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DIE STRASSEN VON ANKH-MORPORK

Als Stephen Briggs meinte, er hätte eine Karte von Ankh-Morpork gezeichnet, dachte ich zunächst, er wollte mich auf den Arm nehmen. Die Stadt spielt in vielen Scheibenweltromanen eine wichtige Rolle, und ich hielt es für unmöglich, sie kartographisch zu erfassen. Immerhin habe ich beim Schreiben viele Dinge aus dem Stegreif erfunden.

Stephen schickte mir trotzdem den ersten Entwurf, und als ich ihn betrachtete, dämmerte es mir: Die älteste aller Städte wurde von ihren Bewohnern geschaffen. Gelegentlich sorgten große Feuer, grausame Herrscher, Wohltäter oder andere öffentliche Ärgernisse für die Begradigung der einen oder anderen Straße, aber den wichtigsten Einfluß auf die urbane Struktur übten die Bewohner aus. Sie verwendeten dabei eine uralte Methode, folgten einfach jenem Weg, den die Kühe zum Fluß nahmen.

Ich bin immer gegen Karten von der Scheibenwelt gewesen. Es ist kein Ort, sondern ein literarisches Gebilde. Ich mag es lieber, wenn so etwas vage und unbestimmt bleibt. Eine Stadt hingegen... Eine Stadt ist etwas Künstliches. Sie nimmt Gestalt an. Und sie muß diese Gestalt wahren. Man kann sich vage ausdrücken, wenn es um die Straße zu den Geheimnisvollen Bergen geht, aber man muß den Weg zum nächsten Postamt kennen.

Wie sich herausstellte, enthalten die Bücher viele Hinweise auf Details von Ankh-Morpork. Sie betreffen nicht nur Orte, sondern auch Orte, die man von anderen Orten aus sehen kann - womit Orte gemeint sind, die sich in bezug auf andere Orte etwas weiter die Straße hinunter befinden. Stephen hatte sich alles auf kleinen Karten notiert und war sicher, es sei ein Kinderspiel, eine Karte zu zeichnen.

Das »Kinderspiel« nahm mehrere Monate in Anspruch. Unbesungene Helden stapften mit der Karte in der Hand durch diverse Scheibenweltbücher, bis ihre mentalen Füße schmerzten. Stephens Frau ist sicher, daß sie sich jetzt mit geschlossenen Augen in Ankh-Morpork zurechtfinden könnte - obwohl es viele gute Gründe gibt, in der Scheibenweltmetropole die Augen offenzuhalten.

Und jetzt, viele Blätter Zeichenpapier später, hegt die Karte vor.

Sie ist nicht ganz genau. Das kann sie auch gar nicht sein. Die einzige genaue Karte befindet sich in meinem Kopf. Und in Ihrem.

TERRY PRATCHETT

DIE KARTOGRAPHIERUNG DER STADT

Es ist leicht, die Karte einer Stadt zu zeichnen. Man beginnt einfach irgendwo, ausgerüstet mit einem Kompaß und einem jener einrädrigen Apparate, die manchmal von verlegenen Vermessern an Straßen entlanggerollt werden. Nun, eines versichere ich Ihnen: Es ist entschieden komplizierter, eine Karte von einer Stadt zu zeichnen, die nur in der Phantasie ihres Schöpfers existiert...

Ich habe drei auf Scheibenweltromanen basierende Stücke fürs Amateurtheater geschrieben, was aufmerksame Lektüre von »Gevatter Tod« (Mort), »MacBest« (Wyrd Sisters) und »Wachen! Wachen!« (Guards Guards!) erforderte.

Terry hat immer wieder behauptet, die Scheibenwelt ließe sich nicht auf einer Karte darstellen. Vielleicht hat er recht damit (obgleich ich da gewisse Pläne habe ...). Doch als ich die Bücher las, gewann ich den Eindruck, daß es eine Karte von Ankh-Morpork gab - eine Karte, die Terry an der Rückseite seiner Augenlider betrachtete. Anders ausgedrückt: Ich war mir ziemlich sicher, daß Terry Pratchett genau wußte, wie Ankh-Morpork aussah - selbst wenn er das Gegenteil behauptete.

Ich begann damit, mir gewisse Details zu notieren. Die Hinweise in den Büchern reichen vom Offensichtlichen (der Curry-Garten befindet sich an der Ecke Gottesstraße/Blutgasse) bis zum Unklaren (Gorrin muß in der Lage sein, vom Turm des Tempels der Geringen Götter aus die Tür der Gebrochenen Trommel zu sehen).

Ich sammelte einzelne Beschreibungen und Angaben und setzte sie zueinander in Beziehung. Zu Terrys späterem Kummer verwendete ich dazu keinen Computer, sondern »kleine weiße Rechtecke aus zusammengepreßter pflanzlicher Materie, bedeckt mit Zeichen aus Graphit«.

Der nächste Schritt bestand im Zeichnen der Karte. Ich brauchte einige Bezugspunkte als Basis für die Darstellung der Scheibenweltmetropole. Es ist allgemein bekannt, daß ein Fluß hindurchströmt, und hinzu kommt eine Art Stadtmauer, die die ganze Stadt umgibt. Von diesen Voraussetzungen ging ich aus und blätterte in Büchern mit Straßenkarten von britischen Städten, die einst über Verteidigungsmauern verfügten. Ich entdeckte eine, die meinen Ansprüchen zumindest in groben Zügen genügte (den Namen der betreffenden Stadt nenne ich hier nicht, um einen Prozeß zu vermeiden). Ich zeichnete eine vereinfachte Version der wichtigsten Straßen und fügte anschließend die Wahrzeichen von Ankh-Morpork hinzu.

Schon nach kurzer Zeit wurde mir klar: Es hatte keinen Sinn, von einer tatsächlich existierenden Stadt auszugehen, auch wenn die Parallelen sehr vage blieben. Es gab zu viele Beschränkungen. Ich mußte in den sauren Apfel beißen und ganz von vorn anfangen.

Wieviel von der Stadt sollte ich zeigen? Die Bevölkerung von Ankh-Morpork beträgt eine Million. Wenn man eine so große Stadt in einem notwendigerweise kleinen Maßstab darstellt, so besteht die Gefahr, daß sie uninteressant wird - immerhin geschehen die meisten Dinge in den Schatten oder im zentralen Bereich. Andererseits: Bei allen von Mauern umgebenen Städten führt längerer Frieden dazu, daß außerhalb des Verteidigungswalls Vororte entstehen — so wachsen Städte. In den Büchern geschieht jenseits der Tore von Ankh-Morpork kaum etwas, was mich schließlich erkennen ließ: Ich brauchte nicht ganz New York zu kartographieren, sondern lediglich Manhattan. Terry hatte bereits erwähnt, daß die Stadt aus der Vogelperspektive betrachtet wie eine »aufgeschnittene Zwiebel« aussieht. Nun, das ergibt einen Sinn. Wer sich hinter den Mauern umsieht, rechnet damit, in weiten Kurven verlaufende Straßen und gelegentlich die Überreste früherer Mauern zu finden.

Die ganze Sache begann also - wie auch die »echte« Stadt Ankh-Morpork - mit dem Kunstturm und der Unsichtbaren Universität, deren Gebäude sich in un-mittelbarer Nähe des Flusses erheben. Die Schatten liegen weiter flußabwärts; der Ankh muß noch etwas länger durch die Stadt kriechen, bis er sie erreicht. Die Beziehungen zwischen einzelnen Stadtteilen sind sehr komplex:

Der Platz der Gebrochenen Monde muß sich unweit der Unsichtbaren Universität erstrecken (man denke an die magischen Blitze zwischen der Bibliothek und dem Platz in »Wachen! Wachen!«). Man erreicht ihn nicht, wenn man sich von der Geflickten Trommel aus auf direktem Wege zum rückwärtigen Bereich der Universität begibt. Die Brennerei hingegen muß sich zwischen dem Platz und dem Palast des Patriziers befinden. Außerdem sollte sie in Pfeilschußreichweite der Assassinengilde sein, die wir direkt neben der Narrengilde finden. Ihr gegenüber, auf der anderen Seite des Ankh, steht das Theater »die Scheibe«.

Auf der Grundlage von so einfachen Richtungsangaben entstand ein Kartenentwurf des Stadtzentrums. Für die ersten Straßen existierten klare Beschreibungen: Die Geflickte Trommel liegt an der Filigranstraße, und zwar an einer Ecke, von der aus man über die Kurze Straße (die längste in Ankh-Morpork) blicken kann. Andere in den Büchern erwähnte Straßen wur-den nach und nach hinzugefügt, außerdem ein sehr schwieriges Stück Stadtplanung, das in einem Roman Erwähnung fand, der zu jener Zeit noch nicht übers literarische Embryonenstadium hinaus war.

Der zweite Entwurf bot Platz für das Opernhaus (auf der Götterinsel; zusammen mit der »Scheibe« bildet es gewissermaßen den kulturellen Mittelpunkt von Ankh-Morpork). »Die Bärengrube und Lord Wynkins Mannen dürfen auf keinen Fall fehlen«, mahnte Terry. PANIK! In meiner Kartei fehlten Angaben dazu! Wie konnte ich so etwas übersehen haben? Erst einige Wochen später, als »Lords und Ladies« (Lords and Ladies) erschien, wurde mir klar: Von diesen beiden Heimstätten des Dramas war in einem Buch die Rede, das zum Zeitpunkt meiner Nachforschungen erst noch gedruckt werden mußte.

In diesem Zusammenhang blieben Probleme nicht aus. Terry hatte inzwischen mehrere Entwürfe der Karte gesehen und arbeitete an dem Roman »Helle Barden« (Men at Arms), der ganz in Ankh-Morpork spielt. Er zeigte großes konstruktives Interesse an der Karte. Mit anderen Worten: Es dauerte nicht lange, bis die Hauptkopie eine solche Last aus Tipp-Ex trug, daß man sie kaum mehr heben konnte.

Wir mußten die Philosophie der Stadt erörtern. Ohne bewußte Absicht hatte Ankh-Morpork so etwas wie eine Architekturgeschichte bekommen. Für mich stand zum Beispiel fest: Die Unsichtbare Universität bildete als Feste das Zentrum der ersten von einem Wall geschützten Stadt. Später, mit der Entwicklung von Docks, verlagerte sich die Mitte von Ankh-Mor-pork in Richtung Meer. Fünf-und-sieben-Hof, Tolle Schwestern, Mumpitzstraße - für mich klingt so etwas nach verballhornten Echos früherer Namen. Ist das Nilpferd wirklich Ankh-Morporks wichtigstes Wappentier? Oder hat Terry Pratchett recht, wenn er vermutet, daß entsprechende Darstellungen die Überbleibsel einer in Vergessenheit geratenen Pferderennbahn sind?

Wir wollten beide gewährleisten, daß sich die bisher in den Büchern noch unerforschten Teile der Stadt richtig anfühlen. Bei zahlreichen Treffen blätterten wir in Nachschlagewerken und versuchten, richtige Namen für Straßen zu finden, durch die bisher noch keine Scheibenweltprotagonisten gewandert sind. Die Bezeichnungen sollten den Eindruck einer ereignisreichen Geschichte vermitteln. Wer jemals in den Seitenstraßen alter britischer Städte unterwegs gewesen ist, kennt Namen wie Lobsneaks, Lobbin Clout, Phedre Road und The Scours. In Ankh-Morpork wird Tölpelpflaster, Hoher Schlag, Fleißige Straße und Rennerei daraus. Es erschien uns richtig, daß es beim Viehmarkt nicht nur eine Lendenstraße gibt, sondern auch Schlachthäuser, eine Lange Schweinefleischstraße und

Ponyteile (was sich nicht etwa auf eine Subkategorie der französischen Küche bezieht, sondern auf eine spezielle Fleischsorte). Wir benannten auch Straßen nach Händlern, Handwerkern und kleinen Geschäftsleuten, und zwar aus gutem Grund. Eine der Stärken von Ankh-Morpork besteht darin, daß die Stadt in ökonomischer Hinsicht ein sehr dynamisches Eigenleben führt, das nicht unbedingt in einem direkten Zusammenhang mit dem Plot des jeweiligen Romans stehen muß. Brauer, Bäcker und so weiter werden dringend gebraucht.

Wir verbrauchten ganze Berge von Zeichenpapier, und im Fax-Äther herrschte reger Verkehr. Die Stadt entwickelte sich wie eine tatsächlich existierende, so erschien es mir. Neue Ideen und Tips von BetatestLesern führten dazu, daß bestimmte Bereiche neu gezeichnet wurden - alles deutete auf ein organisches Wachstum von Ankh-Morpork hin. Mehrmals dachte ich, nun sei die Stadt »fertig«, was sich kurze Zeit später als Irrtum erwies. Einmal meinte ein Tester: »Ich bin ziemlich sicher, daß es nicht so lange dauern sollte, von der Geflickten Trommel aus die Universität zu erreichen.« Wir maßen die Strecke und gelangten zu dem Schluß, daß er wahrscheinlich recht hatte.

Ich brach mit Spitzhacke, Spaten und fünfhundert kräftigen Burschen auf, um einen Teil der Stadt zu verschieben. Der Hiergibt'salles-Platz, die Universität, die ganze Kurze Straße - über Nacht änderte alles seine Position.

Schließlich zogen wir den Schlußstrich und lieferten unser Werk ab, um es professionell zeichnen zu lassen. Fast ein Jahr war vergangen. Nie wieder, sagte ich mir. Aber... die Scheibenwelt? Das wäre wirklich ein Abenteuer...

STEPHEN BRIGGS

DIE STRASSEN

VOD

ANKHMORPORK

Eine prasse und vielleicht Soqar qenaue
KARTE

der grijßttn Stadt der
SCHEIBENWELT

DIE AUF DER KARTE NUMERIERTEN ORTE

Fischbude



Jimkin Bärdrückers Whisky Brennerei (und Teich) Schweinebuckelstraße Stichwaschstraße Darmkollerpfad Zum Trollkopf Blutgasse Curry-Garten Schätzchengasse Gasse des schnellen Glücks Hemdgasse Frau Palm Stöhnender Teller Ymors Unterschlupf Frostgasse



Gimlets Feinkostbude Das alte Wachhaus Treibe mich selbst in den Ruin Schnappers Keller

Teppichladen





Leichenhalle

Schneider (darüber der Klub des neuen Anfangs)

Frau Kuchen

Für junge Männer reservierter Fanklub des Blut-und-Schleim-Gottes Bel-Shamraroth Blechdosenweg Revisionsgasse Lagerräume der Drogisten Straße der Parfümmischer Leonard von Quirms Haus Odium

Die ganze Nacht geöffnete Töpferei des Trolls Eruptiv

31    F7 Baubedarf-Großhandel des

Trolls Kreidig

32    F6 Klatschianischer Schnellimbiß

33    F5 Kicherweg

34    G3 Treffpunkt der Aufgeklärten Brüder

der Völlig Schwarzen Nacht

35    G2 Versammlungssaal der Erleuchteten

und uralten Brüder von Iieeh

36    E6 Wahrsager

37    E6 Silberstraße

38    E7 Holzlager

39    G6 Kerzenmachers Laden

40    E3 Schmied (»Wachen! Wachen!«)

41    E9 Hüpfschnell-Straße

42    F8/9 Schnapptopf Donnerstoßes

Kosmetikfabrik

43    E6 Schinkengasse

44    E7 Honigweg

45    E7 Schweinedurchgang

46    G5/6 Frau Marietta Kosmopolit

47    F5 Scharlachroter Blutsauger

48    F5/6 Zur Weintraube

49    E6 Morporks Sonnenscheinheim für

einsame Drachen (auf den Karten

der Zauberer mit folgendem Hinweis gekennzeichnet:

»Hier könnte es Drachen geben.«)

50    F5 Woo Hun Lings exotische Artikel

und Hilfsmittel für den Helden

51    E8 Hargas Rippenstube

52    F6 Kiebels Arbeitsvermittlung

53    F7 Lazarett der Balancierenden Mönche

54    F6 Schmied (»Helle Barden«)

55    E6 Hektarstraße

56    G4 Dreilampengasse


	
57
	
E6
	
Der Eimer


	
58
	
F5
	
Kreiselgasse (Zwergenmuseum)


	
59
	
E5
	
Hachsenweg


	
60
	
F5
	
Unheilsstraße


	
61
	
G8
	
Haut-nicht-hin-Brunnen


	
62
	
F6
	
Tölpelpflaster


	
63
	
G5
	
Barmherzigkeitsschule der Gehässigen Schwestern des siebenhändigen Sek


	
64
	
E/F5
	
Arsenal


	
65
	
E3
	
Waffenladen


	
66
	
F6
	
Funkelgasse


	
67
	
F5
	
Jauchzerweg


	
68
	
F5
	
Katmirstraße


	
69
	
G3
	
Lümmelweg


	
70
	
G3/4
	
Brot-und-Käse-Durchgang


	
71
	
E9
	
Munterstraße


	
72
	
F8
	
Tastgasse


	
73
	
F9
	
Zukunftsschweinlager


	
74
	
F/G5
	
Phelanischer Brunnen


	
75
	
F5
	
Björn Hammerhocks Werkstatt


	
76
	
F4
	
Kegelgasse


	
77
	
F6
	
Brautbrunnen


	
78
	
E3
	
Beschwörergilde




79    D5    Ofenweg

80    D5    Schleichweg

81    E6    Näherinnengilde

82    E3    Musikladen

83    E5    Quetschbauchgasse (Dicke Sally)

84    G3    Heiligbrunnen

85    F6    Damengarten

86    F6    Dreh-dich-wieder-Straße

87    E4/5    Lord Wynkins Mannen

88    D4    Honigbrunnen

89    E7    Schmugglergilde

90    F/G4    Musikergilde

91    E3    Fachgeschäfte für magische

Ausstattungen

92    C5    Boggis Warenhaus

93    G7    Die Kaverne

