a
Rifl Sid

séaen vaimaélam, -a
Sandviper Yoni
Scheil3e ! Damar!
SchlachtroR Sarsadhrin
Schmerz, Pein, Schmerzen Nardi

schnell sodhi

schon, hibsch, wohlgestaltet myran
Schwert Saruys
Schwertgeschworene Saruydhor
Schwester Inna
schwdoren, sich weihen dhoam,-a
sei! sé

seid! sey
Seidenraupe Séli

sein homy

sein (Verb) hal

seine, sein (besitzanzeigendes Furwort) y

sie sor

sie haben madin

sie sind Séin

sie(Pl.) vani

sie, er, es ist shé

Sohn, manl. Verwandter Duludh
Sperling Grom

Stein Ban




Steingeschworene

Bandhor

Steinwiesel Banduys
sterben aglinam, -a
Stutfohlen Sadhrilla
Taube id
Tochter ,weibl. Verwandte Manhé
Tod Aglinay
toten aglinayam,-a
Trappe Bruad
umarme mich liraA mhén
umarmen liram,-a
und ya

unser bay
unter (0rtlich), unterhalb dra
Vater Do-ay
verbinden inram,-a
verdammt gedén
Verkleinerungsform mannl. -llud
Verkleinerungsform weibl. -lla

Volk, Gemeinschaft, Clan Garhis
von (nicht besitzanzeigend!) da
Wachter, eine Inkarnation des Gottes Soni
Wanderer, eine Inkarnation des Gottes Dimay
was rili
Wasser, FluB3 Lhad
Wehe Ach! Aé!
we.ht.un, schmerzen, Schmerzen zufiligen, | nardam, -a
peinige

Weiser, eine Inkarnation des Gottes Lighad
welcher,-es,-e, der, die, dasnil
Wildhuhn Ovuilys
Wildrind Roni




wir ba

wir sind lGén
Zeltstadt, Lager, wortl.: Zusammenkunft der | Nya-garhis
Clans

zerfallen bahram, -a
zu, zum, zur bar
zusammenfligen Bhor
Zusammenkunft, Versammlung, Ansammlung Nya
zusammentreffen, versammeln, ansammeln nyam, -a

Grammatik (kurzer Abril3):
Verben
hal Nennform me Nennform
sein haben
alu ich bin mé ich habe
ram du bist mhi du hast
sé sie, er ist méd sie,er hat
uén wir sind mén wir haben
ameén | ihr seid mhin || ihr habt
séin sie sind médin || sie haben
sé sei! mé habe!
sey seid! mey habt!

Vergangenheitsform : me (haben) + -ir - Form

Beispiel: mad svilir mhén sie hat mich geheilt

Zukunftsbildung:

noédam (werden) + Nennform

Wortstellung: Verb Subjekt Adjektiv Firwort Adverb

Beispiel: Mad svilir Idris god mhén sédhi.

Die gute Idris hat mich schnell geheilt.

Zur Betonung wird das Adjektiv vor das Subjekt gestellt.







