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Vorwort

Maége der Leser dieser Chroniken folgendes erfahren:

Erst nach langem Disput um die Chroniken Giladaés konn-
te der Kreis der versammelten Weisen sich auf den Konsenz
einigen, den lhr nun in Hinden haltet. Nach wie vor bestehen
noch einzelne Streitpunkte, doch hat man sich geeinigt, alles
unter meine Oberhobheit zu stellen und mir — als einem der
weisesten Gelehrten Giladaés — die Ordnung und letztendli-
che Auswahl des Inhalts der Chronikensammlung zu iiberge-
ben.

So lasset mich sagen, dass mich dieses Angebot ehrt und
gleichermafien beschimt, denn was bin ich mehr als ein be-
scheidener Diener des Wissens und der Wahrheit! Wie soll
ich festlegen, welche Facetten der Wahrheit hier festgehalten
werden sollen, besteht sie doch in ihrer Ginze aus mannigfal-
tigen Gesichtern! Doch wenn es der Wunsch der geeinigten
Schriftgelehrten ist, mir zu meinen 847 Jahren auch noch diese
Biirde aufzuladen, so will ich sie tragen, so gut ich dies noch
vermag.

Ihr mégt Euch iiber mein Alter wundern? So wisset denn, dass
ich dem elbischen Blute entsprang, selbst wenn dies auch fiir
meine Rasse ein hohes Alter ist und die Jahre nicht weniger
schwer auf meinem Geiste wiegen, als sie es auf dem Buckel

\ 8 . eines Menschen, Gnomes oder Zwerges titen. Wohl kann

] BY % ich mich an die Jahre vor dem Erwachen der groften Finsternis
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erinnern, an die Zeiten, da die Vélker des Lichts die Tage noch
nicht in Angst vor dem nun schlummernden Bésen auf dem
FeuerThron zihlten. Und doch gibt es auch eine Zeit lange
vor mir, (ber die ich vielleicht werde urteilen miissen...

Nun denn, so sei es. In den nichsten Monden und Jahren wer-
de ich nach und nach die Chroniken Giladaés versffentlichen.
Wisset aber, dass nicht ich alleine, sondern viele grof'e Man-
ner aus den bekannten Landen ihre Weisheit geeint haben, um
dieses Wissen zu sammeln. Mégen die Chroniken ein Licht
fir all jene sein, deren Welt noch nicht begonnen hat. Mégen
sie aus den Erfahrungen und Geschichten sowie dem Wissen
ihrer Vorviter [ernen.

Ecelesiann Cncallon von ( Ninalph
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" ; 1 Oceschichtlicher ﬁberblick

Ehe wir tiefer in Details der Geschichte Giladaés eindrin-
gen, solltet Ihr euch mit diesem ersten groben Abriss vertraut
machen. Er beruht auf Fakten, die wir so weit wie moglich
authentisch zu rekonstruieren versuchten, und skizziert den
[Kampf der guten gegen die bésen Michte, zu welchem Zwe-
cke diese unsere Welt erschaffen wurde.

Ca. 3000 ) ahre vor dem Kommen der neuen Vélker
Echsen und Schlangenmenschen errichten gemeinsam ihre
Kulturen und leben in Frieden einher. Sie entwickeln sich ge-

meinsam zu Hochkulturen und schaffen Artefakte von grofer
Wissenschaft, Magie und Schonheit.

Ca. 1500 Jahre vor dem Kommen der neuen Vélker

Amglana, ,die Schlangengottin®, beginnt ihren Einfluss unter
den Schlangenmenschen zu etablieren. Obgleich sie den bésen
Gottheiten angehort, [dsst sie ihre Anhinger die Kooperation
mit den guten Echsenmenschen zu ihren eigenen Gunsten
fortfiihren.

u

Ab etwa 1500 bis 500 Jahren vor dem Kommen der neuen Volker
Die beiden Urvélker wachsen auseinander, nachdem der religi-
ose IKult um Amglana immer fanatischere Ziige annimmt.

Ca. 500 )ahre vor dem Kommen der neuen Vélker
Die beiden Vélker kiindigen ihre Zusammenarbeit und isolie-
ren sich voneinander. lhre Reiche bedecken um diese Zeit etwa
/iy die Mitte der spiter bekannten Lande. Amglana heifst den
B ' Schlangenmenschen, sich auf einen Ausrottungskrieg gegen
] gt “ﬁ die Echsenmenschen vorzubereiten.
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Ca. 200 ) ahre vor dem Kommen der neuen Vélker

Die Kriege zwischen den Echsen- und Schlangenmenschen
beginnen. Den iiberraschten Echsenmenschen gelingt es, den
Schlangen die Stirmn zu bieten. Es folgen zwei Jahrhunderte
stindiger Kriege, die fiir keine der beiden Seiten zu einem Sieg
fithren, so dass sich die Kriegsfiihrung auf immer schirfere
Mittel zuspitzt.

Einige ]ahre nach dem Kommen der neuen Vélker

Der Apokalyptische Krieg: Die Schlangenmenschen ver-
suchen mit dem , Ritual der Fiinf Sehersteine” die Vergan-
genheit zu ihren Gunsten zu beeinflussen. Es kommt zur
verzweifelten Schlacht der Echsen gegen die Hohe Feste des
Schlangenreichs, bei der das Ritual unterbrochen wird und die
dabei freigesetzte Kraft die Erde erschiittert. Das Gebiet um
die Hohe Feste wird versengt und ist seitdem als die todliche
Wiiste Anartalath bekannt.

Auch die trostlose Harpyieneindde und Diistermoor ent-
stehen durch den Kataklysmus, der sich iiber die gesamten
Reiche der Urvolker ausbreitet. Simtliche Spuren der beiden
Alten Kulturen werden von der Magie und dem Umbruch der
Erde getilgt. Nur wenige verstreute Stitten und Vertreter der
Alten Vélker iiberstehen die Apokalypse. Amglanas Macht
ist mit der Vernichtung ihrer Anhinger nahezu ausgeldscht.

Ab dem Kommen der neuen Voélker bis etwa zum Jahre 500

seit ihrem Kommen

Die neuen Vélker haben den Untergang der alten Kulturen

nur in eigenen, abgeschwichten Naturereignissen mitbekom-

men. Sie entwickeln sich zunichst isoliert voneinander. In den

Liandern nordlich der verwiisteten Mittellande wachsen unter

dem Schirm der guten Goétter (welche vom Zwillingstriumvi-

rat regiert werden) die V6lker der Elben, Menschen, Zwerge

und Gnome zu bedeutenden Kulturen heran. Im Siiden er- ]
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. \ . sgheinen die Orks und fallen unterdie Herrschaft der neuen
finstern Gottheit, Z’Arkon, welcher dadurch die Hoheit iiber

_# seine Schwester Amglana und seine anderen bésen Geschwis-
ter erlangt.

Ab ca. 500 seit dem Kommen der neuen Vélker

In den Nordlanden kniipfen die vier Vélker der Elben, Men-
schen, Zwerge und Gnome engere [Kontakee. lhre Kulturen
profitieren voneinander und gedeihen schnell. Einige der spite-
ren Reiche nehmen [angsam Form an.

632 seit dem Kommen der neuen Vélker

Z’Arkon befiehlt einer Horde Orks und anderer Wesen, die
seinen bosen Lehren horig geworden sind, die Nordlande zu
tiberfallen, um die Vélker der guten Gétter auszuldschen und
den heiligen Berg Amon Aina zu schinden. Die Nordland-
volker sind zunichst iiberrascht, doch sind sie bereits vereint
genug, um die Invasoren gemeinsam zuriickzuschlagen. Einige
)ahre ziehen marodierende Banden boser Wesen durch die
noch lichte besiedelten Nordlande, doch werden sie mit der
Zeit vertrieben.

Die Nordvélker erkennen nun die Notwendigkeit des Zusam-
menschlusses und griinden den Bund der Vélker des Lichts zu
ihrem Schutz und dem ihrer Gétter. lhre Reiche spannen sich
im Bogen um den Heiligen Berg im Norden. Nach und nach
werden dort nun Stidte und Burgen befestigt und stehende
Verteidigungskrifte organisiert.

Das Auftauchen von Dienern Z’/Arkons hat jedoch auch des-
sen Lehren an die Ohren der Vélker getragen und eine ganze
Reihe Menschen fiihlt sich mit der Zeit zu ihnen hingezogen.

Diese Menschen verschwinden zusammen mit den marodie-

N renden Orkbanden in die von Z’Arkons Kult beherrschten
AR ' Sadlande hinter dem Schwarzen Gebirge Ered Mérlith.
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756 seit dem Kommen der neuen Vélker

Z’Arkons Diener stoften erneut in die Linder des Lichts vor.
Doch sind sie diesmal besser organisiert. Die Menschen, die
einst zu ihnen stieflen, wissen zudem, dass das spitere Land
der Paladine aus weitem, eher unwirtlichem Grasland be-
steht und daher kaum besiedelt ist. Dort versuchen die Heere
Z’Arkons einen erneuten Vorstofs.

Sie kénnen zuriickgetrieben und vernichtend geschlagen wer-
den, vor allem durch das Engagement neu aufkommender reli-
gioser [Kriegervereinigungen der Menschen, den Paladinorden.
Zwei Jahre nach dem Angriff sind alle feindlichen Spuren
getilgt. Die iibrigen Vélker des Lichts drohen den Menschen,
sich von ihnen zu distanzieren, da einige aus ihrem Volk
offenbar dem Bésen verfallen sind und dies noch dazu gefiihrt
hat, dass Z’Arkons Heer an der schwichsten Stelle einfallen
konnte.

Um dies stellvertretend zu sithnen, nehmen die neuen religi-
6sen Ritterorden der Paladine die Biirde auf sich, das weniger
fruchtbare Land zu beziehen und es mit ihren Festungen zu
schiitzen. Zu jener Zeit sind die Orden unter den unterschied-
lichen spirituellen Bannern der sechs obersten Gottheiten des
Zwillingstriumvirats noch nicht geeint.

Zwischen 821 und go7 seit dem Kommen der neuen Vilker

Es kommt zu Streitigkeiten im Lande der Paladine. Verschie-
dene Orden beanspruchen die Oberhoheit. Bewaffnete [Kon-
flikte unter den Orden brechen aus. Schlieflich kommt es im
Jahr 9o7, als ein kleiner Trupp von Kal Malaks Anhiangern auf
einem Plateau eingekesselt ist und der Vernichtung ins Auge
blickt, zu einer gottlichen Offenbarung, die den Eingekessel-

ten das Leben rettet. Das Zwillingstriumvirat taucht auf und
Kal Malak spricht als dessen Fiihrer, dass die Paladine ihre

nichtigen Streitigkeiten beilegen und sich vereinigen sollen. g LF,
Dies geschieht und an jener Stelle der Offenbarung wird die '..";-} o f
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Z‘itade[[e Auroras errichtet.

_? Ab 984 seit dem Kommen der neuen Vélker

Banden von Orks beginnen, die Stidgrenzen der nunmehr
geformten Linder des Lichts anzugreifen. Obgleich es sich
um einzelne, kleine Vorkommnisse handelt, ist der Vélkerrat
beunruhigt. Nachrichten von einem neuen Riisten der Hee-

re Z’Arkons dringen aus dem Siiden. Die Vélker der Lichts

wappnen sich.

1003 seit dem Kommen der neuen Vélker

Der dritte grofie Krieg zwischen den V6lkern des Lichts und
den Heeren der Finsternis beginnt im Frithjahr. Die Nordlin-
der sind gewappnet und dringen Z’arkons Horden bis zum
Winter zuriick.

)Jahr des Erwachens

Der Vélkerrat beschliefst, dem geflohenen Heer im nichsten
Jahr nachzusetzen und das dunkle Siidland vom bésen Kult
zu reinigen. An einem Fluss im Siidland Moérlad konnen die
Heere des Lichts die Armee der Finsternis stellen. Mit dem
Fluss im Riicken gibt es fiir Orks, verderbte Menschen und
andere Schergen Z’Arkons keine schnelle Fluchtmaglichkeit.
Doch inmitten des tobenden Kampfes erbebt die Erde und aus
der Mitte des Flusses bricht die schwarze Insel und spiterer
Sitz des FeuerThrons, Gorost, hervor. Uber ihr glitht ein un-
heimliches, feuriges Licht, welches den Heeren der Finsternis
iibernatiirliche Krifte zu verleihen scheint. Der Dunkle Fiirst
des FeuerThrons, vom Herren der Finsternis geschicke, ist
geboren.

Die Heere des Lichts werden vernichtend geschlagen und die
wenigen Uberlebenden fliehen.
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Jabr 1 seit dem Erwachen

Die Heere der Finsternis fallen in die beinah schutzlosen
Linder des Lichts ein. Es kommt zu grofen Zerstérungen und
zwei Jahren Belagerung vieler Stidte des Magierreichs Tirith-
ddm. Kurz bevor das Reich in die Knie gezwungen ist, kénnen
Séldnerheere aus Tarmarhim, die verbliebenen Paladine, sowie
Heere der Zwerge und Elben die von Wintermn zermiirbten
Eindringlinge im Frithjahr zuriickschlagen.

Diesmal verzichtet man darauf, die Heere Z’Arkons bis in
ihre Heimat zu verfolgen.

Durch ihre Unterstiitzung im Krieg haben die Séldnerheere
aus Freischirlern neue Bedeutung gewonnen. Zum ersten Mal
in der Geschichte Giladaés haben sich grofie Kampfverbinde
zusammengeschlossen, die nicht im Dienste eines Landes
stehen und die schlagkriftiger als der Begleitschutz einer
Karawane sind.

)ahre 28 bis 35 seit dem Erwachen

Die Séldnerverbinde in Tarmarhtn werden rastlos, da es nicht
geniigend Arbeit fiir sie zu tun gibt. Es kommt zu kleineren
Vorfillen zwischen ihnen und der iibrigen Bevolkerung. Als
sich eine beriihmte Soldnereinheit fiir die ungeklirte Brand-
schatzung eines Gehofts verantworten soll, verweigert sie
sich dem Gesetz und versteckt sich. Die stehenden Streit-
krifte Tarmarhdns verschirfen den Umgang mit den iibrigen
Soéldnerbanden und bald kommt es zu gréferen Konflikten im
ganzen Land. Es steht kurz vor einem Biirgerkrieg, als der V&l-
kerrat im )ahre 35 einstimmig ein Edikt deklariert, demzufolge
alle Soldnereinheiten sich den Gesetzen des jeweiligen Lan-
des unterwerfen miissen. Leisten sie dem nicht Folge, gelten
sie als feindliche Einheit und es sind alle Linder des Lichts in
angemessenem Mafdstab zu vereintem Vorgehen gegen sie ver-
pflichtet. Daraufhin fiigen sich viele Séldnerverbinde rasch,
wihrend die iibrigen zerschlagen werden.
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Bis zum heutigen Tage des Jahres 512 seit dem Erwachen hat
' aufer einigen Erbfolgestreitigkeiten im Kénigreich Tarmarhim
(Kdmpfe zwischen angeheuerten Séldnern und kéniglichen
Truppen) kein Krieg mehr im Gebiet der Liander des Lichts
stattgefunden.
Doch heifit es, dass sich im Siiden in den Hallen von Gorost
das Bose auf dem FeuerThron wieder regt und aus seinem
Schlummer nach der ersten Niederlage erholt hat...







1\7om den ®dttern und der
Crschaffung der Welt

Minyadans Cinsamkeit und deren
€nde

Am Anfang stand Minyadan, der allmichtige Schopfer, Vater
all jener, die nun auf Giladaé angebetet werden. Er fiillte die
Grofte Leere mit seinem Sein.

Doch ward er bald einsam in der urzeitlichen Finsternis. Und
als er dessen iiberdriissig wurde, schuf er die niederen Gotter,
auf dass sie ihm mit Gesellschaft dienen und ihn gliicklich
machen sollten. Er schuf sie nach Aspekten seiner selbst, doch
mit geringerer Macht, so dass sie sich ihm fiigen mussten.
Und so ward seine Einsamkeit beendet.

Der Streit der niederen Gdtter und
dic €rschaffung Giladaés

Nun dauerte es nicht lange, da teilten sich die niederen Got-
ter in zwei Gruppen, denn Minyadan hatte sie nicht gleich er-
schaffen. Die Einen liebten alle wahren Dinge und das Licht,
welches jene Wahrheit aufdeckt. Die Anderen mochten sich
in den dunklen Schatten tummeln, denn die Kunst der Intrige
und Tauschung lockte sie und sprach ihren Herzen zu, und im
Dunkeln vermochten sie ihre Rinke zu verbergen.
Alsbald begannen diese beiden Gruppen zu streiten. Und
als der Streit so heftig wurde, dass sie aufeinander [osgehen
Wy wollten, da gebot ihnen Minyadan Einhalt. Erziimt durch
ﬁ seine Enttiuschung ob der Uneinigkeit seiner Kinder, verbot
I'._ ™




er ihnen, sich gegensemg zu bekidmpfen. Keiner der ihren so[[[
die Hand gegen Seinesgleichen erheben. Doch weil Minyadan
sah, dass der Streit nicht ruhen wiirde, beschloss er, eine Welt
zu schaffen, auf der geringere Wesen lebten. Um deren Gunst |
sollten sich seine Kinder bemiihen und den Zwist durch sie
austragen. Die Seite, die dabei bestehe kénne dadurch den
Wert ihrer Ansichten beweisen. So schuf Minyadan die Welk,
die von da an Giladaé genannt wurde.

Auf das jede Seite eine Zeit habe, in der sie in ihrem Element
sei, teilte Minyadan die Zeit der Welt in eine Tag- und eine
Nachtzeit. Doch funkelten auch in der Nacht Mond und
Sterne, so wie am Tag auch tiefe Schatten und Dunkelheit
bestehen konnten, auf dass nie eine Seite ganz von der Welt
getilgt sei.

In jene Welt setzt Minyadan vielerlei Wesen, manche blofies
Getier, andere denkende Wesen. Unter diesen fanden sich
auch die Urvélker der Echsen- und Schlangenmenschen, die
[ange Zeit gemeinsam wuchsen und gediehen, wihrend die
beiden Gottergruppen sich formierten und die Wege und Wir-
kungsweisen der neuen Welt beobachteten.

Die Urvdlker und diec Zerstdrung der
Mittellande im Apokalyptischen Krieg

Ganz zu Anfang hatte Minyadan zwei grofte Vélker auf
Giladaé erschaffen, die Echsen und die Schlangenmenschen.
Diese lebten in den Mittellanden der heute bekannten Lande
zusammen in Eintracht, erforschten die Krifte und Geheim-
nisse ihrer Welt und schufen grofie Wunder und Schénheit.
Gemischt besiedelte Landstriche zogen sich von der Kiiste des
Westmeeres bis weit in den Osten.

Jene guten und reinen Kinder Minyadans, die sich dem Lichte
der Wahrheit verpflichtet fithlten, scharten sich um den hohen “ﬂ
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dipfe[ eines einsamen Berges hoch im Norden zusammen und
sahen von dort dem Treiben zu, bis sie sich entschlossen, sich
den Volkern zu offenbaren. Alsdann unterstiitzten sie beide
Urvslker mit ihrer Gunst, Macht und Liebe, so dass sie im-
mer weiter florierten. Die Vélker errichteten eine gemeinsame
Metropole am Unterlauf des Heiligen Flusses, der im Norden
aus dem Berg der Herren des Lichts entspringt. Jene Stadt
war von solcher Grofie und Pracht, wie sie seither nie wieder
gesehen ward.

Lange Zeit getrauten sich die bésen Gétter nicht zu handeln,
denn ihnen fehlte die Einigkeit, geschlossen gegen ihre reinen
Geschwister vorzugehen. Doch bald stahl sich eine der finste-
ren Gottheiten, von ihren Geschwistern und den Herren des
Lichts unbemerkt, unter das Volk der Schlangenmenschen.
Dort fliisterte sie den Schlangen giftige Worte und Verspre-
chen in die Ohren. Wiirden sie ihr folgen, so wollte sie sie zur
absoluten Macht iiber ihre Fettern, die Echsenmenschen, und
die Welt verhelfen.

Amglana, Schlangenherrin, wurde diese Gottin spiter ge-
nannt, und ihr Gift breitete sich tiber jene unter dem Schlan-
genvolk, die nach Macht gierten, unter der ganzen Rasse

aus. Amglanas Macht wuchs mit ihren Hérigen und bald
mussten sich ihre iibrigen finsteren Geschwister dem Willen
der Schlangenherrin beugen. Denn die Dunklen Herren gieren
allesamt nach Allmacht und so kann stets nur einer der lhri-
gen die Ulbrigen beherrschen und hoffen, dass er nicht eines
Tages Opfer ihrer Intrigen wird.

Vom plétzlichen Geisteswandel ihrer Fettern iiberrascht,
brachen die Echsenmenschen ihre Kontakte zu den Schlangen
nach und nach ab, bis diese sich schliefilich stark genug fiihl-
ten und die Waffen ergriffen. Von ihrer Herrin in riicksichts-
losen Fanatismus getrieben, diirstete die Schlangen nur noch
nach dem Blut, der Versklavung und Ausrottung der Echsen.
Die ersten Gefechte entflammten iiber das ganze Land und
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obwohl es anfinglich so aussah, als kénnten die Schlangen
einen leichten Sieg erringen, zogen die Echsenmenschen
unterstiitzt von den Herren des Lichts rechtzeitig ihre Krifte
zusammen, so dass ein Jahrhunderte [ang tobender, unent-
schiedener Krieg ausbrach, in dem beide Gotterseiten ihre An-
hianger in blutige Schlachten ziehen liefen. Der Krieg wogte
endlos, verwiistete viel von dem, was einst geschaffen worden
war und blutete die beiden Vélker aus.

Zermiirbt und in blindem Wahn, ihre Feinde zu vernichten,
griffen die Schlagen schlieflich zu den Sehersteinen — mich-
tigen Artefakten, welche die Vélker einst in gemeinsamer
Arbeit geschaffen hatten. Damit trachteten sie, die Vergan-
genheit zu d4ndern und die Geschichte zu ihren Gunsten zu
beeinflussen. Die Echsen erkannten das Vorhaben ihrer Feinde
und im klaren iiber die méglichen Konsequenzen eines Erfolgs
der Schlangen, stiirmten sie mit ihrer geballten Streitmacht
die Hochburg der Schlangen, in der das finstere Ritual mit
fimf Sehersteinen vollzogen werden sollte. In letzter Sekunde
brachen die Echsenkrieger in die Kultkammer ein und st6rten
das Ritual.

Die angesammelte Energie entlud sich jedoch in einer verhee-
renden Katastrophe, die weite [andstriche Verwiistete. Das
Gebiet um die Feste wurde in die sengende, unfruchtbare
Wiiste Anartalath verwandelt, die vom Krieg verwiisteten
Westgebiete verdérrten zu wasserlosen Eindden oder ertran-
ken im Meer. Der Boden um den Lauf des Heiligen Flusses
und der einstigen Voélkermetropole brach auf, so dass das Land
dort im Sumpf versank. Zwischen der Wiiste und dem Sumpf
warfen die rohen Energien das schroffe, schwarze Gebirge der
Ered Morlith auf. Die gesamten Mittellande waren unfrucht-
bar geworden und beinah alles Leben von ihnen getilgt. Nur
wenige der alten Vélker hatten iiberlebt und nahezu all ihre
Kultur lag in Triimmern.

7
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Die verbliebenen Echsen machten es sich zur Aufgabe, alle A f
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Vlrb[iebenen zu sammeln und davor zu bewahren, jemals wie-
der zu einem solch schlimmen Zweck eingesetzt zu werden.
Mit dem Untergang des Schlangenmenschen hatte Amglana
ihre Macht verloren und war ihren Geschwistern nur noch
ebenbiirtig. Sie floh in die dufersten Sphiren Giladaés, wo sie
l[ange Zeit von den anderen rachelustigen Dunklen Géttern
verfolgt wurde. — Von allen aufser einem, Z’Arkon, der seine
eigene Gelegenheit gekommen sah...

Denn wihrend sich der Untergang der alten Vélker in Krieg
und Chaos abgezeichnet hatte, hatte Minyadan an anderen
Stellen der Welt neue Volker erschaffen. In den Nordlanden
waren die Vélker der Elben, Menschen und Zwerge erschie-
nen, im Siiden begannen die Orks ihr Dasein. Diese uns ande-
re junge Volker hatten den Apokalyptischen Krieg nur aus der
Ferne mitbekommen.

Als der nordliche Himmel sich verdunkelte, waren die Orks,
geboren in einer kargen, nahrungsarmen Pririe, dem Zeichen
gefolgt und nach Norden aufgebrochen. Dort fanden sie ein
griimes Land vor, welches rundum von schwarzen Bergen
umgeben war. Dort [iefsen sie sich nieder. Und dort bemerkte
Z’Arkon sie und erschien ihnen. Er gewann ihre Gunst, indem
er vor ihnen als Goénner auftrat und so beugten sie sich ihm
und lebten nach seinem Gesetz.

Als die Gotter im Norden ihre Augen von der Verwiistung
der Mittellande abwandten, bemerkten sie die drei Vélker,

die in den Landen um ihren heiligen Berg erwacht waren. Mit
der Verwiistung der alten Vélker vor Augen, nahmen sie sich
dieser neuen Vélker an, um sie auf immer vor dem Einfluss der
bosen Gotter zu bewahren.
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Das Zwillingstriumvirat des Licbts

Jene guten und aufrichtigen Kinder Minyadans, die die Her-
ren des Lichtes genannt werden, berieten nach dem Apoka-
lyptischen Krieg. Sie hatten erfahren, was blinder, ewig fort-
gesetzter Krieg jenen brachte, die ihn fiihrten; und aus ihrer
Mitte traten zweimal drei hervor, um die sich die Ubrigen
scharten.

Die ersten drei koren sich das Triumvirat der Macht. Sie wa-
ren im Ziele vereint, ihren verdorbenen Geschwistern mit aller
Macht Einhalt zu gebieten und deren Einfluss auf Giladaé zu
tilgen. Nur darin sahen sie die Méglichkeit fiir zukimftigen
Frieden und das Gedeihen alles Guten. Sie schworen den fins-
teren Gottern einen erbitterten Kampf, zu dem ihre Hérigen
aufrufen sollten.

Fiihrer dieses Triumvirats war und ist Khal Malak, mich-
tigster seiner gleich gesinnten Geschwister. Er ist der oberste
Richter der Herren des Lichts. Er und sein gottliches Gefolge
stehen fiir Ritterschaft, Edelmut, Ehre, Gehorsam, Pflichter-
fillung und Disziplin. Die Hingabe an Khal Malak fordert
diese Tugenden von den Gliubigen.

Ashkariel, der Verteidiger, steht ihm zur Seite. Er und sein
Gefolge sind die Bewahrer der Heimat und Beschiitzer vor
dem Fremden. Die héchste Hingabe an diese Gottheit ist die
Opferbereitschaft fiir die Verteidigung der Gebiete, in denen
das Gute wurzelt.

Arcania ist mit ihrem Gefolge die Dritte im Bunde der Kraft
und steht fiir die Macht, sowohl die geheimen Michte der
Magie als auch die Macht der Beherrschung, und Tilgung des
Bésen durch Flamme und Schwert.

Andere Gotter hatten durch den Apokalyptischen Krieg eine
4 L] 'l:-’: .;‘IJ
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" vJeit aus grofere Abneigung gegen-den Kampf mit dem Bdsen
als vorrangigen Sinn der Welt von Giladaé entwickelt. Zu viel
_# Schones hatten sie untergehen sehen, und nun, da neue Vélker
die unberiihrten Lande bewohnten, wollten sie die vorangegan-
gene Katastrophe nicht erneut wiederholt sehen.

Diese Goétter sammelten sich unter der Fithrung Dreier, die
als das Triumvirat der Liebe bezeichnet werden. lhr Ziel ist
die Erhaltung und das Gedeihen der Kulturen der neuen Vél-
ker, selbst wenn die bedeutet, dass das Bése neben dem Guten
auf Giladaé weiter bestehen kann.

Oberste Sprecherin dieses Triumvirats ist die Herrin Gaya.
Sie wacht mit ihrem Gefolge iiber die Natur, achtet auf den
ausgewogenen Lauf darin. Sie ist Schirmherrin des gutwilligen
menschlichen Treibens in der Natur, der Heilkunst, Frucht-
barkeit und Schifffabrt; des harmonischen Miteinanders und
des Friedens. Folgende Gayas unterstiitzen in ihrem Dienste
das friedliche Miteinander, sorgen fiir [eibliches und seelisches
Wohlergehen und achten auf das Gleichgewicht der [ebenden
Dinge.

Der zweite im Bunde der Liebe ist Adamaniton, Herr der Ar-
beit, mit seinem Gefolge. Seine Wache gilt allem, was durch
die Tatigkeit der Volker weiterentwickelt wird. Er wacht iiber
das Handwerk, die Wissenschaft, die Kunst und Magie. Ein
schones Werk zu vollbringen, harte aber ehrliche Arbeit zu
leisten, all dies geschieht Adamantion zum Gefallen.

Die Letzte im zweiten Triumvirat ist Antaria, Gottin der
Freude. Sie vertritt mit ihrem Gefolge das was mit Genuss
und Lebensfreude zusammenhingt. Wo immer frohliches,
ausgelassenes Lachen hallt, wo immer innige Liebe brennt, wo
immer getanzt und musiziert wird oder sonst ein Wesen fro-
hen Mutes ist, trigt es einen Funken dessen im Herzen, woftir
die Herrin Antaria steht.

u
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Lichts mit ihren Anfithrern auf und wachen iiber die Wesen, ’
die sich ihnen zukehren, um ihre Hilfe zu erbitten. Alles sind
sie unterschiedlich in ihrem Wesen und statten ihre Giimstlin-
ge unter den Vélkern mit eigenen Gaben aus.

Diec bimmlische Offenbarung am
Schicksalsfels

Es begab sich, dass nach dem Fall der Schlangenherrin Am-
glana, der bése Gott Z/Arkon das Volk der Orks unterjochte
und durch dessen Verehrung die Herrschaft iiber seine zwie-
lichtigen Geschwister erlangte. Alsbald fiithrte er dieses Volk
und andere Horige gegen die Vélker des Lichts, die Elben,
Menschen, Zwerge und Gnome, welche den Sitz der Guten
Gotter verteidigten.
Im Laufe des Zweiten zweier grofer Kriege entstanden unter
den Menschen Kriegerorden, die sich der ein oder anderen
unter den fithrenden guten Gottheit verschworen hatten — die
Paladine. Diese nahmen die Biirde auf sich, untereinander ein
weites, im Ganzen wenig fruchtbares Land zu besiedeln, um
den schiitzenden Ring der Linder um den Sitz der Herren des
Lichts zu schliefen. Ihr Reich wurde alsbald Dor Mandur
genannt.
In einer Zeit, in der Z’Arkons Diener lange ihre Wunden
leckten, schwelte ein Streit um die Oberherrschaft unter den
verschiedenen Fraktionen der heiligen Kriegerorden. Bald war
ein offener Kampf mit wechselnden Biindnissen entbrannt,
der die Weiten Dér Mandurs mit dem Blut vieler Gliubigen
trinkte. Die Scharmiitzel iiberzogen das ganze land, ohne
dass eine Gruppe einlenkte, wihnten sich doch alle im Besitz
der wahrsten aller Weltsichten. ,
Als der 7. Tag des Mondes des Sommererwachens, Echuilai- S |
re, im Jahre go7 seit dem Kommen der neuen Vélker anbrach, ﬂ"?} ¢
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0 sganden die Truppen des Ordens von Khal Malak, gefiihrt von
Patriarch Alvargon, auf einem hohen Plateau, bekannt als der
_# Schicksalsfels. Dezimiert und umringt warteten sie darauf,
dass die Truppen der Orden von Arcania und Adamantion ih-
nen den Todesstofd versetzen wiirden, wihrend im Hinterland
blutige Schlachten zwischen den heranriickenden Heeren der
iibrigen Orden stattfanden.

Der Tagsanbruch hitte ihr Todesurteil sein sollen, doch statt-
dessen erschein das Zwillingstriumvirat in der Morgenréte
und die Gétter sprachen grofie Worte, die alle Lauschenden
erzittern lieflen.

Sie verboten den Kampf ihrer Diener untereinander und
entsagten jenen, die wieder einen Finger gegen ihre Briider
erheben sollten, jeglichen Beistand. Sie befahlen den Bau einer
gemeinsamen Zitadelle auf dem Schicksalsfels und sahen Pa-
triarch Alvargon ins Herz. Sie erkannten seine Weisheit und
Demut, ob ihrer Erscheinung, und so koren sie ihn zum ersten
Oberen der Paladine. Er sollte beginnen, ihre Wiinsche zu ver-
wirklichen, so wie dies jeder tun sollte, der in seine Fufistapfen
trat.

Bis in unsere Tage wird nach wie vor wird in den Lindern des
Lichts — von den weiten Landen der Elben bis in die tiefen
Stollen der Zwerge — das Zwillingstriumvirat als Stellver-
treter fiir alle Herren des Lichts angebetet. Im Lande der
Paladine wurde auf dem Schicksalsfels die Zitadelle Aurora
errichtet, in der alle Orden vereinigt unter einem gewihlten
Oberhaupt vereint waren.

Das €rwachen des FeuerChrons

Lange nach ihrer letzten Niederlage hatten die Dunklen
% Heere im Siiden unter Z’Arkon ihre Angriffe ruhen lassen.
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Doch im )ahre 1003 seit dem [Kommen der neuen Vélker bra-
chen sie ein drittes Mal iiber die Lander des Lichts herein. Die
vereinigten Heere der Vélker des Lichts waren derweil gut
befestigt, so dass die Angriffe von Z’Arkons Schergen an ih-
ren Siidgrenzen zum stehen kamen und den Finsteren Heeren
blutige Niederlagen beigebracht werden konnten. Zu Beginn
des Jahres nach dem Riickzug der Heere Z’Arkons beschloss
der Vélkerrat, dem geschwichten Feind nachzuziehen und ihm
im eigenen Land den Todesstof zu versetzen. Die vereinigten
Heere des Lichts stellten den letzten Rest der Dunklen Heere
an einem Fluss im Sidland Mérlad. Doch Z’arkon lieft seine
Diener in seiner eigenen Domaine nicht im Stich. Inmitten

der blutigen Abrechnung brach der Fluss auseinander und
unter einer dunklen Wolke erhob sich aus Feuer und Rauch
eine Insel. Uber ihr glithte ein unheimliches Licht, welches die
Diener Z’Arkons mit iibernatiirlicher Kraft und neuer Wild-
heit erfiillte, als es auf sie fiel. Der nahe Triumph schlug fiir
die Volker des Lichts unter diesem bosen Omen in Verderben
um und jenen, denen es gelang, sich vor dem entfesselten Zorn
Z’Arkons zu retten, berichteten dem Rat von dem erwachten
Grauen.

Jene finstere Macht floss allem Anschein nach am Ende der
Schlacht in den Heerfithrer der Dunklen Horden. Soweit sich
dies bestitigen lisst, [ieft er sich eine Festung auf der Insel
errichten und sitzt nun als Z’Arkons Rechte Hand auf dem
FeuerThron, wihrend die Viélker des Lichts beim Gedanken
an ihn erzittern.

Bis zum heutigen Tag, im ) ahre 513 seit dem Erwachen, hat
diese neue Bedrohung ihre finstere Macht nicht entfesselt,
doch zihlen die Vélker die Jahre im Schatten von Z’/Arkons

neuem Schattenfiirsten.




Dic Vilker Giladaés

zu den Maflangaben:
drei Fuft auf Giladaé entsprechen einem knappen Meter (ca. g5 cm)
ein Stein auf Giladaé entspricht einem kg

Dic Vilker des Lichts

Die vier V6lker des Lichts wandten sich nach ihrer Erschaf-
fung im Jahr des Erwachens den guten Géttern zu. In deren
Dienst lernten sie von ihren celestischen Schirmherren die
Grundlagen ihrer Kulturen.

Die von den vier V6lkern bewohnten Lande ziehen sich in
einem weiten Bogen um die Bewachte Ebene, in deren Nor-
den der heilige Berg, Amon Aina, aufragt. Dem Lande und
Thron der Herren des Lichts liegen sie zu Fiiften, gleichwohl
zum Schutze der heiligen Lande und um unter dem Schutz des
Zwillingstriumvirats zu stehen.

Grofiteils in ihrer Aufgabe einig, standen die vier Vélker von
Anfang an Schulter an Schulter gegen die Bedrohung der
Horden des finsteren Gottes Z’Arkon, die immer wieder aus
dem Siiden gegen die Bollwerke der Vélker des Lichts brande-
ten. lhre Verstindigung [duft {iber eine gemeinsame Sprache,
einem Sprachgemisch aus den einzelnen Sprachen der vier
Vélker, die schlicht als die ,,vereinte Sprache” bekannt ist.
Der Bund jener Tapferen und Aufrichtigen umfasst die Elben,
die Gnome, die Menschen und die Zwerge.




Die Clben
Die Elben sind unter den Vieren das langlebigste Volk — viel-
[eicht ein Grund, weshalb sie rasche Verinderungen nicht mé-
gen. Sie konnen ein Alter von iiber 800 Jahren erreichen. Die
erste Phase ihrer Kindheit verliuft ziigig, so dass ihr Wachs-
tum mit 15 beinah abgeschlossen und ihre geistige Kapazitit
zu einem grofsen Teil entwickelt ist. Verbleibende Ziige der
Halbwiichsigkeit halten sich jedoch vor allem im mentalen
Bereich linger, so dass sie erst zwischen ihrem vierzigsten und
fimfzigstem )ahreslauf den vollends gereiften Verstand eines
erwachsenen Elben entwickelt haben.

Ausgewachsen messen Elben durchschnittlich sechs Fuf.

Im Vergleich zu den anderen drei V6lkern wirken sie hoch
gewachsen, anmutig, manchmal fast filigran. Ausgewach-
sene Minner erreichen ein Gewicht von ca. 70 Stein, Frauen
etwa 55 Stein. lhre Hautfarbe variiert von zartem Elfenbein
bis hin zu wettergezeichnetem Goldbraun- oder Olivténen.
lhr Haar — auch Minner sind unter den Elben bartlos — kann
von weifsblonden iiber braune Tone bis hin zu blauschwarzer
oder silbriger Firbung reichen und veriandert seine Farbe mit
dem Alter nicht. Auch ihre Gesichtsziige zeigen bis zum

Tod nur feinste Spuren von Alterung. Die Augen der Elben
kommen in simtlichen Blau-, Braun- und Griinvariationen
vor. Seltener sind goldfarbene oder violette lris. Elbenaugen
vermogen selbst bei Sternenlicht oder dem Licht des Mondes
noch ausgezeichnet zu sehen und Dinge in weiter Entfernung
deutlich zu erkennen. Auch ihre iibrigen Sinne sind sehr gut
ausgepriagt; nebst den Augen vor allem das Gehér. Von den
iibrigen Vélkern werden sie hiufig wegen ihrer spitz zulaufen-
den Ohren genecke. ;
Dem Elbenvolk ist eine iiberdurchschnittliche Begabung in W

Sachen Magie zuteil — vor allem was deren natiirliche Formen fﬁ 4
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;J \ " bltrifft. Oft wird dies in Zusammenhang damit gebracht,
dass die tigliche Sprache der Elben sich kaum von der Sprache
_# der Macht entfernt hat, die den Zugang zur Magie erleichtert
und den vier Vélkern anfangs von den Géttern gelehrt wurde.
Obgleich einige Elben durch die anderen Linder des Lichts rei-
sen (wo des 6fteren IKreuzungen mit dem Menschengeschlecht
vorkommen), zieht es die meisten nicht iiber die Grenzen ihrer
Reiche. Es gibt der Elbenreiche drei und sie bilden den westli-
chen Teil des Giirtels der Lander des Lichts.

Am weitesten siidlich liegt das grofite Elbenreich, dasjenige
der Goldelben, Gloredhildér — so genannt, weil die meisten
seiner Bewohner Haare in goldenen Ténen tragen. Die Gol-
delben haben eine den Menschen dhnliche Kultur entwickelt.
Ihr Land ist wie ein grofer, zauberhafter Garten, ihre Stid-

te erscheinen, als sei der Stein, aus dem sie gebaut sind, in
wunderbaren Formen aus der Erde gesprossen. Innerhalb der
Stidte pflegen sie die iiblichen Handwerke, welche allesamt
unter ihren geschickten Fingern den Status eines Kunsthand-
werks erlangen.

*  Noérdlich von Gloredhildér erstreckt sich das Reich der See-
elben, Gaerdhildér, bis an die Kiisten des Nordwestmeers.
Die vier grofiten Niederlassungen der Seeleben sind an der
Kiiste erbaut, von wo aus ihre schlanken, schnellen Schiffe in
See stechen. Auf einer grofieren Insel im Norden haben die
Seeelben Handelskolonien erreichtet und importieren von dort
seltene Stoffe in die Lander des Lichts.

Ostlich der beiden anderen Elbenreiche erstrecken sich die
weiten Wilder des Waldelbenreichs, Taredhildor. Dort haben
die Elben die Natur nicht in einen Garten umgestaltet, wie
dies in weiten Teilen Gloredhildérs geschah. Vielmehr ist ihre
Lebensweise an die Natur selbst angepasst, so dass sie in
vielen kleinen Niederlassungen in vélliger Harmonie mit der

\ 1. Natur leben. Sie sind meister des Jagdhandwerks und viele ih-
] | ' { rer anderen Schopfungen sind auch umgeben von dem Schein
o
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einer Natirlichkeit, der sie kaum als kiinstlich gefertigte
Objekte erkennen [dsst. Innerhalb des Waldelbenreichs gibt
es nur eine grofiere Siedlung, Malorn, welche zwischen den
Wipfeln der gleichnamigen, goldblittrigen Biume erbaut ist.




: Dic Onome

Die Gnome sind ein kleines aber flinkes und sehr gewitztes
Volk. Sie werden in der Regel etwa zwischen 170 und 200
Jahre alt (wovon ihre Kindheit und Jugend je etwa zwdlf Jahre
betragen) und messen ausgewachsen nur wenig iiber drei Fuf.
Zudem sind sie — mit Minnem von durchschnittlich 35 Stein
und Frauen von etwa 30 — das kleinste und leichteste der vier
Vélker. lhre kérperliche Unterlegenheit gleichen sie durch ein
unglaubliches Geschick, stille Heimlichkeit, Wendigkeit und
ihr uniibertroffenes Gespiir fiir Mechanik und Alchimie aus.
Ihre Hautfarbe kann von gesundem rosig bis zu einem er-
digen hellbraun variieren. Gnome haben festes, oft lockiges
oder krauses Haar, das tiber alle Téne von blond, braun oder
schwarz reichen kann. Auch rotes und weifles Haar kann vor-
kommen, wobei letzteres kein Anzeichen von Alter sein muss.
Wenn iiberhaupt, so wachsen Gnommaénner nur spirliche Bir-
te. Die meisten Gnome haben braune Augen, welche zuweilen
fast einen schwarzen Ton annehmen. Seltener ist ihre lris blau
oder griin gefirbt. Das gnomische Auge ist im Dunkeln dem
elbischen ebenbiirtig, doch teilen sie nicht die ungewdhnliche
Fernsicht. Wihrend alle iibrigen Sinne der Gnome durch-
schnittlich ausgeprigt sind, heben sie sich des Weiteren noch
durch einen hervorragenden Geruchsinn ab.

Obgleich die Gnome nur ein einziges, weit ausgedehntes
Waldgebiet im dufiersten Nordosten des Giirtels der vier
Vélker bewohnen, stammen die meisten technischen Finessen
der Volker des Lichts von dort. Die Gnome leben in unterir-
dischen Behausungen weit tiber ihr Heimatland verstreut und
haben den Ruf, exzentrische Einzelginger zu sein. Dennoch
gibt es eine grofie Niederlassung, die durch den Austausch
mit der angrenzenden Zwergenstadt Zron und Menschen-
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‘ i ,ﬁ stadt Sonnenberg floriert und weithin als die Metropole des
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Gnomenreichs betrachtet wird. Viele Gnome haben ihr Zu- I
hause auch in den Reichen der Menschen, Elben und Zwerge
aufgeschlagen und praktizieren dort ihr Handwerk. Es liegt
allerdings in ihrer Natur, das Wissen iiber die Herstellung
ihrer ausgefeiltesten Errungenschaften fiir sich zu behalten
— sowohl untereinander als auch besonders gegeniiber Frem-
den.
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Dic Menschen

Die Lebensspanne der Menschen ist mit 60 — 8o Jahren — in
seltenen Fillen 100 — von den vier Vélkern am kiirzesten be-
messen. Dafiir pflanzen sie sich verhiltnismifig schnell fort
und reifen sehr ziigig in Kérper und Geist, so dass sie mit 18
Jahreslidufen im Besitz ihrer vollen Fihigkeiten stehen kénnen.
Ihre Flexibilitit und Anpassungsfihigkeit erméglichet dem
Individuum die Meisterschaft eines aus beinah jedweden Ge-
bietes, so dass unter diesem Volk alle Kiinste in zahlreichen
Varianten ausgereift sind.

Menschen messen im Durchschnitt fiinf bis fiinfeinhalb Fufs.
Midnner wiegen ca. 65 — go Stein, Frauen 50 — 70. lhre Haut-
farbe kann von sehr zartem Elfenbein iiber rosig bis hin zu
wettergegerbtem Haselnussbraun reichen. Im maskulinen
Bartwuchs stehen die Menschen unter den Vélkern nur den
Zwergen nach. Haarfarben rangieren iiber Blond- und Braun-
téne bis hin zu Fuchsrot und tiefem Schwarz, das ab und an ei-
nen bliulichen Glanz annehmen kann. Mit dem Alter ergraut
das Haar vieler Menschen, oder wird weif. lhre Augen kén-
nen von Natur aus verschiedener Schattierungen sein; blau,
grau, grim und braun. Sicht und iibrige Sinne sind bei den
Menschen durchschnittlich ausgeprigt, wobei eine Schulung
oder Anpassung in frither Kindheit auch unter diesem Volk zu
erstaunlichen Ergebnissen fiihren kann.

Die drei Menschenreiche bilden die Mitte des Giirtels, in
dem sich die Vélker des Lichts um die Bewachte Ebene und
den Heiligen Berg angesiedelt haben. Damit standen ihre
'l{ Siidgrenzen meist im Mittelpunkt der Ubergriffe von Truppen
aus den finsteren Siidlanden.

'3 Tarmarhitmn, ganz im Osten, an der Grenze zum Zwergenge-
AR ' birge, ist wohl das ilteste Reich der Menschen. Es blicke auf

] 4 eine bewegte Geschichte zuriick, die zeitweise von Kriegen
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um den Thron der bis heute dort herrschenden Monarchie &
zerriittelt wurde. In Tarmarhdn ist vor allem unter dem altein-
gesessenen Adel ein striktes Standesdenken vorherrschend.
Tarmarhtns Reichtum stammt vor allem daher, dass es die
Reiche der Zwerge mit Oberweltgiitern und Nahrung im
Austausch gegen feines Schmiedewerk und unterirdische Roh-
stoffe beliefert.

Im Westen grenzt das Reich Tirithddim an das Goldelben-

und Waldelbenreich. Uber die Zeit haben sich verschiedene
Magierrite als Regierungen der einzelnen grofien Stidte und
umgebenden Gebiete etabliert. Keine der Stidte misst eine
eigene Akademie fiir das Studium der arkanen Krifte, wobei
Spezialisierungen der einzelnen Einrichtungen die Regel sind.
Gesandte aus den einzelnen Zirkeln bilden das oberste Regie-
rungsorgan Tirithddns. Unter der theoretischen Vorherrschaft
der Magier hat sich eine weltlichere Herrscherschicht etab-
liert. Da Magier ihre Zeit selten mit den Details vergeuden
wollen, die das tigliche Regieren und Verwalten konkret mit
sich bringen, ist vor allem der [indliche Raum an mehr oder
weniger frei agierenden Adel verteilt, wihrend die Stidte
unter der Aufsicht von Verwesern stehen.

Lange Zeit war das Land zwischen Tirithdin und Tarmarhdm
nur sparlich besiedelt, da dort weite Ebenen und Hiigelland-
schaften nur wenig Anreiz fiir florierende Niederlassungen
boten. Als die Heere des FeuerThrons an jener Stelle beinah
bis in die Bewachte Ebene vorstiefien, beschlossen verschie-
dene religiose Gruppierungen, die Befestigung dieses Landes
in Angriff zu nehmen, wodurch das heutige Dér Mandur, das
Land der Paladine entstand. Als das Land schliefilich nach

die Uberwindung des religiosen Disputs zwischen den Grup-
pierungen durch den Eingriff des Zwillingstriumvirats selbst
Frieden fand, wuchsen darin iiberall stabile Festungen. Darii-
ber hinaus hat D6r Mandur wenig zu bieten. Seine Wirtschaft g |
ist lediglich darauf ausgerichtet, die Bollwerke gegen das Bose '..";-} '
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alfrechtzuerha[ten und zu versorgen. Dennoch floriert Kunst
und Schénheit an einigen Orten, die an den grofien Strémen
liegen, so etwa in der Hauptstadt Dor Mandurs, Aurora.
Von den vier Vélkern ist das der Menschen das einzige, aus
dem in nennenswerter Zahl ein Teil zum Feuer Thron iiberlief
und sich in den Dienste des finsteren Gottes Z’/Arkon begab.
Erklarungen, Anschuldigungen und Rechtfertigungen hat es
viele gegeben. Womadglich ist es gerade die Flexibilitit des
menschlichen Geistes, die ihn fiir solch dunkle Versprechen
empfanglich macht. Selbst innerhalb der Linder des Lichts
vermag die bése Lehre Z’Arkons vor allem unter den Men-
schen immer wieder vereinzelte Bliiten zu treiben. Jene, die
sich in den fritheren Kriegen dem Truchsess Z’Arkons auf dem
FeuerThron unterwarfen, miissen sich irgendwo im Siidland
Moérlad angesiedelt haben, wo sie in der Gesellschaft anderer
mit Bosheit erfiillter Kreaturen aufier Reichweite jeglicher
Liuterung liegen.
Nebst den drei Reichen und den Verlorenen bestehen auch
einige Verstreute Menschensiedlungen in den wilden Siid-
[anden. Meist handelt es sich dabei um Ausgestoftene oder
Gruppen, die ihr Los in der Isolation selbst wihlten. Sie leben
in kleinen Gruppen oder Stimmen vereinzelt und weit ver-
streut in umziunten Weilern oder Héhlen und anderen Ver-
stecken als Jiger, Banditen oder Handler von Waren, die nicht
in den Reichen des Lichts zu finden sind, wie seltenen Pelzen
oder Kriautern. lhre Leben sind hart und ihre Existenzen von
Glick und der Gunst der Wildnis abhingig.
Ein weiteres Menschenvolk, das nicht zu den Vélkern des
Lichts zihlt, sind die Barbaren in den Nordlanden, doch auf
sie wird eigens im Kapitel iiber die neutralen Vélker detaillier-
ter eingegangen.
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Die Zwerge

Ihrer geringen Hohe von etwa vier Fufs zum Trotz sind die
Zwerge gefiirchtete Krieger. lhre stimmigen, muskuldsen
K6rper, die mit kurzen, starken Gliedmafien perfekt an ein
krafteforderndes Leben in engen, eingegrenzten Riumen an-
gepasst sind, wiegen bei den Mdnnern etwa 85 — 110 Stein, bei
den Frauen 70 — 9o Stein. Sie erreichen ein Alter von etwa 350
bis 450 Jahren, obgleich es heifit, dass einige sogar an die 600
)Jahresldufe erlebt haben sollen. Zwerge erlangen die Volljih-
rigkeit mit etwa 40, obschon andere Vélker ihnen nachsagen,
dass sie die Sturkopfigkeit eines Fiinfjihrigen nie ganz iiber-
winden und immer mit der Gefahr [eben, in unbeherrschte
Zoresanfille auszubrechen. Mit Schuld an diesem Ruf trigt
aber auch, dass andere Vélker sich gerne iiber das Wesen der
Zwerge lustig machen und diese dadurch in ihrem Stolz ver-
letzen.

Da Zwerge unter den anderen Vélkern auch wegen ihrer
langen, dichten Birte beriichtigt sind (diese gelten bei Min-
nern als Zeichen des Erreichens der Reife, beginnen nach
etwa 40 Jahresliufen zu wachsen und bringen den vorher
bedeutungslosen )iinglingen Ansehen und Mitspracherecht
und sind daher gepflegtes Statussymbol), heifst es oft, Zwer-
genfrauen wiichsen diese auch — was aber zweifelsfrei nur ein
béses Geriicht ist. Obgleich Zwergenfrauen eine anmutigere
Variante der starken, breiten Gesichter ihrer Mdnner besitzen,
ist ihr Haarwuchs im Vergleich zu Frauen der anderen drei
Vélker nur etwas voller und verlduft an den hinteren Wangen
bis auf die Héhe des Ohrlippchens herab, also wie ein Bogen
um das Ohr herum. Das Haar der Zwerge wichst in Blond-

, Rot- und Braunténen sowie in schwarz — zuweilen auch :
weift. Mit dem Alter ergraut es bei Vielen. Die Augen der & |

Zwerge kénnen von Gold- und Braunténen iber stahlblau bis fﬁ, 4
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e gjanitgrau variieren. Obwoh| sie mit ihrer normalen Sicht im
Dunkeln nur wenig besser sehen als Menschen, verfiigen sie
_# fiir ihr Leben im Dunkeln als einziges der vier Vélker iiber die
Gabe einer tatsichlichen Infravision, mit der sie Gegenstinde
aufgrund ihrer Wirmestrahlung wahrnehmen kénnen. Den-
noch verlassen sie sich meist lieber auf raffinierte Lampen und
Leuchtsteine, mit denen sie ihre unterirdischen Behausungen
erhellen.

Zwerge werden von den Schitzen des Bodens magisch an-
gezogen. Erstaunlicherweise zeigt sich in ihrem Umgang mit
eben diesen, zu welcher Kunstfertigkeit sie ihre Kombination
von eifersiichtiger Liebe zu edlen Metallen und Steinen und
dem daraus resultierenden unglaublichem Fingerspitzengespiir
sowie ihre rohe Kraft, die fiir die Bearbeitung nétig ist, befi-
higt.

Das Zwergenvolk lebt in seiner groffen Masse unter den
Gipfeln des nach ihnen benannten Zwergengebirges im
Osten, zwischen dem Menschenreich Tarmarh(in im Westen
und dem Gnomenwald im Norden. Der michtige Gebirgszug
ist in zwei Reiche aufgeteilt, die sich aber aufter durch ihre
Grimder und Herrscherlinie in nichts unterscheiden: Forod
Nogothrim und Harad Nogothrim. Innerhalb dieser Reiche
gibt es verschiedene unterirdische Metropolen, die jeweils von
einem Zwergenfiirsten im dienste der Zwergenkénige regiert
werden. Solche Metropolen kénnen im Zentrum aus riesigen
natiirlichen Kavernen bestehen, oder vollkommen kiinstlich
durch Zwergenhand erschaffen sein. Rund herum finden sich
zahllose Wohnstollen. Das Leben Untertage verlangt den
Zwergen hohe Disziplin ab. Das Kimpfen und Raufen ist in
ihrer Kultur innerhalb frohlichen Geselligseins ritualisiert, so
dass Frust und Arger ein Ventil bekommen, ohne dass da-

von die Gefahr ausufernder Gewalt fiir ein auf engem Raum
lebendes Volk ausgeht.

" Diese Lust am spielerischen Zank sowie die Fihigkeit, zu-
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riickgestaute Wut gegen wahrhaftige Gegner entfesseln zu
konnen, stofien bei den iibrigen Vélkern des Lichts hiufig auf
Unverstindnis. Dennoch sind Zwerge auch in ansehnlicher
Zahl in die Reiche der Menschen gezogen, wo sie ihre Kiinste
als Schmiede und Steinschleifer oder Krieger feilbieten.
Wéihrend ihr Wesen eng mit natiirlicher Erdmagie verbunden
ist und sie eine erstaunliche Magieresistenz aufweisen, be-
schiftigen sich innerhalb des Zwergenvolks weit weniger mit
aktiver Magieanwendung als in ihren Briidervélkern. Dabei
wird oft verkannt (auch von den Zwergen selbst), dass viele
ihrer Gaben, die sie im Umgang mit und beim Finden von
Steinen und Erzen verwenden, auf natiirliche Weise von den
Teilen des magischen Gewebes gebrauch machen, die in der
Art der Erde gewoben sind.




/" Dic Diener ZArkons

Viele Diskussionen ranken sich darum, ob die Diener
Z’Arkons den Lehren des bosen Gottes verfielen, weil ihre
Herzen von Grund auf verdorben sind, oder ob es schlicht
eine offene Naivitit war, die sie ihr schweres Los ziehen liefs.
Wenige Beispiele von iibergelaufenen Dienern des FeuerTh-
rons (so etwa der Ork Uglork, der in den von Neyllo Lindonn
gesammelten Heldensagen Eingang fand) legen die Vermu-
tung nahe, dass das Bése nicht von Geburt an tief in den
Herzen dieser Wesen verwurzelt liegt, sondern ein Produke
der Umstinde ist. Auch die Beispiele, in denen sich Indivi-
duen und Gruppen der Vélker des Lichts den dunklen Lehren
verschrieben haben, weisen darauf hin, dass wohl alle Vélker
mit einem mehr oder weniger standhaften freien Willen ausge-
stattet sind.

Nicht alle Vélker, die den Finsteren Herren huldigen, haben
sich in grofier Schar in den Siidlanden zusammengefunden, um
das Fundament der Armee des FeuerThrons, Z’/Arkons finste-
rem Truchsess, zu bilden. Auf jene anderen Volker soll geson-
dert eingegangen werden. Der Fokus nun liegt auf denjenigen,
die den Grundstock der Macht des Feuerthrons bilden, den
Orks und Trollen. Diese beiden Vélker, wie auch die meisten
anderen Diener Z’Arkons, beherrschen die Schwarze Sprache
mindestens in ihren Griindziigen und nutzen sie neben volks-
eigenen Sprachen und Dialekten zur Kommunikation unterei-
nander. Vor allem menschliche Untergebene des Feuerthrons
bedienen sich auferdem bei der Anwendung von arkaner

Magie der Sprache der Macht.




Die Orks
Die Orks fiillen den groften Teil der Rinke in Z’Arkons
Heeren. Mit einer Lebensspanne von etwa so — 70 Jahres-
[dufen und einer duflerst raschen Fortpflanzung sind sie die
ideale Quelle fiir eine nie versiegende Streitmacht. Orks sind
mit etwa 15 Jahren ausgewachsen und reproduktionsfihig.
Allem Anschein nach gebiren ihre Frauen in der Regel meh-
rere [Kinder auf einmal, und die dem orkischen Wesen zueigne
hohe Resistenz gegen IKrankheiten und Gifte hilt die Kinder-
sterblichkeitsrate gering. Ausgewachsen messen Orks zwi-
schen viereinhalb und sechseinhalb Fufs und wiegen an die 9o
— 120 Stein (weibliche Orks zwischen 75 und 100). Die hohen
Schwankungen in thren Ausmafen haben vermutlich mit clan-
bedingten Unterschieden zu tun. lhre meist gebeugte Haltung
[4sst sie kleiner erscheinen, als sie tatsichlich sind.

Die Hautfarbung der Orks kann in verschiedenen Griinténen
auftreten, von gelblichem Griin oder Moosgriin bis Olivgriin,
oder gar briunlichen Schlammfarben. lhr Haarwuchs, der je
nach Herkunft auf einen Schopf auf ihrem Haupt beschranke
sein oder ein zotteliges Fell an Unterarmen und Unterschen-
keln einschliefien kann, kommt in Farbungen von dunklem
Rostrot, Braunténen und Schwarz vor. Der orkische Augap-
fel ist von gelblicher Firbung und hat eine ovale, senkrecht
stehende Pupille in einer Iris, die griin, braun, dunkelgelb,
orange oder rot gefirbt sein kann. Wihrend die meisten Sinne
der Orks eher durchschnittlich ausgeprigt sind, vermogen

sie im Dammerlicht vergleichsweise gut zu sehen, wihrend
besonders helles Licht sie stirker blendet. Auflerdem haben sie
einen ausgezeichneten Geruchsinn — der erstaunlicherweise
durch ihren zuweilen strengen Kérpergeruch nicht beeintriach-
tigt zu sein scheint. lhre geistige [Kapazitit ist an den Vélkern
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) der K6rperbau der Orks ist kriftig und aufder Demonstra-
tion von Kraft berubt auch ihre Gesellschaftsordnung. Viel-
# leicht macht die Tatsache, dass — verglichen mit den Vslkern
des Lichts — ein Vielfaches an Orks durch die Etablierung von
Rangpositionen stirbt, die hohe Geburtenrate iiberlebens-
wichtig. Wie bereits angedeutet, [eben die Orks in Clange-
meinschaften iiber das dunkle Siidreich, Moérlad, verteilt. Die
einzelnen Clans umfassen zwischen so und 100 Individuen
und sind wiederum Teil von Stimmen, deren Zahl von weni-
gen tausend bis in die Zehntausende reichen kann. Sowohl
unter den Clans als auch den Stimmen sind kriegerische Aus-
einandersetzungen keine Seltenheit. Auch die marodierenden
Orkbanden, die durch die wilden Mittellande an die Grenzen
der Liander des Lichts ziehen und dort fiir Aufruhr sorgen, sind
oft ein Resultat territorialer Konflikte oder des Ringens ein-
zelner Gruppierungen um die Gunst der FeuerThrons. Verlie-
rer werden aus den alten Territorien ausgestofien und begeben
sich meist in Himmelfahrtskommandos gegen die vier Vélker
des Lichts.

Die Orkkultur scheint in der Schwebe zwischen dem Leben
als Jager und dem als primitive, sesshafte Bauern gefangen.
Oftmals wechseln Clans nach einigen Jahren oder Jahrzehn-
ten ihren Siedlungsort und lassen sich eine oder mehrere
Tagesreisen davon entfernt neu nieder. Daher existieren nur
wenige dauerhafte Wohnstitten dieses Volks. Seine Behau-
sungen sind grofsteils aus Holz, Knochen und Fellen — meist
zeltartig. Im Vergleich dazu scheinen sich aber feste Kultur-
stitten etabliert zu haben, die von dem kriegerischen Volk in
Ehrerbietung vor dem Dunklen Gott und ihren eigenen Ahnen
besucht und gepflegt werden. Dauerhafte Siedlungen in ihrer
Naihe mit wechselnder Bevélkerung kénnen dazu gehoren.
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Dic Crolle

Eine stabile Zahl an Trollen hat sich in die Heere des Feuer-
Throns eingereibt. Diese furchteinfléffenden Hiinen erschei-
nen meist recht hager, erreichen dabei aber Héhen von bis zu
zehn Fufs. Ob weiblich oder minnlich, sie wiegen bei besagter
Grofe rund 130 Stein. lhre Lebensspanne ist uns nicht genau
bekannt, wird aber aufgrund der erstaunlichen Regenerations-
fahigkeit ihrer Kérper auf etwa 300 bis 500 Jahre geschitzt.
Allem Anschein nach gibt es in der Entwicklung der Trolle
keine Kindheit. Sie kommen voll ausgebildet auf die Welt und
messen dabei etwa drei Fufs. Nach einer raschen Wachstums-
phase wihrend ihrem ersten halben Lebensjahrhundert bis zu
einer Grofe von sieben Fufl, setzt ein [angsamerer Wuchs ein,
der offenbar bis zu ihrem Tod nicht endet.

Geschichten, dass abgetrennte Kérperteile von Trollen auf-
grund ihrer Regenerationsfihigkeit zu neuen Trollen heran-
wiichsen, lieften sich nicht bestitigen. Dennoch macht ihre
Fihigkeit, die Energie aus dem magischen Gewebe zur ra-
schen Heilung gewinnt, Trolle zu hartnickigen Gegnern. Es
ist nahezu unméglich, ihren Lebensfunken mit gewdhnlichen
Waffen zu [6schen. Nur das Vernichten ihrer Kérper durch
Feuer, Sdure oder dhnliches, sowie das Abtrennen ihrer natiir-
lichen Gabe vom magischen Gewebe durch einen Abschir-
mungszauber, kénnen garantieren, dass sich ein Troll nicht
wieder ,von den Toten erhebt”.

Trollhaut ist zih, [ederartig und von schlammiger griiner oder
brauner Farbe. lhre einzige Kérperbehaarung, ein Schopf inmit-
ten des Hauptes, spiegelt ihre Hautfarbe in einem dunkleren
Ton wieder und ist meist von Algen und Ungeziefer durch-
setzt. Trollaugen besitzen keine sichtbare lris, sind gelb, mit
schlitzartigen, vertikalen Pupillen. Geruch- und Gehérsinn
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) durchschnitt mit guter Didmmerungssicht."Von ihrem Ge-
schmacksinn wird gesagt, sie konnten keinen besitzen, ob der
# Dinge, die sie verzehren.

Trolle [eben in kleinen Gruppen oder als Einzelginger (letz-
teres vor allem die Miannchen) und sind hauptsichlich in den
stinkenden Marschen und Siimpfen Diistermoors sowie den
Waildern siidlich davon, welche Delyrn genannt werden, zu
Hause — nahe an der Grenze des Finsteren Reichs. lhre Zivi-
lisation bewegt sich auf einer sehr niedrigen Stufe und scheint
zuweilen mehr Tier als Mensch. Sie bauen keine nennens-
werten Unterkiinfte und stellen aufler einfachen Werkzeugen
und Waffen keine Kulturgiiter her. lhre Intelligenz ist gerade
so weit ausgeprigt, dass sie basale Befehle in der Schwarzen
Sprache verstehen und geben kénnen. lhre eigene Sprache
scheint nicht viel weiter entwickelt. Trotz ihrer Unkultiviert-
heit beweisen sie dann grofsen Einfallsreichtum, wenn es da-
rum geht, ihre grausamen Geliiste zu befriedigen. Trolle sind
hartnickige Verfolger und geben auch eine verschanzte Beute,
die aufler Reichweite scheint, nicht leicht auf. Diese Gerissen-
heit trigt zu ihrer Gefihrlichkeit bei.

In den Reihen der Heere Z’Arkons sind sie zwar eine unbere-
chenbare Gefabr fiir die kleineren Orks. Mit geschmiedeten
Waffen ausgeriistet sind sie jedoch auch schreckliche Krieger
im IKKampf gegen die Diener der Herren des Lichts.




Dic Urvdlker

Nebst den Drachen, welche zwar ein weises aber nie ein kul-
turschaffendes Volk waren, sind die Echsen- und die Schlan-
genmenschen wohl die iltesten intelligenten Wesen auf Gila-
daé. In den letzten Jahren sind diese beiden fast vergessenen
Vélker wieder mehr in das Bewusstsein der Gelehrten geriicke.
Dank den Forschungen der Bruderschaft der Sucher kénnen
wir ihre Geschichte heute rekonstruieren. Einst wie Briider-
volker vereint, schufen sie gemeinsam groffe Wunder und
Schénheit in den Mittellanden, die heute eine kaum besiedelte
Wildnis sind, welche die Lander des Lichts von dem Dunklen
Reich trennt. Schlieflich durch die Lehren der guten und bésen
Gotter entzweit, entbrannte zwischen ihnen ein Kampf, der
seinen Gipfel im Apokalyptischen Krieg fand, welcher weite
Stiicke der Mittellande durch die freigesetzte Magie verwiis-
tete und die beiden Kulturen untergehen [iefs.

Obgleich Teile der Verwiistung wieder heilten, hinterliefs die-
ser Krieg viele kleine und einige grofe Narben (so die Wiiste
Anartalath und die Harpyieneindde) auf dem Land und im
Gewebe der Welt. Die beiden Viélker wurden nahezu ausge-
[6scht und die wenigen Verbliebenen sammelten sich in den
Ruinen und den kiimmerlichen Resten verschonter Stitten ih-
rer Kulturen, in denen sie bis heute zuriickgezogen leben. Seit
ihre Zahl [angsam erstarkte, zeigte sich in den [etzten Jahren
auf beiden Seiten vermehrt Aktivitit, welche letztendlich das
Schicksal aller Vélker wieder mitbestimmen kénnte.
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J Dic €chsenmenschen

Wenig ist iiber die Echsenmenschen, wie sie heute auf Gila-
daé vorkommen, bekannt. Sie erreichen stehend eine Hohe
von rund sechs Fuf3, kdnnen sich aber zu knapp sieben Fuf?
aufrichten und messen mit Schwanz gut acht Fufb. lhr uns
bekanntes Gewicht liegt bei etwa 95 bis 110 Stein. Wir schit-
zen ihr durchschnittliches Hochstalter auf 400 Jahresliufe,
doch diese Zahl ist nur anhand weniger Belege angenommen.
Die geschuppte Haut der Echsenmenschen tritt in verschie-
denen Griintoénen auf, wobei ihre Bauchseite zarter und heller
— zuweilen sogar gelb — ist. lhre Augen sind bis auf eine ovale
Pupille gelb und schliefen ihr Lied von unten aufwirts.

Ihre Jungen schliipfen aus Eiern (ein Gelege umfasst etwa
zehn Eier) und kommen kérperlich voll entwickelt zur Welt.
Dabei scheint ihr Geist noch sehr Tierdhnlich. Erst nach ei-
nigen Jahren Kontakt mit der Kultur ihrer Eltern in speziellen
Aufzuchtskolonien, wihrend derer sie rapide an Grofle zuneh-
men und sich mehrmals hiuten, erreichen sie ein Reifestadi-
um, in dem ihr schlichter Geist beinahe iiber einen einzigen
Tag hinweg wihrend einer Hiutungsphase die gesammelten
Eindriicke der Kultur zusammenfiigt und ihr Bewusstsein zu
einem hoheren Gebilde wird. Die Echsen bezeichnen diesen
Tag als ihre ,Erwachung”. Sie glauben, dass ihre Vorfahren
einst durch die Berithrung des grofen Géttervaters, Minya-
dan, ebenso vom Tiersein erweckt wurden.

Die der Erwachung folgenden Hautungen werden als gro-

e Feste im Gedenken an die geistige Geburt gefeiert. Die
abgelegte Haut selbst gilt den Echsen als heilig und wird nach
einem bestimmte Ritual verbrannt, auf dass sie nicht in fal-
sche Hinde geridt und ihren Besitzer dadurch bésen Fliichen
"'y ausliefert.

] £ Was wir weiter Gber ihre Kultur heute wissen, ist bestenfalls
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dirftig. Ihr Bestand hat sich seit dem Apokalyptischen Krieg
nur [angsam erholt. Feuchte bis gemifigte UUmgebungen sind
ihre bevorzugten Heimstitten. Sie [eben in kleinen Stammes-
gruppen iiber die Mittellande verteilt — meist in den versteck-
ten Ruinen ihrer einst michtigen Kultur. Sowohl am nérdli-
chen Rande des Diistermoors als auch in dem rauen Teil der
Laégmyn, hinter Tirithdtms Siidgrenze, sind Bestinde dieses
Volks bekannt.

Die Echsen sprechen eine eigene alte Sprache, die jeglicher
Stimmbaftigkeit entbehrt. lhre Versuche, die gemeinsame
Sprache zu erlernen, sind mithsam und fiithren bestenfalls zu
einem schwer verstindlichen, zischenden Fliistern.

Nach ihrer Erwachung werden die Echsen in ihrer Geschichte
unterwiesen und verinnerlichen den Schwur ihrer Rasse: mit
aller Macht dariiber zu wachen, dass die Schlangenmenschen
nie wieder geniigend Sehersteine zusammenbekommen, um
das Ritual damit durchzufiihren, das einst die Welt in ihren
Grundfesten erschiitterte. lhre jungen Minnchen lernen in
Ausbildungsstitten das Kriegshandwerk und werden spiter
auf die Suche nach verschollenen Sehersteinen in den verlasse-
nen Ruinen der beiden Kulturen entsandt, oder zum Bewachen
bereits gefundener Sehersteine eingesetzt. Dieses eine Ziel
liefs sie schlieplich auch Kontakt zu den V6lkern des Lichts su-
chen, was zur Grimdung der Bruderschaft der Sucher fiihrte,
die uns die meisten Informationen zu diesem und dem folgen-
den Kapitel iiber die Schlangenmenschen liefern konnte.




J Die Schlangenmenschen

Ist unser Wissen iiber die Echsenmenschen bescheiden, so
wissen wir iiber das zweite Urvolk, die Schlangenmenschen,
fast nichts aus erster Hand. Innerhalb unserer Vélker beste-
hen nur wenige Geriichte iiber sie, so dass die Uberlieferung
der Echsenmenschen als Hauptquelle dienen muss; zusammen
mit den wenigen Artefakten und Kulturstitten, auf die die
Bruderschaft der Sucher wihrend ihrer Forschungen stiefs.
Was ihr Aufieres betrifft, so konnten vor allem die Sternenfeu-
erhelden, um die sich Neyllo Lindonns Saga rankt, Zeugnis
ablegen. Ihr Gewicht dirfte rund 250 Stein betragen. Schlan-
genmenschen messen von Kopf bis Schwanzspitze etwa 18
Fuf, wobei nur das vordere Drittel ihrer Kérper aufgerichtet
ist. An diesem Oberkorper besitzen sie zwei wendige Arme
und zwei Hautfalten zu den Seiten, die sie bei Bedrohung auf-
plustern kénnen um sich zusitzliche Grofle zu verleihen. lhre
bis auf eine ledrige Bauchseite geschuppte Haut trict in Far-
bungen von rot bis orange auf und ist auf ihrem Bauch — sowie
einer ledrigen Membran zwischen ihrem spitzen Hornkamm
iiber ihrem Riicken — etwas heller. [hr Augapfel ist tiefgelb mit
einer schlitzartigen Pupille.
Vermutlich erreichen die Schlangenmenschen ein dhnliches
Alter wie das Echsenvolk, allerdings ist weder dies belegt,
noch ob sie eine dhnliche Aufzucht vornehmen. Die Ster-
nenfeuerhelden und der Orden der Paladine bezeugen, dass
auch die Schlangenmenschen nicht [ebend gebiren, sondern
ihre Eier in kollektiven Gelegestitten ausbriiten. Die alten
Uberlieferungen des Echsenvolks, sofern sie uns bekannt sind,
lassen vermuten, dass auch die Schlangenmenschen einen
raschen Schub ihrer geistigen Reife durchlaufen, wenn sie sich
"4 ibrer vollen Kérpergréfie nihern, und dass sie sich ihr Leben
e ‘[:mg fortwihrend hiuten.

Y '
q f: *:;J ::h.n_ el _-J,_r . o R S SR -

-
—— e i — s — i e
h.. T —— —_—— —




Wie die Echsenmenschen lebt auch das verbleibende Sch[em—F
genvolk in den Ruinen seiner Vergangenheit. Hierbei be-
vorzugen sie — obgleich ihre Brutkammem warm und feucht
gehalten werden miissen — vor allem trockene, warme bis
gemifigte Umgebungen, wie die Wiiste Anartalath oder die
Harpyieneindde.

Seit seiner Verfithrung durch die dunkle Géttin Amglana hul-
digt dieses Volk der Schlangenherrin, obschon diese nach dem
Niedergang ihres Volkes ihrer Vorherrschaft iiber die bosen
Goétter durch Z’Arkon entmachtet wurde. In jiingerer Zeit
haben sich auch Anhinger aus unseren Vélkern der Verehrung
Amglanas hingegeben, seit die Rolle der Schlangengéttin
durch die Sucher in gewissen Kreisen bekannt wurde. Der
Kult der Roten Schlange versucht, das Ritual, welches damals
den vernichtenden Hohepunkt des Apokalyptischen Krieges
ausloste, zu wiederholen. Erst kiirzlich konnte dies von den
Sternenfeuerhelden vereitelt werden, wodurch auch die Ru-
inen des Hauptsitzes von Amglanas Verehrung im dunklen
Gebirge Ered Morlith an der Nordgrenze Moérlads entdecke
wurden.

Ihre urspriingliche Sprache teilten die Schlangenmenschen mit
den Echsenmenschen. Doch durch die willkommene Hilfe, die
ihnen der Zulauf an Kultisten brachte, scheinen auch sie die
gemeinsame Sprache der Vélker in einer tonlosen, zischenden
Ausfiithrung erlernt zu haben.




Dic Feenwesen

Nach [angem Ringen um Konsens einigten wir uns, jene
Wesen, die in besonderst inniger Weise mit der natiirlichen
Magie ihrer Lebensriume verwoben sind, als Feenwesen zu
kategorisieren.

Dies soll heiften, dass jene Wesen ein enges Band mit Teilen
der Natur besitzen, aus dem sie ihre Lebenskrifte ziehen und
das sie dazu in Abhingigkeit stellt. Diese Wesen haben keine
Kultur entwickelt, die zwischen Magie, Natur und ihrem ei-
genen Dasein trennt. Sie [eben enger als die iibrigen Vélker an
den Rest des Gewebes gekniipft, welches die Textur der Welt
zu spenden scheint. Sie erscheinen als Verkérperungen und
Geister der Elemente und Natur.
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Die Dryaden

Dryaden sind Naturgeister, deren Existenz eng an einen
bestimmten Baum gekniipft ist. Grundsitzlich an keine feste
Gestalt gebunden, kénnen Dryaden simtliche Formen anneh-
men — von nicht mehr als einer Brise in den Blittern bis hin
zur Verschmelzung mit einer Tiergestalt. Uns von den V&l-
kern des Lichts erscheinen sie meist in Form junger Frauen, in
Kleidern aus dem, was die Natur zu spenden vermag. Doch
wie bereits erwihnt, ihre Erscheinungsform ist relativ. Die
korperlichen Gestalten, die eine Dryade ohne Verschmelzung
mit einem anderen Wesen annehmen kann, sind allesamt von
griinlicher Farbung.

Dryaden wachen iiber ihren Baum, mit dem sie von Anbeginn
ihrer Entstehung verbunden sind. Viel wissen wir nicht iiber
den Beginn einer solchen Symbiose, aber soweit die Elben
Taredhildérs den Dryaden ihr Geheimnis entlocken konnten,
scheinen bestimmte, seltene Samen, die auf einem Dryaden-
baum wachsen, mit einem Funken des Dryadengeists verse-
hen, welcher aus dem Samen mit dem Baum zu einem neuen
Baumgeist heranwichst.

Was die Baumarten betrifft, an die diese Naturgeister gebun-
den sein kénnen, so ist uns nicht bekannt, dass es hier Regel-
haftigkeiten gibt. Bekannt sind uns allerdings keine Fille, in
denen eine Dryade mit einem Nadelbaum [ebte. Besonders
hiufig symbiotisieren sie mit allerlei Eichen, Buchen und Ma-
[ornbidumen.

Durch den Baum erlangen die Dryaden Verbindung zu den
Teilen des Gewebes, die in den Mustern der Erdmagie gewo-
ben sind, aus welcher sich die Dryaden erhalten und mit dener
sie ihrem Baum beschiitzen. In der Regel ist eine Dryade an
ihren Baum gebunden. Es scheint aber auch Fille gegeben

zu haben, da eine Dryade ihren Symbiosenpartner wechseln '.-:'ﬁ;
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. \ . klnnte. Ob dies einigen Wenigen aus eigener Kraft gelang,
oder ob sie immer der arkanen Unterstiitzung von aufsen be-
_# diirfen, ist nicht gesichert.

Obgleich Dryaden tatsichlich schwinden, wenn ihr Baum
vergeht, so stimmt es nicht, dass sie sich nicht iiber weite
Distanz von ihm entfernen kénnen. Uber das Gewebe bleiben
sie iiber hunderte Meilen mit ihrem Baum verbunden. Dass
sie dies selten tun ist allerdings offensichtlich: Sind sie fort,
kénnen sie ihn im Notfall nicht beschiitzen. Die Biume sind
auflerdem die Verbindung zum tibrigen, nahen Gewebe, iiber
die Dryaden die Stimmungen und Zustinde allen Lebens in
der Gegend ihres Baumes wahmehmen kénnen. Bei grofien
Entfernungen zu ihren Biumen schwindet die Effizienz dieser
Gabe, bzw. die Dryaden spiiren zwar, was sich um ihren eige-
nen Baum und in dessen Wald tut, weniger aber, was sich dort
tut, wo sie sich eben aufhalten.

Einige vermuten, dass Dryaden eng mit der Herrin Gaya
verbunden, ja sogar kleine Abbilder ebendieser seien. Dass
die Herrin iiber die Natur diesen gleichgesinnten Wichte-
rinnen iiber die Wilder verbunden sein diirfte, ist unstrittig.
Auch dass Dryaden ihre Weisheit aus dem Nichts zu ziehen
scheinen und nicht alles selbst erlernen miissen, weist darauf
hin, dass sie tiber das Gewebe an eine héhere Gegenwart oder
ein kollektiv geteiltes Wissensnetz gekniipft sind. Obschon
der Natur verpflichtet, berichten die Sternenfeuerhelden aber,
dass sich Dryaden allem Anschein nach auch gegeneinander
wenden oder von bésen Michten verdorben werden kénnen.
Dryaden sind normalerweise untereinander durchaus gesellige
Wesen und dulden auch fremde Vélker, solange diese keine
Bedrohung fiir ihre Wilder darstellen. Allerdings zeigen sie
sich Fremden nur, wenn sie triftige Griinde haben oder ihnen
danach ist.

Natiirlicherweise kiimmem sich Dryaden auch um umliegen-
" de von ihnen ,,unbewohnte” Biume, bieten diese doch Schutz
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gegen Eindringlinge und vor den Elementen. Uber Erdmagie
sollen sie sogar in der Lage sein, Biume wie eine Art Golem
zu animieren und sie Gefahrenquellen angreifen zu lassen.
Da Dryaden ihre Prisenz verborgen halten kénnen, kénnen
wir nicht angeben, wo sie iiberall zu Hause sind. Als gesichert
gelten allerdings die Sichtungen in den Wildern Taredhildors
sowie ein hiufiges Vorkommen im nach ihnen benannten Dry-
adenwald, irgendwo siidlich von Tirichddn.
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Diec Feen

Feen [eben innerhalb der Lander des Lichts nur an wenigen
Orten. Sie werden einen halben Fuff grofs und wiegen etwa ei-
nen Stein. lhr Kérperbau ist leicht und dhnelt in seiner Grazie
und Form dem der Elben, nur eben viel kleiner. Eine Lebens-
dauer ist uns nicht bekannt.

Feen besitzen scharfe Sinne, deren Kapazitit wohl durch den
unbewussten Einsatz von Magie wesentlich héher gehalten
wird, als sie es sonst wire.

Die Farbungen, welche Haut, Augen und Haar der Feen
annehmen kénnen, scheinen unbegrenzt und kénnen sich bei
den einzelnen Individuen auch iiber die Zeit hinweg unter
l[angfristigen Einfliissen wie andauernden Stimmungen und
Ahnlichem wandeln.

Im Gegensatz zu Dryaden und Nymphen sind Feen nicht
mit einem bestimmten Ort verbunden. Sie nutzen auf na-
tiirliche Weise die Krifte des Gewebes rund um sich herum,
ohne auf eine besondere Verbindungsstelle damit angewiesen
zu sein. Besonders empfinglich sind sie fiir die Spuren, die
andere Lebewesen im Gewebe hinterlassen. Feen kénnen

so das Befinden anderer Naturgeister, Tiere und Pflanzen
spiiren. Aufierdem nutzen sie Magie fiir ihr tigliches Ulberle-
ben. So sind zum Beispiel die Weibchen nur durch magische
Unterstiitzung fihig, iiberhaupt zu fliegen. lhr tatsichliches
Gewicht iibersteigt jenes, das ihre Fliigel zu tragen vermdgen.
Eben dieses Nutzen der Magie und das Leben in ihr gesche-
hen fiir dieses Volk véllig natiirlich, strengen sie kaum an und
sind die Kennzeichen, das wir zur Klassifizierung der Feenwe-
sen heranzogen.

Feenminnchen und —weibchen unterscheiden sich enorm und
leben — aufler wihrend ihrer Paarungsfeste — duflerst unter-
schiedlich und voneinander getrennt.
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Fliigel und Flugfihigkeit besitzen nur die Weibchen. Sie [eberl %
in Laubwildern in Baumkronen, in denen sie ihre Behausun-
gen aus zusammengeklebten Blittern bewohnen.

Die Minnchen dagegen hausen in der Erde in verlassenen
[Kaninchenbauen oder unter den Wurzeln alter Biume und ihn
hohlen Biumen.

Beide Geschlechter kleiden sich mit Pflanzenmaterial, das
durch spezielle Behandlungen haltbar gemacht wird.

In warmen Sommernichten finden auf Lichtungen die Paa-
rungsfeste statt, zu denen sich beide Geschlechter zusam-
menfinden. Feenfrauen sind in diesen Nichten von einem
hellen Schein umgeben und wirken auf den fernen Betrachter
wie wundersame Lichter, die durch die Nacht tanzen. Die
Feenminner stimmen unterdessen zu rhythmischen Trommeln
und begleitet von feinem Flétenspiel frobliche Gesinge an.
Letztendlich gipfeln solche Feste in ausgelassenen Reigen,
aus denen sich nach und nach die zusammengefundenen Paare
[6sen, um zuriickgezogen den Samen neuen Lebens zu sihen.
Das Leben dieses Volkes ist von Harmonie geprigt und ge-
waltsame Konflikte untereinander sind nicht bekannt. Werden
Feen bedroht, vermogen sie sich aber mit List und Magie zu
wehren. Unter anderem benutzen sie verzauberten Pollen-
staub, der beim Einatmen zu sofortigem Tiefschlaf fiihrt.

Wie alle anderen Naturgeister stehen auch die Feen der
Herrin Gaya sehr nahe. In einer iiberlieferten Anekdote dieses
Volks heifit es sogar, sie seien entstanden, als Gaya voller ent-
ziicken einen Schmetterling in die erste Feenfrau verwandelt
hitte. Kurz darauf, als die Fee einsam wurde, schuf Gaya zu
ihrer Gesellschaft aus einer Raupe den ersten Feenmann.
Neben einer groferen Population in den ausgedehnten Wil-
dern Taredhildors hausen sie auch in den Wéildern der iibrigen
Elbenreiche sowie in den abgelegenen Wildern um die Aus-

[dufer der Wilden Berge nérdlich von Ordensheim und Wald- e '. i ' f
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.' : Diec Nymphen

Wie die Dryaden, sind auch die Nymphen an keine feste
Gestalt gebunden. Sie sind seltener als die Baumgeister und
verfiigen iiber grofiere Kapazititen, die Krifte des Gewebes
zu kanalisieren und zu Formen. lhre Wirkungsmoglichkeiten
beschrinken sich aber auf die Gewebemuster des Wassers, mit
denen sie so eng verschmolzen sind, dass sie im Gegensatz zu
den Dryaden nicht weit ab von ihrem angestammten Wasser-
l[auf wandeln kénnen. Geboren aus dem Moment, da Wasser
aus dem Erdreich ans Tageslicht tritt, sind die Nymphen an
ihre Quelle gebunden. Sie herrschen soweit iiber ihren Lauf,
bis dieser in ein grofleres Wasser miindet. )e [dnger ihr Was-
serlauf dominiert, umso michtiger sind sie. Doch halten sich
Nymphen selten andernorts als der Quelle ihres Erwachens
auf, da es vor allem an deren Intaktsein hingt, welche Aus-
sichten eine N'ymphe auf Einfluss uns Stellung hat. Trafen
allerdings grofiere Bedrohungen ihre Wasserliufe andernorts,
so wurden N'ymphen auch schon von ihren Quellen fort ge-
sichtet.
Wir sind uns nicht sicher, ob jeder Wasserlauf einen Quell-
geist besitzt. Méglich ist, dass diese Naturgeister bei sehr
kleinen Bichen nicht die Macht entwickeln, sich fiir uns merk-
lich zu manifestieren — und die bekannten Nymphen geben
dazu keinerlei Auskunft. Wir gehen jedoch davon aus, dass
nymphische Krifte in jeder Quelle entstehen.
Wenn sich Nymphen uns Vélkern manifestieren, so scheinen
sie — wie die Dryaden — hiufig eine weibliche Form zu wihlen.
Wie bei ihren baumgebundenen Schwestern mag auch dies mit
1 der engen Verbundenheit zur Herrin Gaya zusammenhingen.
N Soweit uns dies bekannt ist, hegen Nymphen wenige direk-
.. e ', te Kontakee untereinander. Zwar kénnen sie Botschaften

‘ it ,§ flussabwiirts schicken, doch die hierarchische Strukturierung
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ihrer Machtbereiche macht diese Kommunikation zu einer I
einseitigen Angelegenheit, bei der die oberste Nymphe eines
Flusssystems (in deren Gewaisser stets nur kleinere Gewdisser
miinden) alle Informationen bekommt, die Nymphen, deren
Gewisser aber gleich in ein gréfieres miinden, nichts vom
Rest des Flusssystems erfahren. Zudem sorgt diese Auftei-
[ung der Macht dafiir, dass die Nymphen sich als Konkurren-
tinnen betrachten und wenig Interesse an direkten Kontakten
hegen.

Die Machenschaften der Vélker haben die Nymphen selten
gestort. Boote, Hifen und Schleusen dulden sie. Eingriffe
scheinen sie erst dann zu stéren, wenn ihnen dadurch be-
trichtliche Mengen an Wasser verloren gehen und ihre Stel-
[ung in der Hierarchie des Flusssystems gefihrdet ist.

Die uns bekannten Quellgeister haben selten in die Kriege der
Vélker des Lichts gegen Z’Arkons Diener eingegriffen. Taten
sie es doch in unseren Gebieten, dann immer auf Seiten des
Zwillingstriumvirats. Wir wissen allerdings nicht, wie sich
dies in den dunklen Siidlanden verhilt. Méglich ist, dass die
Nymphen, die dem Einfluss der Diener Z’Arkons zu nahe
standen, mit der Zeit korrumpiert wurden.
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J * Andere neutrale und

gute Vaolker

Giladaés Lande sind weit. Nicht alle Vélker, die wir kennen,
haben sich unserem Bunde der Elben, Menschen, Zwerge und
Gnome angeschlossen. Einige von ihnen kimpfen in eigener
Sache gegen das Bése. Andere versuchen, sich weitgehend aus
dem Konflike der Gétter zu halten, wiirden aber eine IKnecht-
schaft unter Z/Arkons Schergen ablehnen. Von jenen Viélkern
soll dieses Kapitel handeln.

Hierbei kénnen wir keine Garantie auf Vollstindigkeit geben.
In unserem Kampf gegen Z’Arkons Diener hatten unsere
Vélker wenig Zeit, die weiten Lande zu erkunden. Wir wissen
nicht, wie weit sich die Gefilde Giladaés erstrecken und wel-
che wundersamen Wesen fernab noch hausen mégen.
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Dic Barbaren

Hoch im Norden, in den Ebenen zwischen dem nérdlichs-

ten uns bekannten Kiistenstreifen des Nordwestmeers und
den Wildern und Gebirgen um die bewachte Ebene, [ebt ein
Menschenstamm, der nicht dem Bund der V6lker des Lichts
angehort und dessen Land wir nach seinen Bewohnern ,Dor
Hothalion” (Land der Lirmenden Horde) benennen. Seine
Kultur ist rau und kriegerisch, seine Kiinste beschrinken sich
grofitenteils auf das Schmieden von Waffen und die furchtlose
Meisterschaft des Kampfes damit. In ruppigen Zusammen-
kiinften feiern sie Gelage und Dichten Verse von Kampf und
Heldentaten. Dennoch mag die Betitelung als ,,[irmende
Horde” bei niherem Hinsehen als unvollstindige Beschrei-
bung erkannt werden. Denn nebst dem Lirm der Schlacht und
des ausgelassenen Feierns vermdgen die Barbaren auch so leise
und agil zu pirschen und schleichen wie die fihigsten Wald-
[dufer unserer Volker.

Ihre Waffen stehen nicht in den Diensten der Herren des
Lichts, sondern einzig in ihrem eigenen. Deshalb fithren wir
ihr Volk getrennt vom Kapitel tiber das restliche Menschen-
volk auf. Ansonsten gleichen sie ihnen in Aussehen und
Anlagen weitestgehend, mit dem Unterschied, dass in ihrer
Gesellschaft und ihrem unwirtlichen Land nur die Starken si-
cher iiberleben kénnen. So erreichen nur sehr wenige das greise
Alter von 100 Jahresliufen. Wenn dieses Volk aber einer Sache
Respekt und Ehrerbietung erweist, dann ist es dem Alter. Wer
iiberlebt, bis sich seine Schlifen lichten und grau firben, der
wird fiir seine Weisheit in Ehren gehalten.

Die Barbaren [eben in Clangemeinschaften aus rund ein- bis
zweihundert Képfen, angefiihrt von jeweils einem Oberhaupt.
Konflikte unter diesen Stimmen sind keine Seltenheit. Dass
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clle[ten mag daran liegen, dass sie viel zu sehr miteinander
beschiftigt sind.
Wie es kam, dass Menschenvolk sich iiberhaupt in jenen
entlegenen Gegenden ansiedelte, kénnen wir nur vermuten.
Ihre Spuren sind in unserer Geschichte verwischt — vielleicht
aufgrund von Schuldgefiihlen getilgt. Denn nach dem zu
urteilen, was wir vermuten kénnen, sind sie Nachkommen der
Bewohner einiger Orte im Stiden Tharmarhtns. In den Jahren
wihrend des ersten Angriffs von Z/Akons Dienern ab dem
Jahr 632 seit des Kommens der neuen Vélker, fielen bekannt-
lich einige Menschen den Versprechen der finsteren Lehren
zum Opfer und verrieten den Viélkerbund. Darunter miissen
auch einige Mitglieder hochrangiger Adelsfamilien gewesen
sein. Allem Anschein nach misstraute man anschliefiend, als
der Verrat bekannt wurde, den gesamten Familien, obgleich
nur einige aus ihren Reihen tibergelaufen waren. Ob sie ihrer
Ringe enthoben wurden oder nur fortzogen weil sie das ihnen
entgegengebrachte Misstrauen nicht hinnehmen wollten, kén-
nen wir nicht sicher belegen. Alles deutet jedoch darauf hin,
dass sie mit ihren gesamten Hofstaaten fortzogen — aus Trotz
oder gejagt — und so weit zogen, bis sie das Gefiihl hatten,
alle Bande zu jenen gebrochen zu haben, die sie zu Unrecht
verurteilten. Dies wiirde auch erkliren, warum das Barbaren-
volk nicht nur Z’Arkon sondern auch den Dienern der Herren
des Lichts — die sie ja verstofsen hitten — nicht mehr zur Seite

stehen wollen.
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Dic Centauren

Die Centauren sind ein wildes, kriegerisches Volk und eine
fir uns bizarre Erscheinung. lhr Leib dhnelt dem gewaltiger
Schlachtrésser, aus denen Anstelle eines Pferdehalses ein hu-
manoider Oberkdrper wichst. Sie besitzen zwei flinke Arme
und ihre Gesichtsziige sind ebenfalls humanoid, obgleich ihre
[angen Ohren denen der Pferde dhneln und ihr Haupthaar

als wallende Mihne iiber ihren Nacken und Riicken hinab
sprieft. Das Fell ihrer Kérper kommt in denselben Ténen vor,
die wir von unseren Réssern kennen, und kann iiber weifs,
grau, Braunténe und schwarz alle Farben besitzen. Auch ihre
Mihne entspricht den zum Fell gehérigen Farben, die wir von
unseren Pferden gewohnt sind. Die blitzenden Augen der
Centauren kommen in verschiednen Braunténen vor. Die
Haut ihrer Oberkérper ist dunkel und wettergegerbt.
Centaurenminner erreichen eine IKopfhohe von etwa acht bis
neun Fuf und ein Gewicht von 750 — goo Stein. Centauren-
frauen kénnen bis zu rund acht Fuft hoch werden und wiegen
600 — 700 Stein. Ein genaues Durchschnittsalter ist uns nicht
bekannt, doch schitzen wir es auf zwischen 60 und 100 )ah-
resldufe. Die Linge ihrer Kindheit gleicht der der Menschen,
obwohl sich ihr Pferdeleib in den ersten Monaten ein wenig
schneller zu entwickeln scheint, so dass sie rasch mit ihren
erwachsenen Artgenossen mithalten kénnen.

Centauren [eben in der nach ihnen benannten Hiigelsteppe
Emyn Rochedain, éstlich des Zwergengebirges. Kontakte mit
diesem Volk sind rar, da die Zwerge ihre Behausungen in den
Bergen selten in Richtung der 6den Hiigelsteppen verlassen
und die iibrigen Vélker des Lichts durch die Gebirge von der
Heimat der Centauren abgeschirmt sind. Lediglich einige
Abenteurer und wandernde Siedler der Menschen sind hin
und wieder auf dieses Volk gestoften. Oft genug war das Zu-
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slmmentreffen nicht von friedlicher Natur. Denn obgleich die
Centauren nicht auf der Seite Z/Arkons kidmpfen, sind sie ein
Volk, das seine Freiheit [iebt und das allem voran sehr terri-
torial denkt. Oft kommt es auch unter den einzelnen Herden
dort zu kriegerischen Auseinandersetzungen und Fremde sind
schon gar nicht willkommen.
So wissen wir iiber ihre Lebensart auch nicht viel mehr als ihre
duferlichen Aspekte. Ihre Kultur ist nomadisch und kriege-
risch. Sie erndhren sich wohl von der Jagd und dem Sammeln
in ihren Hiigelsteppen, tragen teils die Felle erlegter Beute.
Ihre Waffen sind aus Holz und Stein. Durch flechten, zieren
und gestalten ihrer Mihnen auf bestimmte Art und Weise
driicken sie ihren Rang und ihre Herdenzugehérigkeit aus.
Zum Kampfe bemalen sich ihre Krieger mit Farben, die sie
wohl aus Pflanzen und Erdpigmenten gewinnen.
Eine einzige, sich um ihren Ursprung rankende Sage aus ihrem
Volk ist uns bekannt. Es heifit, ganz zum Anbeginn des Erwa-
chens der neuen Vélker sei ein fiinftes Volk zusammen mit den
Menschen erwacht. Die beiden Gruppen iiberwarfen sich bald
und wihrend die Menschen sich in den Westen ausbreiteten
zog dieses andere Volk um das Zwergengebirge in den Osten
und gelangte in die Hiigelsteppen. Dort zihmte es eine wilde,
feurige Pferderasse, die seit der Entstehung der Centauren als
verschwunden gilt. Das Volk wurde ein wildes Reitervolk, das
seinem Ursprung abschwor, und mit seinen Pferden im Schat-
ten jenes Gebirges lebte, das es von den anderen erwachten
Vélkern trennte und hinter dem jeden Abend die Sonne unter-
tauchte. Volk und Pferde waren bald eng verbunden. Eines Ta-
ges kam ein Riese mit einer gewaltigen Axt in die Steppe und
erklirte sich zu ihrem Herrscher. Das Volk weigerte sich, ihm
Untertan zu sein. Sie griffen ihn alle zusammen an, Minner
und Frauen. Doch er schwang seine michtige Axt und hieb

| alle Angreifer auseinander. Seine Axt trennte sie alle auf glei-

- § cher Hohe ab: den Reitern schlug er den Leib von den Beinen,
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den Pferden trennte er das Haupt ab. Als er den letzten ReitLr ’

zu Fall gebracht hatte, brach der Riese zusammen und starb
an seinen Wunden. Der Lebensfunke brannte aber heifs in
manchen der Reiter, die ohne Unterleib auf dem Schlachtfeld
liegen geblieben waren. Und ihre Liebe zu den Pferden war
so grofs geworden, dass sie den Tod der treuen Reittiere nicht
ertragen konnten. Sie flehten im Sterben alle Gétter an, die
zuhdren mochten, den treuen Tieren das Leben zu schenken,
das noch in ihnen selbst steckte. |hr Wunsch wurde auf merk-
wiirdige Weise erhort und eine tiberirdische Kraft verschmolz
die Oberkorper der Reiter mit den Riimpfen der Pferde und so
ward das Volk der Centauren geboren: Reiter und Pferd, fiir
mmer vereint.

Uber die religidsen Riten der Centauren ist uns nicht viel
bekannt. Vermutlich kimpfen sie aber in eigener Sache gegen
die Anhinger Z’Arkons um ihrer eigenen Freiheit willen, und
beten jene Kraft an, die sie ihrer Ursprungssage nach zu dem
gemacht hat, was sie heute sind.
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Die Drachen

Drachen kommen in allerlei Farben und Gréfien vor. Die
Kleinsten messen ausgewachsen von Kopf bis Schwanzspit-
ze zwei Pferdelingen, die gréfiten uns bekannten Exemplare
erreichen die zehnfache Gréfe. Allen gemein ist ihr harter
Schuppenpanzer, der ihren gesamten Kérper in der Regel

bis auf Bauch und Kehle bedeckt und fiir normale Waffen
undurchdringlich ist. Auch die ledrige Haut an den weniger
geschiitzten Stellen ist robuster als ein ausgezeichneter Leder-
panzer. Alle Drachen teilen sich ebenfalls eine hohe Magiere-
sistenz sowie unterschiedlich umfassende Kapazititen, Ma-
gie zu gebrauchen. lhre Temperamente sind so mannigfaltig
wie ihre Farben und Erscheinungsformen. So sind goldene und
silberne Drachen — mittelgrofe Arten — so umginglich, dass
sie in Zeiten der Not den Elben im Kampf gegen Z’Arkons
Heere beistehen.

Uns ist kein Fall bekannt, in dem ein Drache aus Griinden
seines Alters starb, doch gibt es alte Sagen, denen zufolge
sehr alte Wyrme ihren Hort und ihr Revier verlassen und iiber
die Ozeane in den Westen fliegen. Legenden ranken sich um
eine geheimnisumwobene Insel, auf der die Drachen ihre [etzte
Ruhestitte finden. Andere Geschichten erzihlen, dass die
Drachen dort ihre Geister freisetzen und Drachenweibchen
dort ihre Eier ausbriiten. Die Seelen der verstorbenen Drachen
wiirden sich dort mit den heranreifenden Drachenjungen ver-
einen und ihre Weisheit iibertragen. Von Seiten der Drachen
wurde dies unseren Vélkern jedoch nie offen bestitigt und bis
auf ein Indiz liegen uns keine Beweise dieser Umstinde vor:
Nur dass seltene Fille von Drachen, die allem Anschein nach
in unseren Gefilden schliipften und aufwuchsen, den Geist
ihres Volkes vermissen lassen und sich weitgehend animalisch

' verhalten, kénnte die These der Seeleniibergabe stiitzen.
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Riickschliefiend aus dem, was wir tiber dltere Drachen WiSSC\rl/
schliipfen Drachenjunge kérperlich voll entwickelt. Sie wach-
sen langsam und wenngleich sich ihr Wuchs nach dem ersten
Jahrhundert betrichtlich verlangsamt, scheinen sie ihr Leben
[ang nicht damit aufzuhdren. Dabei hiuten sie sich nicht wie
andere Reptilien. Stattdessen wachsen neue Schuppen zwi-
schen den alten in ithrem Panzer hervor. Auch verletzte oder
abgenutzte Schuppen wachsen nach, wie bei uns humanoiden
Vélkern die Fingernigel, bis sie eine kurzzeitig entbléfite Stel-
le wieder bedeckt haben.

Mehr als iiber die Genese des Geistes der Drachen wissen
wir tiber die Hintergriinde ihrer Entstehung. Es heifit, Am-
glana, die bése Gottin der Schlangenmenschen, wire von

der Schénheit der Reptilien generell fasziniert gewesen. Um
ihren Dienern ihre Macht zu beweisen und ihnen Unterstiit-
zung in ihren Kriegen mit den Echsenmenschen zu verschaf-
fen, ziichtete Amglana aus grofen Echsenwesen mit Hilfe
ihrer géttlichen Kraft die ersten Drachen. Sie sollten ihre
obersten Diener werden, Gesandte der Géttin selbst an ihre
Schlangenuntertanen und wie Perlen in der Krone der dunklen
Herrin. Darum verlieh sie ihnen die mannigfarbigen Schup-
penkleider, welche die verschiedenen Drachen heute noch
unterscheiden. Als Amglana schlieflich einen Willen in den
Drachenechsen erweckte, auf dass sie ihrem Zwecke besser
gewachsen wiren als blofte Tiere, da erwiesen die Drachen
sich — als sie ihrer eigenen Majestit und Macht bewusst
wurden — als ungehorsam. Sie warfen das Joch Amglanas ab
und begannen ein Leben als freie Wesen, Jahrzehnte vor der
Eskalation des Apokalyptischen Kriegs, und bekimpften teils
sogar die Schlangenmenschen. Vielleicht war es der Verlust
dieser michtigen Verbiindeten, der Amglanas Diener das
Ritual beginnen lieft, welches die Apokalypse iiber die Mittel-
[ande brachte.

. |
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e A‘rroganz, fur die ihre Schépferin bekannt war und die sie auf
ihre Geschopfe iibertrug, wenngleich sie sich in den einzel-
nen Arten unterschiedlich deutlich und nicht immer boshaft
zeigen. Nie hat sich ein Drache wieder unter die Sklaverei
eines bosen Gottes gefiigt. Jene Drachen, die gemeinsame
Sache mit den Vo6lkern des Lichts machen, tun dies aus freiem
Willen.

Seit ihrer Revolte [eben die Drachen tiber alle bekannten
Lande verstreut. Sie sind in der Regel die meiste Zeit ihres
Daseins Einzelginger. lhre Behausungen sind mannigfaltig,
iber Hohlen tief in der Erde und alte Ruinen hin zu Klippen-
graten in luftiger Hohe. Eines haben jedoch alle Drachenbe-
hausungen gemein: ihre Bewohner sammeln dort Dinge, die
fiir sie von Wert sind. Dazu zihlen auch Edelmetalle, die auch
unseren Volkern wertvoll sind.

Drachen schaffen selbst keine nennenswerte Kultur. [hr enor-
mes Wissen hiufen sie iiber das Studium dessen an, was an-
dere Volker erforschen. Sie sind aber in der Lage, sich enorme
Mengen Wissen in kurzer Zeit anzueignen, da sie telepatisch
kommunizieren und einen Geist, der sich ihnen 6ffnet oder
den sie aufzubrechen vermégen, in kurzer Zeit nach all seinem
Wissen durchforsten kénnen. Einige Drachen sind immerhin
dafiir bekannt geworden, dass sie selbst mittels ihrer Magie
Texte verfassten. Doch handwerklich waren sie nie aktiv.

Ihre Majestit bedarf nicht der Dinge, mittels derer wir unser
bescheidenes Dasein bestreiten.
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Die Muorags

Es existiert nur eine uns bekannte Population dieser merkwiir-
digen Wesen, die vermehrt an den siidlichen Hiangen der Wil-
den Berge gesichtet wurden. Wir vermuten, dass sie aus einem
uns unbekannten Grund von weit her in unsere Gefilde aus-
wanderten und méglicherweise anderswo in den unerforschten
Weiten Giladaés weitere Artgenossen zuriickgelassen haben.
Muorags iiberragen hochgewachsene Menschen trotz ih-

rer etwas gebeugten Kérperhaltung um einen halben Kopf.
Minnchen erreichen aufgerichtet eine Héhe von sieben Fuf,
Weibchen etwa sechs Fufb. Sie sind gleichzeitig kriftig uns
sehnig gebaut und bringen ein Gewicht von 70 bis 110 Stein
auf die Waagschale. lhre Beine sind verhiltnismipig kurz, ihre
Arme dagegen so lang, dass sie bis zu den IK<nien hinabreichen.
In der Regel tragen Mourags ein zotteliges, weifles Fell, von
dem Hinde, Fiiffe und Gesicht frei sind und das auf der Brust
sparlicher wichst. Muorags mit andersfarbigem oder gefleck-
tem Fell sind selten und werden in ihrer Gesellschaft entweder
verehrt oder verachtet.

Der Muoragschidel ist von einem Knochenhdcker gekront,
der im nach oben eine annihernd konische Form verleiht. Die
Stim ist zuriickgedringt, der Kiefer etwas vorgelagert, die
Nase zusammen mit dem Oberkiefer als flache Schnauze
ausgebildet. Muorags haben grofie Augen, mit denen sie in
Dammer- und Sternenlicht hervorragend sehen kénnen. Auch
ihre iibrigen Sinne sind scharf wie die der Tiere.

Muorags scheinen ein dhnliches Alter wie Menschen zu errei-
chen und auch ihre Entwicklung verliuft dhnlich.

Dieses Volk besitzt keine nennenswerte Kultur. Es [ebt in
schlichten Behausungen und nutzt einfachstes, kaum ver-
arbeitetes Werkzeug. Seine Waffen sind Keulen und Steine.

!
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éile[ich komplexer Magie zu bedienen vermogen, wie unsere
Vélker auch.
Muorags hausen in grofien Familienverbiinden nebeneinander
in Frieden. Grofse bewaffnete Konflikte untereinander sind
uns nicht bekannt — auch wenn wir zugegebenermafien nicht
viel iiber die Muorags wissen. So friedfertig diese Wesen auch
untereinander scheinen, umso aggressiver reagieren sie auf
Eindringlinge in ihrem Revier. Die wenigen Gelegenheiten, zu
denen Siedler oder Abenteurer bis iiber die Nordwestgrenze
Dér Mandurs zogen, endeten fiir die Eindringlinge stets unan-
genehm.
Ob dieses territoriale Verhalten gegeniiber Fremden und die
Friedfertigkeit untereinander mit der Ursprungsgeschichte
dieses Stammes zu tun hat, wissen wir nicht. Wir finden
lediglich in den Gegenden um die Liufe des Tincélume und
des Torenuin, nachdem sich letzterer mit erstgenanntem
vereint hat, vage Berichte iiber das Auftauchen und baldige
Verschwinden merkwiirdiger Wesen, deren Beschreibung in
etwa auf die Muorags passt. Es handelt sich dabei um Ge-
schichten, die heute als Schauermirchen fiir bése Kinder in
der genannten Region iiberlebt haben. Ihr Ursprung fillt etwa
auf den Anfang des siebten Jahrhunderts seit dem Kommen
der neuen Volker, wihrend des Friedens zwischen den beiden
ersten Uberfillen von Z’Arkons Dienern auf die Vélker des
Lichts. Méglicherweise stammen diese Geschichten daher,
dass das Volk der Muorags zu jener Zeit aus den wilden Mit-
tellanden durch die Menschenlande nach Norden zog und es
Zusammenstdfie mit den ansidssigen Menschen gab.
Wir wissen nicht, welche Gétter die Mourags anbeten, doch
gilt als sicher, dass sie nicht dem finsteren Gott Z’/Arkon
dienen.




= ; . F
Dic Nenafdrim

Die Nenafdrim (Volk des Wassers) sind zweifellos eines der
erstaunlichsten und kuriosesten Vélker Giladaés. Ganz auf
das Leben unter Wasser angepasst, wiirde mancher, der nur ei-
nen fliichtigen Blick auf sie erhascht, sie fiir grofie Amphibien
oder Fische halten. In der Tat sind sie aber ein sehr intelligen-
tes Volk, das sich auf viele Weisen von den iibrigen Vélkern
unterscheidet.

Nenafdrim werden von ihrer Beinflossenspitze bis zum Kopf
vier bis fimf Fuft groff. Zudem besitzen sie einen Stachel-
kamm, den sie aufstellen kénnen und der ihre Hohe bei Mann-
chen um zwei, bei Weibchen um einen Fuft erhéhen kann.

Ihr Kopf erscheint wie eine Kreuzung aus einem Fisch- und ei-
nem Amphibienhaupt. Er besitzt ein breites, weit aufreifbares
Maul und zwei chamaileongleiche Augen, die getrennte und
beliebige Richtungen anvisieren kénnen. Der kurze Hals der
Nenafdrim ist durch vier Kiemenreihen gekennzeichnet. Lhr
Rumpf beginnt wie der eines Froschs — mit einem humanoiden,
horizontal abgeflachten Brustkorb — geht aber anschlieflend

in eine vertikal abgeflachte Form, wie ein Fischkérper iiber. |hr
ruderférmiger Schwanz ist wie der untere Rumpf ausgerichtet,
so dass sie ihren Oberleib durch schlingelnde Bewegungen
ihres Unterleibs und Schwanzes durchs Wasser bewegen.
Nenafdrim besitzen sechs Gliedmafen, darunter zwei paar
Arme. Wihrend jene Glieder, die wir bei uns als ,,iiblich” be-
zeichnen wiirden, paddelférmig und mit Schwimmhiuten und
IKnochenhaken zur Verteidigung ausgestattet sind, stellen die
zusitzlichen Arme feingliedrige, dreifingrige Greifwerkzeuge
dar. Nenafdrim setzen letzteres Paar in der Tat als solche zum
Halten von Werkzeugen und Waffen ein. Die vier iibrigen
Gliedmafien dienen meist der Feinnavigation und erweisen
sich zum Greifen ungeeignet.
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0 /&eben der aufstellbaren Riickenflosse, mit der die Nenaf-
drim imponieren aber auch thren Schwimmbkurs stabilisieren
_? kénnen, besitzen sie einen Flossenschweif auf der Mitte des
Riickens und eine Flossenhaut rund um ihren Schwanz, um
ihnen mehr Antrieb zu verleihen.
Die Haut der Nenafdrim besteht aus einer Schuppenschicht
und einer dariiber liegenden Schleimhaut. Sie hat keine feste
Farbe, da das Volk nicht iiber eine Lautsprache sondern iiber
Verfirbung und Musterbildung auf seiner Haut kommuniziert
— eine Sprache, die nur sehr wenige Aufienstehende auch nur
ansatzweise zu deuten vermdogen.
Kontakt zwischen uns und den Nenafdrim wird meist iiber
Telepathie aufgenommen, welche beiderseits von einigen
Individuen beherrscht wird. Uber diese vermdgen sie klar mit
uns Vélkern des Lichts zu kommunizieren. Ihr Volk beherrscht
zudem auch Formen der Wassermagie.
Nenafdrim erreichen ein Alter von etwa 60 Jahreslaufen.
Uber ihre Kultur wissen wir wenig, da kaum Zeugnisse ihrer
Unterwasserzivilisation an die Oberfliche gelangen. Sie
[eben in Schwirmen und hausen in selbst erbauten, riffartigen
Kolonien in groferen Seen. Aus Koralle, Muschelschalen und
anderen Rohstoffen des Wassers stellen sie Waffen, Werkzeug
und Schmuck her. Den hiufigsten Kontakt haben wir zu ihnen
im Flusssystem des Ainuin und Torenuin, wo ihre Hochburg
im Elenaé zu liegen scheint. Sichtungen dhnlicher Wesen auf
dem offenen Meer durch die Seeelben legen aber nahe, dass
Verwandte dieses Volks auch im Salzwasser heimisch sind.
Hier in unseren Gefilden handeln die Nenafdrim mit den
Menschen. Gegen Nahrungsmittelarten und niitzliche Roh-
stoffe, welcher sie unter Wasser selten habhaft werden, tau-
schen sie Perlen oder bieten ihre Dienste bei Schiffen an, die
Flussaufwirts fahren. Hierzu zihmen sie die Nenulyn — riesi-
. ge kaulquappenartige Wesen — welche sie tiber ein Geschirr an
] 2 “5 den Schiffen und Booten befestigen und dann Flussaufwirts
ey
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Unter den Seeleuten der Flussschifffahrt wird der gute Wille
der Nenafdrim hoch geschitzt. Es gibt zum Beispiel Berichte,
wie dieses Volk Seeleuten in Not beistand. So kommt es, dass |
ihnen vor und wihrend einer langen Reise hiufig auch ohne
Gegenleistung kleine Gaben geschenkt werden.

Wohl aufgrund ihres Lebensraums haben sich die uns bekann-
ten Nenafdrim nicht in die Heere derer eingegliedert, die ge-
gen die dunklen Gotter kimpfen. Abgesehen davon huldigen
sie jedoch auch dem Zwillingstriumvirat und haben bei Gele-
genheit das Ubersetzen von Z’Arkons Dienern behindert.
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Die Oger

Zu Unrecht haben die Oger in den Augen der vier Volker des
Lichts einen schlechten Ruf. Daran mag zum einen ihr bedroh-
liches Aussehen Schuld tragen. Oger werden zwischen acht
und neun Fuf grof. Dabei bringen sie rund 300 Stein auf die
Waage — teils Fettreserven, teils Muskeln — was bereits er-
kennen l4sst, dass sie ein hiimenhaftes und massiges Erschei-
nungsbild abgeben. lhr Schidel ist groft und flach mit einer
niedrigen Stirn, ausgeprigten Augenwiilsten und Gesichtern,
deren einzelne Bestandteile — vor allem ihr riesiger Mund — zu
grofd geraten und nicht zueinander zu passen scheinen. Dar-
tiber hinaus besitzen Oger keine nennenswerte Kérperbehaa-
rung. So geben sie alles in allem ein beingstigendes, unheimli-
ches Bild ab.

Der zweite Grund fiir die Abscheu ihnen gegeniiber diirfte an
ihrem Ruf als Menschenfresser liegen. Geschichten hieriiber
mogen auf wahren Gegebenheiten beruhen. In der Tat befin-
den sich die Oger in keinem Bund mit irgendeinem anderen
Volk. Konflikte mit Nachbarn — egal welcher Art — sind
normal, wenn die Zeiten mager sind. Dabei machen Oger
aber allem Anschein nach nicht gezielt Jagd auf andere Hu-
maniode. Auf der anderen Seite kénnen Oger beinah iiberall
iiberleben — dank ihres vorziiglichen Verdauungssystems und
dem Hang dazu, nichts Essbares zu vergeuden. Es liegt hier
also nahe, dass Oger also auch im Kampf getdtete Feinde —ja
selbst gefallene Artgenossen — auf kulinarische Art und weise
bestatten. Dies erscheint aus unserer Sicht freilich oft verab-
scheuenswiirdig.

Unwertend betrachtet, erweist sich diese Eigenschaft, von
allem leben zu kénnen und nichts zu vergeuden, fiir die Oger
aber als dufierst hilfreich. Oger [eben weit verstreut in klei-
nen Clangemeinschaften iiberall in den spirlich besiedelten
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Region Giladaés, die uns bekannt sind. Oft hat ihre Ceringl

Zahl und schlechte Organisation dazu gefiibrt, dass sie von
anderen Vélkern in unwirtliche Regionen gedringt wurden.
Nur dank seiner effizienten Nahrungsverwertung konnte
dieses Volk in jene Nischen Giladaés ausweichen, auf die
sonst niemand Anspruch erheben will. Wie bereits erwihnt,
besitzen Oger ein formidables Verdauungssystem. Ein Teil
ihrer Leibesmasse kommt auch daher zustande, dass ihr Un-
terleib mehrere Migen und eine Vielzahl von Gedirmen und
anderen Verdauungsorganen beinhaltet, deren genaue Funk-
tion uns vor Ritsel stellt. Dank ihnen vermégen Oger auch
das schmutzigste, abgestandenste Wasser zu trinken und die
fauligste und giftigste Nahrung zu essen, ohne zu erkranken.
Sie konnen dabei selbst ein geschitztes Alter von an die 120
Jahresliufe erreichen!

Kulturell sind Oger nicht sehr weit entwickelt. Uber eine aus-
gepriagte Schamanenkultur hinaus, welche die Natur verehrt
und einfache Naturmagie zu wirken vermag, gibt es unter
ihnen keine Gelehrten. Die kleinen Gruppen leben in Dérfern
aus Lehm, Asten oder anderen Naturmaterialien sowie natiir-
lichen Unterschliipfen und werden meist von einer Altesten
gefiihrt. Alles, was Oger iiber einfache Naturrohstoffe — wie
Holz, Felle, Knochenwerkzeug und dergleichen — hinaus bens-
tigen, miissen sie von anderen Vélkern erwerben oder erbeu-
ten. Auch dies mag ein Grund fiir ihre Verachtung sein.
Dennoch sollten wir sehr gut darauf achten, dieses Volk nicht
als bdse zu bezeichnen. Oger dienen — zumindest aus freien
Stiicken — nicht in den Heeren Z’Arkons. Sie suchen ihr Heil
in der Verehrung der Krifte der Natur und damit vielleicht
indirekt in der Herrin Gaya, auch wenn sie sich nicht zum
Zwillingstriumvirat bekennen. Missionierungsversuche
schlugen fehl, da dieses Volk trotz seiner Existenz am Rande
der tibrigen V6lker, seine Freiheit und Unabhingigkeit schitzt
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"~ Andere bdse Vilker

Nebst jenen Vélkern, die sich in grofler Zahl in die Heere des
finsteren Gottes Z’Arkon eingliedern, gibt es auch solche, die
den bésen Michten huldigen, ohne dass sie sich auf organi-
sierte Weise an den grofen Schligen des bésen Gottes gegen
die Vélker des Lichts beteiligen. Die Kraft, die ihre Kleriker
und Schamanen von den Géttern beziehen, fliefdt jedoch eben-

so aus den verderbten Adern der Macht Z’Arkons.
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Dic GOnolle

Gnolle (gesprochen: Njolle) zihlen zu den humanoiden Vél-
kern, obgleich ihr Aussehen zu einem grofien Teil tierischer
Natur zu sein scheint. Viele ihrer Merkmale erinnern an Wolf
oder Hyine. Gnolle bewegen sich aufrecht und besitzen vier
Gliedmafen, von denen sie zwei als Arme nutzen, sowie einen
Schwanz mit buschiger Quaste. Der obere Teil ihres Torsos
ist sehr michtig und ihr Nacken formt einen hohen Kamm, an
dessen abwirts schwingenden Ende ein canoider (hundearti-
ger) Kopf sitzt.

Gnolle werden bis zu sechs Fuft hoch und erreichen ein Ge-
wicht von etwa 100 Stein, wobei weibliche bis zu einem Viertel
[eichter und kleiner sind als mannliche. Sie erreichen ein Alter
zwischen fiinfzig und achtzig Jahresliufen und sind binnen
zwolf bis fiinfzehn Jahren ausgewachsen. lhr gesamter Kor-
per ist mit einem Fell (iberzogen, welches eine gelblich-beige
bis haselnussbraune Grundfirbung und eine dunkelbraune

bis schwarze Zeichnung besitzt. Diese Zeichnung nimmt
meist die Form von Streifen an, welche verschiedene Teile der
Gliedmagen, des Halses und des Gesichts unterschiedlich
intensiv markieren kann. Auch die Schwanzquaste sowie eine
struppige, stehende Mihne im Nacken und Haarbiischel an
den Gliedmafengelenken wachsen ebenfalls in dem dunkleren
Haarton.

Gnollaugen kénnen in ihrer lrisfarbe von gelb iiber orange bis
zu blutrot variieren. Wihrend der Sehsinn der Gnolle durch-
schnittlich und in der Dunkelheit leicht verbessert ist, sind
Gehor und Geruchsinn dhnlich gut ausgeprigt, wie wir dies
von Hunden kennen — wobei sie ihren eigenen strengen Ge-
ruch gut auszublenden scheinen. Einen Geschmacksinn besit- .
zen sie offenkundig nicht, schliefit man anhand dessen darauf, A |

&
was sie verspeisen. In ihrer Nahrungsauswabhl erscheinen sie” Sl
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klum wihlerischer als Oger.
Gnolle sind vor allem in waldreichen oder mit Baumen durch-
setzten Gebieten der wilden Siidlande anzutreffen, kénnen
aber auch in anderen Gegenden iiberleben und besiedeln wo-
moglich weitere Teile Giladaés, die auf unseren jungen Kar-
ten noch nicht verzeichnet sind. Sie [eben in Clanverbinden
von bis zu dreiftig Wesen, die in ihrer Struktur sehr an Rudel
erinnern und hiufig unter dem Oberhaupt eines Schamanen
oder einer Schamanin stehen, die einen schlichten Kult um
den bosen Gott Z’Arkon aufrechterhilt. Die Gnolle verehren
ihn als den ,grausamen )iger”, der fiir sie als ein Vorbild fiir
erfolgreiche Durchsetzung in ihrer Umwelt gilt.
Gnolle sind immerhin in der Lage, sich primitive Hiitten aus
Naturmaterial und Fellen zu bauen, obgleich sie Héhlen und
andere natiirliche Unterschliipfe ebenso gern bewohnen. Klei-
dung aus Fellen stellen sie ebenso selbst her wie schlicht verar-
beitete Werkzeuge, Waffen und Riistungen aus Metall, Holz
und Leder. Ihr Schmuck besteht meist aus den Zihnen und
anderen Trophien erlegter Raub- und Beutetiere. Viele dieser
Talismane flechten oder binden sie in ihr Fell oder stechen es
durch ibre ledrige Haut.
Durch den Handel mit Banditen oder Raubziige und Uber-
fille auf Gehofte und Handelsziige in den siidlichen Grenz-
gebieten der Menschenreiche, kommen Gnolle auch an andere
begehrte Waren, deren Herstellung ihr Volk nicht beherrscht.
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Dic Orottenschrate

Die Grottenschrate dhneln in Aussehen und Wesen am ehes-
ten den Orks. Sie sind allerdings an ein Leben in der Dunkel-
heit und Enge angepasst. lhre Beine sind vergleichsweise kurz,
ihre Gestalt gebeugt und buckelig, ihre Arme lang und hager.
Sie erreichen selten eine Hohe tiber vier Fuft und bringen zwi-
schen 5o und 70 Stein auf die Waage. In ihrem runden Schidel
mit flacher Stirn und breitem IKiefer sitzen zwei grofte Augen,
deren Pupillen den gesamten Raum ihrer dunkelgrauen lris
einnehmen kénnen. Dank ihnen und ihrer Gabe der Infravisi-
on ist den Schraten ein Leben dort méglich, wo kaum ein ande-
res humaniodes Wesen auf Dauer iiberleben kann: in finsteren
Grottensystemen nicht weit unter der Erdoberfliche. Dafiir
blendet Tageslicht Grottenschrate weitgehend, so dass sie
hochstens des Nachts auferhalb ihres gewihlten Lebensrau-
mes agieren konnen. Entsprechend bleich erscheint ihre Haut-
farbe in fast transparenten, schmutzigen Pastellténen von
rosig bis olivgriin. Grottenschrate erleben vermutlich an die 5o
Jahresliufe und sind mit etwa zwdlf Jahren ausgewachsen.
Dieses Volk lebt meist in groffen Hohlensystemen untertage.
Im Gegensatz zu den Zwergen bearbeiten sie ihre Umgebung
nur wenig und nutzen auch die Rohstoffe des Gesteins nur
begrenzt. Die meisten Werkzeuge und Waffen dieses Volks
sind von schlichter Machart und aus kaum bearbeiteten
Naturmaterialien, wie Knochen oder Leder. Grottenschrate
scheinen keinen Drang zu verspiiren, ihre Umgebung schén

zu gestalten. lhre Kleidung, Gerite und anderen Schépfungen
sind gerade mal zweckmiftig und nichts mehr. Es wird von
nichtlichen Raubziigen berichtet, bei denen die Grottenschra-
te jene Dinge erbeuten, derer sie nicht unbedingt bediirfen aber
gerne habhaft werden, wie etwa stihlerne Riistungsteile oder
Waffen. Im Grunde sind sie Pliinderer, die jede Gelegenheit
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nlltzen, auch Dinge zu rauben, welche unsereinem von wenig
Wert erscheinen.

Je nach Umfang des Hoéhlensystems sind Grottenschrate in
unterschiedlich grofien Sippschaften organisiert. Sie folgen
einem Hauptling oder Fiirsten, der seine Sippe hierarchisch or-
ganisiert. Auf eine primitive Weise sind diese Wesen erstaun-
lich organisiert, um ihr Uberleben in der Enge und Dunkelheit
in solch grofler Zahl zu sichem.
Auch wenn die Grottenschrate als Volk zu unorganisiert und
empfindlich gegen Tageslicht sind, um Z’Arkon und dem
FeuerThron niitzlich zu sein, so beten sie doch den Herren der
Finsternis an, in dem sie die sie behiitende Dunkelheit sehen,
wihrend sie die guten Gotter als die Lichtbringer verfluchen.
Wir kennen viele kleine Grotten in den wilden Siidlanden, in
denen vereinzelte Sippschaften dieser Wesen hausen. Doch
Berichte tiber nennenswert grofie Populationen gibt es nur vom
ostlichen Rand des Zwergengebirges und die Darstellungen
der Sternenfeuerhelden [assen vermuten, dass auch in der
Harpyieneindde ein auflergewdhnlich grofier Stamm dieser
Wesen haust.
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Die harpyien

Nur wenige aus unseren Vélkern haben diese Wesen iiber-
haupt schon einmal zu Gesicht bekommen, und so wissen
wir (iber ihre blofe Existenz hinaus nur wenig iiber sie. Eine
unserer Hauptquellen sind auch hier die Sternenfeuerhelden,
welche im Dienste der Sucher in jenes Odland reisten, in dem
das gréfite uns bekannte Vorkommen dieser Wesen haust.
Harpyien haben die Unterleiber und Schwingen michtiger
Greifvogel und den Oberleib und Kopf einer Frau. In der

Tat ist uns nicht bekannt, ob es in ihrer Kultur Midnner gibt.
Das dunkle Geriicht geht um, sie seien das Erzeugnis eines
finsteren und abscheulichen Experiments der Schwarzmagier
aus Bar Morgul in Verbindung mit den Kriften Z’Arkons.
Hiernach bediirften sie zur Fortpflanzung Minner des Men-
schengeschlechts, welche sie sich entfiihrten und gefangen
hielten. Es war uns jedoch weder méglich, diese Vermutung
zu beweisen, noch sie zu entkriften. Dass ihre Nachkommen
letztendlich aus Eiern schliipfen ist jedoch durch Augenzeu-
gen bestitigt.

Uber ihr Aufleres wissen wir sicher mehr zu berichten. Sie
wiegen zwischen 35 und 50 Stein, sind sechs bis sieben Fuf?
grofs und haben eine Fliigelspannweite von mindestens zwdlf
Fuf. Ihr Gefieder kommt meist in schmutzigen Brauntéten

— dem von Geiern dhnlich — vor. lhre Haar-, Haut- und Au-
genfarben variieren im selben Spektrum wie die der Menschen.
Uber ihre Lebensspanne ist uns nichts bekannt. Sie wird aber
auf hundert )Jahresliufe aufwirts vermutet.

Offenbar [eben Harpyien in Kolonien um eine Anfiihrerin auf
Graten und in Felskliiften an Steilhidngen. Sie wachen iiber
ihr Territorium und zeigen sich anderen Lebewesen gegeniiber
duferst grausam. Sie scheinen sich im Leid anderer zu weiden
und mit Opfern zu spielen.
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111 ihren Kolonien hegen sie einen Gemeinschaftshort aus ge-
stohlenen Schitzen und Plunder. Alles das glinzt scheint sie
zu faszinieren. Obgleich sie selbst nicht die kérperlichen Vor-
raussetzungen fiir das Schmiedehandwerk besitzen, versorgen
sie sich durch Diebstahl oder woméglich auch dem Handel
mit den Schergen des FeuerThrons mit stihlernen Waffen.
Dabei sind ihre allerdings Schifte und Schilde stets aus einem
sehr leichten Holz, um sie beim Fliegen nicht zu behindern.
Harpyien tiben auch einen Schamanenkult aus, der eine
Mischung von arkaner und klerikaler Magie zu praktizieren
scheint. lhr Kult ist dem dunklen Gott Z’Arkon zugewandst,
was neben ihrer [atenten Grausamkeit als ein Indiz fiir ihren
vermuteten Ursprung aus der Macht des finsteren Gottes
herbalten konnte.

Wie bereits erwihnt, ist uns eine einzige grofiere Population
der Harpyien bekannt, welche in mehreren Kolonien die nach
ihnen benannte Harpyieneinéde — westlich von Diistermoor,
Delyrn und dem dunklen Siidland Morlad — bewohnt. Ande-
re Vorkommen sind nur vereinzelt in den wilden Siidlanden
gesichtet worden und scheinen Auswanderer aus der Harpy-
ieneindde zu sein.




