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Kapitel 1

Oerlorene

dSlker Niel‘@nors

ielAnor ist eine grofle Welt, die einen

Lebensraum fir eine Vielzahl von

Kreaturen und Kulturen bietet, die wo-
moglich noch gar nicht entdeckt worden sind.

Nicht jedes dieser Volker spielt die gleiche
Rolle im Weltgeschehen oder ist gleichermafSen
bekannt. Einige von ihnen existieren im Ver-
borgenen. Andere sind sehr jung und oder be-
wohnen einen stark begrenzten Raum, der nicht
frei zuginglich oder in ausreichendem Mafle er-
forscht worden ist.

Dieses Kapitel befasst sich mit einigen von
ihnen. Es stellt Geschopfe vor, die man auf
Niel'’Anor lingst verloren glaubt aussterbende
Wesen, die um ihr Uberleben kimpfen missen
oder Volker, die nur selten die Grenzen ihrer
Heimat iiberschreiten.

Spieler finden an dieser Stelle neue Maglich-
keiten fuar Charaktere. Dazu sei allerdings gesagt,
dass der Erzihler entscheiden muss, ob er diese
Volker in seiner Kampagne zulassen mochte.

Das Auftauchen von manchen konnte durchaus
weitreichende Folgen fur das Geschehen in der
Welt oder die Existenz des kompletten Volkes
haben und so sollte man stets vorher abwigen, ob
ein solches einen Platz in der Kampagne finden
kann.

Natirlich lassen sich aus dem Hintergrund

dieser Kreaturen interessante Szenarien ent-
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wickeln. Vielleicht soll die Geschichte erzihlt
werden, wie die Tel'amari sich ihren Platz auf
Niel'’Anor zuriickerobern und das Exil endlich
verlassen. Moglicherweise geht es um das Aus-
sterben der Fae und ihre Rettung, die Riickkehr zu
den glanzvollen Tagen ihrer Herrschaft uber die
ganze Welt.

Die Verlorenen Volker laden dazu ein, epische
Abenteuer zu erleben und die Welt aus einem
anderen Blickwinkel zu erkunden. Es bietet sich
an, eine ganze Spielergruppe aus diesen Wesen
bestehen zu lassen, die fur ein gemeinsames Ziel
kimpfen oder eine Bedrohung ihrer Heimat ab-
wenden missen.

Auch einzelne Charaktere sind natarlich mog-
lich und kénnen eine neue Tiefe ins Spiel bringen.
Die Verlorenen Volker sind keineswegs dazu ge-
dacht, als gewohnliche Spielercharaktere mit einem
exotischen Aufleren oder enormen Fihigkeiten zu
enden. Ein gewisses Drama umgibt sie, ein Hauch
des Geheimnisvollen und eine Spur alter Macht,
die anderen Volkern versagt bleibt.

Aus diesem Grund missen Vorteilspunkte ein-
gesetzt werden, um einen Spielercharakter zu ent-
wickeln, der einem solchen Volk angehéren soll.
Die jeweiligen Kosten finden sich am Ende jeden
Eintrags und werden von den Vorteilspunkten
abgezogen, die jedem Charakter bei der Er-

schaffung zur Verfﬁgung stehen.
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Ashir

Bruderzwist

skalar und Emular waren Brader. Doch sie empfanden wenig Zuneigung fureinander. Schon immer
hatten sie miteinander konkurriert, unermadlich darum gerungen, den anderen auszustechen und

tber ihn zu triumphieren. Es war eine schwelende Rivalitit zwischen ihnen, die niemals vollig er-

lOSCh.

Als schliefflich die schone Shirashai in ihrer beider Leben trat, entbrannte ihr ewiger Wettstreit von
Neuem und liefd sie um die Gunst der Gottin der Nacht kimpfen. Beide wetteiferten darum, ihr jeden Wunsch
von den Augen abzulesen und ihre Aufmerksamkeit zu erringen. Jeder wollte der Sieger sein, der letztlich die
Trophie mit sich nach Hause nahm.

Emular tberschuttete sie mit Gold und Juwelen. Er legte ihr die Welt zu Fuflen und gab ihr alles, was sie
verlangte. Der Gott des Geldes verwohnte Shirashai mit den edelsten Speisen. Er schenkte ihr feine Ge-
winder, die aus Gold- und Silberfiden gewoben waren, und lief ihre Haut mit duftenden Olen einreiben, die
so kostbar und selten waren, dass sie schon lingst vom Antlitz Niel Anors verschwunden waren.

Askalar schlug einen anderen Weg ein. Er bewies ihr seinen Wagemut, beeindruckte sie mit Taten, die
selbst fur einen Gott beinahe unmoglich schienen. Einmal, als Kharad, der Gott der Schmiedekunst, schlief,
raubte er ihm die diamantenen Perlen, die er in seinen Bart geflochten trug, um sie Shirashai zu Fuflen zu
legen. Ein anderes Mal begab er sich tief unter die Wellen der Ozeane, um Alarias Muschelstab zu stehlen und
ihn der dunklen Gottin zu tberreichen. Doch was auch immer Askalar tat, sein Bruder schien ihm stets einen
Schritt voraus. Seine Taten und Kunststiicke allein reichten nicht aus, um Shirashais Herz zu gewinnen. Stets
blieb es Emular, den sie favorisierte.

Lange sann er dariiber nach, wie er Emular wirde ﬁbertrumpfen konnen und es dauerte viele Tage, bis
sich ihm schlief8lich ein Weg offenbarte. Wenn Askalar seinen Bruder ausstechen wollte, so musste er in Er-
fahrung bringen, was dieser als nichstes tun wirde. Und dann musste er sein Vorhaben vereiteln, Shirashais
Zorn auf seinen Bruder entfachen, indem er seine Bemthungen in ihr Gegenteil verkehrte. Nur dann warde
es ihm gelingen, ihn in seine Schranken zu weisen und selbst an Emulars Stelle zu treten.

Aber Askalar wusste nur zu gut, wie misstrauisch Emular war. Er wirde keinem Fremden sein Vertrauen
schenken. Und natirlich wiirde er niemals vor Askalar selbst offenbaren, wie er die Gottin der Nacht zu um-
schmeicheln wiinschte. Also musste es der Gott der Diebe vollbringen, eine Kreatur in seine Nihe zu
schmuggeln, die er fur einen seiner engsten Diener hielt. Eine Kreatur, die Askalars Winsche in die Tat um-
setzen konnte und die es vollbrachte, Emulars Pline auf eine Weise zu manipulieren, dass sie letztlich fehl-
schlagen mussten. Und so schuf Askalar ein Wesen, das die Gestalt eines anderen imitieren konnte und so
perfekt darin war, das Verhalten eines Fremden zu verstehen und nachzuahmen, dass es jeden zu tiuschen
vermochte. Selbst einen Gott wiirde es hinter das Licht fihren kénnen, wenn man es ihm befahl.

Ashir, dies war der Name, den er seiner Schopfung gab. Triger der tausend Masken. Und in der Tat gelang
es ihm, ein solches Geschopf in Emulars Palast zu senden, wo es mit seiner Arbeit begann, um den Willen

seines Herren Zu erf('lllen.
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Der Tag von Askalars Triumph war endlich zum Greifen nah gekommen und ein verstohlenes Licheln

huschte tber seine Lippen, als er beobachtete, wie sich sein Plan zu entfalten begann.

O L0

iber Asbir
Sie sind die Geschépfe des Gottes Askalar, wahr-

lich die Triager der tausend Masken, ohne ein
eigenes Gesicht zu besitzen. Ashir sind unheim-
liche Wesen. Niemand auf Niel'Anor weify mit
Gewissheit um ihre Existenz, doch es gibt immer
wieder Geschichten tber Doppelginger, die in die
Haut eines anderen Wesens schlupfen, um dieses
in Vollendung zu imitieren.

Der Gedanke eines solchen Austauschs weckt
Furcht in den tapfersten Herzen und lisst selbst
an den loyalsten Freunden Zweifel wach werden.
Doch noch nie ist es gelungen, Beweise fur eine
solche Tat zu erbringen. Denn oft sind diese
Wesen schon lingst verschwunden, bevor sich der
Gedanke an sie ginzlich gebildet hat.

So sind Ashir eines der grofiten Geheimnisse
dieser Welt. Perfekte Spione und Schauspieler, die
in jede Rolle zu schlipfen vermogen. Alles an
ihnen ist verinderlich, denn sie sind an keine
Gestalt gebunden.

Bevor man sie entdecken kann, haben sie
schon lingst ihr Aufleres, sogar ihr Geschlecht
verindert, eine sichere Tarnung gefunden, die sie
vor misstrauisch gewordenen Augen verbirgt.

Und so haben Ashir wuber die Jahrhunderte
Konige und Herrscher ersetzt, den Platz wichtiger
Personlichkeiten eingenommen und den Lauf der
Welt nach den Wiinschen derjenigen verindert, in
deren Dienst sie sich begeben haben.

Es ist wahrlich ein Segen, dass ihre Zahl so
gering ist und sie nur zu einem begrenzten Anteil
in die Geschicke Niel'Anors einzugreifen ver-

mégen. Und es ist sO0gar ein noch gréﬁerer Segen,

dass sie das Geheimnis um ihre Existenz hiiten

wie einen kostbaren Schatz, das Wissen darum

niemals in fremde Hl’inde gelangen lassen. Denn

ein Ashir erwihlt sich seinen Herren selbst und
gibt sich niemals als das zu erkennen, was er wirk-

lich ist.

€rscheinungsbild

Ashir sind wie ein unbeschriebenes Blatt Papier,
wie eine weifSe Leinwand, bevor sie von Farbe
berihrt wird.

Ihre Gestalt ist menschenihnlich, wenn auch
tberaus dinn und langgliedrig. Thre Haut wirkt auf
merkwiirdige Weise farblos. Sie ist hell und eben-
miflig, wird von keinem Mal, keiner Pore und
keiner Unebenheit in ihrer Makellosigkeit gestort.

Sie besitzen kein Korperhaar, keine Gesichts-
behaarung, sind vollkommen nackt bis auf den
Kopf, der von feinem, ebenfalls farblosem Haar
bewachsen ist. Selbst ihr Kopfhaar weist keinerlei
Struktur auf. Es ist glatt und glanzlos, meist eher
fein als kriftig.

Die wahrhaftige Fremdartigkeit eines solchen
Wesens offenbart sich jedoch an einer anderen
Stelle. Es sind ihre Gesichter, die sie von allen
anderen  Volkern  Niel’Anors  unterscheiden.
Vollkommen unbewegt, wie erstarrt, mit kaum
definierbaren Gesichtsziigen.

Sie wirken, als ob eine Maske das darunter
liegende Gesicht bedeckt fihlen sich bei einer
Berithrung so glatt an, als ob sie zu keinem
lebenden Wesen gehoren. Es gibt nur eine Stelle
darin, die nicht einer einheitlichen Masse gleicht.
Es sind ihre Augen, der einzig lebendig wirkende
Bereich im Antlitz eines Ashir, der einen Blick auf
seine Seele gewihrt.

Ihre Farbe wirkt inmitten des ewigen Weif3
beinahe grell, zu lebhaft und leuchtend. Es gibt
kaum ein anderes Wesen auf Niel'Anor, das in der
Farbe der Augen eine solche Vielfalt aufweist. Die

Méglichkeiten sind schier grenzenlos und gehen
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tber das gewohnliche Farbspektrum hinaus. Sie
sind das einzige Zeichen der Individualitit,
das es an einem Ashir zu entdecken gibt,
gleich einem Fingerabdruck, der wunver-
wechselbar ist.

Tatsichlich bieten auch ihre Stimmen in
ihrer urspriinglichen Form keinerlei Wieder-
erkennungswert. Sie sind monoton und
leicht zu vergessen, variieren kaum in der
Tonlage. Wenn sie nicht in einem fremden
Kérper stecken, gibt es fir sie zudem keine
Méglichkeit, einen tatsichlichen Ton heraus-
zubringen. lhre Lippen sind verschlossen
und erlauben es ihnen allein, auf geistigem
Wege zu kommunizieren, diese seltsam
gleichféormige Stimme in einem fremden
Kopf erklingen zu lassen, als ob sie laute
Worte aussprechen wiirden.

Dabei besteht auch keine Moglichkeit zur
Nahrungsaufnahme. Ashir konnen ohne
Nahrung tberleben, ohne Einschrinkungen
zu erleiden. Normalerweise nehmen sie nur
in einer fremden Gestalt etwas zu sich und
sind auch nur dann dazu gezwungen, tatsich-
lich Speisen und Getrinke zu konsumieren.

Alles an der wahren Gestalt eines Ashir
ist unauffl’illig. Die Art ihrer Bewegung, ihre
Gestik - nichts davon ist auf irgendeine
Weise ausschweifend oder iibertrieben. Alles
an ihrem Verhalten ist sorgf';iltig kontrolliert.
Selbst ihre Kleidung fallt nicht auf. Allerdings ver-
bringen sie so wenig Zeit in ihrem eigenen Kérper,
dass dies ohnehin nicht von Bedeutung ist.

Erst wenn ein Ashir die Gestalt eines anderen
Wesens tberstreift, indert sich dies grundlegend.
Dabei sind ihnen keine Grenzen gesetzt, solange
diese humanoid ist. Thre Gestalt verindert sich
flieend. Thr Koérper passt sich an die neuen
Formen an, Knochenbau und Hautfarbe verindern
sich. Die Haare wachsen oder verkiirzen sich,
Stimme und Bewegungsart gleichen sich  voll-

kommen an.

Es ist ein verstorender Anblick, der einige
Minuten andauert und sicherlich als abstoflend
empfunden werden konnte, g';ibe es dabei einen
Beobachter. Zudem erfordert er Kontakt zu dem
Wesen, das nachgeahmt werden soll.

Dessen eigene Ziige verschwinden, wenn ein
Ashir seine Beschaffenheit férmlich in sich auf-
saugt und sie zu seiner eigenen macht. Beinahe
scheinen die Opfer zu schmelzen und lassen nur
eine formlose, missgestaltete Masse zurick, die
nicht mehr zu identifizieren ist.

Dabei fordert dies noch nicht den Tod des
Ziels, wenngleich die Qualen schrecklich sind.
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Ashir toten es allerdings in ausnahmslos allen
Fillen nach diesem Prozess, um ihre Spuren zu
verwischen und hiufig fordern dies ihre Auftrige
ohnehin. Denn zwar werden die Ziige vollkommen
unkenntlich, die Seele bleibt jedoch erhalten.
Bedenkt man, dass sich Ashir meist auf einer
politischen Bithne bewegen, dirfen keine Zeugen
oder Anklager bleiben.

Es ist der vollkommene Diebstahl einer Identi-
tit, doch er ereignet sich auf einer rein auflerlich

wahrnehmbaren Ebene.

Heimat
Nur wenige Ashir leben auf Niel'Anor. Es gibt

keine Siedlungen, keine Stidte, die diesen
Kreaturen als Heimat dienen. In der Tat wiirden sie
einander noch nicht einmal erkennen, es sei denn,
es geschl’ihe zu einer Zeit, in der sie keinen
fremden Kérper tragen. Da sie sich dann aber
niemals vor einem fremden Auge zu erkennen
geben, ist eine solche Begegnung unwahrschein-
lich.

Meist kann man Ashir in der Nihe der Macht-
zentren dieser Welt finden, wo sie ihre Dienste an
denjenigen verkaufen, der ihnen einen
interessanten Auftrag verschafft. Natarlich leben
sie fir die Dauer eines solchen im Heim des-
jenigen, dessen Identitit sie gestohlen haben.

Da die meisten von ihnen iiber beachtliche
finanzielle Mittel gebieten, ist es ihnen natirlich
méglich, auch iber eigenen Besitz zu verf'dgen. Oft
leben sie dort unter der Identitit, die sie sich als
ihre eigene erwihlt haben. Doch dies ist niemals
von Dauer und erfordert es, dass der Ashir in
dieser Zeit auf einen Gestaltwandel verzichtet. Ist
ein Kérper einmal abgestreift, kann er nicht noch

einmal getragen werden.

Dasein benstigen. Natirlich fehlt es ihnen nach
ihrer direkten Schopfung an Erfahrungen, die sie
wie jedes andere Geschopf erst im Laufe ihres
Lebens sammeln.

Warum Askalar von Zeit zu Zeit ein solches
Wesen erschafft, ist ungewiss. Vielleicht ist es
einer Laune des Gottes zu verdanken, vielleicht
gibt er ihnen einen Auftrag mit auf ihren Lebens-
weg, den nur sie allein kennen. Vielleicht genief3t
er es auch, das Chaos zu beobachten, das seine
Kreaturen auf Niel'Anor verursachen.

Fakt ist, dass manchmal Jahrhunderte vergehen,
bis ein weiterer Ashir erweckt wird. Thre Zahl ist
gering, ihre Existenz ein ungelostes Ritsel.

Es sind geschlechtslose Wesen, weder minnlich
noch weiblich, und sie zeigen demgemif3 keinerlei
Geschlechtsmerkmale. Entsprechend kénnen sie
sich nicht fortpflanzen. Dies gilt auch dann, wenn
sie sich in einem anderen Kérper befinden. Zwar
verindert sich ihr AuReres, doch in ihrem Inneren
bleiben sie unverindert und sind folglich un-
fruchtbar. Trotzdem sind ihre Kérper vollkommen
einsatzfahig und verfigen iber Empfindungen,
wenn man sie berthrt Ein Ashir kann zudem
geschlechtliche Priferenzen aufweisen. Sowohl im
Bezug auf die eigene Gestalt als auch bei der Wahl

etwaiger Lebenspartner.

Familie
Ein Ashir wird nicht geboren. Er durchlebt keine
Kindheit. Diese Wesen erwachen eines Tages ein-

fach und besitzen ein volles Bewusstsein, in dem

bereits das Wissen verankert ist, das sie fur ihr

Wesen

Ashir mogen keine individuellen Kérper besitzen,
doch Gleiches gilt keineswegs fur ihre Personlich-
keit. Thre Gedanken und Gefiuhlswelt lisst sich
kaum in eine Schablone pressen.

Gemein ist ihnen allerdings eine Vielzahl von
Talenten. Die Auffassungsgabe eines Ashir ist
enorm, seine Intelligenz sehr stark ausgeprigt,
ebenso wie seine Geduld. Er kann Monate damit
zubringen, ein Ziel genauestens zu studieren und
sich seine Verhaltensweisen einzuprigen, um sie
schlie8lich an sich selbst zu perfektionieren.

Sie sind getubt darin, sich in das direkte Umfeld

eines Opfers einzuschleichen, um Details seines
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Lebens in sich aufzunehmen. Es ist nahezu mog-

lich, einem Ashir auf die Schliche zu kommen. Zu
perfekt ist seine Imitation, zu lickenlos sein
Wissen. Diese Wesen lernen schnell und begehen
selten einen Fehler.

Beinahe nie ist die reine Anhiufung von Ver-
mogen ein Anreiz fur sie, einen Auftrag anzu-
nehmen. Sie suchen die Herausforderung und
zeigen sich von schwierigen oder besonders
interessanten Fillen fasziniert. Sie sind Spione,
Informanten und Manipulatoren, die normaler-
weise nicht aus eigenem Antrieb handeln.

Mit ihren Auftraggebern handeln sie genaue
Vertrige aus, die ihr Betitigungsfeld definieren,
folgen dabei einer Art Kodex, der sie dazu ver-
pflichtet, nicht eigenmichtig in den Lauf der Dinge
einzugreifen. Ashir sind als Diener geschaffen
worden, sie sind nicht dazu geboren, aus diesem
Muster auszubrechen und ihren eigenen Weg ein-
zuschlagen.

Gerne schlupfen sie in die Rolle michtiger
Personlichkeiten. Dabei meiden sie allerdings die
Darstellung magiebegabter Wesen, da sie selbst
keinerlei Talent fur die Magie besitzen. Kein
magischer Strom fliefSt durch ihre Adern. Ihre
einzige Kunst ist die des Gestaltwandels.

Wenn Ashir ihre Dienste anbieten, tun sie dies
niemals in ihrer wahren Gestalt. Sie treten als
begabte Schauspieler und Assassinen auf, die ein
grofles, unerreichtes Talent fur die Verkleidung
besitzen, geben vor, Magie fur ihre duflerliche
Wandlung einzusetzen.

Hiufig pflegen sie Kontakte in den kriminellen
Schichten ihrer Umgebung und besorgen sich auf
diesem Wege ihre Auftrige. Trotzdem bleiben sie
geheimnisumwittert und halten sich von allzu
engen Beziehungen zu ihrer Umwelt fern.
Gemeinhin haben sie sich oft einen exzellenten
Ruf erarbeitet und lassen sich fur ihre Dienste
furstlich entlohnen. Ein Ashir ist teuer. Folglich
sind seine Betitigungsfelder selten in unwichtigen

Bereichen zu finden.

Ein Ashir findet Befriedigung darin, ein anderes
Wesen uberzeugend zu verkorpern. Allerdings
verdammt ihn dieses Leben zur Einsamkeit. Nur
selten gibt es fur Ashir eine Gelegenheit, in Form
ihres wahren Ichs zu leben und niemals diirfen sie
ihr Geheimnis vor anderen offenbaren.

Oft verlieren sie einen Teil ihres Selbst in all
diesen Rollen, doch trotzdem gelingt es ihnen
nicht, far lange Zeit eine Identitit fern eines Auf-
trages aufrecht zu erhalten.

Etwas in ihnen dringt sie dazu, neue Er-
fahrungen zu suchen und sich in ein neues Leben
einzufinden. Denn dies ist der Sinn und Zweck
ihres Daseins. Ohne diesen gibt es keinen Grund
far ihre Existenz. Es ist, als ob die Haut eines
anderen Wesens nach einer Weile unangenehm zu
werden beginnt, weil sie nicht zu dem Ashir ge-
hort, der sie gestohlen hat.

Mit der Zeit wirken Ashir, die oft ihre Gestalt
wechseln, verwirrt, wenn sie sich auflerhalb eines
Auftrages befinden. lhre Identitit l6st sich immer
weiter auf, wihrend die Grenzen zwischen ihrem
Selbst und all den gestohlenen Leben ver-
schwimmen und ineinander iibergreifen. Dann ist
die Konzentration auf eine neue Rolle alles, was
sie davon abhilt, in den Wahnsinn abzugleiten.

Eine zusitzliche Schwierigkeit liegt darin, dass
Ashir ihr eigenes Spiegelbild nicht zu sehen ver-
mogen. Anstelle ihres Gesichts sehen sie nichts als
eine verschwommene Masse, erkennen allein ihre
Kleidung, aber nichts, was wirklich Teil ihres

Selbst ist.
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Beziebung zur Umwelt

Ashir sind von anderen Wesen fasziniert. Es
dringt sie danach, ihr Verhalten zu ergrinden und
zu analysieren, ihre Beweggrinde zu verstehen.

Sie fuhlen sich von anderen Kreaturen an-
gezogen, sind aber gleichzeitig gezwungen, Distanz
zu ihnen zu wahren. Selten kommen sie anderen
nah, ist ihre Gestalt doch ohnehin nicht von

Dauer.

N

4

"19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQ!dSUQHOH .IQQU.IUQ‘U.IQJ,S Se(T

[

LS
‘BZZETET) OSI,IE'W




Sie sind wie Besucher in einem anderen Leben,
nehmen fiir eine Weile Anteil daran, ohne bleiben
zu konnen. Tiefe emotionale Bindungen sind dabei
nicht hilfreich und so beschrinken sie ihre Be-
ziehungen darauf, ihr Umfeld mit Interesse zu
studieren wie ein Wissenschaftler, der eine fremde
Spezies untersucht.

Nicht immer sind sie damit erfolgreich. Es
kommt vor, dass ein Ashir den Kreaturen um sich
herum zu nahe kommt und in der Folge versucht,
sich diese Kontakte auf irgendeine Weise zu be-
wahren, obgleich sich sein Aufleres wandelt. Selten
sind die Dinge einfach, wenn Gefuhle auf eine
solche Form des Daseins treffen, wie sie die Ashir

ihr Eigen nennen.

oftmals erlernen sie im Laufe ihres Lebens viele
Sprachen, um die Identitit eines Wesens
genauestens kopieren zu konnen. Nicht selten
studieren sie im Vorfeld eines Auftrages eine
Sprache eigens dafiir, um diesen erfiillen zu

kénnen.

Religion
Ashir sind ihrem Schopfer, Askalar, treu ergeben.
Schliefllich sind sie seine Kreaturen und kénnen
sich keiner anderen Gottheit zugehorig fithlen.
Trotzdem kann es geschehen,
dass sie einen Groll gegen
ihren Vater entwickeln, der
sie zu dieser Daseinsform
verdammt hat, die ihnen ein
eigenes Leben und das An-
recht auf Glack verwehrt.
Diese Ashir wenden sich von
ihm ab und gehen ihre eigenen
Wege, verzichten oftmals ganz auf gottlichen Bei-
stand.

Rituale spielen kaum eine Rolle far die Ashir.
Religiose Handlungen beschrinken sich auf ein
Minimum. Askalar ist ohnehin keineswegs eine
Gottheit, die man anruft, um Hilfe in emotionalen

Belangen zu erhalten.

Sprache

Ashir bedienen sich keiner eigenen Sprache, wenn
man von ihrer Moglichkeit absieht, auf geistigem
Wege zu kommunizieren. Normalerweise wber-

nehmen sie die Sprache ihres Lebensraumes und

Spielwerte

Ashir sind in ihrer eigenen Gestalt zwischen 1,75
und [,95 m grof3.

Aufgrund der besonderen Umstinde ihrer
Existenz missen sie kein bestimmtes Alter er-
reichen, um als Erwachsen zu gelten. Allerdings ist
es auch fur sie notig, Erfahrungen zu sammeln und
sie sind direkt nach ihrer Erschaffung keineswegs
dazu in der Lage, sich auf die gleiche Weise
zurechtzufinden wie ein Ashir, der schon einige
Jahre auf dieser Welt verbracht hat. Entsprechend
wiirde man einen Angeh(’jrigen dieses Volkes mit
ca. 20 Jahren als ausreichend gereift betrachten.

Aufgrund ihrer enormen
geistigen Fl’ihigkeiten erhalten
Ashir einen Bonus von +| auf
ihre Intelligenz.

Wie oft ein Ashir seine Ge-
stalt wandeln kann, ist davon
abhingig, ~wie hoch  sein
Konstitutionswert ist. Bei einer

Konstitution von | kénnte er nur
alle 6 Tage einen neuen Kérper bilden, bei einer
Konstitution von 6 briuchte er nur jeweils einen
einzigen Tag dafiir, bei einem durchschnittlichen
Wert von 3 wiren es 4 Tage.

Wie lange er die fremde Gestalt beibehalten
kann, richtet sich nach dem Wert seiner Willens-
kraft. So kann er fur jeweils 3 Monate pro Punkt
seines Willenskraftattributes das fremde Auflere
aufrechterhalten, muss sich dann jedoch einen
anderen Korper suchen.

Um einen Ashir als Spielercharakter zu wihlen,
miissen bei der Charaktererschaffung 2 Vorteils-

punkte ausgegeben werden.
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Corovae

Tiaris Betrug

iari lebte wie eine Kénigin. Die Gunst der Gottin der Nacht hatte ihr ein Leben ermoglicht, das an

ein Mirchen erinnerte. Es fehlte ihr an nichts. Sie besafd einen Palast und eine Schar von Dienern,

die ihr jeden Wunsch von den Augen ablasen. Ein ganzer Hofstaat beugte sich ihrem Willen und
tanzte wie Marionetten an den Fiden, die sie zog.

Natarlich hatte sie sich diese Privilegien hart erarbeitet. Sie war eine Hexe und Spionin, die Shirashai
diente und ihren Willen in die Tat umsetzte, die lebte, um die Macht der Konigin der Nacht wieder erstarken
zu lassen. Sie war eine Kurtisane, die die bedeutendsten Minner umgarnte und bezauberte. Die mit ihrer
Schonheit und Anmut jeden um den Finger wickelte, der ihren Zwecken dienlich war.

Tiaris Intelligenz war legendl’ir. Sie verkehrte an allen Hofen Beleriars, spann Intrigen gleich einem
Spinnennetz und wurde niemals vergessen, wenn es eine Festlichkeit zu besuchen galt. Es war wie ein be-
rauschender Traum, der ihr Ruhm und Ansehen beschert hatte.

Tiari hatte viele ins Verderben gestiirzt. Doch niemals hitte sie geahnt, dass man sie selbst zu Fall bringen
konnte. Denn obgleich sie ihre Pline kithl und ﬁberlegt in die Tat umsetzte, skrupellos und Zielstrebig war,
besafl sie Gefiihle. Sie war ein lebender, atmender Mensch, in dessen Brust ein nirrisches, verriterisches Herz
pochte.

Und so geschah es, dass sich Tiari verliebte. Es war ein schmucker, junger Schattenelf, der ihr Leben aus
den Fugen brachte, als er eines Tages ihren Palast betrat, um ihre eine Botschaft von ihrer beider Herrin zu
tiberbringen. Anorin war sein Name, ein Gunstling der dunklen Kénigin wie sie selbst. Und auch er konnte
den Blick nicht von Tiari abwenden, als er ihr Audienzzimmer betrat und ihrer Schénheit gewahr wurde.

Tiari safd auf dem Thron, der fiir sie erbaut worden war. Das weifle Haar umfloss die zarten, bloflen
Schultern, auf denen stets ihr Vertrauter, ein schwarzer Rabe, safl. Uberirdisch wirkte sie, wie eine Er-
scheinung, die in Licht gebadet war, und die Zeit schien stillzustehen.

Von diesem Augenblick an war es um beide Diener der Gottin geschehen. Die Liebe machte sie blind fiir
die Folgen ihres Tuns und so schwelgten sie in den Wogen ihrer Leidenschaft, vergaflen die Welt um sich
herum, wie es Liebenden nur allzu oft geschah.

Doch es sollte nicht lange dauern, bis die Gottin der Nacht herausfand, was hinter ihrem Racken gespielt
wurde. Denn Anorin war ihr Liebhaber gewesen und Shirashai teilte niemals, was ihr gehorte.

So erschien sie eines Tages in Tiaris Palast. Ein schrecklicher Anblick in der endlosen Wut, die ihre
schonen Z(’lge verzerrte. Ihre Stimme war so kalt wie Eis, als sie die Lippen teilte und ihre machtvollen Worte
bis in jeden Winkel von Tiaris Heim erschollen.

"[ch habe dich erschaffen, Tiari. Alles, was du bist, verdankst du mir allein. Und doch dankst du es mir, in-
dem du mich hintergehst. Nun denn, so hére meine Strafe. Von heute an wird dich kein Mann mehr be-
gehren. Niemals wieder wirst du deine grofSe Liebe berithren oder mit ihr vereint sein. Doch grime dich nicht,
denn dein Leben wird niemals enden. Ebenso wie dein Schmerz nie vergehen wird. Dies ist mein letztes Ge-

schenk an dich, meine treue Dienerin."
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Und als die Gottin geendet hatte, kam eine tiefe, undurchdringliche Dunkelheit iber den Palast und alle, die

darin lebten. Entsetzte Schreie erklangen aus allen Winkeln, bis sich endlich Stille tber das Bauwerk legte.

Als das Licht zurtckkehrte, gab es keine Menschen mehr in Tiaris Heim. Stattdessen erhoben sich

Kreaturen, wie man sie auf Niel'Anor noch niemals zuvor gesehen hatte, auf diirren Vogelbeinen. Tiari und ihr

Hofstaat waren nicht mehr linger menschlich. Halb hatte der Fluch der Gottin sie in den Kérper eines Vogels

gesperrt, der Tiaris Raben glich.

Und die neugeborene Koénigin des Volkes stand in ihrer Mitte. Helles Gefieder zierte ihren zerbrechlichen

Korper, weifs schimmernd wie der Schnee, an den ihr Haar stets jeden erinnert hatte. Ein Flecken des Lichts,

der sie von ihrem dunklen Gefolge abhob.

Allein Anorin hatte sich nicht erhoben. Denn Shirashai hatte ihm noch nicht einmal mehr die letzte Spur

der Menschlichkeit gelassen. Ein weiterer schwarzer Rabe safd an Tiaris Seite. Ohne Erinnerung an die Frau,

die er geliebt hatte oder seine wahre Gestalt. Nicht mehr als ein gewéhnliches Tier.

Ein verzweifelter Schrei befreite sich aus Tiaris Kehle und erschiitterte ihren Palast, als der Schmerz ihren

Verstand zerbrach.

O T e

Uber Corvae

Welche Kreatur konnte seltsamer sein als ein
Corvae? Sie sind das wohl jiungste Volk Beleriars.
Kaum 200 Jahre sind vergangen, seitdem
Shirashais Fluch sie erschaffen hat. Dies zeigt sich
auch in ihrer kleinen Zahl. Das Volk der Corvae,
auch Rabenvolk oder Rabenkinder genannt, zihlt
nur wenige Hundert Individuen. Zu wenig Zeit ist
gewesen, um zu einem starken Volksstamm heran-
zuwachsen.

An vielen Orten bedenkt man sie mit schiefen
Blicken und viele langlebige Wesen erinnern sich
sogar noch an die schone Tiari und ihr mirchen-
haftes Schloss. Es ist sicher, dass das Erscheinen
eines solchen Wesens stets mit Getuschel einher-
geht. Denn beinahe jedes Kind auf Beleriars kennt
die Geschichte von der weiflen Rabenfrau, die man
die Rabenkonigin nennt.

Eine Abstammung wie die der Corvae sorgt
selten fur vorurteilsfreie Begegnungen und zieht
negative Reaktionen nach sich. Man nennt sie
Unglacksboten, Diebe und Schwindler, richtet den
Blick misstrauisch und voller Unbehagen auf die
dunklen Zinnen des einst prachtvollen Bauwerkes,

das man heute Tiaris Rabenhorst nennt. Ein

Corvae ist selten ein gern gesehener Gast, genie@t
kein Vertrauen und wenig Ansehen.

Shirashais Brut nennt man sie. Ausgeburten
der Nacht oder das verfluchte Volk. Nicht wenige
greifen zu heiligen Symbolen und schlagen
Zeichen, um das Unheil abzuwehren, wenn sie
ihnen begegnen. Und doch geht eine Faszination
von ihnen aus, die schwer zu erkliren ist und die
Neugier erweckt. Ein Corvae erregt jederzeit Auf-

sehen. Im Positiven wie im Negativen.

€rscheinungsbild
Das Volk der Corvae bietet einen im hochsten
Mafle kuriosen Anblick. Der Oberkérper eines
Menschen verbindet sich mit den Beinen eines
Vogels. Lange, feingliedrige Arme sind an den
Auflenseiten mit Federn bewachsen und dienen
als Flugel, die jedoch zu schwach sind, um lingere
Distanzen zu tberbricken. Ein Corvae kann tber
kurze Strecken durch die Lufte gleiten und sich
von erhohten Punkten in die Tiefe stiirzen, ohne
Schaden zu erleiden. Von einer tatsichlichen Flug-
fihigkeit kann jedoch kaum die Rede sein.
Ein gefiederter Schwanz wichst aus ihrem
Ricken. Es ist ein beweglicher Fortsatz, der un-

weigerlich Blicke auf sich zieht und der ganze Stolz
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eines Corvae ist. Lange, schmale Finger
enden in gefihrlichen Krallen, denen
man lieber nicht zu nahe kommt.

Der Korperbau wirkt feinknochig,
fast ein wenig zu dann. Die Knochen
eines Corvae sind hohl und brechen
leicht. Sie sorgen fir ein geringes
Korpergewicht, das es ihnen erlaubt,
sich uberhaupt in die Lufte zu erheben.

Weder Minner noch Frauen sind mit
ausgeprdagten Muskeln oder Gppigen
Rundungen gesegnet.

Ihre Bewegungen wirken oftmals
unbeholfen. Dies liegt weniger an
mangelndem Geschick als eher an den
gekrimmten Beinen, die in groflen
Vogelfiflen enden. Eine elegante Fort-
bewegung ist damit kaum moglich.

Corvae hupfen eher, als wirklich zu
laufen.

Oft zucken sie auf eine nervos an-
mutende Weise, die deutlich an Vogel
erinnert. Dies lisst sie erscheinen, als
ob sie stindig auf der Hut sind oder
etwas zu verbergen haben. Sicherlich
tragt diese Eigenheit zu ihrem zwie-
lichtigen Ruf bei.

Sihe man allein den Oberkorper,
konnte man einen Corvae durchaus mit
einem sehr knochigen Menschen verwechseln.
Allerdings wirken auch ihre Gesichtszuge nicht
allzu menschlich. Es sind schmale Gesichter, in
denen grofle Augen sitzen. Bei Frauen ist dies
stairker ausgeprigt als bei Minnern, die allgemein
ein wenig kraftiger gebaut sind.

Nasen sind linglich, dinn und spitz geformt,
wihrend die Lippenform variiert, ebenso oft voll
und grof3, wie auch zart und klein ausfillt.

Die Augen eines Corvae sind meist sehr
dunkel. Man hat Mahe, Pupille oder Farbe zu er-
kennen. Nur in wenigen Fillen taucht ein helleres

Bernsteinbraun auf.

Haar und Gefieder sind ebenfalls dunkel. Ein
schwarzer Grundton kann einen bliulichen,
violetten oder grunlichen Schimmer zeigen.
Manchmal mischen sich weifle Strihnen oder
Federn in das Schwarz.

Gemeinhin ist das Haar glatt und seidig. Am
Haaransatz zeigen sich bei vielen Corvae zarte
Federn, die sich dem restlichen Gefieder anpassen.
Beide Geschlechter tragen es gern lang, wobei die
Haartracht auch von Stand und Titigkeit abhingig
sein kann.

Corvae besitzen eine helle Hautfarbe, die mit

ihrem dunklen Gefieder kontrastiert. Selten ist sie
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sonnengebriunt, viel zu empfindlich, um lange der
Sonne ausgesetzt zu werden.

Corvae Stimmen werden so gut wie nie als an-
genehm empfunden. Sie sind rau und kratzig,
keinesfalls zum Singen geschaffen. Entsprechend
beschrinkt man sich auf instrumentale Melodien,
insofern das Instrument mit Krallenhinden wber-
haupt genutzt werden kann, ohne Missténe zu
erzeugen. Musikalitit ist bei den Corvae nicht
verbreitet und ihre Musik wirkt auf fremde Ohren
disharmonisch und schrill.

Auch ihre Kleidung erscheint gewohnungsbe-
durftig. Meist ist sie ein wenig schibig und ab-
getragen. Lange, samtene Gehrocke und fleckige
Kniehosen, Spitzenmanschetten oder Kragen sind
bei Minnern, die an Tiaris Hof leben, ein gewshn-
licher Anblick. Frauen wihlen hiufig lange Rocke,
die im hinteren Bereich unter den Federschwanz
gezogen werden, damit dieser dekorativ dartber zu
sehen bleibt.

Gehoren sie den Schaustellern an, so tragen
beide Geschlechter bunte Kleidungsstiicke mit
ansprechender Stickerei, Westen und Blusen oder
Hemden. In jedem Fall sind die Armel eines
Corvae Gewandes im hinteren Bereich offen und
werden dort mit Knopfen geschlossen, um den
Federn freien Raum zu bieten.

Schmuck ist beliebt und wird verschwenderisch
getragen. Oft besitzt er keinen groffen Wert und

besteht aus billigem Metall und Glassteinen.

dort einige Zimmer und nennt die verwinkelten
Ginge ihr festes Zuhause.

Um Geld in die immer leeren Kassen der
Kénigin zu bringen, reisen viele Corvae tber das
Land, bieten ihre Dienste an oder Verdingen sich

in irgendeiner Form als darstellende Kiinstler.

Heimat

Das Volk der Corvae ist weder vielzihlig noch hat
es jemals die Oberwelt Niel'Anors sehen durfen.
Sie sind Geschopfe Beleriars, die alle dem Ge-
miuer entstammen, das als Rabenhorst bekannt
ist.

Dort werden sie als Untertanen der Raben-
konigin Tiari geboren und wachsen meist auch in
ihrem Palast heran. Der wuchernde Bau gleicht
heute einer Stadt, die sich innerhalb seiner

Mauern befindet. Beinahe jede Familie bewohnt

Familie
Corvae betrachten ihr Volk gewissermaflen als eine
grofle Familie, die aus verschiedenen Zweigen
besteht. Viele von ihnen besitzen an irgendeiner
Stelle ihres Stammbaumes gemeinsame Vorfahren.
Diese mogen insgesamt gesehen kaum ins Gewicht
fallen, doch eine solche Verwandtschaft reicht aus,
um sich gegen andere Linien zu verbinden, die
nicht dem gleichen Stamm angehorig sind.

Der Zusammenhalt ist stark, aber trotzdem sind
Corvae keine treuen Seelen. Sie sind leichtlebig
und suchen das Abenteuer fernab von festen Ver-
bindungen, wann immer sich eine Gelegenheit
bietet.

Viele Familien sind bunt zusammengewirfelt.
Kinder stammen nicht unbedingt immer von der
gleichen Paarung ab und es gibt einen fruchtbaren
Boden fur Spannungen innerhalb dieses Bundes,
die allerdings allein in seinem Schofd ausgetragen
werden. Sie beeintrichtigen die Einheit nach
auflen keineswegs.

Jeder Zweig strebt danach, in Kénigin Tiaris
Gunst zu steigen. Dies ist gleichbedeutend mit
grofleren Gemichern und einem angenehmen
Leben aus der Kasse Rabenhorsts. Die Ginstlinge
der Konigin brauchen sich um profane Dinge wie
Versorgung und Arbeit keine Sorgen zu machen.
Glucklicherweise hat jeder die Moglichkeit, das
Auge der Kénigin auf sich zu ziehen. Entweder
durch die Menge des Goldes, die er nach Hause
bringt, oder auch durch das Ausstechen jener, die
in der Rangfolge tber ihm angesiedelt sind.

Entsprechend sind kleine Winkelziige, das Ver-
breiten von unschmeichelhaften Geriichten und

das unschidlich machen von Rivalen an der
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Tagesordnung. Jede Familie mochte der Konigin so
nahe wie méglich stehen, um FEinfluss auf den

Ablauf in Rabenhorst zu nehmen.

Wesen

Man nennt sie Diebe, Halunken und Betruger. Und
tatsichlich ist diese Einschitzung nicht vollig dem
reinen Vorurteil zu verdanken. Die stindige Er-
weiterung von Rabenhorst, um den Corvae ein
Heim zu bieten, verschlingt Geld. Und da Konigin
Tiari so verschwenderisch ist und selbiges mit
vollen Hinden ausgibt, ist es an ihren Untertanen,
dieses Problem zu lésen. Einige tun das mit Be-
trugereien oder nutzen ihre korperlichen Vorzige,
um Einbrache zu begehen.

Corvae besitzen ein Geschick, das man ihren
seltsamen Gestalten kaum zutrauen mochte. Noch
dazu sind sie hochintelligent, Verschlagen und
verspiiren wenig Begeisterung far harte Arbeit.

Dummerweise ist es nur jenen, die in Tiaris
Gunst stehen, moglich, allein auf ihre Kosten zu
leben. Wer also nicht als Diener enden mochte
und den Schmutz der anderen entsorgen will,
muss auf irgendeine Weise seine Golddukaten
verdienen.

Wer Rabenhorst sein Zuhause nennt, ver-
pflichtet sich dazu, einen Teil seiner Einnahmen
an die Schatzmeister zu Ubergeben und Tiari zu
gehorchen. Trotzdem gehen nur wenige Corvae
ihren eigenen Weg und verlassen diesen Ort.
Rabenhorst ist ihr Heim. Sie kennen es nicht
anders und wollen nirgends anders leben, wo sie
ohnehin nicht willkommen sind. Ein Aufstieg
innerhalb der Hierarchie Rabenhorsts ist méglich.
Wesentlich schwieriger ist es, einen solchen auf
der restlichen Insel zu erleben.

Corvae sind exzellente Schauspieler. Viele
ziehen in Theatergruppen tiber das Land und
kénnen sich sicher sein, dass man ihre Dar-
bietungen trotz ihres Rufes geniefit. Als Schau-
spieler sind sie beliebt und kénnen zu Wohlstand

und einem gewissen Ansehen gelangen.

>

Ihr Charme macht es ihnen leicht, einen solchen
Lebensweg einzuschlagen. Sie sind Schmeichler
und begabte Liigner, die diese Talente ohne Ge-
wissensbisse einsetzen.

Thr Geschiftssinn ist sehr ausgepragt und als
Hindler sind sie zielstrebig und nicht von ihrem
Ziel abzubringen. Einige nutzen die mystische
Aura, die ihnen Shirashais Fluch verliehen hat, um
sich als Wahrsager zu betitigen. Wieder andere
verkaufen okkulten Tand, zweifelhafte Heilmittel
und hilfreiche Mittelchen.

Die Welt der Corvae ist eine Welt des Scheins.
Sie ist so falsch wie der Schmuck, den sie tragen.
Aber sie wissen, wie man das Beste daraus macht.
Die Rabenkinder sind echte Lebenskiinstler. Sie
verfugen tber das Talent, aus jeder aussichtslosen
Lage etwas zu zaubern, das ihnen zum Vorteil
gereicht. TIhre Zungen sind flink, ihre Rinke ge-
schickt eingefidelt. Sie winden sich aus Problemen
heraus, ohne sich anstrengen zu missen, konnen
absolut aufrichtig wirken, auch wenn sie die
dicksten Lugen auftischen. Schnell ist aus dem
Ankliger der Stiindenbock gemacht und ein Corvae
in der Menge untergetaucht, wo man ihn nicht
mehr ausmachen kann.

Sie sind begabte Redner, keine Krieger, die sich
in das nichste Duell stiirzen. Sie besitzen wenig
Talent far den Umgang mit einer Klinge und
meiden normalerweise den Kampf. lhre Korper
sind zu =zerbrechlich, Verf('lgen iiber zu wenig
Muskelkraft, um fur ein Leben als Fechter geeignet
zu sein. Ein Messer, das unvermutet aus dem Ver-
borgenen schiefSt und blitzartig zustoflen kann, ist
ihre bevorzugte Art des Waffeneinsatzes.

Trotzdem tragen Corvae tberaus gern Rapiere
oder Degen an ihrer Seite. Diese sind zwar eher
von dekorativem Nutzen und kommen nahezu nie
zum Einsatz, doch zum Einschiichtern eines
potenziellen Angreifers erfillen sie ihren Zweck in
jedem Fall.

Corvae sind in einer Sache so gut wie kaum

jemand sonst - sie konnen ihre Fihigkeiten und
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Stirken tiberaus realistisch einschitzen. Sie neigen
nicht dazu, sich zu tberschitzen. Auch wenn ihre
stolze, oft selbstherrliche Haltung etwas anderes

andeuten mag.

Beziebung zur Umwelt

Die Beziehung der restlichen Volker Niel'Anors zu
den Corvae ist zwiegespalten. Einerseits hilt man
sich von ihnen fern, andererseits tritt Neugier in
den Vordergrund. Ein verfluchtes Volk regt die
Fantasie an und lidt dazu ein, eine gewisse
Faszination zu empfinden.

Jeder kennt Geschichten wber Tiari, die ver-
riickte Konigin und so existiert ein Interesse daran,
ihre Untertanen aus der Nihe zu erleben.
Schliefllich gelangt kaum jemand in die Hallen
Rabenhorsts, der nicht diesem Volk angehort. Es
ist nur natiirlich, dass Auflenstehende erfahren
mochten, ob ein wahrer Kern in der brodelnden
Geriichtekiiche zu finden ist.

Corvae sind so selten, dass sie Aufsehen er-
regen missen. Und sie wissen um diese Wirkung
und nutzen sie zu ihrem Vorteil. Sie sind lebende
Legenden, Wesen, die den Fluch einer Gottin
tragen. Es ist durchaus eine aufregende An-
gelegenheit, einem von ihnen leibhaftig zu be-
gegnen.

In vielen Fillen sind sie die Attraktion auf der
Gesellschaft eines Adeligen, auch wenn jeder der
Giste  danach  flugs  seine  Schmuckstiicke
kontrolliert. Es ist fir die Corvae ein angenehmer
Weg, ihre Golddukaten zu verdienen, und so ent-
sprechen sie einer solchen Einladung gern, sind
Zug'ainglich und gesellig, ebenso der Mittelpunkt
wie sie auch ihre geheimnisvolle Aura nihren und

Distanz wahren.

Shirashai erfreut sich keiner groflen Beliebtheit, da
sie die Konigin verflucht hat und ihre Anbetung in
den Hallen Rabenhorsts verboten ist. Doch die
Corvae haben ihr neues Dasein mittlerweile
akzeptiert und empfinden keinen wirklichen Groll
gegen sie.

Auch hier herrschen natiirlich unterschiedliche
Ansichten, doch da Corvae eine ihnliche Lebens-
spanne besitzen wie Menschen, hat kennt die
aktuelle Generation keine andere Lebensform und
keinen anderen Korper. Sie meidet Shirashai eher
aus Respekt fir die Rabenkonigin. Und gewiss
auch, um einer harten Strafe zu entgehen. Tiari
kann wberaus gnadenlos und unerbittlich sein,

wenn man sie Verl’irgert.

Sprache
Corvirai ist im Grunde nichts anderes als ein
Dialekt des Belerianai, der sich wber die Jahre
verselbststindigt hat. Die Worte klingen seltsam
lang gezogen und verzerrt. Die Satzstellung ist
eigenwillig und mutet verdreht an.

Diese Sprache besitzt keine eigene Schrift. Far
die Corvae hat dafiur keine Notwendigkeit be-
standen. Sie nutzen das normale Schriftbild des
Belerianai, das den Gemeinsprachen Niel’Anors

zugehorig ist.

Religion
Religion ist fur die Corvae etwas sehr Person-
liches. Es gibt keine Verallgemeinerung, die fur
alle gultig sein kann. Ihr Stellenwert ist jedoch
nicht allzu groff und so spielt sie eine eher unter-

geordnete Rolle.
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Spielwerte

Corvae sind nicht sonderlich hochgewachsen. Mit
einer Grofle, die bei Frauen zwischen 1,60 und 1,70
m erreichen kann, bei Minnern zwischen 1,60 und
1,80 m liegt, sind sie nicht grofler als der Durch-
schnitt der Volker Niel’Anors.

Auch ihr Alter ist keineswegs dazu angetan, aus
der Masse herauszustechen. Schon mit 17 wird ein
Corvae als Erwachsener angesehen und mit einer
Lebenserwartung von ca. 160 Jahren sind sie nur
knapp Gber den Menschen angesiedelt, von denen
sie gewissermaflen abstammen.

Ihre Ausstrahlung macht diese Durchschnitt-
lichkeit allerdings wieder wett und lisst ihr
Gegeniiber etwaige korperliche Mingel vergessen -

Qe
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ein Corvae erhilt einen Bonus von +l auf
dieses Attribut.

Wann immer sie Ligen erzihlen,
jemanden tiuschen mochten oder ihren

Charme spielen lassen, erhalten sie einen

¥

Bonus von +4 auf ihre Erfolgsprobe.
Es fallt Corvae unglaublich leicht,
andere Wesen mit Worten zu beein-

drucken oder ihnen etwas vorzu-

spielen. Auch ihre Schauspiel- =

fahigkeit wird natarlich mit

diesem Bonus belegt. lhre Fihigkeiten,

andere Wesen in die Irre zu fiuhren, sind

e

beeindruckend und suchen Ihresgleichen.

Ihre Krallen wirken an Hinden und
Fiflen wie natirliche Waffen. Sie ver-
ursachen einen Schaden von IW6, wenn
sie im Kampf anstelle einer Waffe ein-
gesetzt werden.

Zudem beherrschen Corvae die Fihig-
keit des Gleitens auf dem Wind. Sie

konnen sich aus grofler Hohe herab-

stiirzen, ohne Schaden Zu erleiden und

<

sich fir eine Weile in der Luft halten.

Allerdings ist es ihnen nicht moglich, sich

einfach in die Lifte zu schwingen und

tatsichlich zu fliegen. Ihre Schwingen sind

—

zu schwach, um ihr Gewicht ohne Hilfs- 3 3
mittel emporzutragen.
Es kostet | Vorteilspunkt, wenn man einen

Corvae im Spiel verkérpern mochte.




Cygnai

Das Opfer

rinz Dheon war unsterblich verliebt und schon bald sollte er den Bund der Ehe schliefen. Doch es war

nicht seine Braut, Prinzessin Haleira, fir die sein Herz schlug. Der Prinz war in Liebe zu einem

wunderschénen Midchen aus ihrem Gefolge entbrannt, das ihm bei Tag und bei Nacht nicht mehr aus
dem Kopf gehen wollte.

Enea hatte den Prinzen mit ihrem Liebreiz verzaubert. Ihre helle Haut, das glinzende Haar, das leuchtete
wie die Sonne und die seegriinen Augen gingen ihm nicht mehr aus dem Kopf. Und auch Eneas Herz begann
lauter zu schlagen, wann immer Dheon sich in ihrer Nihe befand.

Der Prinz wollte sich ein Leben ohne die schéne Hofdame nicht mehr vorstellen und auch Enea vermochte
es nicht, von Dheon zu lassen. Doch als er schliefllich seinen Vater aufsuchte, um ihn darum zu bitten, das
Verlobnis zu losen, verweigerte ihm der Kénig seinen sehnlichsten Wunsch. Dheon wiirde Haleira heiraten
und somit ihr Reich mit dem seinen vereinen.

Immer wieder versuchte der Prinz, seinen Vater umzustimmen. Doch es blieb vergebens. Der Konig liefd
sich nicht erweichen und auch Eneas Trinen inderten seine Meinung nicht.

Bald schon war der Tag der Hochzeit gekommen und Enea und Dheon wussten, dass ihre Liebe an diesem
Tage sterben musste. Aber als sie sich zum letzten Mal in den Rosengirten des Palastes trafen, um Abschied
zu nehmen, erkannten sie, dass sie niemals voneinander lassen konnten.

Es gab nur einen Weg, wie sie ihrem Schicksal entrinnen konnten. Der Prinz und das schone Midchen
mussten fliehen und ihr altes Leben hinter sich lassen, wenn sie eine gemeinsame Zukunft erleben wollten.

Und so floh das verzweifelte Paar, kurz bevor Dheon sein Ehegelébnis sprechen sollte, in aller Heimlich-
keit aus dem Palast. Aber der Konig nahm den Verrat seines Sohnes nicht hin. Er tobte und schrie, sandte
seine Soldaten aus, um den treulosen Sohn zuriickzubringen, auf dass ihm das Reich von Prinzessin Haleira
nicht aus den Fingern glitt.

Ganz gleich, wohin Dheon und Enea gingen, die Minner seines Vaters waren niemals weit. Nie fanden die
Liebenden eine Zuflucht, in der sie lange verweilen durften, denn stets waren ihnen ihre Hischer auf den
Fersen. Enea, die von zarter Gesundheit war, erreichte bald das Ende ihrer Krifte. Immer stirker zeigte sich,
dass ihre Flucht aussichtslos war und dass sie es nicht mehr ll’inger durchhalten wiirde.

Eines Nachts, als das Midchen erschopft am Ufer eines Sees eingeschlafen war, fiel Dheon auf die Knie
und sandte ein eindringliches Gebet an Lilliande, die Gottin der Liebe, sie beide zu erlssen. Alles wollte der
Prinz aufgeben, wenn er dafir seine Lebenszeit mit Enea Verbringen durfte. Und Lilliande, die von der tiefen
Liebe zwischen den beiden Kindern gertithrt war, gewihrte Dheon die Erfullung seines Wunsches.

Als die Minner seines Vaters den ruhigen See erreichten, fanden sie die Kleider des Prinzen und des
Midchens. Aber von ihnen selbst fehlte jede Spur. Der See lag verlassen da und Stille erfullte die Welt,

wihrend zwei wunderschéne Schwine im Mondlicht vereint tber das ruhige, dunkle Wasser glitten.
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Uber Cygnai
Cygnai, das sagenhafte Schwanenvolk, dessen An-
mut und Grazie weit tber die Grenzen seines
Heimatlandes bekannt sind. Wer einmal die
himmelsgleiche Heimat dieses Volkes betreten hat,
wird ihren Anblick niemals wieder vergessen und
ihn in seinen Triumen immer wiedersehen.

Die Cygnai sind an den Hofen Niel’Anors gern
gesehene Giste und bringen einen Hauch des
Auflergewshnlichen in  jede Gesellschaft.
Insbesondere ihre Tinzer sind es, denen kein
anderes Wesen gleichzukommen vermag und
deren atemberaubende Darbietungen wberall die
Bewohner dieser Welt in ihren Bann ziehen.

Ihre Eleganz und ihr Gespir fir Formen und
Farben sind legendir. Wo auch immer sich ein
Cygnai bewegt, bestimmt er das Geschehen und
schart Bewunderer um seine Person. Das
Schwanenvolk hat tberragende Kunstler hervor-
gebracht, deren Werke man auf ganz Niel'Anor
finden kann und denen wberall ein hoher Wert
beigemessen wird. lhre Fihigkeiten sind enorm
und haben Wunder geschaffen, die ihresgleichen
suchen.

Und trotzdem gibt es einen Schatten, der auf
den Cygnai liegt, denn nicht jeder von ihnen steht
auf der Sonnenseite des Lebens. Ein tiefer Spalt
zieht sich durch das Volk und teilt es in jene von
edlem Geblit und jene, die von niederer Geburt
sind und ihnen zu Diensten sein missen. Sie
besitzen keinen Anteil an den Dingen, fur die das
Schwanenvolk gerthmt wird und erhalten keinen
Zugang zu den Kunsten.

Nach auflen wird diese Differenz von der
Pracht und Schonheit der Cygnai unkenntlich
gemacht. Erst ein genauerer Blick offenbart was

unter ClEI' Oberfll’iche verborgen liegt.

€rscheinungsbild
Betrachtet man einen Cygnai, so ist es zuerst die
Miuhelosigkeit seiner Bewegungen, die angeborene

Eleganz, die ins Auge sticht. Thr Gang ist
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schwebend und wirkt schwerelos, jede Geste
fliefend und von einer natiirlichen Anmut erfallt.

Flugel, die viel zu klein bemessen sind, um das
Fliegen zu erlauben, wachsen aus ihrem Ricken.
Sie stirken ihren Gleichgewichtssinn und tragen
dazu bei, dass Cygnai selten die Balance verlieren.

Die schlanken Korper sind biegsam und ge-
schmeidig. Cygnai sind nicht tber die Maflen
muskulss und es gibt scheinbar keine Schwere in
ihnen. lhre Zerbrechlichkeit weiff zu faszinieren
und wird von der weiflen Porzellanhaut betont, die
ihnen zu eigen ist. Trotzdem sind die Frauen
wohlgeformt und keinesfalls knabenhaft, die
Minner drahtig, wenn auch fast zu schon, um
markant zu wirken.

An der Attraktivitait des Schwanenvolkes kann
es keinen Zweifel geben. Die lieblichen Gesichter
mit den grofien Augen, den gerundeten, zierlichen
Nasen und vollen Lippen werden allgemein als
anziehend empfunden.

Ein weicher Flaum zieht sich tber Wangen und
Hals, geht an der Stirn in den Haaransatz tber.
Winzige Federn blitzen daraus hervor, bedecken
die Auflenseiten der Arme und Schultern, den
Nacken und die Oberschenkel

Ihre Farbe gleicht der Haarfarbe des Cygnai. Bei
den Edlen bedeutet dies, dass das Haar strahlend
weify oder tiefschwarz schimmert. Das einfache
Volk dagegen zeichnet sich durch eine graue
Firbung aus, die der Adel verichtlich als
schmutzig oder staubig bezeichnet.

Das Kopthaar ist sanft gewellt. Weibliche
Cygnai winden es zu komplizierten Frisuren,
Minner tragen es kurz oder binden es zu einem
einfachen Pferdeschwanz. Sie betonen ihre Ziige
gern mit einem formschonen Bart, der ihre Lippen
umgibt.

Frauen des einfachen Volkes miuissen das Haar
stets zu einem schmucklosen, seitlichen Zopf
flechten, wogegen es den Minnern aus den
unteren Schichten nicht erlaubt ist, das Haar lang

wachsen zu lassen.
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Das Schwanenvolk wird ohne Augenbrauen ge-
boren. Zarte Federn rahmen an ihrer Stelle die
Augen und lassen die Cygnai stets wirken, als
trigen sie eine Maske. Sie unterstreichen die
hellen Augen, die in allen Schattierungen von Blau
oder Grin getont sein konnen, seltener in einem
zarten Fliederton.

Das Schwanenvolk kleidet sich in edle Stoffe.
Samt und Seide sind ein alltiglicher Anblick und
werden zu den tief dekolletierten Kleidern mit den
weiten Récken der Frauen oder den engen Bein-
kleidern der Minner verarbeitet, die mit langen
Gehrocken Man  liebt

kombiniert werden.

. | —
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dramatisch schwingende Umhinge und
kecke, gefiederte Hute oder aufwendigen
Kopfschmuck.

Funkelnde Juwelen gehoren fur den
Adel zu seiner gewohnlichen Ausstattung,
ebenso wie leuchtende Farben. Allein eine
jungfriuliche Cygnai darf sich in weifle
Roben hiillen, um ihre Reinheit auch
juflerlich kenntlich zu machen und den
interessierten Bewerbern zu vermitteln,
dass sie eine geeignete Heiratskandidatin
ist.

Eine Ausnahme bilden jene, die von
niederer Geburt sind. Obgleich man be-
miht ist, auch Untergebene angemessen
zu kleiden, darfen sie keine hellen Farben
tragen. Deprimierende, gedeckte Tone sind
dieser Schicht vorbehalten, ebenso wie das
bedeutungslose, unkleidsame Grau.

Trotzdem ist selbst die einfachste Art
der Kleidung von tadellosem Schnitt und
sitzt gut. Cygnai ist niemals daran gelegen,
sich der Schande eines schibigen Aufleren

auszusetzen, selbst wenn sie kaum tber

finanzielle Mittel verfugen.

Cygnai befleifligen sich eines
kultivierten Ausdrucks und
besitzen angenehme, klang-
volle Stimmen, denen etwas Munteres,

Frohliches innewohnt. Belauscht man eine Zu-
sammenkunft der Cygnai auf einer Festlichkeit
fuhlt man sich unweigerlich an Vogelgezwitscher

erinnert.
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Heimat

Lhear, die Heimat der Cygnai, ist ein ungewdhn-
licher Ort. Einzelne Inseln bilden die Gesamtheit
dieses Reiches, dessen schimmernde Stidte bei
ihren Besuchern fur Staunen sorgen. Die frei auf
der Wasserfliche treibenden, weiflen Gebiude

sind ein Wunder der Baukunst und bezeugen die

beeindruckenden Fihigkeiten der Cygnai.




Es ist ein beinahe himmelsgleicher Flecken, der
von weitliufigen Hallen, fragilen Bricken wund
langen Siulengingen dominiert wird. Nichts in
Lhear wirkt schwer oder dunkel. Die Cygnai bevor-
zugen Helligkeit, Freiheit und luftige Weite. Sie
verabscheuen beengte Verhiltnisse und Schmutz.
Allerdings kann man Cygnai in den meisten
grofleren Stidten finden und entdeckt sie stets in
der Nihe jener, die iber Macht und Einfluss ge-
bieten. Sie sind fur ein Leben an den Hofen ge-
schaffen und genieflen ein solches Umfeld, in dem

ihnen Bewunderung sicher ist.

Familie
Cygnai weisen einen sehr ausgeprigten Hang zur
Romantik auf. Heimliche Treffen im Mondschein,
poetische Liebeserklirungen und heldenhafte
Taten im Namen der Liebe sind ihre Welt und sie
zelebrieren diese Dinge mit Genuss.

Die Art, wie eine Liebesgeschichte zu verlaufen
hat, folgt einer sehr detaillierten Vorstellung und
man unterwirft sich den Idealen, die traditionell
vorgegeben sind. Fur Cygnai ist Respektlosigkeit
in Liebesdingen schindlich. Die Art der Braut-
werbung unterliegt festen Regeln, von der ersten
Anniherung tber passende Geschenke bis hin zur
Zeit, die bis zum Aussprechen eines Antrages zu
verstreichen hat.

Zudem unterhilt man bittersifle, verbotene
Liebschaften, die nicht unbedingt erfullt oder
gegenseitig sein miussen. Cygnai lieben die
Dramatik, die diesen Geschichten innewohnt und
die Opfer, die dafir gebracht werden missen.

Bevor sie einen Lebenspartner finden, mit dem
sie ihr Dasein verbringen mochten, sind Cygnai
leichtlebig und geben sich allerlei amourssen Ver-
wicklungen hin. Entscheiden sie sich jedoch fur
einen Gefihrten, so ist ihre Treue bedingungslos
und ihr Bund wird niemals aus freiem Willen ge-
brochen, ganz gleich, wie widrig die Umstinde sein
mogen. Das Schwanenvolk scheut weder Widrig-

keiten noch Entbehrungen, wenn es um die Liebe

%
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geht. Entsprechend gibt es einen festen Familien-
zusammenhalt und die meisten Kinder der Cygnai
wachsen behiitet auf.

Die einzige Beschrinkung in der Liebe liegt
darin, die feste Grenze zwischen den Stinden zu
tibertreten. Es ist Cygnai verboten, sich mit dem
einfachen Volk einzulassen, das aufgrund seiner
unansehnlichen Farbe als minderwertig gilt. Noch
schlimmer wire es, mit einem solchen Individuum
Kinder in die Welt zu setzen, die man als noch
wertloser ansehen wirde als einen Cygnai von
niederer Herkunft.

Das Schwanenvolk empfindet diese Trennung
als von den Gottern vorgegeben. Wer zu den
Grauen gehért, hat in seinem letzten Leben nicht
zu deren Gefallen gelebt und muss dafiar buflen,
indem er der dienenden Schicht angehort. Fuhrt er
nun aber ein gefl’illiges Leben, so wird er in seiner
nichsten Inkarnation von hoher Geburt sein und

dafur belohnt werden.

g

Wesen

Man kennt die Cygnai als begnadete Kinstler,
deren Werke auf der ganzen Welt berihmt sind.
Ihre Hinde haben unglaubliche Schonheit ge-
schaffen und Lhear, ihr Heimatland, ist der beste
Beweis fiir ihre Fihigkeiten.

Ob in der Malerei, der Bildhauerei, der Archi-
tektur oder in der Mode, die Errungenschaften der
Cygnai sind bedeutend und das Talent dafar wird
ihnen in die Wiege gelegt. Es kostet sie keine
Mithe, den Umgang mit ihrem Medium zu er-
lernen. Es ist eine natiirliche Begabung die sich
auf eines dieser Gebiete konzentriert.

Sie besitzen keine Leidenschaft fur trockene
Wissenschaft oder fur technische Errungen-
schaften. Das Schwanenvolk benstigt etwas, das
seine Fantasie anregt und es zu fesseln weif3. Sie
sind Feuer und Flamme fur alles, was ihre
Kreativitit in Gang setzt und Bilder in ihrem Geist
entstehen lisst, die sie auf irgendeine Weise ver-

arbeiten kénnen.
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Die feingeistigen Cygnai sind ein Volk, das sehr
stark auf visuelle Reize reagiert. Thr Sinn far
Asthetik ist ausgeprigt und sie kénnen es schwer
ertragen, mit Schmutz und  Hisslichkeit
konfrontiert zu werden. Das Dunkle, Abstoflende
liegt ihnen nicht. Sie sind frohlich, leichtlebig und
es ist einfach, sie zu deprimieren, wenn sie mit
solcherlei in Berthrung gebracht werden.

Es ist nicht schwer, einen Cygnai zu verletzen.
Sie sind tberaus empfindsam und konnen durch
eine Beleidigung schnell die Fassung verlieren.
Zudem neigen sie zu Konkurrenzdenken und
teilen Aufmerksamkeit nicht gern. Cygnai stehen
mit Vorliebe im Mittelpunkt des Geschehens und
sonnen sich in Bewunderung Es treibt sie zu
Hochstleistungen an, denn diese wird oft nur
jenem zuteil, der zu brillieren vermag.

Noch dazu sind sie eiferstichtig und dulden
keine Eindringlinge in ihrem Revier. Ein solcher
lisst ihre dunkelsten Wesensziige zum Vorschein
kommen und verwandelt einen scheinbar harm-
losen, naiven Cygnai in einen gefihrlichen
Kontrahenten.

Neben dem kunstlerischen Talent ist das
Schwanenvolk dem Tanz sehr stark verbunden.
Wenn ein Cygnai tanzt, fesselt er die Aufmerk-
samkeit aller Zuschauer auf eine beinahe
hypnotische Weise. Auflerdem sind ihre Korper so
geschmeidig, dass ihnen akrobatische Kunststiicke
nicht schwerfallen. Ein Cygnai ist niemals un-
geschickt oder schwerfillig, solange er sich einer
guten Gesundheit erfreut.

Tatsachlich sind sowohl Minner als auch
Frauen mit dem Umgang von Fechtwaffen vertraut
und geben sich gerne der Kunst des Duells um die
Ehre hin, wenn diese in Zweifel gezogen wird.
Tapferkeit und Ehrenhaftigkeit sind Ideale, die sie
anstreben. Sie nehmen keine Beleidigung hin,
ohne Satisfaktion zu fordern und dulden keine
Zweifel an ihrer Person.

Es mag seltsam anmuten, dass auch Frauen in

solchen Fillen zu den Waffen greifen, obgleich das
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Volk ansonsten einer eher traditionellen Lebens-
weise zugeneigt ist. Allerdings glauben Cygnai fest
an das Recht jedes Individuums, seine Ehre selbst
zu verteidigen, ohne dafur die Hilfe einer dritten
Person in Anspruch zu nehmen. Duelle zwischen
den Geschlechtern sind jedoch nicht erlaubt, da
sie als unausgewogen angesehen werden.

Cygnai, die nicht zu den Grauen gehéren,
lieben es, sich in einem hofischen Umfeld zu be-
wegen. lhre Welt liegt in hellen, luftigen Ballsilen
und einer schonen Umgebung, in der man sich
guter Manieren bedient. Sie hassen es, be-
deutungslos zu sein oder ignoriert zu werden.

Den Grauen ist es verboten, sich in den
Kiinsten zu iiben und somit vielleicht selbst in das
Zentrum des Interesses zu riicken. Dabei sind
weder ihre Fihigkeiten geringer noch unter-
scheidet sich ihre Gefuhlswelt von der aller
anderen Cygnai. Doch man verpflichtet sie auf-
grund ihres Makels zu einem Leben in Be-
scheidenheit und einfachen Verhiltnissen, unter-
drickt ihre Neigungen allein auf der Basis einer

religiosen Vorstellung.
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Beziebung zur Umwelt

Cygnai sind beliebt und bewundert. Man begegnet
ihnen zwar nicht mit dem Respekt, den man den
Michtigen entgegenbringt, dafir allerdings mit
Faszination.

Sie sind ein Volk, dessen Gesellschaft man in
hoheren Kreisen schitzt. Ihr Witz und ihre Schlag-
fertigkeit sind Eigenschaften, die sie unterhaltsam
machen und die ihre Anziehungskraft verstirken.
Allerdings bringt ihnen dies nicht nur Freunde
ein. Wer der scharfen Zunge eines Cygnai zum
Opfer gefallen ist, hegt oft eine tiefe Abneigung
gegen ihn, die gefihrliche Ziige annehmen kann.

Ihr Ehrgeiz treibt Cygnai dazu, zu den Besten
auf ihrem Gebiet gehéren zu wollen. Sind ihre
Fihigkeiten nicht ausreichend, so zieht es sie oft
in die Ferne, um an einer anderen Stelle ihr Glick

zu finden und zu Ruhm zu gelangen.
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SchlieBlich streben sie nach einem Leben in den

hochsten Kreisen, das in ihrer Heimat nur jenen
mit der grofiten Begabung vorbehalten ist. Mittel-
mafl ebnet niemals den Weg an den Hof des
Konigspaars und somit den Aufstieg in die Reihen
jener, vor denen man respektvoll den Kopf neigt.

Cygnai gehoren nicht zu den Volkern, mit
denen schlecht auszukommen ist. Doch man hilt
sie schnell far oberflichlich, fur zu wenig ernst
und zu sehr mit den schonen Seiten des Lebens
beschiftigt.

Ihr tadelloses, nach der neusten Mode ge-
staltetes Aufleres gibt geniigend Anlass far ein
solches Urteil. Aber wahre Kunst entsteht aus
einer tiefsinnigen Seele und diese ist auch den
Cygnai zu eigen. Sie verstecken sie jedoch weitaus
besser als es viele andere Volker tun und sehen
keine Notwendigkeit fur eine bittere Miene, die
allein dazu dient, ihre Wichtigkeit in Szene =zu

setzen.

Religionen und ihre Symbolik. Schlief8lich werden
sie oft fur die Ausstattung eines Tempels ver-

pflichtet, die solche Kenntnisse voraussetzt.

Sprache

Die Sprache des Schwanenvolkes wird als Cygnaris
bezeichnet und besitzt einen melodischen,
singenden Klang. Die Worte sind weich und klang-
voll. Es haftet ihnen eine geschliffene Eleganz an,
die in jedem Satz mitschwingt.

Die zugehorige Schrift ist schwungvoll und
strebt in kunstvollen Schnérkeln in die Hohe. Oft
wird sie aufgrund ihrer Attraktivitit in der Kalli-
grafie eingesetzt und ist auf ganz Niel'Anor

bekannt.

Religion
Cygnai neigen selten dazu, eine geistliche Lauf-
bahn einzuschlagen. Es ist kein Weg, der ihnen
verfihrerisch erscheint, geht er doch mit zu vielen
Einschrinkungen und Entbehrungen einher.

Trotzdem suchen sie zuweilen gottlichen Bei-
stand, den sie bei Eriadne oder bei Lilliande und
Yanariel finden.

Eriadne als Gottin der Kunste ist fur viele
Cygnai eine naturliche Wahl Thr romantisches
Naturell [isst sie sich allerdings ebenso stark zu
den Gottinnen der Liebe und der Schénheit hin-
gezogen fuhlen.

Andere Gotter sind selten von Interesse, wobei
es natiirlich Ausnahmen gibt. Allerdings befassen
sich Cygnai durchaus mit der Religion, die immer
wieder fiur Motive sorgt. Es ist die Mythologie, die
sie haufig studieren und mit der sie bestens ver-
traut sind.

Nahezu jeder Angehorige des Schwanenvolkes

verfugt iber ein profundes Wissen iber

Spielwerte

Cygnai erreichen eine recht durchschnittliche
Korpergrofie. Mianner werden zwischen 1,65 und
1,85 m grof}, Frauen dagegen erreichen eine Grofle,
die zwischen 1,55 und 1,75 m liegt.

In ihrer Kultur wird man mit 18 Jahren als er-
wachsen angesehen. Thr Hochstalter liegt bei 250
Jahren.

Das Schwanenvolk kann wunterschiedlich ge-
prigt sein. Fur einige liegen ihre Talente im
korperlichen Bereich, andere besitzen ein tber-
wiltigendes Charisma. So hat ein Spieler die Wahl
- ein Cygnai erhilt entweder einen Bonus von +l
auf das Attribut Gewandtheit oder auf seine Aus-
strahlung. Wer dagegen die kunstlerischen Fihig-
keiten des Schwanenvolkes betonen mochte, kann
stattdessen den Bonus von +l auf seine Finger-
fertigkeit legen.

Dies beeinflusst auch ihre erstaunlichste
Fihigkeit. Cygnai beherrschen die Kunst der
Faszination. Jene, die auf korperlichen Gebieten
begabt sind, vermogen es, ihre Zuschauer mit
ihrem Tanz zu fesseln. Wer seinen Widerstands-
wurf nicht erfolgreich absolviert, fillt unter ihren
Bann und kann fir eine Dauer von 2 Minuten pro

Punkt ihrer Gewandtheit nichts anderes tun, als
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vollkommen fasziniert ihre Darbietung zu be- Wert in dem entsprechenden Attribut verfigt und
obachten. den Bann des anderen somit aufheben.

Diejenigen, die eher durch ihr Auftreten oder ihre Um einen Cygnai als Spielercharakter zu wihlen,

Kunst brillieren, erreichen Ahnliches, wenn sie missen 2 Vorteilspunkte bezahlt werden. ~

diese Fihigkeit einsetzen. Sie werden zum
Mittelpunkt des Geschehens, wenn sie
ihren Wortwitz oder ihre kunstlerischen
Errungenschaften prisentieren. Allerdings
setzen sie dazu natirlich ihre Ausstrahlung
anstelle ihrer Gewandtheit ein.

Die Kunst der Faszination erstreckt sich

im Normalfall auf alle Wesen, die sich ent-

weder in Sichtweite oder in Horweite des

£
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Cygnai befinden und deswegen in seinen

Bann gezogen werden koénnen. Stehen sie

unter seinem Einfluss, so vergessen sie

bt |

formlich die Welt um sich herum und

richten ihre gesamte Aufmerksamkeit allein

auf den Anwender dieser Fihigkeit. “:
Auch danach zeigt sich eine gewisse E:

Wirkung. Wer von dem angeborenen Zauber

eines Cygnai ergriffen worden ist, ist ihm

danach zugetan und wird sich von ihm

beeindruckt zeigen. Dies ist allerdings kein

Effekt, der sich in Werten messen lisst.

Geht der Cygnai unklug vor oder beleidigt

er sein Umfeld auf irgendeine Weise, macht

—

er den guten Eindruck nur allzu schnell
wieder zunichte.

Setzen zwei Cygnai ihre Kunst zur

gleichen Zeit ein, so wird derjenige mehr

Beachtung erfahren, der iiber einen hoheren




Dbeoran

E'lor, der Triumer

riadne und Shirashai waren nicht die einzigen Kinder von Arydnea und Berenéus. Lange, bevor die
Gottinnen des Lichtes und des Schattens geboren wurden, schenkte Arydnea einem Sohn das
Leben.

E'lor, so war sein Name, und er war der ganze Stolz seiner Eltern. Doch anders als seine Schwestern hegte
er nicht den Wunsch, ein Gott zu sein und tber eine Welt zu gebieten. E'lor war keine Macht, die danach
strebte, etwas zu erschaffen oder Verehrung zu erfahren. Er war ein Beobachter. Er liebte Geschichten und
Legenden, erfreute sich daran, iber Stunden einer Erziahlung zu lauschen und zu sehen, wie sie dank seiner
Krifte vor den Augen aller Gestalt annahm. Triumer, so nannten sie ihn. Und E'lor lief} sich diesen Namen
gerne gefallen.

Als schlieflich seinen Schwestern die Welt Niel'Anor geschenkt wurde, so winschten sich Arydnea und
Berenéus, dass auch ihr Sohn Anteil daran haben und Gber diese neue Schopfung herrschen sollte. Doch E'lor
lehnte ab. Es lag nicht in seiner Natur, in den Lauf der Dinge einzugreifen und sie nach seinem Willen zu
gestalten.

Als aber viele Jahre ins Land gezogen waren, lange, nachdem das erste Leben auf Niel'Anor erwacht war,
erregte etwas auf dieser Welt seine Aufmerksamkeit. Er sah, wie die Kreaturen dieser Welt lebten und liebten,
wie ihre Taten Einfluss auf das Schicksal aller nahmen. Er erblickte Heldentaten und schindliche Verbrechen,
beobachtete, wie Reiche entstanden und wieder zerfielen.

Beinahe war es wie in den Geschichten, die er so sehr liebte. Doch diese Geschichten waren lebendig und
bedurften keiner Magie, um vor seinen Augen sichtbar zu werden. Sie entsprangen keiner Fantasie, sondern
wurden von dem Leben selbst geschrieben.

E'lor war fasziniert. Schon bald wanderte er durch die Lande Niel'Anors und begann damit, aufzuzeichnen,
was er sah, um es fur die Ewigkeit zu bewahren.

Endlich hatte er seine Aufgabe gefunden. Denn fortan wirde er die vollstindige Geschichte dieser Welt
niederschreiben. Ein gewaltiges Werk sollte daraus entstehen, das alle Zeiten iberdauern konnte, selbst die
Lebenszeit eines Gottes wiirde nicht so lange wihren wie das, was er erschaffen wollte.

Denn wenn die Welt zerfiel und nichts als Staub von ihr blieb, so wiirde ihre Geschichte Bestand haben.
All den Wesen, all den Helden, von denen sonst niemand jemals erfahren wiirde, wollte er ein ewiges
Denkmal setzen, auf dass sie niemals in Vergessenheit gerieten.

Doch schon bald bemerkte E'lor, dass die Aufgabe, die er sich erwihlt hatte, selbst fur ein Wesen von gott-
licher Macht kaum zu bewiltigen war. Zu viel geschah auf dieser Welt, die immer weiter wuchs. Und immer
schwerer wurde es, alle Geschehnisse zu erfassen und keines davon zu versiumen. Niel'Anor war zu grof§
geworden, das Leben zu vielfiltig, um all seine Bestandteile vollstindig festzuhalten.

E'lor wiirde Hilfe brauchen, wenn sein Werk vollstindig sein sollte. Also nutzte er zum ersten und einzigen
Mal die schopferische Kraft, die in ihm wohnte und er erschuf ein Geschopf, das eigens dazu auserwihlt war,

um ihm zu dienen.
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Diese Kreatur sollte sein Auge sein, dort sehen, wohin sein Blick nicht reichte, dorthin gehen, wohin er nicht

gelangen konnte. Keine Einzelheit sollte ihm mehr entgehen, keine noch so kleine Tat in seiner Chronik

fehlen. Sein Volk, das aus diesem Wesen entstehen wiirde, sollte dieses groflartige Werk mit ihm teilen, die

ganze Welt in seinem Namen bereisen und doch nirgends lange verharren.

Ja, sein Volk wiirde kein Heim besitzen und doch wberall zuhause sein. Denn die ganze Welt war seine

Heimat. Keine Grenzen wiirden seine Freiheit einschrinken, wenn es wuber Niel'Anor zog, um nach E'lors

Willen zu leben.

O T e

Uber Dbeoran

Man nennt sie Wanderer oder das fahrende Volk.
Auch Geschichtensammler oder Chronisten sind
hiufige Bezeichnungen fir dieses Volk, das auf der
Suche nach neuen Geschichten die ganze Welt
bereist. Sie iiberbringen Neuigkeiten und sind ein
sprudelnder Quell des Wissens. Uberall sind sie
gern gesehene Giste, denn man sagt, dass es
Gluck bringt, einem Dheoran seine Gastfreund-
schaft zu erweisen. Vermag man es dann noch, ihm
eine Geschichte mit wahren Wurzeln zu erzihlen,
die er noch nicht kennt, so kann man sich nicht
allein seiner Dankbarkeit, sondern auch eines
Geschenks sicher sein, das eines Tages von
groflem Nutzen sein wird.

Doch wehe dem, der einen Dheoran betragt.
Dann ist es gut moglich, dass der Betriiger von
einem michtigen Fluch getroffen wird, der ihn
selbst und seine Familie womaoglich wber
Generationen heimsucht.

Sie sind ein geheimnisvolles Volk, dem eine
beinahe mystische Aura anhaftet. Trotzdem sind
ihre bunten Wagen uberall willkommen, sobald sie
in Sichtweite geraten. Dann herrscht grofler Trubel,
wenn alle Bewohner eines Dorfes herbeisturmen,
um zu sehen, was E'lors Kinder mit sich bringen.

Die Lager der Dheoran sind stets gut besucht
und bieten einige Abwechslung. Akrobaten und
Musiker treten auf und Erzihlungen aus aller Welt
werden an den Abenden an ihren Lagerfeuern
geteilt. Es ist kaum ein Wunder, dass ihr Er-

scheinen stets mit Freude einhergeht.

€rscheinungsbild

Ein erster Blick offenbart viele Gemeinsamkeiten
zwischen den Dheoran und dem Menschenvolk.
Ein wenig kleiner vielleicht als der Durchschnitt
und von stimmigerer Statur, zeigen sie zunichst
kaum Unterschiede.

Minner sind muskulss, doch man wirde ihre
Statur wohl nicht als michtig bezeichnen. Frauen
sind mit tppigen Kurven gesegnet und zeigen eine
tinzerische, leichtfuflige Art, sich zu bewegen. Mit
den Jahren werden die Formen der Dheoran oft
weicher und rundlicher. Sie mégen das gute Leben,
das dann auch in ihrem Aufleren sichtbar wird.

Ihre Haut ist meist dunkel, von der Sonne zu
einem Bronzeton getont, der sehr attraktiv wirkt
An vielen Stellen wird sie von verschlungenen
Symbolen geziert, die manchmal ein Muster er-
geben, manchmal auch willkarlich  verteilt
scheinen. Diese Symbole verindern sich von Zeit
zu Zeit, verschwinden, um an anderer Stelle wieder
aufzutauchen.

Die Gesichtsziige sind ausdrucksstark. Dichte
Brauen rahmen glutvolle Mandelaugen. Volle
Lippen wirken einladend und hohe Wangen-
knochen betonen die breite Herzform der Ge-
sichter.

Ein Dheoran lichelt hiufig und entblofit dabei
ebene, weifle Zihne. Beinahe ist man ob dieses
Lichelns versucht, aber den unheimlich
wirkenden Aspekt hinwegzusehen, der E'lors Volk
prigt und sie von den Menschen unterscheidet.

Denn ihre Augen weisen keine sichtbaren Pupillen
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auf. Die Iris zeigt keine
Spur von Schwarz in ihrer
Mitte, nur die reine,
dunkle Farbe, die im
ersten Augenblick

tber die fehlende {

P
P

Pupille hinweg-

tiuscht. Es lidt dazu
ein, den Dheoran
geheimnisvolle Krifte
nachzusagen. Nicht um-
sonst erzihlt man, dass
diese Augen mehr sehen
als ein  gewohnliches
Auge und genau zu er-
kennen vermégen, ob ein
Wesen lagt oder die
Wahrheit spricht.

Dheoran besitzen
normalerweise braune
Augen, die von einem
hellen Goldbraun bis hin
zu Schwarzbraun gehen
konnen, doch es gibt
auch einige Individuen,
die eine indigofarbene
oder violette Iris ihr Eigen nennen.

Trotz dieser Eigenheit ist das Wesen eines
Dheoran so einnehmend und charismatisch, dass
man diesen verstérenden Anblick schnell wieder
vergisst und bald dartiber hinwegsieht.

Das fahrende Volk verfuigt tber lockiges oder
krauses Haar, das ebenfalls dunkel gefirbt ist.
Hiufig schwarz oder dunkelbraun, kann es auch
ein seltenes Kupferbraun aufweisen. Beide
Geschlechter halten es sehr hiufig mit bunten
Tichern aus dem Gesicht und tragen es niemals
zu kurz.

Ohnehin liebt man es bei diesem Volk bunt
und leuchtend. Vielfarbige Muster zieren die weit
schwingenden Rocke der Frauen oder die Westen,

die Minner tiber ihren Hemden tragen.

L3
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Abgerundet wird dies durch eine Vorliebe fur
Goldschmuck. Ketten, Armreifen oder grofle Ohr-
ringe sind oft zu sehen.

Noch dazu schmiicken weibliche Dheoran ihre
Fesseln und Handgelenke mit hell klingenden
Glockchen, die jede Bewegung mit ihrem Klang
untermalen.

Dheoran verfigen tuber dunkle, tiefe Stimmen,
die verfahrerisch wirken und eine Ginsehaut ver-
ursachen, sobald sie eines ihrer melancholischen

Lieder anstimmen.
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Heimat
Die Heimat eines Dheoran ist nicht an einen
festen Ort gebunden. Sie befindet sich dort, wo

auch immer der Wind sie hintreiben mag.
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Dheoran sind iberall und nirgendwo zuhause. Sie
leben in ihren bunt bemalten Pferdewagen, die
ihnen gentigend Komfort und ein Dach tber dem
Kopf bieten.

Ihre Kiche liegt unter dem freien Himmel, an
ihrem Lagerfeuer, in dessen Nihe sie in heiflen
Sommernichten unter dem unendlichen Sternen-
zelt schlafen.

Standig sind sie unterwegs. Manche bevorzugen
eine feste Route, auf der sie immer wieder ver-
kehren. Andere zieht es an unbekannte Flecken,
die sie noch nie zuvor gesehen haben.

Man kann dem Volk der Dheoran auf ganz
Niel'Anor begegnen, sieht ihre Wagen oft tber das
Land ziehen, um die eine oder andere Ortschaft

auf ihrem Weg anzusteuern.

Familie
Eine Dheoran Familie hilt jederzeit fest zusammen
und muss sich nicht tber eine Blutsverwandtschaft
definieren. Zu einer Familie gehoren all jene, die
gemeinsam iiber das Land ziehen und zu der
gleichen Wagengruppe gehoren. Nicht selten
schliefen sich Schausteller an eine Dheoran
Familie an und werden, wenn sie wber einen
lingeren Zeitraum bleiben, als Teil der Familie
betrachtet.

Paare und ihre Kinder leben normalerweise
gemeinsam in einem Wagen. Dies indert sich erst
dann, wenn die Kinder erwachsen werden und
eigene Lebenspartner finden, mit denen sie einen
neuen Wagen beziehen. Ein solcher stellt
normalerweise das Hochzeitsgeschenk fur das
Brautpaar dar.

Eine Wagengruppe der Dheoran umfasst
normalerweise mehrere Generationen. Manchmal
schlieffen sich die Kinder allerdings auch einer
anderen Wagengruppe an. Fur gewohnlich ge-
schieht dies im Falle einer Eheschlieffung die
tagelang von den beteiligten Familien gefeiert wird.
Meist ist es die Braut, die dann an das neue Feuer

wechselt und ihre Familie verlisst.

Das Feuer teilen ist gewissermaflen ein Synonym
fur die Familienzusammengehérigkeit. Spricht man
von einem Familiennamen, so beliuft sich dieser
auf die Wendung "vom Feuer des", wobei danach
der Name des Familienoberhauptes eingesetzt
wird.

Das Oberhaupt einer Familie ist der Chronist,
eine Position, die oft der Alteste besetzt. Der
Chronist trifft Entscheidungen fur die ganze
Familie und fungiert als eine Art Priester, der sich
um die religiésen Belange kimmert und Ehen
bestl’itigt.

Zudem ist der Chronist derjenige, der neue
Geschichten schriftlich festhilt und auch die
Chronik der Familie fihrt. Er ist der erste Diener
E'lors in seinem Familienverbund und dafir ver-
antwortlich, dass die Schriften an ihren Be-
stimmungsort gelangen. Dies ist das Haus E'lors in
Akarynd, eine Art Tempel zu seinen Ehren, in dem
alle Niederschriften des Dheoran Volkes verwahrt
werden. Chronisten sind meist mannlich, doch es
gibt Ausnahmen, bei denen eine Frau in der

Familie das Sagen hat.

Wesen

Dheoran sind freiheitsliebend und lebenslustig.
Sie lieben ihre Lebensform und verbringen ihre
Nichte mit Musik, Tanz und schmackhaften
Speisen. Am Abend werden am Lagerfeuer
Geschichten  erzihlt.  Geigen spielen  herz-
zerreiffende Melodien, zu denen schwermutige
Balladen gesungen werden. Und wenn diese ver-
klungen sind, tanzt man zu den aufpeitschenden
Schligen der Trommeln. Dann wirbeln die weiten
Rocke der Frauen gleich einem Feuerwerk aus
tausend Farben.

Am Feuer eines Dheoran Lagers ist jeder Gast
willkommen, solange er keine bose Absicht hegt.
Selbst die armsten Dheoran teilen dann, was sie zu
geben haben. Es verlangt sie nicht nach Reichtum,
nicht nach Macht oder Gewinn. Dheoran sind

zufrieden mit dem, was das Leben ihnen schenkt.
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Sie sind keines Wesens Herr und dienen E'lor

allein.

Das fahrende Volk ist leidenschaftlich und
stolz. Es duldet keine Beleidigung und zeigt eine
Tendenz zur Rachsucht. Nicht umsonst ranken
sich viele Erzahlungen Niel'Anors um den Fluch
eines Dheoran, dem man Unrecht getan hat.

Sie streiten gern und laut. Es ist nicht ratsam,
einer wiitenden Dheoran Frau in die Quere zu
kommen oder selbst die Ursache fir ihren Arger
zu sein. Doch auch sonst geht es bei diesem Volk
selten still und leise zu. Sie reden mit den Hinden,
gestikulieren, um jedes Wort zu unterstreichen
und zu bekrl’iftigen.

Dheoran sind ein niemals versiegender Quell
der Information. Sie sind neugierig, horen vieles
und geben diese Informationen an jene weiter, die
sie benétigen. Dabei kostet ein solcher Dienst nur
dann etwas, wenn die Motive des Fragenden
zweifelhaft sind.

Gerne Uberbringen sie gegen eine kleine
Gegenleistung Nachrichten oder befordern fur eine
Weile einen zahlenden Gast. Die meisten Dheoran
Familien verdienen ihren Lebensunterhalt mit
solcherlei, verdingen sich als Schausteller oder
nennen einen Wagen mit seltenen und skurrilen
Handelswaren ihr Eigen.

Viele Dheoran sind begabte Akrobaten und
Musiker und kénnen mit ihren Talenten fiir Kurz-
weil sorgen. Und natarlich spielt die Kunst des
Erzihlens eine grofle Rolle, denn wenn der
Chronist an das Lagerfeuer tritt und damit
beginnt, seine Geschichten zu erzihlen, gibt es
niemanden, der nicht verstummt und ihm gebannt
lauscht.

Wann immer die Dheoran an einem Ort halt-
machen und er fir den Abend geendet hat, darf
jeder Gast sein Gluck auf die Probe stellen und
ihm selbst eine Geschichte erzihlen. Ist diese dem
Volk der Dheoran unbekannt, so wird der
Chronist ein Geschenk fiar ihn bereithalten. War

es eine wertvolle Geschichte, so kénnte dies gar

eine der magischen Runen sein, die ihrem Triger
Gluck bringen sollen.

Fast jeder Dheoran besitzt Kenntnisse in der
Kunst der Runenmagie, die dem Volk von E'lor
gegeben worden ist. Es ist eine geheimnisvolle,
michtige Art der Magie, die des Blutes ihres
Tragers bedarf, um ihre Macht zu entfalten.

Die Dheoran leben fur die Aufgabe, die ihnen
von E'lor gestellt worden ist und sie erfiillen diese
mit einem unerwarteten Ernst. Dieser kommt
ihnen noch bei einer anderen Funktion zugute,
denn ein Versprechen, das man sich im Angesicht
eines Chronisten gibt, gilt auf ganz Niel'Anor als
bindend. Ebenso wie ein von ihm bezeugter Ver-
trag. Ein Chronist darf nicht liigen und so kann
sein Wort niemals angezweifelt werden.

Ohnehin gelten Dheoran als ehrlich und
ehrenhaft. Sie besitzen zudem eine ausgeprdgte
Menschenkenntnis, die es ihnen erlaubt, die Ab-
sichten anderer Wesen schnell zu durchschauen.

Trotz ihrer vorherrschenden  Frohlichkeit
neigen sie zeitweise zu Schwermut, in die sie so
lange versinken, bis ein freudiger Anlass sie

daraus hervorholt.

G20

Beziebung zur Umwelt
Dheoran sind aufgrund ihrer Geselligkeit beliebt

und sie werden aus vielerlei Grunden geschitzt.
Allerdings schwingt darin stets eine Spur
gesunden Respektes mit. Denn sie mogen grofiten-
teils wie gewshnliche Menschen wirken, doch ihre
Fihigkeiten machen deutlich, dass dies ein Trug-
schluss ist. Man ist bemtht, nicht ihr Missfallen zu
erregen, denn obgleich sie eigentlich Geschichten-
sammler sind, ist das Volk E'lors selbst zu einer
Legende und zum Gegenstand vieler Erzihlungen
geworden.

Dheoran begegnen ihrer Umwelt offen und
vorurteilsfrei. Doch sie verabscheuen Diebe,
Ligner und Betriiger zutiefst. Hierin liegt sicher-
lich einer der Grinde dafar, dass sich so viele

Geschichten mit ihnen befassen und von Dheoran
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berichten, die sich fir eine erlittene Schmach oder
ein Unrecht gericht haben. Die berihmten Fluche
der Dheoran sind mitnichten ein reines Gerticht
und sie kénnen dabei tberaus kreativ sein.

Ein Dheoran wird schnell zum Mittelpunkt des
Geschehens. Dafiir sorgen ebenso sein heiteres
Naturell wie auch die Freude am Feiern und die

musische Begabung.

wohnenden Magie. Sie schmiickt ihre Korper
ebenso wie ihre Wagen und wird mit Sorgfalt aus-
gefiuhrt. Denn jeder Dheoran weiff um die Kraft
des E'helir, die sich nur dann entfalten kann, wenn

die Zeichen akkurat ausgefﬁhrt werden.

Religion
E'lors Volk dient E'lor. Dies ist eine schlichte Tat-
sache. Und sie tun dies nicht durch Gebete oder
Opfer, sondern mithilfe der Arbeit, die sie far ihn
verrichten. Jede neue Geschichte verheifst E'lors
Gunst und bringt sein Wohlwollen. Es bedarf
keiner Tempel far ihn, die er ohnehin ablehnen
wiirde.

Das Zentrum dieser Religion ist stets der
Chronist, der zwar nicht tber die Macht eines
Priesters verfiigt, aber in E'lors Namen handelt.
Seine Aufgabe ist es, in jedem Jahr die ge-
sammelten Schriften seiner Familie personlich
nach Akarynd zu bringen, damit sie dort sicher
verwahrt werden konnen. Zudem bestimmt er
seinen Nachfolger gemeinhin selbst, sucht dafar
jenes Familienmitglied aus, das die grofite Eignung
besitzt.

Es gibt selten Dheoran, die sich von ihrem
Schopfer abwenden. Sie respektieren die Gotter
Niel'Anors und insbesondere E'lors Familie. Doch
damit erschopft sich fuar sie der Bedarf an

religiésen Handlungen.

Sprache

Die Sprache ist das wichtigste Gut der Dheoran.
Sie benutzen das E'helir, die Sprache, die sie E'lor
gelehrt hat. Doch viele Dheoran beherrschen zu-
sitzlich eine Vielzahl von anderen Sprachen und
sind sehr daran interessiert. Einige Brocken
schnappen sie beinahe wberall auf, wo sie sich fur
eine lingere Zeit bewegen.

Die Schrift des E'helir ist die Basis ihres

Lebenswerkes und die Quelle der ihnen inne-

O
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Spielwerte

Minnliche Dheoran erreichen eine Grofle
zwischen 1,65 und 1,80 m. Die Korpergrofle der
Frauen ist zwischen 1,55 und 1, 70 m anzusiedeln.

E'lors Kinder sind langlebig. Mit 21 Jahren er-
reichen sie das Erwachsenenalter und sie kénnen
bis zu 350 Jahren alt werden.

Es ist keine Frage, dass sie einen Bonus von +l
auf ihre Ausstrahlung erhalten.

Jeder Dheoran trigt die Anlagen der Runen-
magie in sich und muss far diese keine Vorteils-
punkte aufwenden. Wenn er allerdings den Weg
einer anderen Magie einschlagen mochte, erlischt
dieser Vorteil, da er dann ohne das Talent des
Runen Zeichnens geboren worden ist.

Ihre Fihigkeit, Fliche auszusprechen, ist
legendir. Dabei gilt, dass der Stirkegrad eines
Fluches und somit auch die Schwierigkeit der
Gegenprobe von der Willenskraft des Dheoran
abhingig ist. Mit einer Willenskraft von | ist wenig
mehr moglich, als dem Ziel temporir hissliche
Warzen oder eine schlaflose Nacht angedeihen zu
lassen. Mit einer Willenskraft von 6 kénnte der
Fluch eines Dheoran jedoch solch weitreichende
Folgen haben, dafi er sich aber Generationen er-
streckt und z.B. Pech in der Liebe verheif3t.

Es liegt im Ermessen des Erzihlers, was er im
Einzelnen als angemessen betrachtet. Der Fluch
eines Spielercharakters sollte niemals zu stark
ausfallen und zudem sind dieser Fihigkeit
Grenzen gesetzt. Je nach Willenskraftwert kann ein
Fluch in einem Jahr je einmal pro Punkt eingesetzt
werden. Er erlischt schliefflich mit dem Tod des-
jenigen, der ihn ausgesprochen hat.

Es kostet 2 Vorteilspunkte, wenn man einen

Dheoran im Spiel verkorpern méchte.
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Drak’kbir

Drachenkinder

rkandos von Midia kannte keine Skrupel. Seine Gier nach Macht war unersittlich und grenzenlos.

Niemals zuvor hatte es einen Magier auf Niel'Anor gegeben, dessen Experimente so grausam und

scheufllich waren, der so viele furchtbare Dinge in Gang gesetzt hatte, wie dieser Mann. Und sein

Traum lag klar und deutlich vor seinen Augen. Er WOlltE dle Herrschaft Uber das bliihende Reich Phyrea an
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sich reiffen. Und wenn er dies vollbracht hatte, wiirde er seine Eroberungen weiter vorantreiben, bis sich ganz

Niel'Anor in seiner Hand befand.
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Arkandos wusste, dass er zum Herrschen geboren war. Als Spross des wahnsinnigen Koénigs von Phyrea,
der von seinen Untertanen gestiirzt worden war, darstete es ihn danach, dieses Unrecht wieder ungeschehen
zu machen und sich zu nehmen, was ihm zustand.

Doch Arkandos wusste ebenfalls, dass er dieses Ziel niemals allein wiirde erreichen kénnen. Die Schar

seiner Anhinger war grofs. Es waren jene, die dem Konigshaus die Treue gehalten hatten und ihn als ihren

wahren Herrscher anerkannten. Aber niemals wiirden die Adeligen mit ihren menschlichen Soldaten gentgen.
Er brauchte eine Armee. Eine michtige, unbesiegbare Armee, mit der er Niel'’Anor das Furchten lehren wirde. 3
Lange Jahre verbrachte er damit, Pline zu schmieden. Er forschte unermiidlich, feilte an seinen magischen

Kriften, bis er schliefflich fand, wonach er gesucht hatte. Denn wenn er eine unbesiegbare Streitmacht er-

schaffen wollte, dann musste diese aus den ml’ichtigsten Kreaturen bestehen, die die Welt jemals gesehen
hatte.

Sein gieriger Blick fiel auf eines der iltesten, michtigsten Volker der Welt. Es war das Volk der Drachen.

Doch all seine Versuche, die magischen Geschépfe seinem Willen zu unterwerfen, scheiterten. Es wollte
ihm nicht gelingen, diese Wesen, die die reine Essenz der Magie in sich trugen, zu versklaven. Zu stark waren
sie, nicht dazu bereit, vor einem Menschen zu kriechen. Denn sie waren nicht geboren, um zu dienen.

Wieder zogen die Jahre ins Land und Arkandos suchte nach neuen Wegen, wie er an sein Ziel gelangen
konnte. Und aus seiner Verzweiflung wuchs schliefllich ein perfider Plan.

Mithilfe seiner Getreuen stahl er den kostbarsten Schatz des Drachenvolkes - die Eier, aus denen neues

Leben erwachen sollte. Er brachte die Kinder der Drachen in seine Gewalt, um aus ihnen zu erschaffen, was

man ihm nicht freiwillig gewihren wollte.
Und so begann der dunkle Magier erneut mit seinen Experimenten, verlingerte sein Leben auf kiinstliche

Weise, denn ihm war bewusst, dass die Lebenszeit eines Menschen nicht gentigen wiirde, um sein Werk zu ¥

vollenden.

Endlich kam der Tag, an dem seine Arbeit Friichte trug. Unzahlige Leben hatte er genommen, Drachen und
Menschen geopfert, bis es ihm gelungen war, die Kreatur zu erschaffen, die seine Traume wahr machen sollte.
Geboren aus einem Menschen und einem Drachenkind. Stirker als jedes andere Volk Niel'Anors. Eine furcht-

bare Kraft, die nur ihm allein zu Diensten sein wiirde.

Denn diese Geschopfe besaflen kein Herz. Die Quelle ihres Lebens lag in den Kristall, den er an seiner

Stelle in die Brust seines Volkes eingesetzt hatte. Er wiirde sicherstellen, dass ihm seine Armee bedingungslos
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gehorchte, solange er sie am Leben erhielt und das sanfte Licht der Magie in dem klaren Stein pulsierte. Der

Magier hatte sichergestellt, dass ein Instinkt beinahe iiberml’ichtig in diesen Kreaturen verwurzelt war. Es war

ihr Uberlebenstrieb, der ihre Treue sicherte, solange ihr Leben in seiner Hand lag.

Jahrhunderte vergingen, bis Arkandos seine Armee herangeziichtet hatte. Eine dunkle, furchtbare Streit-

macht, die Angst und Schrecken verbreiten wiirde und die ihn bald zum Kénig machen sollte. Arkandos Ziel

war endlich zum Greifen nah gekommen.

O L0

iber Drak’kbir
Die Geschichte lehrt, dass das Volk, das Arkandos

von Midia geschaffen hatte, verging, als der wahn-
sinnige Magierkonig zum Fall gebracht wurde. Man
nannte sie Phyre'esir, den Schrecken von Phyrea,
und es war in der Tat eine erschitternde Macht,
tiber die diese Kreaturen geboten.

Daftr geboren, jedes Wort ihres Meisters in die
Tat umzusetzen, waren sie unerbittliche Krieger,
die ohne Gewissen taten, was von ihnen verlangt
wurde. Sie kimpften Seite an Seite mit den
Dimonen, die Arkandos iber Niel'Anor gebracht
hatte, und legten Phyrea in Schutt und Asche.

Doch als die Armee nach 50 Jahren endlich
zerschlagen wurde und Arkandos starb, geschah
etwas, womit niemand gerechnet hatte. Denn die
Phyre'esir wurden von seinem Einfluss befreit und
ihr eigener Wille erwachte.

Jene, die zu fliehen vermochten, begrindeten
ein neues Volk. Denn anders, als Arkandos es
jemals hitte vorhersehen konnen, wich das Leben
nicht aus seiner Schopfung. In den Jahren ihrer
Existenz war der Kristall mit ihren Korpern ver-
wachsen und pulsierte nun aus eigener Kraft.

Die Essenz der Magie, die den Drachen das
Leben geschenkt hatte, erfiillte nun die Kreaturen,
die ihr Erbe in sich trugen. Die Magie hatte eine
neue Spezies erschaffen, die aus sich selbst heraus
lebensfihig war. Sie hatte sich niemals den
Wiinschen des Magiers gebeugt.

Und diese Spezies erwihlte sich selbst den
Namen Drak' khir, Erben der Drachen, Drachen-
kinder.

~
%
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Die Drak'khir zogen sich von der Welt zuruck,
wohl wissend, dass man ihnen nichts als Furcht
und Ablehnung entgegenbringen wiirde. Die
Legende um die Phyre'esir lebt bis heute in den
Kopfen all jener weiter, die Phyrea einst ihr Zu-
hause genannt haben und hat sich auf ganz
Niel'Anor verbreitet. Niemand wiirde einer solchen
Kreatur, einer solchen Ausgeburt des Bosen, Ver-
trauen schenken und ihr ohne Scheu und Hass

entgegentreten.
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€rscheinungsbild
Besifle Macht eine korperliche Form, so ent
spriche diese dem Anblick eines Drak' khir. Das
Erbe der Drachen ist unverkennbar und zeigt sich
in jedem Detail seiner Gestalt.

Minner verfiigen tber imposante Muskeln und
Statuengleiche Korper, die nicht dazu gemacht
sind, Fett anzusetzen. Frauenkorper sind fein
definiert, wenngleich sie nicht die gleichen
Muskelberge besitzen. lhre Muskulatur ist eher
sehnig als massiv. Eine beachtliche Korpergrofie
tut bei beiden Geschlechtern ihr tbriges, um auf
den ersten Blick beeindruckend zu wirken.

Doch obgleich diese korperliche Masse fur
Schwerfilligkeit spricht, sind Drak'khir wber-
raschend agil und wendig, bewegen sich mit einer
angeborenen, flassigen Geschmeidigkeit.

Eine einschichternde Aura umgibt diese
Wesen. Kriftige, donnernde Stimmen sind schon
weithin horbar. Sie sind nicht melodisch oder
sanft und fordern Aufmerksamkeit ein.

Intensive Augen mit geschlitzten Pupillen be-

obachten ihre Umgebung genau. Ein Zwinkern ist
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selten, der starre Blick wirkt beunruhigend und
manchmal sogar leblos.

Ihre Farbe ist leuchtend und erinnert an Edel-
steine. Die Moglichkeiten sind vielfiltig. Tiefes
Blau oder Violett, strahlendes Gelb, Orange oder
Griin, sogar Schwarz, in dem man keine Pupille
erkennen kann, sind hiufig zu sehen.

Die mandelformigen, schrigen Augen sitzen in
kantigen Gesichtern mit flachen, breiten Nasen,
schmalen Lippen wund ausgeprigten Wangen-
knochen.

Ein kriftiger Haarwuchs bildet den Rahmen fur
diese Zuge. Oftmals ist dieser wellig, manchmal
sogar stark gelockt. Die Farben variieren.
Helles Platinblond oder Weif3, Goldtone oder
Kupfer sind ebenso hiufig zu finden wie
dunkle Bronzetosne oder Schwarz.

Ein ahnliches Phinomen zeigt sich bei
der Hautfarbe, die in allerlei hellen und
dunklen Schattierungen zutage tritt. Es gibt
Drak'khir = mit weifler, durchscheinend
wirkender Haut, wihrend andere einen
Ebenholzton zeigen.

Allerdings ist reine Haut am Korper eines
solchen Wesens rar. Eine grof3flichige
Schicht ovaler Schuppen bedeckt den
grofleren Teil und gewihrt einen natirlichen
Schutz. Sie zieht sich iber die Auflenseite
von Armen und Beinen, Schultern und Brust,
ziert Stirn, Wangen und Nasenrtcken, Hand-
ricken und Fufle. Diese Stellen wirken rau
und hart, kontrastieren mit der weichen
empfindsamen Haut.

Die Schuppen schillern in vielerlei
Tonungen. Manche wie Edelmetalle, andere
in allen Farben des Regenbogens. Auch
pures Schwarz oder Weif§ treten hiufig in
Erscheinung.

Knochige Auswitichse wachsen aus den
Kopfen der Drak'khir und teilen ihr Haar in

der Mitte. Sie sind nicht immer gleich stark

ausgeprigt und bei Minnern deutlich stirker

sichtbar als bei Frauen. Sie erstrecken sich bis
tuber die Schultern hinaus und sitzen direkt auf
der Wirbelsiule.

In spitzen Eckzihnen, die wbermiflig lang
wirken, und den dunklen, krallenartigen Nigeln,
die an den kriftigen Fingern sitzen, erkennt man
das Blut des Drachenvolkes ohne jeden Zweifel.
Drak'khir sind ein exotisch anmutendes, fremd-
artiges Volk, das man nicht mit einem Menschen
verwechseln konnte.

Die meisten Angehorigen dieses Volkes kleiden
sich in mit Ornamenten verziertes Leder und be-

vorzugen praktische Kleidung, tragen hohe Stiefel,
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die bis an die Knie reichen. Wie ihre Ahnen be-
sitzen sie eine Schwiche fir Schmuck. Trotzdem
darf man ihre Wurzeln nicht vergessen. Zum Da-
sein eines Kriegers geboren und an Entbehrungen
gewshnt, neigen Drak'khir nicht zur Ubertreibung
und halten stets ein gewisses Mafl. Fur viele ist
eine edle Waffe Schmuck genug.

Entsprechend sucht man auch komplexe Haar-
trachten vergebens. Minner tragen das Haar kurz
oder binden es zurtck. Frauen zeigen ahnliche
Tendenzen. Manche flechten ihr Haar zu mehreren,
kleinen Zopfen, andere wihlen ebenfalls eine
kurze Frisur. Doch damit ist der Eitelkeit oft Ge-
ntige getan. Nur wenn sie unter Freunden oder
ihresgleichen sind und sich entspannen konnen,
erblickt man weniger zweckmiflige Kleidung und

prachtvolle Brokatstoffe.

Letztlich dringt es jeden Drak’khir zu einem
Leben, das Gefahren bereithilt. Ein bequemes
Dasein voller Muf8iggang und Langeweile ist nicht

ihr bevorzugter Lebensweg.

Heimat

Grofle Stidte der Drachenkinder kennt man auf
Niel'Anor nicht. [hr Leben im Verborgenen erlaubt
es nicht, auf der Oberfliche der Welt in grofSen
Ansammlungen aufzutreten.

Viele haben sich in die Gebirge Niel'Anors
zuriickgezogen, die ihnen ein ungestortes Leben
gewihren. Auch verlassene Drachenhohlen be-
herbergen so manche Siedlung. Der grofite Teil der
Drak'khir fuhlt sich zu einem Leben im Inneren
der Erde hingezogen und eifert damit den
Kreaturen nach, denen sie sich zugehorig fuhlen.
Die Stadt Araysia bietet folglich vielen Drak'khir
eine Heimat auf Beleriar. Die verwinkelten
Drachenhohlen ziehen sie beinahe magisch an.

Man findet einige unterirdisch gelegene Stidte,
wenngleich sie kaum jemals eine nennenswerte
Grofle erreichen. Zu klein ist die Zahl der
existierenden Drak’khir.

Selten zeigen sie sich in der Offentlichkeit und
wenn, dann tun sie dies niemals, ohne ihre Gestalt
auf irgendeine Weise zu verbergen. Auch Einzel-
ginger sind anzutreffen, wihrend sie einsam die

Welt bereisen und nach Aufgaben suchen.

Familie
Drak'khir sind ein auf kunstlichem Wege ge-
schaffenes Volk, das sich eigentlich nicht auf
natturliche Weise fortpflanzen dirfte. Allerdings
hat die Magie, die bereits Drachen und Element-
geister erschaffen hat, dafir Sorge getragen, dass
das Uberleben dieser Spezies gewihrleistet werden
konnte.

Erstaunlich ist dabei jedoch die Art und Weise,
wie ein Drachenkind geboren wird. Denn tatsich-
lich gebiert eine Frau dieses Volkes kein lebens-
fihiges Kind, sondern ein Ei, das der kleineren
Version eines Dracheneis gleicht.

Dieses ruht fur viele Monate im Bauch der
Mutter, bis es ihren Leib verlisst und schliefllich
fir weitere acht Monate reift. Erst dann schlapft
der kleine Drak'khir aus seiner Schale.

Kurios ist dabei sicherlich die Tatsache, dass
ein Drachenkind die Ansitze eines Flugelpaares
zwischen den  Schulterblittern zeigt. Diese
Knospen bilden sich jedoch in den ersten
Lebensmonaten zurtick und bleiben spiter nur als
leichte, knocherne Erhebungen sichtbar, die aus-
gesprochen empfindlich sind.

Romantik ist nicht unbedingt eine stark aus-
geprigte Eigenschaft der Drak'khir. Sie sind zwar
keineswegs emotionslos, aber sehr direkt im Um-
gang mit Liebe und Erotik und sprechen diese
Dinge ohne Scheu an.

Ein Drak'khir zeigt sein Gefallen offen. Er ver-
birgt nichts und hilt wenig von geziertem Gebaren
und versteckten Andeutungen. Er erobert, ohne zu
zogern und ist dabei ausgesprochen zielstrebig. Ist
ein passender Lebenspartner gefunden, so sind
diese Wesen im Allgemeinen treu bis in den Tod.
Dies ist unter anderem dem schlichten Umstand

zu verdanken, dass Drak'khir iberaus eifersiichtig
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und besitzergreifend sind. Sie teilen nicht und

greifen schnell zu den Waffen, wenn sie einen
Konkurrenten wittern. Spektakulire Duelle aus
Eifersucht sind an der Tagesordnung und gehen
meist blutig aus.

Es ist ein Teil ihrer Kultur, auf diese Weise um
einen noch unentschlossenen, potenziellen Partner
zu werben. Speziell das mainnliche Geschlecht
demonstriert gern seine Stirke, um einer Frau zu
imponieren und sich als passenden Gefihrten
anzupreisen. Schwiche gilt nicht als gute Basis far
gesunde, starke Nachkommen und ist folglich
nicht attraktiv.

Die Abstammung ist durchaus von Bedeutung.
Eine gute Blutlinie, die ihren Wert bewiesen hat,
ist hoch angesehen und zum Herrschen bestimmt.
Dabei gibt es stets Rivalititen um eine solche
Position und Herausforder, die sich emporarbeiten
mochten. Ein solches Verhalten gilt als normal und
das Streben nach mehr Einfluss in der Gesellschaft
der Drachenkinder ist sogar wunschenswert. Es
wird als Abweichung von der Norm empfunden,
wenn ein Drak'khir keinen Ehrgeiz besitzt, die
eigene Person und somit auch die Familie voran-
Zubringen.

Der Einfluss der Elemente der Magie spielt
eine gro@e Rolle in allen Belangen. Drak'khir be-
sitzen eine Abneigung gegen jene, die das ent-
gegengesetzte Element in sich tragen. So wie das
Drachenvolk, sptiren auch sie ein Element oder
eine Verbindung von Elementen in ihrem Blut und
fuhlen sich diesen zugehorig. Meistens tritt dieses
auch in ihrem Aussehen zutage und kennzeichnet
sie sichtbar.

Normalerweise meiden Drak'khir entgegen-
gesetzter Elemente einander. Allerdings gibt es
auch das umgekehrte Phinomen entgegengesetzter
Elemente, die sich gegenseitig anziehen. Dies sind
oftmals sehr explosive, leidenschaftliche Ver-
bindungen, die besonders begabte, wenngleich
zerrissene und manchmal geistig instabile, Nach-

kommen produzieren.

>

Wesen

Drak'khir wurden zu einem Dasein als Krieger
geschaffen und dies hat einen groflen Teil ihres
Wesens gepragt. Innerhalb des Volkes gibt es eine
sehr strenge Hierarchie, in der jeder seinen
eigenen Platz einnimmt Sie leben nach einem
Ehrenkodex, den sie von Kindesbeinen an ver-
innerlichen miussen und der als bindend an-
gesehen wird.

Die Notwendigkeit dieser Maflnahme mag sich
auf den ersten Blick nicht erschliefen, doch man
darf nicht aufler Acht lassen, dass die Drak'khir
Abkémmlinge des Drachenvolkes sind. Einige
ihrer Wesensziige sind durchaus mit Vorsicht zu
genieflen. So besitzen sie ein aufbrausendes
Temperament und geraten schnell in eine zer-
storerische Wut, die keine Grenzen kennt. Sie
streben nach Macht und dulden keine Eindring-
linge in das Gebiet, das sie zu ihrem Revier er-
wihlt haben.

Drak'khir sind selbstbewusst, besitzergreifend
und kénnen tiefen Groll empfinden, der schnell in
Hass umschlagt. Im Kampf sind sie kithl und be-
rechnend, ihre Emotionen sind jedoch nicht
immer rational und es fehlt ihnen darin an Be-
herrschung.

Diese FEigenschaften machen Gesetze nétig,
wenn sich das Volk nicht selbst ausléschen soll. Es
ist ihnen verboten, ihresgleichen zu tsten. Allein
das Gesetz darf eine Todesstrafe verhingen. Sie
durfen einander bekimpfen und verletzen, das
Eigentum des anderen vernichten, doch wenn sie
sich absichtlich toten wirden, wire es ein Schritt
in ihren Untergang. Also stellt dies die schlimmste
Straftat innerhalb des Volkes dar.

Zudem furchten sie das Erbe des Arkandos von
Midia, der sie zu gewissenlosen, brutalen Bestien
gemacht hat. Tief in ihnen schlummert dieses
wilde Tier noch immer und so sehen es die
Drak'khir, die sich der Taten ihrer Ahnen bewusst
sind, als ihre Pflicht an, die lauernde Bestie im

Zaum zu halten.
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Von jenem Augenblick an, in dem ihr eigener
Wille in ihnen erwacht ist und sie die Folgen ihrer
Taten erkennen mussten, war es den Altesten
bewusst, dass sie niemals wieder zu einer solchen
Quelle der Zerstérung werden durften. Thre Taten
lasteten schwer auf dem Gewissen der ersten
dieses Volkes und so sind ihre eisernen Gesetze,
die von den Altesten geschrieben wurden, beinahe
so alt wie sie selbst.

Drak'khir unterwerfen sich dem Wort der-
jenigen, die tber ihnen stehen, aber sie tun dies
aus freiem Willen. Nichts firchten sie mehr als
den Missbrauch durch eine Gewalt, die aber ihren
Korper und ihren Geist zu gebieten vermag. Jeder
Drak'khir tragt tief in sich die Furcht, zu einem
Werkzeug gemacht zu werden, die Angst die
Kontrolle tiber sich zu verlieren. Sie furchten eine
Schwiche in ihrem Inneren, die ihr einstiger Herr
unmerklich in ihnen verankert hat und die freien
Zugriff auf ihre Seele gewihrt.

Tatsachlich fuhrt dies zu dem Widerspruch,
dass sie gleichzeitig loyale Diener sind, doch jede
Art von Sklaverei mit Inbrunst hassen. Drak'khir
dienen aber nur denjenigen, die sie als wirdig
erachten. Sie dulden keine Tyrannei und unter-
werfen sich nur jenen, in denen sie die groflere
Stairke und Weisheit zu erkennen glauben. Dies
bedeutet jedoch nicht, dass dieser Zustand fur alle
Ewigkeit Gultigkeit besitzt. Es gibt immer wieder
Drak’khir, die den Aufstieg suchen und vielleicht
sogar eines Tages ihren Herren offen heraus-
fordern.

Starke in jeglicher Form ist unglaublich wichtig
fur dieses Volk. Sie sind zu Kriegern geboren und
erlernen den Umgang mit einer Waffe schon fruh.
Wettkimpfe prigen ihr Dasein und Einfluss und
Wichtigkeit erlangt, wer sie sich verdient hat. Nur
wenige entscheiden sich fur ein Dasein als Ge-
lehrte. Dafir gibt es gentigend Drak'khir mit einem
ausgeprigten magischen Talent, das sie gerne zur
Unterstutzung ihrer kriegerischen Fihigkeiten

einsetzen.

Es gibt brillante militirische Taktiker, aber wenige
Kunstler. Eine musische Begabung ist selten.
Hiufiger finden sich begabte Waffenschmiede, die
einem Kinstler gleichkommen kénnen, denn der
Umgang mit Stahl liegt ihnen im Blut.

Natirlich bedeutet dies nicht, dass Kinstler
nicht geschitzt werden. Thre Seltenheit macht sie
kostbar und so erkennt man ihr Talent auf ihrem
Gebiet an, wenngleich man sie vielleicht far
schwach hilt.

Das Leben eines Drak'khir ist nicht auf das Da-
sein eines Kriegers beschrinkt Sie lieben Unter-
haltung ebenso wie jedes andere Volk Niel'Anors
und konnen sich von den angenehmen Seiten des
Lebens fasziniert zeigen.

Zudem besteht natirlich eine gewisse Not-
wendigkeit fur Titigkeiten, die nichts mit dem
Kriegshandwerk zu tun haben. Niedere Hiuser
haben sich um Arbeiten zu kiimmern, die fur das
tigliche Leben wunerlisslich sind. Sie kimmern
sich darum, dass es der herrschenden Schicht
nicht an Annehmlichkeiten fehlt.

Einige der hoheren Familien haben es sich zur
Gewohnheit gemacht, jungere Kinder von den
Waffen fernzuhalten und sie stattdessen auf einen
geistigen Lebensweg zu senden. Trotzdem spielen
kriegerische Handlungen eine grofie Rolle. Adels-
hiuser ringen um die Macht und tun dies selten
ohne Waffengewalt. Siedlungen bekriegen sich
gegenseitig und ihre Herrscher dirstet es nach
Eroberungen.

Dabei vernichtet man die gegnerische Streit-
kraft jedoch nicht indem man sie totet. Es geht
darum, den anderen kampfunfihig zu machen, bis
sich am Ende die Befehlshaber gegentiberstehen
miissen und miteinander in einem Zweikampf
austragen, wer der Gewinner sein wird. Erst dann
darf der Sieger den Unterlegenen toten, seinen
Kopf fordern, um sicherzustellen, dass sich seine
Streitmacht unterwerfen wird. Es ist ein Weg, die
Energie dieses Volkes zu bezihmen, beinahe

gleicht es einem Wettstreit mit ernsten Folgen.
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Der Kodex befiehlt, sich nur mit jenen zu messen,

die iiber die gleiche Starke verfiigen. Er verbietet
es, die Kimpfe tber die eigenen Grenzen zu ver-
lagern und anderen Volkern den Krieg zu bringen.
Aber er lisst es zu, dass sich die Drak'khir in
einem gewissen Rahmen mit ihresgleichen aus-
einandersetzen.

Was widersinnig erscheint, trigt eine gewisse
Logik in sich. Die Drachenkinder sind nicht zahl-
reich genug, um sich in Kimpfe und Eroberungs-
versuche zu verstricken. Es wiirde sie trotz aller
Kampfeskraft aber kurz oder lang ausloschen.

Es ist eine seltsam gesittete, fest geregelte Form
der Kriegsfuhrung, die das Eingreifen aller
herrschenden Hiuser fordert, wenn sich einer aus
ihren Reihen zu einem Tyrannen entwickelt, der

beginnt, das Gesetz zu missachten.

A \W, Y

unter sich, empfinden die anderen Volker ohnehin
als unterlegen und schwach, nicht ihrer Aufmerk-
samkeit wiirdig.

Und warum sollten sich die Abkommlinge des
groffen Drachenvolkes mit diesen schwachen
Kreaturen einlassen? Es fehlt ihnen an nichts. Die
Schitze der Erde befinden sich in ihrem Lebens-
raum und sind reichlich vorhanden. Es gibt nichts,
was sie an der Oberfliche Niel'Anors interessiert.

Fur die Drak'khir ist es eine oberflichliche
Welt voller Schein und Intrigen, far die sie nichts
ubrig haben. Allein die Reiche des Zwergenvolkes,
die einen ahnlichen Raum bewohnen, kénnten sie
reizen. Wenn der Kodex es nicht verbieten wiirde,

schw'aichere Wesen Zu bekriegen.

Beziebung zur Umwelt

Wie die Auflenwelt auf einen Drak'khir reagieren
wirde, ist fraglich und richtet sich sicherlich
danach, wo man ein solches Wesen antrifft. Auf
Ashar'vian wiren Furcht und Ablehnung sehr
wahrscheinlich, denn hier kennt man genl‘jgend
Geschichten iiber diese Kreaturen, die sie keines-
wegs in einem guten Licht erscheinen lassen. Auf
den anderen Kontinenten wiirde man ihnen
vielleicht eher mit Neugier begegnen.

Man darf niemals vergessen, dass die meisten
Wesen, die einem Drak'khir von Angesicht zu
Angesicht gegeniibergestanden haben, nicht mehr
unter den Lebenden weilen. Es ist also fraglich, ob
man sie Gberhaupt als Angehorige dieses Volkes
identifizieren kénnte. Legenden wachsen iiber die
Jahre und haben auch aus den Drak'khir etwas
entstehen lassen, das kaum Ahnlichkeit mit der
Realitit aufweist. Wahrscheinlicher ist, dass man
sie fiir eine Form von Dimonen halten wiirde und
nicht fur die schrecklichen Phyre'esir, die Phyrea
vernichtet haben.

Nur wenige Drak'khir versptiren den Wunsch,

dies auf die Probe zu stellen. Lieber bleiben sie

Religion
Drak'khir sind nicht religios. Dies hat nichts mit
Verneinung oder fehlendem Glauben zu tun. Sie
fuhlen sich schlicht keiner Gottheit zugehorig,
denn ihrer Auffassung gemif3 tragen sie selbst die
Gottlichkeit in sich.

Dies ist noch nicht einmal sonderlich weit her-
geholt, denn es entspricht durchaus den Tatsachen.
Schliellich sind Drachen und Elementgeister aus
der Energie erschaffen worden, die bei der Geburt
der Gotter durch Niel'Anor gestromt ist. Und
dieser Funken der gottlichen Energie hat letztlich
auch den Drak'khir das Leben geschenkt.

Trotzdem ist es nicht unmoglich, dass ein An-
gehoriger dieses Volkes gottlichen Beistand sucht
oder sich zu einer Religion hingezogen fiithlt. Denn
jeder Drak'khir ist einstmals auch ein Mensch
gewesen, wenngleich sie dieser Teil ihrer Ab-
stammung nicht mit Stolz erfullt.

Anstelle der Religion steht meist die Verehrung
der Vorfahren. Insbesondere dann, wenn noch der
Drache ermittelt werden kann, der den Stamm
einer Linie der Drak'khir dargestellt hat. Die Auf-
zeichnungen des Arkandos von Midia waren
griindlich und geben bei all ihrer Abscheulichkeit

auch tber diesen Bereich Auskunft. Sie sind einer
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der grofiten Schitze des Drachenvolkes und wer
darin seine Abstammung finden kann, tragt oft
den Namen des Drachen als Teil seines Familien-

namens.

Sprache
Drak'khal, die Sprache der Drak'khir, ist aus dem
Phyreis entstanden, der Sprache, die Arkandos von
Midia sein Volk gelehrt hat. Uber die Jahrhunderte
ist daraus eine eigenstindige Sprache gewachsen,
die einen harten, schnarrenden Klang besitzt.
Das Schriftbild des Drak'khal besteht aus
eckigen, scharfkantigen Runen, die oft

Waffen zieren oder in Stein geritzt werden.

Der Kodex der Drachenkinder, den man in

Stahl geschrieben hat, ist ein beein-
druckendes Beispiel fir die Nutzung
dieser Schrift auf best';indigen, harten

Materialien. Dies stellt ein recht h';iufiges

Einsatzgebiet dar, denn es dringt die

Drak’khir oftmals danach, Dinge fur die

Ewigkeit festzuhalten.

Spielwerte

Drak'khir Frauen erreichen eine beacht-
liche Korpergrofle, die zwischen 1,70 und
1,90 m angesiedelt ist. Manner abertreffen
dies noch mit einer Grofle zwischen 1,90
und 2,10 m.

Das Blut der Drachen gibt ihnen eine
erhohte Lebenserwartung. Drak'khir
konnen bis zu 300 Jahre alt werden, gelten
mit 18 Jahren als reif genug um als Er-
wachsene angesehen zu werden.

Thre korperliche Statur gewihrt ihnen
einen Bonus von +| auf ihre Muskelkraft.

Zudem konnen ihre Schuppen auf
natiirliche Weise den erlittenen Schaden
reduzieren - jeder bei einem Drak'khir
verursachte Schaden, wird um 4 Punkte
reduziert.

IThre Krallen und Zihnen sind

sogar ihre

furchterregende Waffen. Setzt eine Drak'khir die

J

x|

Krallen ein, so verursachen sie einen Schaden von
IW6 pro Punkt ihrer Muskelkraft. Auch die Zihne
schlagen mit immerhin IW6 Schadenspunkten zu.

Jeder Drak'khir erwihlt sich im Laufe seines
Lebens eine bevorzugte Waffe, die als Ver-
lingerung seiner Arme angesehen wird. Kimpft er
mit dieser, so erhoht sich der Schaden bei jedem
damit ausgefihrten Schlag um einen Wert von 6
Schadenspunkten.

Um im Spiel einen Drak’khir zu verkorpern,

missen 2 Vorteilspunkte eingesetzt werden.
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Schatten und Licht

inst, als die Welt erst neu geboren war und Arydnea und Berenéus das Schicksal der neuen
Schépfung in die Hinde ihrer Tochter legten, herrschte Einigkeit zwischen Licht und Schatten.
Eriadne und Shirashai waren einander so nah, wie es nur zwischen Schwestern moglich ist. Ihre
Seelen waren eins. Es bedurfte keiner Worte zwischen ihnen, denn ihr Band war so stark, dass sie stets
wussten, was die andere fahlte.

Es gab niemals Zwietracht, nie fiel ein boses Wort. Die Gottinnen waren unzertrennlich, voller Freude und
Aufregung tiber das Geschenk, das ihnen gegeben worden war. Bald schon machten sie sich daran, gemeinsam
das erste Leben zu schaffen, das auf Niel'Anor erwachen sollte.

Fur lange Zeit uberlegten sie, welche Kreaturen ihre Welt bewohnen sollten und als ihre Entscheidung ge-
fallen war, verbanden sich die Kraft des Lichtes und die Macht der Schatten, um ein neues Geschopf zu er-
wecken, in dessen Augen das Licht der Sonne und der Sterne leuchtete.

Fae. So nannten sie das unschuldige Wesen. Und es verband die besten Eigenschaften der Gottinnen in
sich. Shirashais Anmut war ihm gegeben und Eriadnes Sanftmut. lhrer beider Klugheit und Schonheit. Und sie
trugen das Leben in die noch unbevolkerte Welt, die ihnen zu eigen sein sollte.

Lange war es den Schwestern genug, ihre Schopfung dabei zu beobachten, wie sie wuchs und gedieh, ihre
Welt mit Licht und Lachen erfillte und ihr Dasein erschien ihnen perfekt. Doch eines Tages geschah es, dass
die Kinder der Sterngeborenen in Dol'Shanor erschienen, um fortan die Herrschaft uber Niel'Anor mit den
Gottinnen des Lichtes und des Schattens zu teilen.

Aber Shirashai gefiel es nicht, dass andere Gotter neben ihnen tber diese Welt herrschen sollten, die
ihnen doch von ihren Eltern gegeben worden war. Eriadne allerdings erkannte ihr Recht an, denn schliefSlich
waren es die Sterngeborenen gewesen, die Niel'’Anor errichtet hatten und so konnten sie ihnen diesen
Wunsch nicht verweigern.

Zum ersten Mal fielen bose Worte zwischen Eriadne und Shirashai und ein danner Riss erschien in dem
Band, das sie stets vereint hatte. Trotzdem waren sie es bald leid, der anderen zu grollen und sie versuchten,
den Streit zu vergessen. Fiir eine Weile gelang es ihnen auch tatsichlich und sie fanden wieder zueinander.

Doch dann betrat Narion zum ersten Mal die Hallen Dol'Shanors und weckte unbekannte Gefithle in den
jungen Gottinnen. Das Verlangen hielt Einzug in ihre Herzen, eine neue Empfindung, die letztlich die Kluft
zwischen ihnen vergroflern sollte.

Auch Narion fand Gefallen an den schonen Schwestern. Doch wihrend er Shirashais Gesellschaft schitzte
und genoss, war es Eriadne, die Leidenschaft in ihm entfachte. Ihre Gegensitzlichkeit verwandelte sich in
Anziehung, aus der das tiefe Gefithl der Liebe erbliihte.

Aber Shirashai vermochte es nicht, sich uber das Glick ihrer Schwester zu freuen. Eifersucht quilte sie
und verdunkelte ihr Herz. Die stolze Gottin konnte es nicht verwinden, dass der Gott des Feuers ihre Zu-
neigung nicht erwiderte und sich far ihre Schwester entschieden hatte. Und auch diese schien Shirashai ver-

gessen zu haben, suchte nur noch selten ihre Nl’ihe.
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Wihrend Narion und Eriadne zu einer untrennbaren Einheit zusammenwuchsen, pflanzte sich ein

schmerzender Stachel des Hasses in Shirashais Brust, der sie nicht mehr zur Ruhe kommen liefl und sie lang—

sam vergiftete.

Die Gottin der Nacht sehnte sich nach Rache. Sie wollte ihre Schwester fallen sehen, so wie sie von ihr

fallen gelassen worden war. Eriadne, der man mehr Liebe und Achtung entgegenbrachte und deren Rat man

suchte, die so hell leuchtete, wihrend sie selbst in der Dunkelheit unsichtbar blieb.

Doch eines Tages, das schwor sie sich, wiirde sie tiber die Gottin des Lichtes triumphieren und dann sollte

diese erkennen, wie es war, ein Schatten zu sein. Und als Shirashai diese Worte sprach, splitterte das Band

zwischen den Schwestern wie Glas, das zu Boden fiel und zersprang in tausend Scherben.

O L0

Uber Fae

Das Volk der Fae wurde geschaffen, um iber
Niel'Anor zu herrschen. Die ganze Welt sollte
ihnen gehoren und nach ihrem Willen gestaltet
werden.

Und tatsichlich waren sie es, die fur lange Zeit
den Lauf der Dinge bestimmten. Noch heute weif$
man von der GrofSartigkeit ihrer Stidte zu
erzihlen, von den Wundern, die sie Niel'Anor
geschenkt haben und dem Frieden, der unter ihrer
Herrschaft blahen durfte.

Doch dann kam eine ritselhafte Krankheit tber
das Feenvolk, die so lange wiitete, bis ihr Reich
zerfiel und in Trummern lag. Sie loschte er-
barmungslos den grofiten Teil dieses michtigen
Volkes aus, bis seine Zahl so klein geworden war,
dass die Uberlebenden dazu gezwungen waren,
sich aus der Welt zuriickzuziehen.

Heute erblickt man nur noch Geisterstidte und
Ruinen, wo einst das grofite Reich zu finden war,
das jemals auf Niel'Anor bestanden hat. Nie haben
sich die Fae von dieser schrecklichen Katastrophe
erholt und so leben sie heute in den Uberresten
ihrer Heimat, in Stidten, die nur noch zur Hilfte
bewohnt werden kénnen.

Noch immer sind dies wundersame Orte, die
einem Traum entsprungen scheinen. Doch kein
Fremder darf ihre Grenzen passieren und nur
selten verlassen die Fae ihren Lebensraum, um

sich unter die Sterblichen zu mischen.

C 37 e

€rscheinungsbild

Man sagt, dass der Anblick eines Fae so aber-
wiltigend ist, dass man sich von ihm abwenden
muss, weil seine Schonheit sonst nicht zu ertragen
ist. Natirlich hat der Ruckzug der Fae in dieser
Hinsicht zu einer blihenden Legendenbildung
gefthrt, die auch dadurch genihrt wird, dass die
wenigsten Wesen jemals einen Angehorigen dieses
Volkes zu Gesicht bekommen haben. Selbst unter
den Elfen lebt niemand mehr, der sich noch an die
Herrschaft der Fae zu erinnern vermag Zu weit
liegt die Zeit ihres Verschwindens in der Ver-
gangenheit.

Dennoch sind Fae beeindruckende Kreaturen,
deren Aura erhaben und einschichternd ist. Es
beginnt bereits bei ihrer korperlichen Grofle, die
sie viele Volker Niel'Anors tberragen lisst. Thre
Beine sind lang ihre Korper so schlank, dass sie
zerbrechlich wirken. lhre Rundungen sind nicht
stark ausgeprigt und eindrucksvolle Muskelpakete
sucht man vergebens.

Schmale Gliedmaflen und grazile Finger ver-
stirken den Eindruck der Fragilitit zudem um ein
Vielfaches. Noch dazu ist die Art ihrer Bewegung
anmutig, ohne Hast oder Unsicherheit.

Ihr Auftreten ist von Selbstvertrauen erfullt,
ihre Ausstrahlung majestitisch. Sie fordern allein
durch ihre Erscheinung Respekt ein, werden von
einem Leuchten umgeben, das sie wie hohere

Wesen erscheinen ll’iSSt.

"

=¥

1

dSUQHOH 122WU2UING SE(T

[

‘BZZETET) OSI,IBW "19(]91\{\\ QHQI.{D!V\I c10Ze IQI




Man nennt dieses Phinomen das Licht Eriadnes,
wobei es sich weniger um einen wahrhaftigen
Schein im Sinne eines Lichtes als eher um ein
Glithen ihrer Haut handelt, das von innen heraus-
dringt. Diese ist hell und von einem goldenen oder
silbernen Schimmer berthrt, der sie wie in Kerzen-
oder Mondlicht getaucht wirken lisst.

Die Gesichtsz(’lge passen sich in ihrer Zartheit
der korperlichen Form an. Oval geformt und
schmal, mit geschwungenen, sanft getonten Lippen
und zierlichen Nasen ist ihnen eine itherische
Schonheit gegeben, die von den grofgen,

strahlenden Augen vollkommen gemacht wird.

Ihre Augenfarbe ist in den meisten Fillen von
einem intensiven Blau oder Seegriin, seltener von
einem rauchigen Grau, Tirkis oder Violett.

Seidiges Haar umfliefit ihre Gesichter. Es ist
gleichermaflen oft glatt wie auch wellig, aber
niemals stark gelockt. Manner und Frauen bevor-
zugen es, langes Haar zu tragen, gelegentlich lassen
sie es bis in Hohe der Kniekehlen wachsen.

Um die langen Flechten zu bindigen, lieben
weibliche Fae geflochtene Frisuren, schmicken sie
mit Bliten, Bindern und Juwelen. Minner bevor-
zugen eine schlichtere Haartracht nutzen Stirn-
reifen oder Lederbinder, um es aus der Stirn zu

e N halten. Traditionell wird sich in

Kriegszeiten der Sitte des Krieger-

zopfes als Zeichen der Kampf-
bereitschaft bedient, allerdings hat es

fur die Fae seit langer Zeit keine Not-
wendigkeit mehr dafiir gegeben.

Die Haarfarben der Fae beschrinken
sich auf silberne und goldene Tonungen
oder ein tiefes Ebenholzschwarz. Ihre
Wimpern und die nach oben verlaufenden
Brauen zeigen die gleiche Firbung,
dariiber hinaus ist ein Faekorper jedoch
haarlos. Minner besitzen folglich auch
keinen Bartwuchs. Tritt ein solcher auf, ist
er ein sicheres Zeichen fir unreines Blut.

Beide Geschlechter offenbaren gerne
die spitz zulaufenden, linglichen Ohren
eines Fae, betonen diese sogar noch durch
Schmuck, der sie besser zur Geltung
bringt,

Der ganze Stolz eines Fae ist aber an
einer anderen Stelle zu finden. Es sind die
durchscheinenden, schillernden Flugel, die
aus ihrem Riicken wachsen und ihre Ge-

stalt einrahmen. Farbe und Musterung
sind bei jedem Fae individuell, wobei
es innerhalb einer Familie gewisse
Gemeinsamkeiten gibt, die ihren Stamm

auszeichnen.
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Diese Flugel erlauben es ihnen, frei auf den
Winden zu tanzen und entbinden sie von den
Gesetzen der Schwerkraft. Es ist ein grofles Un-
gliick, wenn ein Fae ohne Flugel zur Welt kommt
und sich ein Leben lang nach der Freiheit sehnen
muss, die sie ihnen schenken.

Fae lieben  prachtvolle Gewinder aus
flieenden und durchscheinenden Stoffen oder
Seide. Diese sind stets von einem eleganten
Schnitt und niemals tbermiflig verziert oder ge-
mustert. Fae verabscheuen jegliche Art von Uber-
treibung, lieben Farben, allerdings auf eine pure
Art und Weise.

Frauen tragen mit Vorliebe lange Kleider, die
ihren Formen schmeicheln, wihrend sich Minner
in Gehrocke und hohe Stiefel von erlesener Quali-
tit kleiden.

Auch Schmuckstiicke sind dezent und be-
stechen durch eine schlichte Schonheit, nicht
durch Prunk. Da sie ihre Schwingen fir ihre grofSte
Zier halten, bedarf es nur wenig anderer Mittel, um
ihre Attraktivitit in Szene zu setzen.

Fae sprechen mit sanften, ruhigen Stimmen, die
nur dann laut und schneidend werden, wenn sie
in Wut geraten oder ihre Emotionen aus ihnen
herausbrechen. Ihr Lachen klingt perlend und rein,

selbst wenn Spott darin mitschwingt.

Die grofite Konzentration des schwindenden
Volkes findet sich in den Traumlanden, der im
Norden Erianors gelegenen Urheimat der Fae. Dort
erhebt sich noch immer die sagenumwobene
Hauptstadt Dhear, die seinerzeit der Mittelpunkt
des Faereiches gewesen ist und deren atem-
beraubende Pracht auf ganz Niel'Anor ihres-
gleichen sucht.

Trotzdem stehen auch in Dhear viele der Ge-
biude leer. Es gibt nicht mehr gentigend Fae, um
sie mit Leben zu erfiillen und immer wieder stirbt
eine ihrer letzten Stidte aus, wenn sich die Fae an
einem anderen Ort zusammenziehen und ihre
Heimat verlassen missen.

Auch auf Beleriar gibt es noch eine Spur des
Faereiches. Es ist die Stadt Vheala, verborgen in
den Felsen eines kleinen Gebirges und von starker
Magie geschiitzt, die dafur Sorge tragt, dass die
letzten Fae an ihrem Ruckzugsort in Ruhe

existieren kdnnen.

Heimat

Fae konnten einst auf ganz Niel'Anor angetroffen
werden und ihr Reich erstreckte sich iber alle
Kontinente. Heute sind davon nur wenige Stidte
geblieben, die noch bewohnt werden. Dafiir sind
Hinterlassenschaften der Fae an vielen Orten zu
finden. Es sind Ruinen, Statuen unbekannten Ur-
sprungs oder andere Erinnerungen an die zer-
brochene Welt des Feenvolkes.

Manche ihrer alten Stidte bilden die Basis fur
die Heimat jener, die nach ihnen gekommen sind.
Aus ihren Uberbleibseln sind neue Reiche ent-
standen, in denen man sich der Fae kaum noch

erinnern kann.

Familie
Man nennt die Fae das schwindende Volk und
tatsachlich ist ihre Existenz bedroht. Denn die
geheimnisvolle Seuche, die so viele von ihnen
ausgeloscht hat, hatte noch einen weiteren Neben-
effekt. Die Uberlebenden sind seither zu einem
groflen Teil mit Unfruchtbarkeit geschlagen und
nur wenige Fae, die dazu in der Lage sind, sich
fortzupflanzen, sind geblieben. Nur ein Bruchteil
von ihnen hat diese Katastrophe tberlebt und war
danach noch imstande dazu, Kinder zu zeugen.
Warum diese Fae in Einzelfillen verschont ge-
blieben sind, ist eines der Ritsel, die das Feenvolk
bis heute nicht gelost hat.

Dem Volk der Fae wird nur ungefihr alle
hundert Jahre ein Kind geboren. Dies ist ein
grofles Ereignis, das fiir gewshnlich alle Fae und
die glucklichen Eltern nach Dhear an den Hof der
Ewigen Konigin zieht, um an den Feierlichkeiten
teilzunehmen, die dieser erfreulichen Fugung

folgen.
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Es ist wie eine trotzige Reaktion gegen das grau-
same Schicksal, denn jedes Kind der Fae ist wie
ein Triumph gegen das schleichende Aussterben
des Volkes. Niemand versiumt es, dieses Wunder
mit eigenen Augen zu sehen und ihm seinen
Segen und seine Wiinsche fir die Zukunft zu
tiberbringen.

Am Ende ruht auf den Schultern dieser Kinder
die letzte Hoffnung auf den Fortbestand ihrer Art,
denn sie sind die einzigen, die kein Zeichen des
Verderbens tragen, das die Seuche uber die Fae
gebracht hat.

Fae sind Einzelginger. Die Familie besteht und
mit ihr auch eine Zusammengehorigkeit und ein
gewisses Ansehen als Ganzes, doch sie hat kaum
Einfluss auf das Dasein des Einzelnen. Fur die Fae
ist der Wert eines Individuums nicht an die Um-
stinde seiner Geburt gebunden. Es ist an jedem,
seinen eigenen Weg zu finden und in dieser Ge-
sellschaft zu bestehen oder unterzugehen.

Sie gehen keine Ehen ein, entscheiden sich
stattdessen, das Leben mit einem anderen zu
teilen, brechen dieses Band jedoch, wenn sich die
Liebe verliert. Es ist ihnen genug, einander Liebe
und Treue zu versprechen, ohne dafir einen Segen
zu benotigen. Es ist der freie Wille und die freie
Wah! jedes Fae, aus einem solchen Schwur zu
machen, was er fuar richtig hilt. Manche Fae
bleiben fir immer zusammen, bei anderen schligt
die Liebe tber die Jahrhunderte in Hass um und
sie verbringen die Ewigkeit damit sich far er-

littenen Schmerz Zu r‘zichen.

Wesen

Die grofie Zeit der Fae ist vergangen. lhr Reich
liegt in Scherben. Geblieben ist nur der Schatten
des friheren Glanzes, ein trauriger Rest des
Volkes, das einstmals iber Niel’Anor bestimmt
hat.

Die Fae haben viel verloren. Und wo einst

Freude geherrscht hat, liegt nun der leise Hauch
der Melancholie in der Luft. Der tiefe Fall hat

=40 Qo

Spuren hinterlassen. Fae sind unsterblich und so
bleibt ihnen auch der Schmerz des Verlustes bis in
alle Ewigkeit.

Ihre Gefihle sind tief, viel stirker als die
Emotionen, die die anderen Wesen Niel'Anors in
sich tragen. Sie sind zu bedingungsloser Liebe
fihig, aber ebenso zu alles verschlingendem Hass.

Diese Empfindungen sind aberlebensgrofd und
unausloschlich in ihnen verankert. Es gibt Licht
und Schatten in der Seele jedes Fae und es liegt an
dem Einzelnen, welchen Weg er sich erwihlt und
was er tiber sein Leben bestimmen lisst.

Die einen geben sich der Dunkelheit hin, der
Grausamkeit, die in ihnen allen lebt Sie &ffnen
sich far Neid und Eifersucht, fur Missgunst,
Manipulation und Intrigen. Die anderen gehen den
Weg des Lichts. Sie sind voller Sanftmut und
Groflzugigkeit, zu grofSien Opfern bereit, wenn es
von ihnen verlangt wird. Sie folgen den Idealen
einer Ritterlichkeit, die in der Welt beinahe aus-
gestorben ist.

Fae respektieren diese Wahl und urteilen nicht
dartiber, denn jeder von ihnen trigt die gleichen
Anlagen in sich und weifs, dass sich ihr Gewicht
im Laufe eines Lebens verschieben kann.

Man wiirde sie wohl altmodisch nennen. Fae
scheinen in ihrer eigenen Zeit zu existieren, in
einer Sphire, die von der restlichen Welt gelost ist.
Sie begegnen einander mit altertimlich an-
mutenden Ritualen und Briuchen, die seit Jahr-
hunderten gleich geblieben sind, einer Formlich-
keit, die erstaunlich ist.

Es ist der tiefe Respekt, den ein Fae Mann
einer Frau entgegenbringt, um die er werben
mochte, die Art wie man das Haupt vor den
Alteren neigt und ihren Worten gehorcht. Doch
gleichzeitig sind sie von ihren Leidenschaften
getrieben, ziigellos und von dem Drang nach Frei-
heit beseelt.

Fae konnen aufbrausend sein wie ein Sturm
und doch so ruhig und unergrundlich wie ein

tiefer See. Niemand vermag es, in ihre Seele zu
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blicken und den Grund fir ihr Handeln zu ent-
schlusseln. Sie wirken kthl und distanziert,
scheinen iber den Dingen zu stehen und ver-
bergen ihre Gefthle gekonnt hinter einer aus-
druckslosen Fassade, offnen sich nur jenen, zu
denen sie vollkommenes Vertrauen besitzen.

Es verlangt sie nicht nach Reichtum. Materieller
Besitz ist ihnen gleichgultig, denn es gibt wenig,
was Magie nicht zu erschaffen vermag. Doch Macht
tiber ein anderes Wesen berauscht sie wie Wein.

Fae sind sprunghaft und launisch, widersprich-
lich und nicht von Logik geleitet. Sie begegnen
einander als ebenbirtig und verneigen sich allein
vor der Ewigen Konigin, der ersten Fae, die seit
der Geburt des Volkes tber sie wacht.

Ihre Gesellschaft fuflt auf einer einfachen Basis.
Der Alteste ist das Oberhaupt einer Familie und
bestimmt Gber ihre Geschicke. Denn seine lange
Lebenszeit und seine grofle Erfahrung verleihen
ihm die Weisheit, die den Jingeren fehlt.

Natirlich wird am Hofe der Konigin um Macht
und Einfluss gerungen, um die Vorherrschaft von
Licht oder Schatten, die die Gesetze beeinflusst
und somit auf das Leben aller Fae einwirkt. Jeder
mag seine personlichen Ziele verfolgen, ohne sich
in die Karten blicken zu lassen und seine Beweg-
grinde vollends zu offenbaren.

Politik findet dabei primir auf den groflen
Mitternachtsbillen statt, die im Wechsel von jeder
Familie ausgerichtet werden und bei denen es ein
beliebtes Spiel ist, neue Verbundete zu gewinnen,
die das Gleichgewicht der Krifte zu verschieben
vermdgen.

Doch nicht jeder Fae hegt Interesse an
politischen Belangen und mischt sich in das grofle
Spiel auf dem Tanzparkett ein. Es gibt gentigend
andere Dinge, die ihre Aufmerksamkeit fesseln
kénnen.

Jedem Angehorigen des Feenvolkes ist eine
Neigung zu den magischen Kansten zu eigen, die
viele wahre Magier hervorgebracht hat. Sie sind

das einzige Volk, das den stetigen Strom der

Elemente in Vollkommenheit in sich spirt, ohne
von dessen negativen Einflissen betroffen zu
werden.

Da Fae jede Fremdherrschaft ablehnen, werden
auch ihre wahren Magier nicht katalogisiert. Fae
glauben an ihr Geburtsrecht als das erste Volk
Niel'Anors und unterwerfen sich niemandem. Thre
starke Magie schutzt sie in einem Mafle, das bis-
lang jeglichen Eroberungsversuch vereitelt hat.

Und sie haben sich nicht in ihr Schicksal er-
geben. Es gibt geniigend mutige Fae, die dazu
bereit sind, ihr Heimatland hinter sich zu lassen,
um nach den Wurzeln des geheimnisvollen
Fluches zu suchen, der ihr Volk in das Exil ge-
trieben hat. Noch immer lebt die Hoffnung, die
Fae eines Tages zu ihrer alten Grofle zurickzu-

fahren.

Beziebung zur Umwelt

Die Fae sollen herrschen und die anderen Volker
ihnen Untertan sein. Bis heute hat dieser Grund-
satz fir sie nicht seine Giltigkeit verloren.

Fae sehen sich als unabhingig und nehmen
keine Befehle entgegen. Es ist fir sie eine Be-
leidigung, wenn jemand auflerhalb der Altesten
ihres Volkes den Versuch wagt, ihnen zu befehlen.

Sie dienen nicht und erkennen keine andere
Herrschaft an. Es schmerzt sie, an Bedeutung ver-
loren zu haben und keinen Anteil mehr an der
Welt zu besitzen, die sie gepragt haben, stattdessen
ein Schattendasein zu fuhren und in Vergessenheit
geraten zu sein.

Viele von ihnen treibt es dazu, Sterbliche als
ihre Spielfiguren zu betrachten und ihnen mit der
eleganten Grausamkeit einer Katze zu begegnen,
die gewissenlos mit einer Maus spielt. Sie be-
handeln sie mit Herablassung und Arroganz, Ver-
achtung und Uberheblichkeit. Doch dahinter ver-
bergen sich Wut und Verzweiflung iber ein
Schicksal, das unerklirlich geblieben ist.

Insbesondere das Volk der Elfen ist ihnen ein

Dorn im Auge. Fiir die Fae sind sie kaum mehr als
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Emporkémmlinge, die ihren Platz eingenommen

haben, ein Abklatsch des Glanzes, der sie einst
umgeben hat.

In der Welt der Sterblichen sind Fae wenig
mehr als ein blasses Bild, das sie aus Geschichten
kennen. Einige davon erzihlen von den
strahlenden, giitigen Wesen aus grauer Vorzeit.
Andere berichten tber arme Seelen, denen von
dunklen, rachstuchtigen Geistern tbel mitgespielt

worden ist. Und in jeder davon ist ein Kérnchen

Wahrheit tber das schwindende Volk zu finden.

Religion
Wahrscheinlich  ist es einzigartig auf ganz
Niel'Anor und nahezu undenkbar, doch Fae ver-
ehren Shirashai und Eriadne gleichermafien. So
wie Licht und Schatten in ihrer Seele neben-
einander vorhanden sind, so sehen sie die
Schwestern als zwei Teile eines Ganzen, die erst
zusammen vollkommen sind.

Es gibt fur sie keine Trennung dieser Michte
und keinen Widerspruch. Beide Gottinnen haben
sie erschaffen und so richten sie ihre Gebete an
jede von ihnen. Mancher mag der einen oder
anderen den Vorzug geben, ohne dabei einer von
ihnen den Respekt zu verweigern. Es ist die
personliche Wahl, die jeder fir sich treffen muss.

Allerdings wihlen nur wenige Fae den Weg
eines Geistlichen und verschreiben sich einer der
beiden Gottinnen mit Leib und Seele. Sie errichten
Tempel, die beiden Gottheiten zur gleichen Zeit
geweiht sind und dort verrichtet jeder seine Ge-
bete, wie es ihm beliebt und richtig erscheint.

Fae halten nichts von einem Vermittler, der
zwischen ihnen und ihrer Gottheit steht Sie
ziehen es vor, ihre Zwiesprache nach ihrem
eigenen Geschmack zu gestalten.

Allerdings hat die Seuche Zweifel nach sich ge-
zogen, die dazu gefiuhrt haben, dass sich viele Fae
von ihren Gottern abgewandt haben. Die Frage,
warum Eriadne und Shirashai ein solches

Schicksal far ihr erwihltes Volk zugelassen haben,

bewegt viele von ihnen. Und da eine Antwort aus-
bleibt, suchen viele Fae ihr Heil nicht mehr im

Glauben.

Sprache

Faer, die Sprache der Fae, ist klangvoll und

schmeichelt dem Ohr. Etwas machtvolles, uraltes

schwingt in den Worten mit und verleiht ihnen
Gewicht.

Das zugehorige Schriftbild mutet archaisch an

und erinnert an verschlungene Runen, die mit-

einander Verschmelzen.

C‘S@AZ Qe

Spielwerte

Fae sind etwas grofler als ein durchschnittlicher
Mensch. Frauen erreichen eine Gréfle zwischen
1,65 und 1,85 m, Minner aberragen sie mit einer
Korpergrofle, die zwischen 1,80 und 2 m an-
gesiedelt ist.

Das Feenvolk ist unsterblich und ihnelt darin
den Elfen. Entsprechend gelten sie erst als
Erwachsen, wenn sie fur ein Jahrhundert auf der
Welt weilen. Ein Fae kann getotet werden, einer
Krankheit erliegen oder seinem Leben absichtlich
und aus eigener Kraft ein Ende setzen, wenn er
miide geworden ist. Doch seine natiirliche Lebens-
spanne ist unbegrenzt.

Ein Fae, der sein Dasein beenden mochte, tut
dies gemeinhin mit einem sanften Trank aus
Silberliliensaft, der ihn ohne Leiden einschlafen
lasst. Es ist eine traditionelle Vorgehensweise der
Fae, in der nichts Unehrenhaftes gesehen wird.

Thre Ausstrahlung ist legendl’ir und so erhalten
sie natirlich einen Bonus von + auf dieses
Attribut. Anders als bei anderen Volkern kann
dieser Bonus dazu genutzt werden, die Dreier-
grenze aufzuheben und in diesem Attribut schon
bei der Charaktererschaffung einen Wert von 4
Punkten zu erreichen.

Ihre Flugel verleihen ihnen die Fihigkeit, sich
in die Luft zu erheben und zu fliegen. Zwar sind
sie im Grunde zu zart und zu klein, um das

Korpergewicht eines Fae zu tragen, doch die
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Schwingen verfiigen tber eine ihnen inne-
wohnende Magie, die es dennoch erlaubt die
Grenzen des Moglichen zu umgehen.

In jedem Fae wohnt die magische Kraft der
Schopfung. Diese kann zwar nicht dazu genutzt
werden, wirklich etwas zu erschaffen, doch sie
ermoglicht ungeheuer glaubhafte Illusionen, die
nicht nur die Augen, sondern auch alle anderen
Sinne zu tiuschen vermdogen.

Wie stark eine solche Illusion ist und welche
Ausmafle sie erreichen kann, liegt in der Willens-
kraft eines Fae begrindet. Sie kann eine

2 pro Punkt der

Fliche von bis zu 10 m
Willenskraft einnehmen und sehr detailliert
wirken. So mancher Fae hat damit zauberhafte
Landschaftsmerkmale erschaffen, wie =z B.
einen verzauberten Bereich innerhalb eines
Waldes, in dem riesige Schmetterlinge tber
einem See aus Licht schweben. Andere haben
sich darauf verlegt, das michtige Abbild eines
einzelnen Wesens ins Leben zu rufen, das
offenbar atmen, nach dem Willen und den
Gedanken des Fae kommunizieren und sich
bewegen kann. Allerdings kann eine Illusion
keinen Schaden verursachen und tatsichlich
kimpfen.

Es ist allerdings nicht moglich, dass eine
[llusion scheinbar intelligent agiert, wenn sich
der Fae von ihr entfernt hat. Soll sie auf eine
gewisse Weise handeln, die nicht allein in der
stindigen Wiederholung zuvor festgelegter
Abliufe besteht, muss der Fae in der Nihe
bleiben, um sie zu kontrollieren.

Soll eine Illusion durchschaut werden, so
wird erneut der Willenskraftwert zurate ge-
zogen. Der Schwierigkeitsgrad fur die Gegen-
probe liegt in der Hohe der Willenskraft des
Erschaffers, die mit 3 multipliziert wird.

Die Illusionen halten fur bis zu 4 Stunden
pro Willenskraftpunkt an und vergehen dann

wieder. Zwar gibt es Erzihlungen von Fae, die so

michtig waren, dass ihre Illusionen permanent

bestehen geblieben sind, doch dies sind Michte,
die keinem Spielercharakter offenstehen.

Will ein Fae eine Laufbahn als wahrer Magier
einschlagen, so bezahlt er dafar nur 6 Punkte und
wird nicht von dem Verlust der Weisheit betroffen,
den andere Wesen erleiden. Ein Fae ist eine im
hochsten Mafle magische Kreatur, die die Strome
der Elemente in ihrem Blut trigt, ohne davon in
irgendeiner Weise negativ beeinflusst zu werden.

Um einen Fae im Spiel zu verkérpern, missen

3 Vorteilspunkte bezahlt werden.
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Ki

Dimonenkind

anderer. So nannte man Jian-Yu. Denn seitdem er alt genug geworden war, um seinen eigenen Weg

einzuschlagen, wanderte er ruhelos iber das Land. Noch nicht einmal er selbst wusste, warum es

ihn von Ort zu Ort zog und warum er niemals Ruhe fand. Aber wann immer er irgendwo verharrte,
dr'aingte es ihn danach, weiterzuziehen und sich auf die Suche nach etwas zu machen, das er nicht zu er-
grinden vermochte.

Doch als er in einem Kirschbliitenhain auf das schéne Midchen Mei-Lin traf und sich unsterblich in sie
verliebte, sollte sich sein Leben fiir alle Zeit verindern. Mei-Lin war anders als alle Madchen, die er kannte.
Scheu und unschuldig, aber voller Lebensfreude, zog sie ihn unwiderstehlich in ihren Bann.

Endlich war Jian-Yu bereit dazu, sesshaft zu werden und sein Wandersleben aufzugeben, denn er war am
Ende seiner Suche angelangt. Bald schon nahm er Mei-Lin zu seiner Frau und zog mit ihr in ein kleines Dorf,
das nahe des Ortes ihrer ersten Begegnung gelegen war.

Doch es gab etwas, das sie vor ihm verbarg. Denn das schone Midchen war kein Mensch. Sie war eine
Dimonin, die in jeder Nacht verschwand, um die Gestalt einer Fiichsin anzunehmen und der Konigin des
Dimonenvolkes zu dienen, indem sie ihr Seelen brachte. Allein die Seele Jian-Yus hatte sie verschont, denn
niemals hitte sie ihn zu betriigen vermocht.

Jian-Yu ahnte nichts von dem Geheimnis, das seine Frau vor ihm geheim hielt. Und Mei-Lin offenbarte es
ihm nicht, denn sie furchtete sich davor, dass er sie verstoflen wiirde.

Far eine lange Zeit gelang es ihr, alle zu tiuschen und die Wahrheit fur sich zu behalten. Selbst ihre
Herrin, die nicht an ihrem Gehorsam zweifelte, wusste nicht, wo sie ihre Tage verbrachte. Doch als das
Dimonenmidchen Jian-Yus Kind unter dem Herzen trug erkannte die Dimonenkonigin, dass sie hinter-
gangen worden war.

Sie bestrafte Mei-Lin erbarmungslos. Aber diese ertrug alles, ohne dass ein Schrei uber ihre Lippen drang.
Der Gedanke an ihren Liebsten und das ungeborene Kind liefd sie keine Schmerzen spiiren. Erst, als die
Dimonenkonigin offenbarte, was ihre tatsichliche Strafe sein sollte, lihmte sie das Entsetzen. Denn ihre
Herrin forderte das Kind fur sich.

Mei-Lin versuchte, sich zu widersetzen, doch sie wusste, dass sie unterliegen wiirde. Zu groB war die
Macht, die die Dimonenkonigin iber sie besafl. Also bat das Midchen um eine letzte Gunst. Noch einmal
wollte sie zu Jian-Yu zuriickkehren, um sich von ihm zu verabschieden. Dann wiirde sie der Kénigin die Seele
des Kindes bringen und der Welt der Menschen fir alle Zeit den Racken kehren.

Die Kénigin willigte amiisiert ein, denn sie wusste, dass der Ruf der Geisterwelt zu stark sein wiirde und
Mei-Lin in ihre eigene Welt zurtickkehren musste. Niemals wire sie stark genug, um ihr lange zu widerstehen.
So gewl’ihrte sie ihr diese Gnade, um sich an dem Leid ihrer Dienerin zu weiden, da sie wusste, dass es ihren
Schmerz verlingern wiirde.

So ging Mei-Lin ein letztes Mal zu ihrem geliebten Mann zuriick. Doch es lag nicht in ihrer Absicht, sich

von ihm zu verabschieden. Sie hatte die K(‘jnigin betrogen.
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Tag fur Tag kimpfte sie gegen den Sog an, der sie in die Welt der Geister zurtckziehen wollte und in jeder

Nacht wurde sie schwicher. Keiner der Arzte, die Jian-Yu rief, konnte etwas gegen die ritselhafte Krankheit

ausrichten, die seine Frau befallen hatte. Und stetig schwand sie vor seinen Augen ein wenig mehr.

Aber Mei-Lin gab nicht auf, denn sie wusste, was auf dem Spiel stand.

EndllCl’l war der Tag gekommen, an dem sie einem wunderschénen, kleinen Ml’idchen das Leben scl’xenkte.

Und Jian-Yus Freude war trotz der Sorge um seine Frau grof3. Er ahnte nicht, dass er sie zum letzten Mal

sehen wiirde, als er sich in der Nacht an ihrer Seite niederlegte.

Mei-Lin aber spirte, dass die Zeit des Abschieds gekommen war. Und so kusste sie den schlafenden Jian-

Yu ein letztes Mal und legte ihm die gemeinsame Tochter in den Arm. Sie wiirde in die Geisterwelt zuruck-

kehren und alle Strafen der Konigin ertragen, denn sie wusste, dass ihre Tochter in Jian-Yus Obhut in Sicher-

heit war.

Ein Licheln spielte um ihre Lippen, als sie leise die Tar hinter sich verschloss. Niemals wiirde die Seele

ihrer Tochter der Konigin der Dimonen gehéoren.

O T e

Uber Ki

Ki sind kein Volk im eigentlichen Sinne. Sie sind
Abkommlinge des Dimonenvolkes, das Huan-Wei,
das Land der Kirschbliiten, sein Heim nennt.
Friichte einer verbotenen Verbindung zwischen
Mensch und Dimon.

Ki sind Halbwesen. Sie sind nicht besonders
h'aiufig anzutreffen und gehéren weder der Welt der
Menschen noch der Welt der Dimonen an. Es sind
Grenzgl’inger, die die Welt der Geister zu betreten
vermogen, Wesen, die oftmals ein Leben in Ein-
samkeit wihlen, da es fur sie kein Zuhause gibt.
Manchmal sieht man sie die Grenzen ber-
schreiten. In einem Augenblick sind sie noch fir
das sterbliche Auge erkennbar, im nichsten durch
ein Portal in das Dimonenreich verschwunden, so
als seien sie einfach unsichtbar geworden.

Menschen empfinden sie als beunruhigend und
halten sich von ihnen fern, ohne den Grund dafir
zu verstehen. Dimonen trachten nach ihren kost-
baren Seelen, nehmen grofle Mihen auf sich, um
Ki in ihre Arme zu locken und sie sich einzuver-
leiben.

Manchmal verdingen sich Ki als Dimonenjiger,
um diese Kreaturen aus der Welt der Menschen zu

verjagen und die Sterblichen vor ihnen zu

schiitzen. Andere sind von der Welt der Geister
fasziniert und sehnen sich danach, ein Teil von ihr
zu sein, keine Wanderer zwischen den Welten,
sondern Wesen, die fest an einen Ort gehéren.

Ki tragen gespaltene Seelen in sich und dies
pragt ihr Dasein in vielen Belangen. Es sind zu-
meist keine glﬁcklichen Individuen, denn das
dimonische Erbe erweist sich nur in wenigen

Fillen als Gewinn.

=0 45

€rscheinungsbild
Das Auflere eines Ki gleicht den Kindern des

Drachen, von denen sie abstammen. Wenig weist
auf den ersten flichtigen Blick auf die besonderen
Umstinde ihrer Geburt hin.

Sie besitzen die Statur eines Menschen mit
allen Unterschieden, die diesem Volk gemein sind.
Ihr Haar ist meist glinzend schwarz und glatt. Nur
in wenigen Fillen zeigt sich in einer weiflen
Farbung die nichtmenschliche Abstammung.

Ihre Gesichter wirken breit. Flache Nasen und
zarte Lippen sind die Regel, starke Wangen-
knochen eine oftmals vorherrschende Eigenheit.
Die Haut ist hell und tendiert zu einer leicht gelb-
lichen Farbe. Zudem besitzen sie die typischen
mandelférmigen Augen, die die Bevolkerung Huan-

Weis kennzeichnen.
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Hier findet sich ein erster Hinweis auf ihre iiber-
natirliche Abstammung. Denn die Augenfarbe
eines Ki unterscheidet sich von den meist dunklen
Augen ihrer menschlichen Ahnen. Bei manchen
glimmt ein rotlicher Schimmer darin, andere lassen
eine besonders leuchtende Augenfarbe erkennen,
die man auf natirlichem Wege nur selten erlangt.
Sogar das Phinomen blind wirkender, weifSer
Augen ist bekannt. Ofter verursachen diese einen
Moment des Schreckens bei einer ersten Be-
gegnung, wenn sie sich wider Erwarten als sehend
erweisen.

Die meisten Ki besitzen auf irgendeine Weise

i\

eine iuflerliche Besonderheit, die sie ihrem
dimonischen Elternteil zu verdanken haben und
die dessen wahre Gestalt auszeichnet. Die ver-
kimmerten Fligelansitze und spitzen Zihne eines
Fledermausdimonen, die pelzigen Ohren eines
Fuchses oder Hasen, sogar die Schuppen einer
Schlange - die Moglichkeiten sind vielfiltig.

Diese Zeichen sind niemals allzu stark aus-
geprigt, doch wer sie nicht zu verbergen vermag,
wird schnell fur einen Dimonen gehalten und
findet sich bald auf der Flucht vor einem
wiitenden Mob.

Die meisten Ki sind sehr darauf bedacht, ihre
Herkunft zu verbergen, um ein geringes Mafs an
Akzeptanz zu erlangen oder zumindest keine Panik
auszulsésen. Die Menschen Huan-Weis sind aber-
aus abergliubisch und begegnen weder Dimonen
noch ihrer Brut mit Freundschaft.

Das Erscheinungsbild eines Ki weist die
wundervolle Vielfalt auf, die dem Menschenvolk
gegeben ist. Ob grofy oder klein, dick oder dunn,
schmal oder muskulos - es gibt kein festes Bild,
das ein solches Wesen prigt. Viele von ihnen be-
sitzen allerdings aufgrund ihres Betitigungsfeldes
einen definierten, eher schlanken Kérperbau und
sind vergleichsweise klein.

Die Art ihrer Kleidung und ihrer Haartrachten
ist normalerweise ihrem Lebensraum angepasst
und unterscheidet sich nicht von dem Auferen
eines gewohnlichen Menschen. Manche bevor-
zugen Schlichtheit, andere legen eine Vorliebe fir
teure Gewinder an den Tag. Manche tragen das
Haar lang, andere bevorzugen einen kurzen Schnitt.
Zospfe sind bei beiden Geschlechtern beliebt und
Minner rasieren sich hiufig den Schidel oder

belassen nur einen dinnen Zopf auf ihren Kopfen.

“ezzZere) osp‘izw viaqam'auaqat

Heimat
Ki entstammen dem Land Huan-Wei, das man
gemeinhin als das Land der Kirschbliten kennt.
Die grofite Ansammlung dieser Wesen findet man

entsprechend innerhalb seiner Grenzen, wenn-
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gleich ihre Zahl sehr klein ist. Tatsichlich gibt es
nur eine Handvoll Ki, und da diese sich nur mit
Menschen fortpflanzen kénnen und ihr Erbe dabei
immer weiter schwindet, ist nicht damit zu
rechnen, dass sich an diesem Zustand etwas
indert.

Allerdings sind sie nicht an ihre Heimat ge-
bunden. Viele Ki sind ebenso reisefreudig wie die
restlichen Bewohner dieses Landes. Einige ent-
fliehen sogar dem Ort ihrer Geburt und begeben
sich auf Wanderschaft, weil sie glauben, an einer
anderen Stelle ihr Gluck finden zu konnen, wo ihr
Umfeld nicht von Aberglauben und Vorurteilen

beeinflusst wird.

Familie
Das Land der Kirschbliten verfugt tber einen
reichhaltigen Schatz an Legenden und
Erzihlungen, die von der Liebe zwischen
Menschen und Dimonen berichten. Es besteht
unbestreitbar eine Faszination und eine starke
gegenseitige Anziehung, doch leider nehmen diese
Geschichten selten ein glickliches Ende.

Ki sind das Ergebnis dieser Liebschaften und
wachsen beinahe nie in einer glicklichen Familie
heran. Meist existiert fur sie nur der menschliche
Elternteil und sie lernen den Dimonen niemals
kennen.

Viele durchstreifen die Geisterwelt auf der
Suche nach ihren verlorenen gegangenen Wurzeln
und leiden ein Leben lang unter ihrem geteilten
Blut. In der Folge sind sie bindungsscheu und
meiden tiefe Gefthle oder feste Beziehungen. Sie
offenbaren sich nicht, aus Angst vor Ablehnung,
wenn sie sich als das zu erkennen geben, was sie
wirklich sind.

Finden sie trotzdem Liebe, so neigen sie dazu,
ihr Gluack mit aller Macht festzuhalten und es
gegen jede Bedrohung zu verteidigen. Allerdings
gibt es auch geniigend Ki, die genau das Gegenteil
tun und ungewollt ihr eigenes Leben und das der-

jenigen, die ihnen nahe gekommen sind, zerstsren.

Wesen

Ki sind zerrissene Kreaturen. Sie wandern ruhelos
durch die Welt und sind nirgends zuhause. Der
Ruf der Geisterwelt zieht sie immer wieder in die
Nihe der Dimonen, wenngleich sie nur allzu
genau wissen, dass dort grofle Gefahr auf sie
lauert. Denn Dimonen spiiren instinktiv, dass ihr
Blut in den Adern der Ki flief3t und es verlangt sie
nach diesen geteilten Seelen, die grofle Macht ver-
leihen.

Ein Dimon vermag es nicht, sich die Krifte von
seinesgleichen einzuverleiben. Doch die mensch-
liche Seele, die ein Ki in sich trigt, besitzt einen
Teil dieser Kraft und sie wird dadurch far sie er-
reichbar. Allerdings muss ein Ki, ebenso wie ein
Mensch, seine Seele freiwillig aufgeben, denn
Dimonen sind nicht dazu in der Lage, eine Seele
einfach zu stehlen.

Also versuchen sie es mit Tiuschung, Betrug,
Verfihrung oder Versprechen, suchen die Nihe
der Ki, wann immer sie einen in ihrer Nihe fihlen
konnen. Viele Ki nutzen dies, um Jagd auf das
Dimonenvolk zu machen. Sie versuchen, andere
Wesen davor zu bewahren, ihr Schicksal zu teilen
und zu einem heimatlosen Geschopf zu werden,
dessen Dasein nur wenig Glack bereithilt.

Ki sind hl’iufig ernsthaft und nicht wenige
spiren Verbitterung aber ihr Los. lThre Aura ver-
leiht ihnen in vielen Fillen einen schlechten Ruf,
der ihnen anhaftet, wohin auch immer sie gehen.

Menschen spiiren instinktiv ihr dimonisches
Erbe, reagieren mit Angst und Abstand auf diese
Kreaturen. Nur die wenigsten wagen es, offen auf
einen Ki Zuzugehen und die Warnungen ihres
Verstandes in den Wind zu schlagen.

Ki, die ihre Berufung im Weg eines Dimonen-
jagers finden, sind an Waffen und Kampfkinsten
interessiert. Sie kennen Mittel und Wege, um
einem solchen Wesen entgegenzutreten und den
Sieg davonzutragen, schleppen eine Menge
magischer Symbole und Schutzutensilien mit sich

herum.
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Selten bleiben sie lange an einem Ort, ver-

schwinden wieder, wenn ihr Werk getan ist und
die Bedrohung aus der Welt geschafft ist. Sie sind
die einsamen Streiter gegen das Unheil, Helden
wider Willen, die nicht abwarten, ob ihre Taten
irgendwann stirker wiegen als der Makel, der
ihnen anhaftet. Sie erwarten keine Freundlichkeit,
da ihnen von Kindesbeinen an nur wenig davon
entgegengebracht wird.

Allerdings gibt es auch jene Ki, die sich von
Dimonen fasziniert zeigen und ihre Freundschaft
suchen, die sich diesen Kreaturen niher fihlen als
den Menschen. Sie kénnen das Dimonenvolk
spiren, wenn es sich in ihrer Nihe aufhilt, und
suchen es manchmal sogar aus eigenem Antrieb.
Manche dieser Ki weisen eine Affinitit zu den
magischen Kinsten auf, andere verschreiben sich
der Hexenkunst, denn oft ist ein gro@es magisches
Talent in ihnen verankert, das ihnen von ihrem
dimonischen Elternteil geschenkt worden ist.

Und schliefllich gibt es noch eine letzte Gruppe
der Ki, die versucht, das Leben eines gewshnlichen
Menschen zu fithren und das dimonische Erbe zu
unterdriicken. Diese Versuche sind oft zum
Scheitern verurteilt, da Dimonen immer wieder
ihren Weg kreuzen und manchmal ihr ganzes
Leben nachhaltig auf den Kopf stellen. Trotzdem
versuchen sie eisern, den Ruf der Geisterwelt zu
ignorieren und zu verstecken, was in ihnen
schlummert.

Viele Ki suchen eine Zuflucht in der
Perfektionierung ihrer Talente. Sie sind ehrgeizig
und legen eine starke Verbissenheit an den Tag,
die dem Willen entspringt, ihren Wert zu be-

weisen.

Beziebung zur Umwelt

Ki schlieffen nur schwer Freundschaften und sind
lange Zeit vorsichtig, bis sie jemanden als ihren
Freund bezeichnen. Sie vermeiden es, sich in tiefe

Beziehungen Zu verstricken und halten Kontakte

oberflichlich.

>

lhre Umwelt macht es ihnen leicht, Abstand zu
halten. Zwar vermag sie es nicht, den Grund fur
das mulmige Gefuhl zu benennen, das ein Ki in
ihr verursacht, doch die Tatsache, dass ein solches
vorhanden ist, ist fiir viele mehr als ausreichend,
um sie zu meiden.

Bewegt sich ein Ki fur lingere Zeit im gleichen
Kreis, machen oftmals Geriichte und Andeutungen
die Runde, die sich irgendwann Verselbststl’indigen
und ihn wieder in die Ferne treiben. Bereits in der
Kindheit sind sie Auflenseiter und Sonderlinge,
die wenig Anschluss finden und ihre Zeit allein
verbringen miissen. Gerne werden sie beschimpft
und gemieden und erfahren nur von ihrem Eltern-
teil Liebe. Es dauert lange, bis sie ein Selbst-
bewusstsein entwickeln und nur die wenigsten Ki
gehen offen auf andere Wesen zu.

Doch gerade, weil man ihnen so wenig Freund-
lichkeit schenkt, ist sie fiir Ki umso kostbarer. Fur
wahre Freunde, die sie als das akzeptieren, was sie
sind, wiirden sie alles tun.

Bringt ihnen ein Fremder keine Vorsicht und
keine Vorurteile entgegen, sondern geht vorurteils-
frei auf sie zu, reagieren viele Ki mit Erstaunen
und einer gewissen Fassungslosigkeit. Natiirlich
lasst sie dies fur Betriiger und die Einflusterungen
der Dimonen tberaus anfl’illig werden.

Doch wohin ein Ki auch immer gehen mag,
niemals offenbart er freiwillig, was er ist. Denn die
Reaktion auf einen halben Dimonen fillt in der
Regel kaum besser aus als jene, die einem echten

entgegengebracht wird.

N0 48 O
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Religion
Ki tbernehmen im Allgemeinen die religiosen
Briuche ihres menschlichen Elternteils. In Huan-
Wei ist dies grofitenteils die Verehrung der Ahnen
und ihrer Geister, derer man in vielen Ritualen
gedenkt.
Die Gotter Niel'Anors sind den Kindern des
Drachen fremd und erfahren keine Verehrung auf

direktem Wege.
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Sprache

Ki verwenden keine eigene Sprache. Sie
verstindigen sich in Huan-Wei, das man im
Land der Kirschbliaten spricht, und nutzen
das zugehorige, komplexe Alphabet. Einige
von ihnen lernen zudem das Ki-Sai, die

Sprache des Dimonenvolkes.

Spielwerte

Weibliche Ki sind mit einer Korpergrofle
zwischen 145 und 165 m relativ klein.
Minner werden mit 1,55 bis 175 m nur
geringfﬁgig gré@er.

Sie gelten mit 18 Jahren als erwachsen,
konnen allerdings mit einem Hochstalter
von 150 Jahren um einiges ilter werden als
ein gewshnlicher Mensch.

Ihr stark ausgeprigter Willen gibt ihnen
einen Bonus von +l auf ihre Willenskraft.

Wo auch immer ein Ki sich bewegt, be-
steht eine Chance von 25%, dass er die
Anwesenheit eines Dimonen spirt oder ein
Portal in die Geisterwelt finden kann. Sucht
er aktiv danach, erhsht sich diese Chance
auf 50%.

Erkennen sie ein solches Portal, kénnen sie es
mithelos passieren, um in die andere Welt zu
wechseln. Auf einen Beobachter wiirde dieser Vor-
gang wirken, als ob sie einfach aus heiterem
Himmel spurlos verschwinden. Allerdings durfen
sie sich nicht zu weit von dem Portal entfernen,
wenn sie es zu ihrer Riickkehr benutzen wollen
oder miissen eine Markierung anbringen, um es
identifizieren zu kénnen.

Ein Ki, der tiber eine Karte bestehender Portale
in die Geisterwelt verfugen kann, ist auf diese Art
und Weise in der Lage, grofle Entfernungen in
kurzer Zeit zu tberbriicken und an einem Ort ein
Portal zu betreten, um es an einem anderen wieder

zu verlassen. Dies erfordert natiirlich eine sehr
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genaue Kenntnis der Geisterwelt und der
jeweiligen Portalstandorte.

Ki gebieten tber eine grofle innere Kraft, die es
ihnen erm(‘jglicht, eine Kraftwelle von sich zu
schleudern. Diese ist unsichtbar und wirkt wie ein

heftiger Stof3, der bis zu W6 Schadenspunkte pro

Punkt ihrer Willenskraft erreichen kann. Diese

Fihigkeit kann einmal am Tag pro Punkt des
Konstitutionswertes angewandt werden und besitzt

eine Reichweite von bis zu 5 m. ¥

Allerdings besitzen Ki eine schlechte Aura, die
ihnen die Interaktion mit anderen Wesen er-
schwert. Jede ihrer sozialen Aktionen wird stets W "
mit einem Abzug von -2 belegt.

Wer im Spiel einen Ki verkorpern mochte,

muss dafiir 2 Vorteilspunkte ausgeben.



Maigaar

Die Trinen des Mondes

handhavari liebte die Nacht. Sie erblihte im Mondschein wie eine kostbare Blume, die ihre Blitter

erst dann offnete, wenn sie von dem silbernen Licht bertthrt wurde. Nichts erschien ihr schoner als

die Welt, die wie aus purem Silber gegossen still zu ihren Faflen lag. Und so stand sie stets an den
weiten, offenen Fenstern ihres Palastes, um hinauszublicken und tber die dunkle Welt zu wachen.

Chandhavari war allein, doch sie sptrte es kaum. Die Gesellschaft der Sterne war ihr genug, und wenn sie
zu ihnen sprach, fuhlte sie keine Einsamkeit mehr. Sobald das erste Licht des Tages tber die Welt hinweg
glitt, begab sie sich zu Ruhe, um erst dann wieder zu erwachen, wenn es an der Zeit war, den Mond aufgehen
zu lassen.

Doch eines Tages bemerkte sie den leichten Schimmer der Farben, der das Silber des Mondes zum Ver-
blassen brachte, denn Chandhavari hatte sich verspitet und die Sonne begann bereits, ihre Runde @ber den
Himmel zu ziehen. Neugierig wandte sie den Blick nach draulen und ihr Atem stockte, als sie zum ersten Mal
Suraijans gewahr wurde, der Niel'Anor in das Licht des Tages tauchte. Und auch Suraijans Augen fielen auf
das Antlitz Chandhavaris und eine tiefe Liebe erblithte in seinem Herzen, denn noch nie zuvor hatte er eine
solche Schonheit gesehen.

Die Welt schien fur einige lange Augenblicke stillzustehen. Doch viel zu schnell setzte sie ihren Lauf
wieder fort und Chandhavari verging, so wie der Mond schwinden musste, wenn die Sonne die Herrschaft
tibernahm.

Von da an fand Chandhavari in den Nichten keine Ruhe mehr, den sie sehnte das Zwielicht herbei, das
die Hoffnung auf ein Wiedersehen mit Suraijan mit sich trug. Doch niemals war ihre gemeinsame Zeit von
Dauer. Nur wenige Momente wihrte sie, wenn sich der Tag in die Nacht und die Nacht in den Tag wandelte.
Denn so wie Chandhavari der Mond war, so war Suraijan die Sonne und so gab es fiir beide keine Moglich-
keit, ihr Dasein miteinander zu teilen. Und mit jeder Dimmerung wuchs ihre Sehnsucht noch stirker an, bis
sie so unermesslich schien wie die Weite des Universums.

Die kostbaren Augenblicke verflogen in Windeseile und wann immer sie sich trennen mussten, schien der
Schmerz unertriglicher. Bittere Trinen rannen aus Chandhavaris Augen und fielen auf die Erde nieder, wo sie
sich mit dem Staub vermischten und eine Lache bildeten. Da richtete sich ihr Blick auf das Wasser und sie
erblickte ihr Spiegelbild auf der glatten Fliche.

Staunen zierte Chandhavaris Antlitz, als sie zum ersten Mal ein Abbild ihres Selbst sah und plstzlich
wusste sie, was sie zu tun hatte. [hre Hinde griffen nach dem weichen, lehmigen Boden und formten daraus
ein Wesen, das ihr nachempfunden war. Und als sie es vollendet hatte, bildete sie ein Zweites, das die Zuge
Suraijans trug.

SchliefSlich hauchte sie den beiden Kreaturen den Atem des Lebens ein, und als Suraijan die Sonne am
Horizont erscheinen lief}, zeigte sie ihm, was sie erschaffen hatte. Auch dieser bertthrte es mit seinem Licht,
damit es am Tage existieren konnte und ihm sowohl das Licht des Mondes als auch das Licht der Sonne ge-

héren wiirde.
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Denn auch wenn sie einander nur im Zwielicht berithren durften, so wiirden sie doch von nun stets das Ab-

bild des anderen auf der Welt erblicken, das ihnen Trost spendete und die Einsamkeit linderte, bis sie

einander wieder in den Armen halten durften.

O T e

ber Maigyaar

Sie sind das herrschende Volk des Landes Mhadri,
die Abbilder der Mondgsttin Chandhavari und des
Sonnengottes Suraijan, geschaffen aus ihren
Trinen und dem Staub ihrer Heimat. Sie sind ein
Volk von Dichtern und Kinstlern, das die schénen
Seiten des Lebens geniefSt und sich einer hohen
Kultur erfreut. So exotisch, dass man den Blick
kaum von ihnen abzuwenden vermag und im rest-
lichen Niel'Anor so selten, dass man sie fast aus-
schliefllich aus Geschichten kennt.

Die Paliste ihrer Heimat, der betorende
Blutenduft ihrer Girten, aber auch ihre wage-
mutigen Krieger und schonen Frauen sind der
Stoff, aus dem zahlreiche Legenden gewoben sind.

Man wispert tber das gewaltige Heer, die
Soldaten, die auf bunt bemalten und geschmﬁckten
Elefanten in die Schlacht ziehen, weiff von den
schonen Tinzerinnen zu erzihlen, die mit Gold
uberschuttet werden, nur um ein einziges Mal am
Hofe eines der Konige Niel'Anors zu tanzen.

Es bedarf noch nicht einmal mehr der
Geschichte um ihre Abstammung, um in ihnen
hohere Wesen zu sehen, denn wer eine Maiyaar
Frau zu Gesicht bekommt, wenn sie ihren Schleier
laftet, hegt keinen Zweifel mehr daran, dass sie
das Spiegelbild Chandhavaris darstellen muss.

Ihre Herkunft verleiht ihnen das Recht zu
herrschen und in Mhadri wagt es niemand, dieses
Privileg infrage zu stellen und den Zorn der Gotter
auf sich zu ziehen. Und so dient das Menschen-
volk den Maiyaar seit Jahrhunderten und ist ihnen
Untertan.

Denn selbst wenn sie den gottlichen Willen
missachten wollten, so bliebe noch immer die

Uberlegenheit der Maiyaar Krieger bestehen.

S0 Sl O

€rscheinungsbild

Niemand wiirde jemals einen Maiyaar mit einem
Menschen verwechseln. Allein die blau gefirbte
Haut macht deutlich, wie fremdartig diese Wesen
sind. Ein weiterer Blick, der die vier Arme offen-
bart, zerstreut auch die letzten Zweifel. Und nutzen
sie die Gunst der tausend Augen, die ihnen
Chandhavari verliehen hat, ist stummes Staunen
die sichere Folge.

Jeder Maiyaar trigt einen prichtigen Schweif
aus Pfauenfedern auf dem Rucken, der im ge-
schlossenen Zustand wie eine Schleppe hinter
ihnen herschleift. Ist er gesffnet, so rahmt er die
Gestalt eines Maiyaar und entfaltet seine
hypnotische Wirkung in voller Stirke.

Es ist nicht allein die Schonheit eines solchen
Wesens, die betorend wirkt. Den Pfauenaugen ist
eine mystische Kraft zu eigen, die einen Be-
obachter unweigerlich in ihren Bann zieht Es gilt
als eine der hochsten Strafen der Maiyaar, diesen
Schweif abzuschneiden und fortan ebenso seiner
Krifte beraubt zu sein, wie auch die Schande offen
zu zeigen.

Das Gesicht eines Maiyaar ist ebenmifiig und
wird im Allgemeinen als schén empfunden. Hohe
Wangenknochen und volle Lippen dominieren
und wirken anziehend. Lange Nasen, die schmal
und gerade sind, tun das Ubrige, um ihm
Attraktivitit zu verleihen.

Der wahre Blickfang sind jedoch die grof3en,
schrig gestellten Augen, die beide Geschlechter
dunkel umranden, um ihre Form zu betonen. Thre
Farbe ist, anders als man es von einem sidlichen
Volk erwarten wiirde, hell und verleiht ihrem Blick
etwas Stechendes, das bis auf den Grund der Seele

zu sehen scheint. Oft sind sie von einem blassen
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Gold- oder Silberton, kénnen aber auch in das
Griinliche oder Gelbliche tendieren.

Einem Maiyaar Kérper mangelt es nicht an
Rundungen. Frauen erfreuen sich einer sehr weib-
lichen Figur mit schmalen Taillen und vollen
Briisten.  Minner zeigen eine  ausgeprigte
Muskulatur und lange Beine, sind oft hoch-
gewachsen und schlank.

Diese Vorz(’lge schwinden jedoch auch bei den
Maiyaar, wenn sie einem zu bequemen Leben
fronen, das die Konturen aufweicht und die
Schlankheit mit der Zeit schwinden lisst.

Das Volk der Mondgéttin bewegt sich mit einer
flieBenden, tinzerischen Anmut, die
von langen, beweglichen Fingern
noch weiter betont wird. Niemals
scheinen sie stillzustehen, unter-
malen jedes Wort mit einer Geste.

lhre Stimmen sind melodisch,
dem Tonfall haftet etwas Singendes
an, das auch in der Sprache zutage
tritt.

Wohin eine Maiyaar Frau auch

geht, trigt sie eine Melodie aus
klimpernden Metallstiicken mit sich,
die jeden Schritt begleitet. Schmuck
ist sehr beliebt und lisst eine
Maiyaar am ganzen Korper glitzern,
sobald sie von Licht berihrt wird.
Armreifen, Ohrringe und Nasen-
stecker unterstreichen ihre Schon-
heit, Ringe und Halsgeschmeide
funkeln mit den kostbaren Stoffen
ihrer Kleider um die Wette, die von
metallischen  Stickereien  verziert
werden. Verschlungene Muster, die
mit permanenter Farbe aufgemalt
werden, zieren ihre Haut und
erzihlen von ihrem Stand.

Schleier verbergen das Antlitz
einer verheirateten Frau und nur

Midchen oder

unverheiratete

Kurtisanen zeigen ihre Gesichter offen und setzen
sich den Blicken ihrer Umwelt ungesch(’ltzt aus.

Auch Minner erfreuen sich kostbarer, viel-
farbiger Stoffe, die ihre Hosen und Tuniken
leuchten lassen. Treten sie in die Ehe ein, be-
decken sie ihr Haupt mit einem gefiederten
Turban.

Beide Geschlechter erfreuen sich eines
krl’iftigen und oft lockigen Haarwuchses, den
Frauen aufstecken oder in Zopfen tragen. Minner
bevorzugen einen kiirzeren Schnitt, wenngleich
dieser selten militirisch und streng anmutet.

Far gewohnlich ist das Haar dunkel gefirbt
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oftmals Schwarz oder von einem tiefen Braun, das

einen roten oder violetten Schimmer zeigt.

Heimat
Maiyaar bewohnen das Land Mhadri auf dem

Kontinent Basharban, sind aber auch in dem be-
nachbarten Khumai zu finden, das jedoch von
Menschen beherrscht wird.

Mhadri wird als das Land der Blumen be-
zeichnet, verfugt aber allerlei exotische Gewichse
und undurchdringliche Dschungel, die ihm einen
eigenen Zauber verleihen. Wenige Maiyaar ver-
lassen ihre Heimat fir lingere Zeit aus freien
Sticken, denn sie sind zu stark mit ihrem Land
verwurzelt.

Am hiufigsten sind es die Kurtisanen der
Maiyaar, die mit ihrem Gefolge einen Teil der Welt

bereisen, um ihre Kiinste zu zeigen.

Familie
Die Familie definiert einen groflen Teil der
Personlichkeit eines Maiyaar. Sie entscheidet tber
Rang, Bildungsgrad und Titigkeitsbereiche. Zwar
stehen alle Maiyaar tber einem Menschen, doch
sie sind einander nicht ebenburtig.

Die Gesellschaft der Maiyaar bewegt sich
innerhalb fester Kreise, die fur den Lebensweg
entscheidend sind und die sich nicht wber-
schneiden dirfen. Der Adel steht an der Spitze
und wird allein von der Priesterschaft tbertroffen.
Kunstler und Gelehrte folgen dem Adel, darunter
Hindlerfamilien. Kein Maiyaar befasst sich mit
Handwerk oder lebt als Diener, aufler er ist aus
einem schwerwiegenden Grund von seiner Familie
verstoflen worden.

Natirlich verkehren diese Kreise miteinander,
doch dies bleibt auf einer oberflachlichen Ebene
und Liebschaften oder gar Ehen sind auflerhalb
des eigenen Kreises undenkbar. Ein wenig erinnert
dies an die Geschichte von Chandhavari und
Suraijan. Die Kreise begegnen einander, berithren
sich far kurze Zeit, doch die Trennung und die

Rickkehr in die eigene Welt sind unumgénglich.

Ehen sind im Normalfall arrangiert. Sie werden
von den Familienoberhiuptern beschlossen und
einem solchen Beschluss ist Gehorsam zu leisten.
In vielen Fillen sind Priester an solchen Verein-
barungen beteiligt und nehmen die Stellung der-
jenigen ein, die dem Bundnis den Segen der
Gotter verleihen und in ihrem Namen sprechen.

Trotzdem gibt es einen Weg, um aus den festen
Zirkeln auszubrechen, denn die Kurtisanen der
Maiyaar sind keinem davon zugehorig und ver-
kehren dennoch in jedem davon.

Es ist eine Ehre fur jede Familie, wenn eine
Kurtisane eine ihrer Tochter zu ihrer Nachfolgerin
erwihlt und sie ihre Kunst lehrt. Mehr noch als
das restliche Volk gelten die Kurtisanen als
Tochter Chandhavaris. Thre Klugheit wird ebenso
geschitzt wie ihre Schonheit, ihr Rat ist so begehrt
wie ihre Gesellschaft.

Sie gehen niemals eine Ehe ein, denn eine
Kurtisane darf nicht einem Mann allein gehoren.
Sie sind dazu geboren, die Sohne Suraijans mit
ihrem Anblick zu erfreuen und nehmen eine bei-
nahe religiose Stellung ein, sind sogar fur das
Gesetz unantastbar. Schlieflich war es
Chandhavari selbst, die sie ihre Kunste gelehrt
haben soll.

Es gibt nur ein Verbrechen, fur das eine
Kurtisane bestraft werden kann und dies ist, wenn
sie sich an einen einzigen Mann verschenkt und
Chandhavaris Willen mit Fuflen tritt. Es ist ein
Vergehen, das sie besser mit aller Macht vor den

Augen der Welt verbergen sollte.

a0
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Wesen

Maiyaar sind Schéngeister. Sie erfreuen sich der
Ausibung der schonen Kiinste, lieben Musik, Tanz
und Poesie iiber alle Maflen. Wer in einer solchen
Kunst brilliert, kann sich der Verehrung aller
sicher sein.

Besonders die bertthmten Kurtisanen erreichen
in den Kiinsten eine unerreichte Perfektion. Thre

Darbietungen werden von jedem besucht, der Rang
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und Namen besitzt und sie erfreuen sich vieler

Verehrer, die sie mit Gold und Juwelen iber-
schutten. Einige von ihnen beherrschen den
Zaubergesang und bertreffen damit sogar ihres-
gleichen.

Beinahe jedes Midchen erlernt schon in ihrer
frithen Kindheit die Tinze der Maiyaar und sowohl
Minner als auch Frauen werden im Umgang mit
einem Instrument oder im Gesang geschult.

Es gilt als unschicklich, wenn Frauen Waffen
fiuhren, die iber schmale, kleine Dolche zu ihrer
Verteidigung hinausgehen. Dafur sind viele von
ihnen mit Giften vertraut und kénnen sich mit
solchen Mitteln umso geschickter zur Wehr setzen.
Nicht wenige von ihnen tragen Schmuckstuacke, die
tiber verborgene Giftficher verfugen.

Allerdings lernt jeder Mann, mit Ausnahme der
in den Priesterkreis Geborenen, den Umgang mit
einer Waffe. Maiyaar sind begabte Krieger, die
allein aufgrund ihrer vier Arme furchterregende
Gegner sind. Dies ist einer der Grunde, warum
ihre Herrschaft iber Mhadri so unumstofilich er-
scheint, wiegt ein einziger ihrer Krieger doch mit
Leichtigkeit zwei Minner auf, wenn es zum Kampf
kommt. Interessanterweise gilt Ahnliches fur ihre
Musiker, die das Spielen auf zwei Instrumenten
zur gleichen Zeit beherrschen kénnen.

Wahrscheinlich kann es als Glack angesehen
werden, dass Maiyaar kein Interesse daran haben,
Gebiete auflerhalb ihrer Heimat fir sich zu be-
anspruchen, da ihnen das Land von ihren Gottern
gegeben worden ist.

Das Volk der Maiyaar liebt sportliche Wett-
k'eimpfe, die unter den M:innern ausgetragen
werden und deren Sieger zu groflem Ruhm ge-
langen konnen. Eine gute korperliche Form gilt bei
Minnern als begehrenswert und kann bei der
Brautwerbung tberaus hilfreich sein.

Maiyaar sind aufgrund ihrer vielfiltigen Gaben
eitel und neigen zur Uberheblichkeit. Sie kennen
keine Armut, denn ihre Stellung geht stets mit

einem gewissen Luxus einher, an den sie gewshnt
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sind. Sie leben in einer eigenen Welt die wenig
mit der Realitit gemein hat, die andere Wesen
durchleben. Oft wachsen sie in den Palisten ihrer
Familie auf und sind von einer ergebenen Diener-
schaft umgeben. Widerworte von Wesen, die unter
ihnen stehen, héren sie beinahe niemals.

Da sie sich nicht um die profanen Belange des
Lebens kiimmern miissen, Verfiigen sie iiber ge-
ntgend Zeit, um ihre Talente zu vervollkommnen
und jeder erwihlt sich ein Gebiet, auf dem er
danach strebt, Grofles zu erreichen.

Hoflichkeit und ein gewl’ihlter Ausdruck ge-
horen zu den Dingen, die Maiyaar voneinander
erwarten. Es gibt eine Vielzahl gesellschaftlicher
Rituale und Konventionen, denen Folge geleistet
werden muss.

Diese verfithren allerdings die jtngeren
Maiyaar zum Ausbruch. Nicht selten verliebt sich
ein junger Heiflsporn in eine Kurtisane oder bricht
auf andere Weise die Regeln seines Volkes. Auch
daruber hinaus bietet das Leben der Maiyaar
vielerlei Stolperfallen, besonders dann, wenn die
Liebe ins Spiel kommt und der Verstand in den
Hintergrund tritt.

Denn trotz aller rituell anmutender Abliufe,
trotz der Tatsache, dass man sich feinfuhlig gibt
und gerne schonen Worten lauscht, lebt die
Leidenschaft in den Herzen dieses Volkes, und
wenn diese die Herrschaft tbernimmt, verlieren
Gesetzte und Konventionen ihre Bedeutung.

Nicht umsonst lieben die Maiyaar dramatische
Geschichten und epische Lieder, die von Helden-
mut und unsterblicher Liebe erzihlen. Denn ge-
niigend von diesen Werken besitzen wahre

Wurzeln.

AP WL RER

Beziebung zur Umwelt

Ein Maiyaar wird in dem Wissen geboren, anderen
Volkern wberlegen zu sein. Trotzdem gilt es als
grob, dieses Wissen offen zu demonstrieren. Es ist
eine Tugend, auch jenen von niederem Blut mit

Freundlichkeit zu begegnen.
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Trotzdem sind jene Maiyaar, die ihre Heimat noch
niemals verlassen haben, in einem gewissen Mafle
weltfremd. Sie sind blind fur Elend und Miihsal,
da sie diese niemals kennengelernt haben.

Zudem erwarten sie von Fremden die gleiche
Hoflichkeit, die auch sie selbst an den Tag legen
und es irritiert sie zutiefst, riicksichtslos behandelt
zu werden. Sie besitzen moralische Grundsitze, die
sie gewahrt sehen mochten, sind es gewéhnt, dass
ihnen Respekt erwiesen wird, und zeigen diesen
auch selbst.

Empfindlich reagieren sie, wenn ihre Frauen in
irgendeiner Weise beleidigt werden oder man sich
ihnen auf unsittliche Weise nihert. Far einen
verheirateten Mann stellt dies einen Angriff auf
seine Ehre dar, die er nicht dulden kann.

Fir die restlichen Volker Niel'Anors sind
Maiyaar meist eher eine Legende als wahrhaftig
existente Wesen. Sie sind etwas, von dem man
einmal gehort hat, das man jedoch noch nie ge-
sehen hat. Ein aufsehenerregender Auftritt ist

ihnen auflerhalb ihres Heimatlandes sicher.

Jede Familie verfiigt wber einen Schrein im
eigenen Haus, in dem Gebete verrichtet und Ehen
geschlossen werden.

Der grofite Teil der religissen Handlungen
findet an diesem Ort statt. Nur far offizielle
Zeremonien und Opfergaben wird stattdessen ein

Tempel aufgesucht.

Sprache

Maiyura ist der Name der Sprache, die von den
Maiyaar gesprochen wird. Es ist eine melodisse
Sprache, wie geschaffen, um in der Poesie Ver-
wendung zu finden und wberaus komplex. Viele
Worte existieren, um ein und dieselbe Sache zu
umschreiben, ihr aber eine etwas andere Be-
deutung zu verleihen.

Das Schriftbild ist rundlich und flieend, so
harmonisch anzusehen, wie das gesprochene Wort

klingt.

Religion
Far Maiyaar gibt es keine Gotter aufler
Chandhavari und Suraijan. Die anderen Gottheiten
Niel'Anors sind ihnen fern, werden in einer Welt
verehrt, mit der sie kaum in Berthrung kommen.

Natirlich wissen sie um ihre Existenz, schlief3-
lich werden diese zum Teil auch von ihrer Diener-
schaft verehrt. Aber sie empfinden sie als den
Michten von Sonne und Mond unterlegen. Der
Gedanke an eine Gottin des Lichts und eine
Gottin des Schattens, fur die die Welt erschaffen
worden sein soll, steht fur sie im Widerspruch zu
ihrem Glauben, der Chandhavari und Suraijan als
Schopfer allen Lebens betrachtet.

Das religiose Leben ist wichtig und vielfiltig.
Das Wort der Priester steht tber dem eigenen
Willen und es gibt das ganze Jahr hindurch Rituale
und Feste oder Tianze der Tempeltinzer, mit denen

man die Gotter ehrt.

Spielwerte
Weibliche Maiyaar sind in der Regel zwischen 1,50

und 175 m grofl. Minner erreichen dagegen eine
Korpergrofle, die zwischen 1,70 und 1,90 m liegt.

Mit 20 Jahren sieht man einen Maiyaar
traditionell als erwachsen an, wobei das erreich-
bare Hochstalter bei stolzen 350 Jahren anzu-
siedeln ist.

Ihre enorme Korperbeherrschung verleiht
ihnen einen Bonus von + auf das Attribut Ge-
wandtheit.

Die Pfauenaugen eines Maiyaar besitzen
mystische Krifte und stirken den Sehsinn, wenn
sie gedffnet sind. Im Falle einer Probe, die das
Sehen beinhaltet, erhilt der Maiyaar einen Bonus
von +2 auf das Ergebnis.

Zudem wirken die Pfauenfedern im offenen
Zustand hypnotisch. Sie ermoglichen es dem
Maiyaar, einem Wesen einen einfachen Befehl
einzugeben. Dieser kann dem Ziel einen kleinen
Dienst abverlangen oder im Allgemeinen seine
Meinung beeinflussen. Es ist keine Erfolgsprobe

notig, doch dem bezauberten Wesen steht eine
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Willenskraftprobe zu. Der Schwierigkeitsgrad ent-
spricht dem Ausstrahlungswert des Maiyaar x3.
Gelingt diese Probe, so zeigt der Hypnosever-
such keine Wirkung. Misslingt sie allerdings, so
wird es den Befehl ausfuhren oder die Meinung

permanent beibehalten. Ein Beispiel wire es, dass

der Maiyaar ein Wesen dazu bringt, tberaus wohl-
wollend auf all seine Winsche zu reagieren oder
ihn als besonders anziehend zu empfinden. Es
sind niemals tbermiflige Effekte - ein Maiyaar
kann es einer anderen Kreatur nicht befehlen, sich
auf seinen Wunsch in den Tod zu stirzen oder
seine ewige Liebe erzwingen. Es ist eine
kaum merkliche Beeinflussung des fremden
Willens zu seinen Gunsten und es liegt am
Erzihler, zu entscheiden, wie grof3 dieser
Einfluss im Einzelnen ausfallen kann.
mehrfach

Soll ein Wesen

hypnotisiert werden, so erhilt
dieses allerdings einen Bonus von
+3 auf jede weitere Gegenprobe.
Dieser Bonus erhoht sich mit
jeder bestandenen Probe um
weitere +3, da es ein gewisses
Misstrauen entwickelt.

Allerdings ist kein Maiyaar in
der Lage, diese Fihigkeit auf
Angehérigen seines
Volkes  anzuwenden.

Allein der Versuch gilt als Be-

einen

eigenen

leidigung.

Ein Maiyaar erhilt aufgrund seiner vier
Arme natarlich auch vier Angriffe pro
Runde in einer Kampfhandlung Allerdings
sind diese Arme nicht alle gleich stark. Einer
davon gilt stets als Hauptarm. Um dies zu
indern, musste der Vorteil Beidhindigkeit
doppelt erworben werden.

Um einen Maiyaar als Spielercharakter zu
wihlen, mussen 2 Vorteilspunkte bezahlt

Werde n.

\5

/

ILOH JQQU.IUQ‘U.IQ}S ?B\G ‘g

)

Ay vﬂ._.'BZZB!BD 0 ;W _IQqQM 9“9[{3! \ €10Z° IQ\!II'SUQ

£

—




1

Tel’amari

dSUQHOH 122WU2UING SE(T

Hoffnung

ie Gottin Eriadne liefS den Blick uber das vom Krieg zerrissene Land gleiten, betrachtete die

Wunden und tiefen Narben, die er auf ihrer Welt hinterlassen hatte. Verzweiflung regte sich in ihr,

als sie sah, was aus der bluhenden Welt geworden war, die man in ihre Obhut gegeben hatte. Die
Schopfung der Sterngeborenen lag in Trummern und die Hoffnung schwand mit jedem Tag bis kaum noch
etwas davon geblieben war.

Und wihrend sie dort, am hochsten Punkt Dol'Shanors stand, streifte ein heller Schimmer ihr Blickfeld

[
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und sie wandte den Kopf, um besser erkennen zu kénnen, was ihre Aufmerksamkeit erregt hatte. Doch der
Anblick, der sich ihr bot, zerbrach ihr das Herz. Denn auf der Lichtung des Nachtwaldes lag ein regloses Ein-
horn. Ein Pfeil steckte in seiner Brust und lief3 das silbrige Blut zu Boden rinnen. Ein junges Midchen, selbst
dem Tode nah, barg seinen Kopf in ihren Armen, wihrend die Schlacht um sie herum weiter tobte. Eine
schiitzende Geste, die die Gottin zu Trinen rithrte. Eine letzte Spur von Unschuld und Ergebenheit inmitten

des Chaos, das Gier und Neid angefacht hatten. P&

Ein Meer von Trinen rann aus ihren Augen und ging in einem sanften Regen auf die Welt nieder. Wo die

Regentropfen auf einen Krieger trafen, erstarrte dieser und lieff vom Kimpfen ab, fiel vor dem erhabenen An-

blick Eriadnes auf die Knie, die am Himmel erschienen war. Und die Tropfen beriihrten das Einhorn und das

Midchen in jenem Augenblick, als beide ihren letzten Atemzug taten. Da hallte pures, reines Licht die beiden
Wesen ein und blendete alle, die sich in ihrem Umkreis befanden.

Als der helle Schein langsam erlosch, war keine Spur von ihnen geblieben und an ihrer statt erhob sich ein
neugeborenes Geschopf, eine Kreatur, wie sie Niel'’Anor noch niemals zuvor hatte erblicken darfen. Halb trug
sie die Zuge des Miadchens, halb war sie ein Einhorn geblieben.

Es war die Geburt eines neuen Volkes, die Wiederkehr der Hoffnung, die aus der Welt verschwunden war.
Und dies sollte auch ihr Name sein. Tel'amar, Triger der Hoffnung.

Das neue Wesen erhob sich auf wackligen Beinen, um seine ersten Schritte zu tun und ein Seufzen er-

klang, ein Laut, wie ein tiefer Atemzug, den die Natur ausstief3, als sie seiner gewahr wurde.

Tel'anahir, die erste ihres Volkes, war die Mutter der Tel'amari und begrUndete eine neue Art, die fortan

wieder das Licht uber Niel'Anor tragen sollte. Allein die Anwesenheit einer solchen Kreatur spendete Trost
und linderte Schmerzen. Und ihre Trinen brachten Heilung und lieffen Kranke wieder genesen.

Sie waren Eriadnes Geschenk an eine Welt, die der Dunkelheit anheimgefallen war. Ein Symbol dafir, dass ¥

Hoffnung auch in der dunkelsten Stunde nicht verloren ging. Ein Zeichen, niemals aufzugeben. Der sanfte
Widerstand der Gottin des Lichts, der stirker wog als alle Waffen.

Denn wann immer ein Tel'amari es vollbrachte, ein Licheln auf das Gesicht der Verzweifelten zu zaubern
und ihnen das Vertrauen zuriickgab, dass der Frieden eines Tages wiederkehren und alles Leid vergangen sein

wiirde, war es ein kleiner Sieg des Lichts iber die Dunkelheit.
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Uber Tel’amari

Sie sind das gesegnete Volk der Gottin Eriadne,
die Wesen, die dem vom Krieg =zerrissenen
Niel'’Anor Heilung bringen sollten. Stattdessen
leben die Tel'amari heute im Exil und sind dem
Zugriff der Welt entzogen.

Man erinnert sich ihrer, kennt Geschichten von
ihren Taten und kann noch davon erzihlen, wie
sie die Unschuldigen geschiitzt haben, auch wenn
sie selbst dabei ihr Leben lassen mussten. Und
doch waren sie es am Ende selbst, die weder
Schutz noch Frieden gefunden haben.

Sie waren die Gejagten. Verfolgt aufgrund ihrer
magischen Kraft, die ihnen von der Gottin ge-
schenkt worden ist. Beinahe ausgeloscht wegen des
sagenumwobenen Horns auf ihrer Stirn, das un-
glaubliche Macht besitzen soll. Denn sagt man
nicht, dass das Horn eines Tel'amari Unsterblich-
keit verleiht? Dass es die Alterung aufhalten und
ewige Jugend schenken soll?

Niemand hat jemals herausfinden konnen, ob
Wahrheit in diesen Erziahlungen liegt. Denn der
Besitz des Horns erwies sich nicht als genug. Doch
sie reichten aus, um das Volk von Tel'amar an den
Rand der Vernichtung zu bringen.

Sie waren die Opfer schauderhafter Experi-
mente, vielfacher Versuche, um das Geheimnis des
Horns zu entschlisseln, das den Tel'amari die
Gabe der Heilkraft verleiht. Nichts davon war von
Erfolg gekront. Doch die Jahrhunderte, wihrend
derer das Volk der Gottin immer wieder Angriffen
ausgesetzt war, waren mehr als ausreichend, um es
beinahe aussterben zu lassen.

Kein Tel'amari kann ohne sein Horn wberleben,
das die Quelle seiner Lebenskraft ist, die er an
andere weiterzugeben vermag. Nimmt man ihnen
dieses Horn mit Gewalt, so werden sie mit jedem
Tag ein wenig schwinden, immer weiter an Kraft
verlieren, bis ihr Lebenslicht erloschen ist.

Heute glaubt man, dass das Volk von Telamar

vernichtet worden ist. Stattdessen lebt es im Ver-

>

borgenen, geschutzt von Eriadnes Macht, die den

Zufluchtsort ihrer Kinder vor einer feindlichen

Welt geheim hilt.

L4058 O

€rscheinungsbild
Tel'amari sind Wesen, die nicht von dieser Welt zu
stammen scheinen. Etwas Uberirdisches haftet
ihnen an, etwas Atherisches, das schwer zu fassen
ist. Man konnte sie fur Gestalten aus reinem Licht
halten, die einem Traum entsprungen sind. Zu
unwirklich sind sie, um wahr zu sein.

Sie wirken zerbrechlich, stets jinger, als sie es
an Jahren sind, und werden auch in hohem Alter
kaum von den Spuren der Alterung berihrt.
Beinahe scheint ihre helle Haut zu leuchten. Sie ist
fast weify, makellos und rein. Ein zarter Schimmer
zieht sich daruber. Es sind winzige, silbrige
Schuppen, die nur bei einem genauen Blick zu
erkennen sind und das Licht reflektieren. Sie sind
der Grund fur diesen Schein, der einen Tel'amari
wie eine Aura umgibt.

Doch dieses Phinomen endet in der Nihe des
Nabels, wo die Haut schlieflich in weiches, kurzes
Fell tbergeht das wie Samt anmutet. An dieser
Stelle verliert sich die Ahnlichkeit mit einem
Menschen.

Ein Tel'amari besitzt Hufe anstelle von Fuflen
und ihre Beine erinnern noch an das Einhorn, aus
dem sie geschaffen worden sind. Auch der lange
Schwanz, der aus ihrem Ricken wichst, zeigt die
Verwandtschaft zu diesen mythischen Wesen,
ebenso wie das Horn, das die Wurzel ihrer Kraft
darstellt.

Das Stirnhorn eines Tel'amari ist sein ganzer
Stolz. Klein im Kindesalter, wichst es mit jedem
Lebensjahr und ziert die Stirn der Altesten dieses
Volkes als michtige Waffe. Auch seine Farbe
wandelt sich im Lauf des Lebens. Zu Beginn
durchscheinend wie Kristall, verliert es uber die
Jahre an Transparenz, bis es vollkommen un-
durchsichtig geworden ist und wie Gold, Silber

oder Platin glanzt.
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Selten wird eines dieser Wesen mit einem

schwarzen Horn geboren. Ein solches gilt als Bote
drohenden Unglicks und wird unwillkarlich ge-
mieden, da sein Anblick einer stetigen Erinnerung
an das zu erwartende Unheil gleichkommt.

Ihr Haarwuchs ist kraftig und glatt, manchmal
leicht gewellt, aber kaum jemals lockig.
Normalerweise gleichen sich Fell und Kopfhaar
eines Telamari farblich. Hiufig sieht man weifles
und silbernes Haar. Nur in wenigen Fillen wird
dem Volk von Tel'amar ein schwarzhaariges Kind
geboren.

Es wird in der Regel offen getragen, wobei

Minner lang gewachsenes Haar gern zuriickbinden,
um nicht davon behindert zu werden. Frauen be-
vorzugen zu diesem Zweck Flechtfrisuren, die
jedoch nur einen Teil ihrer Haarpracht bindigen.
In Tel'amar liebt man es, wenn alles frei flieflen
kann. Dies erkennt man auch an der bevorzugten
Kleidung, die meist aus fliefenden Seidenstoffen
besteht, die kostbar bestickt worden sind.
Leuchtende Edelsteine glitzern auf den langen
Gewindern zwischen der metallisch anmutenden
Stickerei. Dafar verzichtet man meist auf zusitz-
lichen Schmuck. Hauptsichlich werden feine Stirn-
reifen getragen, die das Horn unterstreichen,
manchmal auch Armreifen oder
Ringe.

Ein Telamari bewegt sich
elegant und leichtfuflig, zeigt
jederzeit eine stolze Korper-
haltung. Obgleich sie feinknochig
gebaut sind, verfigen Minner
tber sehnige, harte Muskeln und
sind kampferprobt. Frauenkorper
wirken weicher. Man sieht ihnen
an, dass sie nicht dazu geschaffen
worden sind, eine Waffe =zu
fiuhren. Oftmals ist ihre Statur
beinahe knabenhaft, von wenigen
Rundungen gezeichnet.

Die Augen der Tel'amari sind
groff und von langen Wimpern
tberschattet. Uberwiegend sind
sie hell getont, leuchten blau oder
in einem silbrigen Grau. Doch
auch ein Goldton kann vor-
kommen, der an Bernstein er-
innert.

Gesichter sind harmonisch.
Kleine, markante Nasen und sanft
geschwungene Lippen werden von
hohen Wangenknochen in ovalen
Gesichtern gerahmt. Niemals

wirkt ein Tel'amari Antlitz hart. Es
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liegt Sanftmut darin, etwas Kindliches und Un-

schuldiges, das sich auch in den Augen spiegelt.

Ahnliches gilt fur ihre Stimmen. Oft sind sie
beruhigend und samten, wenngleich dieser Ein-
druck schwindet, wenn ein Tel'amari in Wut gerit.
Dann klingen seine Worte hart und schneidend.

Es gibt etwas Unerbittliches in der Aura dieses
Volkes, das nicht sofort offenbar wird und sich in
die vorherrschende Sanftheit mischt. Es warnt
davor, eine unsichtbare Grenze zu uberschreiten
und das zu wecken, was sich hinter der Ruhe ver-
birgt. Es ist bezeichnend fur die Unschuld, die die

Tel'amari verloren haben.

Heimat

Einst waren die Tel'amari auf ganz Niel'’Anor ver-
breitet. Doch als sie sich von der Welt zurtck-
ziehen mussten, wurde die Insel Telamar im
Sternsee von Beleriar zur einzigen Heimat von
Eriadnes Volk. Man nennt sie heute die Ver-
schollene, da sie den Blicken aller entzogen
worden ist.

Nur wenn der Vollmond tber der Welt am
Himmel steht, gew‘éhrt Tel'amar einen Blick auf
seine Schonheit. Doch schon am nichsten Morgen
verblasst das Reich wieder und nimmt seine Be-
wohner mit sich.

Die Tel'amari verlassen ihre Heimat nur einmal
in jedem Jahr, um Beleriar die Gabe ihrer Heil-
kunst zu bringen und zur Hohle der weinenden
Gesichter zu reisen. Traditionell wird eine solche
Reisegruppe von einer weiblichen Tel'amari ge-
fiuhrt, die einen schiitzenden Kreis von Minnern
um sich versammelt. Eine solche Unternehmung
ist hiufig Teil einer Werbung um die Frau, die sich
am Ende nicht selten fiir einen ihrer Beschiitzer

als ihren Gefihrten entscheidet.

Familie
Das Volk von Telamar bevorzugt seit Anbeginn
eine feste Rollenverteilung fiir beide Geschlechter.
Da allein die Frauen wber die Macht des Heilens

gebieten, kommt den Minnern die Rolle ihrer

(0,60 Oczro

Beschiitzer zu, die dafar Sorge tragen, dass ihnen
kein Leid angetan wird.

Entsprechend ist ihr Beschutzerinstinkt sehr
ausgepragt. Sie sind das kimpfende Geschlecht,
das zu den Waffen greifen muss und somit eine
unreine Aufgabe vertibt, damit eine Frau nicht
damit in Berithrung kommen muss. Die einzige
Zeit, zu der die Hinde einer Frau mit Blut befleckt
sein diirfen, ist, wenn sie ihre Heilkunst ausubt.
Niemals soll sie eine Waffe tragen und sich damit
selbst verteidigen miussen. In der Folge lernen
Frauen normalerweise niemals den Umgang mit
einer Waffe.

Natiirlich waren seinerzeit insbesondere die
Frauen der Tel'amari das Ziel all jener, die nach
Unsterblichkeit trachteten und so gibt es heute
wesentlich mehr minnliche Tel'amari als weibliche.
Es ist ein grofies Glick, wenn ein Midchen ge-
boren wird. Eine Zeit, in der das ganze Volk feiert,
um sich angemessen fur diese glickliche Fugung
zu bedanken.

Tel'amari kennen kein festes Eheversprechen.
Sie glauben nicht daran, vor einer Gottheit ewige
Treue zu geloben. Stattdessen glauben sie an die
Reinheit und Dauerhaftigkeit der Liebe, die keines
Gelsbnisses bedarf, um bindend zu sein.

Wenn die Seele das Wesen gefunden hat, die es
vollkommen macht, gibt es keine Trennung mehr.
Denn wie soll man einen Teil seiner Seele ab-
spalten und verlassen? Was zusammengehort, kann
von keiner Macht der Welt getrennt werden.

Tel'amari glauben an Seelenverwandtschaft. Sie
erwarten den Tag, an dem sie ihren Seelenpartner
erkennen und ihrer beider Seelen zu einer ein-
zigen verschmelzen. Eine Ehe wirde einem
solchen Ereignis im Wege stehen, wiirde in dem
Augenblick des Erkennens ung(’lltig und ohne
Belang.

Fir manche kommt dieser Tag allerdings
niemals. Die Ausléschung des Volkes hat nicht fur
jedes dieser Wesen einen Seelenpartner hinter-

lassen und sollte ein solcher auferhalb Tel'amars
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existieren, so ist es nahezu unmaglich, dass es zu
einem Erkennen kommen kann.

Allerdings wire es angesichts dieser Tatsache
das Ende der Telamari, gibe es auflerhalb einer
Seelenverwandtschaft keine Beziehungen. Es ist
wichtig fur den Fortbestand der Art, dass sich die
Frauen der Tel'amari einen Gefihrten erwihlen
und aus einer solchen Verbindung Nachwuchs
entstehen kann.

Dieses Volk ist auflerordentlich tolerant und
stellt in Liebesdingen wenige Regeln auf. Nach
dem Glauben der Tel'amari darf es niemanden
erlaubt sein, iiber das Herz eines anderen zu be-
stimmen. Niemand darf sich in Herzensangelegen*
heiten einmischen oder Zwang ausiiben, denn
Liebe ist heilig. So kommt es zu vielerlei Arten
von Lebensgemeinschaften. Manche monogam,
manche innerhalb eines Kreises, den ein Tel'amari
als seine Familie ansieht.

Kinder werden gemeinhin als der Mutter an-
gehérig betrachtet. Seit der Zeit der Verfolgung
sind sie das kostbarste Gut dieses Volkes, das sein
Uberleben gewihrleistet. Doch Geburten sind
selten. Das Volk von Tel'amar ist langlebig und
konnte noch nie auf eine hohe Geburtenrate
zuriickblicken. Entsprechend ist eine Mutter mit
allen Mitteln zu schiitzen und wird von den
Tel'amari geh(’ltet wie ein kostbarer Schatz. Das
Gleiche gilt fur Kinder, bis sie das Erwachsenen-

alter erreicht haben.

Wesen

Tel'amari sind scheue Geschopfe. Vieles von ihrer
einstigen Offenheit ist in den Jahrhunderten ihrer
Verfolgung ausgeloscht worden. Misstrauen ist an
ihre Stelle getreten. Die Unschuld, die sie einst
ausgezeichnet hat, ist verloren.

Der einstige Idealismus hat der Realitit Platz
gemacht. Man konnte betrauern, was vergangen ist.
Doch vielleicht gleicht es eher einer neu ge-
wonnenen Reife, die dieses Volk zuvor nicht be-

sessen hat.

Geblieben ist der Drang zu schitzen und zu
helfen. Aber er wird nicht mehr bedingungslos
erfullt, so wie es in friuheren Zeiten der Fall ge-
wesen ist. Zu oft war Hilflosigkeit nichts als eine
Tiuschung, eine Falle, die das Verderben nach sich
gezogen hat. Es war einfach, einen Tel'amari zu
tberlisten, wenn an diesen angeborenen Instinkt
appelliert worden ist.

Allerdings ist nicht alles davon gewichen. Ein
Tel'amari vermag es nicht, Leid tatenlos anzusehen
und nichts dagegen zu unternehmen. Zu tief ist
der Wunsch, zu heilen, in ihnen verwurzelt. Aber
sie sind nicht mehr geneigt alle Vorsicht aufler
Acht zu lassen und sich blind auf eine Aufgabe zu
stirzen.

Das Heilen ist der Lebenssinn einer Tel'amari
Frau. Das Schiitzen ist der Zweck eines Mannes.
Dies mag sich in erster Linie auf die Frauen des
Volkes beziehen, geht jedoch dartber hinaus. Ein
minnlicher Tel'amari, der das Erwachsenenalter
erreicht, gelobt feierlich, all jene zu beschutzen, die
seiner Hilfe bedurfen und die Unschuldigen zu
verteidigen, auch wenn es sein Leben kosten wird.

In der heutigen Zeit bezieht sich dieser Eid
primir auf das eigene Volk. Allerdings gibt es noch
immer einige, die an den alten Idealen festhalten.
Viele Gelegenheiten, ein solches auf die Probe zu
stellen, gibt es naturlich nicht mehr. Die Tel'amari
leben in ihrer eigenen Welt, die nicht mehr mit
anderen Volkern in Berthrung kommt Dies lisst
viele von ihnen an dem Sinn ihrer Existenz
zweifeln, denn es gibt keine Aufgabe mehr, die sie
erfilllen konnen.

Viele junge Tel'amari sind HeifSsporne, die es
dazu dringt, in die Welt hinaus zu ziehen und
ihren Wert unter Beweis zu stellen. Sie hassen es,
eingesperrt zu sein und nicht uber die Grenzen
der Insel hinaus zu kommen.

Natirlich sind die Plitze fir die Reise zur
Hohle der weinenden Gesichter sehr begehrt. Sie
Moglichkeit,  ihr

sind eine Konnen zu

demonstrieren und eines der wenigen Tel'amari
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Midchen zu schiitzen, vielleicht sogar ihr Herz zu
gewinnen. Denn Frauen sind selten. lhre Liebe ist
der grofite Preis, den ein Mann erringen kann. Und
es ist wahrscheinlicher, sie zu beeindrucken, wenn
wirkliche Gefahr droht. Kleine Scharmiitzel unter
lhresgleichen und Ubermut sind kaum damit zu
vergleichen,  tatsichlich  einer auswegslosen
Situation zu trotzen.

Tel'amari Frauen wissen um ihren Wert und
genieflen die Aufmerksamkeit und das Werben um
ihre Person. Es verfuhrt sie zu Eitelkeit und Stolz,
wo es in fritheren Zeiten nur selten eine solche
Regung gegeben hat, Unschuld und eine gewisse
Naivitit vorherrschend waren.

H'eiufig buhlt eine ganze Gruppe von Tel'amari
Minnern um eine einzige Frau und jeder Einzelne
muss sich ihren Prufungen stellen, um sich ihrer
als w('lrdig zu erweisen. Es ist ein beliebter Zeitver-
treib einer Tel'amari Frau, sich komplizierte Auf-
gaben auszudenken, mit denen sie ihre Bewerber
auf die Probe stellen kann.

Rivalititen und Rangeleien sind auch in
Eriadnes Volk zu finden. Ein gewisses Wetteifern
um die Position des Besten ebenso.
Wahrscheinlich ist eine solche Konzentration auf
diesen Bereich die natirliche Folge eines Lebens,
das kaum Herausforderungen bereithilt.

Intrigen und Rinke sind dem Volk von
Tel'amar fremd. Es bleibt ihm wenig mehr, als
andere Kanile fur seine Energie zu suchen. So
messen sich Minner oft auf sportlichen Gebieten
miteinander, wihrend Frauen sich mit den
Kinsten befassen und darin nach Vollkommenheit
trachten.

Schone Singstimmen und die Beherrschung
eines Instruments gehoren zu den Dingen, die
man von einer Tel'amari Frau erwartet. Ebenso wie
ein beherrschtes und gesittetes Verhalten, das als
attraktiv gilt.

Doch in der Brust jedes Tel'amari schll’igt ein
ungezihmtes Herz, das nach Freiheit ruft nach

einer Befreiung von den selbst auferlegten Fesseln.

Es dirstet sie danach, sich die Welt zuruckzu-
erobern, auch wenn dort Gefahren lauern mogen.

Die Altesten des Volkes, die sich noch an die
grausame Zeit ihrer Verfolgung erinnern, bemithen
sich nach Kriften, diese Regungen =zu unter-
driicken. Sie sind es, die dafir Sorge tragen, dass
die Tel'amari Regeln befolgen, die sie fiir das Uber-
leben des Volkes als notwendig erachten. Sie sind
die mahnende Stimme der Vernunft, die sich stetig
bemiht, die Jugend im Zaum zu halten.

Doch wie lange wird es dauern, bis sich das
Einhorn in ihrer Seele zu Wort meldet? Das wilde,
freie Tier, das sich danach sehnt, ungebunden
durch die Wilder zu streifen und Grenzen zu
tberschreiten?

Es schlummert in jedem Tel'amari, fir den
Augenblick durch Furcht, gesellschaftliche Kon-
ventionen und Erziehung gelihmt Aber dieser
Zustand kann nicht fir immer bestehen bleiben.
Nicht, wenn das Volk wieder wichst und stirker
wird, der Ruf der Freiheit michtiger wird als die
leise Stimme der Vernunft, die von einer Zeit
erzihlt, die die junge Generation nicht mehr

kennt.

0,62 Oz

Beziebung zur Umwelt

Ein Tel'amari jungeren Alters weifl kaum etwas
von der Welt. Er besitzt eine natirliche Neugier
auf das, was auflerhalb der Insel existieren mag.
Die meisten traumen davon, Dinge, die sie nur aus
Biichern oder Erzl’ihlungen kennen, einmal mit
eigenen Augen zu sehen. lhre Vorstellungen sind
romantisch und verklirt. Sie machen das Un-
erreichbare zu etwas Erstrebenswertem, weitaus
besser als das, was sie kennen. Viele von ihnen
saugen jede Information tiber diese geheimnisvolle
Auflenwelt auf wie ein Schwamm, suchen begierig
nach allem, was sie ihren Geheimnissen niher
bringt.

Die Alteren versuchen nach Kriften, dies mit
Geschichten tber die Zeiten der Jagd auf ihre

Vorfahren zu entkriften und schildern Niel'Anor
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als eine grausame, kalte Welt, die nichts als Leid
und Schrecken bereithilt. Doch auch unter ihnen
gibt es jene, die sich der schonen Dinge und tiefer
Freundschaften erinnern und nicht dazu bereit
sind, das Andenken an diese zu beschmutzen.

So lebt der Wunsch, Tel'amar wieder zu einem
Teil der Welt werden zu lassen, wieder einen
tieferen Sinn in ihrem Leben zu entdecken, in
vielen von ihnen weiter. Das kleine Flimmchen
der Sehnsucht ist nicht zu ersticken und brennt
stetig in den Herzen dieses Volkes.

Allerdings gibt es in allen Generationen auch
jene, die die AuSenwelt verdammen. Es sind die-
jenigen Tel'amari, in denen die Worte der Altesten
auf fruchtbaren Boden fallen, jene, die davon aber-
zeugt sind, dass Niel'Anor ihre Gabe nicht ver-
dient hat. Sie bilden den Gegenpol zu allen, die es
nicht als Eriadnes Willen ansehen, sich bis in alle
Ewigkeit zu verstecken und ihr Geschenk an die
Welt in sich zu verschliefen. Diese Tel'amari
empfinden es als feige, als eine Missachtung ihrer
Gabe, sich zu verbergen, wo ihre Krifte doch so

dringend gebraucht werden.
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zug tber die Tel'amari gebietet. Sin'alehar gilt als
von Eriadne auserwihlt und so iibt man sich in
Vorsicht, wenn man ihr widersprechen mochte.

Die Telamari begehen eine Vielzahl von
Ritualen und Zeremonien zu Eriadnes Ehren, sind
jedoch tatsichlich weniger religios, als es den An-
schein besitzt. Sie sptren nicht das Verlangen,
Eriadne Opfer darzubringen und ihre Frommigkeit
unter Beweis zustellen. Stattdessen fithlen sie die
Anwesenheit der Gottin tief in sich. Es ist eine
Gewissheit, dass sie stets bei ihnen ist und

niemals von ihrer Seite weicht.

Religion
Die Telamari respektieren alle Gotter Niel’Anors.
Doch ihre Gebete richten sie ausschliefllich an
Eriadne, die sie geschaffen hat.

Die herrschende Schicht Tel'amars wird von der
Priesterschaft gebildet, wobei traditionell ein
Hohepriester oder eine Hohepriesterin an der
Spitze des Volkes steht. Die Priester stellen fur die
Telamari eine direkte Verbindung zu ihrer
Schopferin dar. Sie sind diejenigen, die ihr Wort
und ihren Willen verkiinden und denen Gehorsam
geschuldet wird.

Doch so wie es das Volk in vielen anderen Be-
reichen ist, ist auch die Priesterschaft gespalten
und nicht in jeder Hinsicht einer Meinung.
Trotzdem bildet sie nach Auflen zum Wohl des
Volkes eine Einheit und unterwirft sich dem Urteil

der Hohepriesterin Sin'alehar, die seit dem Ruck-

Sprache

Teyan, die Sprache der Telamari, besitzt einen
sanften, weichen Klang und kennt kaum hart
klingende Laute. Es ist eine poetische, klangvolle
Sprache, die fir Gedichte und Lieder nahezu
perfekt erscheint.

Ein fliefendes, geradliniges Schriftbild gehort
dazu und vervollkommnet das Teyan zu einem
Gesamtkunstwerk. Viele Tel'amari iiben sich in der
Kunst der Kalligrafie und es gilt als wtnschens-
wert, eine schone Schrift zu besitzen. Es ist kaum
erstaunlich, dass die Schriftwerke dieses Volkes

von erlesener Schonheit sind.

Spielwerte

Tel'amari Frauen kénnen eine Grofle erreichen, die
zwischen 1,65 und 185 m liegt. Manner sind mit 1,85
bis 2 m noch ein ganzes Stiick grofer.

Tel'amari werden mit 21 Jahren als Erwachsene
betrachtet und erreichen ein stolzes Héchstalter
von bis zu 800 Lebensjahren.

Ihre enorme Gesundheit, die durch das Horn
gegeben ist, gewihrt ihnen einen Bonus von +l auf
ihre Konstitution.

Zudem besitzen sie starke Selbstheilungskrifte.
Wann immer sie Schaden erleiden, absorbieren sie
IW6 Schadenspunkte, die von dem erlittenen
Schaden abgezogen werden. Wunden heilen bei
ihnen auflerdem doppelt so schnell wie bei allen

anderen Wesen Niel’Anors.
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Die Trinen einer Tel'amari Frau besitzen sehr

starke Heilkrifte. Sie konnen damit bis zu 6W6
Schadenspunkte am Tag heilen. Allerdings mussen
sie ihre Heilkraft einteilen - sind die 6W6 ver-
braucht, konnen sie an diesem Tage niemandem
mehr ihren Segen zuteilwerden lassen.

Sie mussen nicht ihre komplette Heilkraft auf
einmal aufbrauchen, sollten dabei stets gut aber-
legen, ob ihre Fihigkeiten noch zu einem spiteren
Zeitpunkt benstigt werden, bevor sie ihre Trinen

fir ein einziges Wesen opfern.

Das Horn eines Tel'amari ist eine natiirliche Waffe
und kann je nach seinem Alter einen Schaden von
IW6 pro 100 Jahre seiner Lebenszeit verursachen.
Allerdings darf kein Spielercharakter zu Beginn
seiner Laufbahn ein hoheres Alter als 100 Jahre
aufweisen. Bis zum 100. Lebensjahr betrigt der
Schaden entsprechend IW6, ab dem 200. 2W6, usw.

Um einen Telamari als Spielercharakter zu

wihlen, mtssen 2 Vorteilspunkte bezahlt werden.
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Oiiras

Der Kuss der Winterkénigin

ur Jahrtausende herrschte Frieden zwischen Sommer und Winter. Die Winterkonigin regierte das
eisige, raue Land von Norvandor, wihrend der Sommerkonig seine Hand tber das heifle, sonnige
Wistenland von Basharban hielt.

Keine der beiden Michte war im Vorteil, denn zwischen ihnen musste ein Gleichgewicht bestehen. Die
ewige Harmonie von Sommer und Winter ermoglichte es, dass das Leben auf Niel'Anor gedieh. Denn weder
konnte die Kilte die Vorherrschaft tbernehmen und alles Leben erstarren lassen, noch konnte die Hitze der
Sonne die Welt verbrennen.

Doch eines Tages war es dem Sommerkonig nicht mehr genug allein tber Basharban zu gebieten. Es
durstete ihn danach, die ganze Welt zu beherrschen und die Winterkénigin von ihrem Thron zu stofSen, um
den Einfluss des Winters fur alle Zeit zu bannen.

Unbemerkt scharte er die Kreaturen des Feuers um sich, tber die er gebot, und schon bald war eine ganze
Armee entstanden, die fir ihn gegen die Herrin des Winters in den Krieg ziehen sollte. Es dauerte nicht lange,
bis er seine gewaltige Streitmacht auf Norvandor zumarschieren lieff. Dort, wo sie das ewige Eis und den
Schnee beriithrte, schmolzen die Gaben der Winterkénigin dahin und hinterlieflen nur verbrannte Erde.

Entsetzt tiber diesen Verrat rief die Winterkonigin ihre Diener zusammen, auf dass sie sich dem Feuer-
sturm aus Basharban entgegenstellten. Eine furchtbare Schlacht begann, als Feuer und Eis aufeinanderprallten
und die Welt unter ihrer Gewalt erbebte. Die Harmonie zerbrach, denn einmal war es die die Kénigin, die die
Oberhand behielt, dann der Herr des Sommers, der sie in die Knie zwang.

Ganz Niel'Anor litt unter ihrem endlosen Krieg. Die Jahreszeiten verschoben sich und die Ernte wurde von
Schnee und Eis zerstort oder verdorrte unter der iiberml’ichtig starken Sonne. So schnell wechselten Sommer
und Winter, dass die Wesen dieser Welt Hunger leiden mussten, jimmerlich erfroren oder ihre Haut in der
Hitze verglihte.

Aber keine der beiden Michte vermochte es, den Sieg tber die andere zu erlangen. Sie waren dazu ge-
schaffen, um in Harmonie zu existieren und keine von ihnen war stark genug, um die andere zu vernichten.

Trotzdem gab der Sommerkonig nicht nach. Immer wieder liefd er die Reste seiner Armee gegen Norvandor
stirmen, denn Raserei hatte ihn erfasst und jegliche Vernunft in ihm ausgeloscht.

Die Winterkonigin erkannte jedoch, dass ihr Kampf sinnlos war und dass sie bald die Welt vernichten
wiirden, wenn der Krieg kein Ende fand. Doch ihre Kreaturen waren zu schwach, um das Ende allein herbeizu-
fihren.

So wandte sie sich an die Gotter, die sie selbst und den Sommerkonig erschaffen hatten, und bat sie um
ihren Beistand. Und Eriadne und Narion, die einander zu dieser Zeit noch in Liebe verbunden waren, ge-
wihrten ihr, worum sie ersuchte.

Denn eine Kreatur wandelte auf Niel'Anor, die dazu geboren war, den Lauf aller Dinge zu verindern. Es
war der Mensch, das unberechenbarste Geschopf von allen. Und der Mensch sollte auch der Ursprung dessen

sein, was den Sommerkénig endlich in seine Schranken wies.
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Und so legte die Winterkonigin ihre Lippen auf den Mund des ersten Menschenkindes, das ihr aberlassen

worden war, und ihr eisiger Kuss iibertrug ihre Kraft in seinen Kérper und erschuf eine neue Lebensform, die

das Gleichgewicht zwischen Feuer und Eis wiederherstellen wiirde.

O T e

Uber Uiiras

Man nennt sie das Schneevolk oder die Kinder der
Winterkonigin. Einst waren sie gewdhnliche
Menschen des Nordens, bis der Kuss der Herrin
des Winters ein neues Geschopf erweckte. Seither
wachen sie iber den Kontinent Norvandor und
schiitzen die Wesen, die ihn bevolkern.

Das Volk von Viir lebt zurtckgezogen und zieht
es vor, unter seinesgleichen zu bleiben. Zwar hat
sie der Segen ihrer Schopferin resistent gegen die
Kilte gemacht doch die Viiras vertragen keine
Hitze und halten sich von den wirmeren Gefilden
fern.

Trotzdem sind Geschichten tber die riesen-
haften, geschickten Krieger aus Viir und ihre
kleinen, zierlichen Frauen in Norvandor in aller
Munde. Es gibt unzihlige Legenden und Lieder
tiber die heldenhaften Taten der Viiras, doch nur
wenige Wesen, die dem legendiren Kriegervolk,
den Herren des Nordens, jemals von Angesicht zu
Angesicht begegnet sind.

Fur gewshnlich bleiben sie innerhalb der
Grenzen ihres Reiches und wachen von ihren
magischen Tirmen aus tber das schneebedeckte
Land. Trotzdem finden sich manchmal wandernde
Viiras Paare, die tiber die Kontinente streifen und
die Augen nach einer neuerlichen Bedrohung aus
dem Siiden offenhalten, die den Wichtern ent-
gangen ist. Es liegt ihnen im Blut, den Wesen des
Stdens zu misstrauen. Ebenso, wie sie dafur ge-
schaffen worden sind, ihre kalte, karge Heimat

unter Einsatz ihres Lebens zu verteidigen.

€rscheinungsbild

Die Beriihrung der Winterkénigin hat bei dem

Volk von Viir deutliche Spuren hinterlassen, die

Q00

schon auf den ersten Blick offenbar werden. Ihre
Haut schimmert silbrig und weist keine Spur einer
natirlichen Farbe auf. Stellenweise zeigen sich
raue, weiflliche Stellen, die an Raureif erinnern
und bei Lichteinfall glitzern. Stets fuhlen sie sich
kiahl an, als ob es keine Wirme gibt, die ihren
Korpern innewohnt.

Doch es ist etwas anderes, das die Viiras von
anderen Volkern unterscheidet. Denn ihre Minner
sind ungewohnlich grofl und muskulss, gleichen
beinahe dem Felsen der unwirtlichen Gebirge
Norvandors. Thre Frauen dagegen sind klein und
zierlich. Sie wirken ebenso zerbrechlich wie die
minnlichen Viiras stark und unbezwingbar.

Ein solcher Unterschied ist einzigartig bei allen
Volkern Niel'Anors. Er ist in vielerlei Belangen
bezeichnend fuar die Viiras und beschrinkt sich
nicht allein auf AuRerlichkeiten.

Beide Geschlechter besitzen kantige Gesichts-
zige mit schmalen Lippen und kriftigen, langen
Nasen. Dabei gibt es ebenso oft breite wie auch
dinnere Gesichtsformen, wobei es speziell die
Aristokratie ist, die feinere Zuge ihr Eigen nennt.
Diese Tatsache ist sicherlich darauf zurtackzu-
fuhren, dass das Volk von Viir seine adeligen Blut-
linien sehr rein hilt und eine Vermischung mit
den einfacheren Schichten vermeidet.

Die schmalen, linglichen Augen sind meist von
einem wissrigen Blau, das unterschiedliche
Schattierungen annehmen kann, seltener von
einem hellen Grau. Sie liegen unter kriftigen
Brauen, die speziell den Minnergesichtern eine
gewisse Schwere verleiht.

Ihr Haarwuchs ist dicht und stark. Frauen
tragen das meist wellige Haar lang und flechten es
zu lockeren Zospfen, die sie gerne um den Kopf

winden. Minner zeigen weniger deutliche
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Tendenzen. Dafur legen sie eine Vorliebe fir
Birte an den Tag die beim einfachen Volk
buschig und lang, bei den Aristokraten
kurz und in Form rasiert getragen

werden.

Gemeinhin ist das Haar eines
Viiras entweder von einem blendenden
Weiff, manchmal auch von einem hellen
Goldblond oder von einem glinzenden
Blauschwarz, das sehr verbreitet ist.

Viiras kleiden sich in mit Pelzen besetzte
Kleider, deren Stoffe vielfarbige Muster auf-
weisen.  Minner  bevorzugen  knielange
Tuniken und weite Hosen, die in Stiefeln
stecken, Frauen tragen lange, weite Rocke,
tber die mit Schirpen gebundene Tuniken
gezogen werden. Pelzstolen oder Umhinge mit
Fellkragen erginzen ihre Kleidung schliefllich.
Auch fein bestickte, runde, steife Kappen sind
beliebt. Diese besitzen keine Krempe und
sitzen locker auf dem Kopf.

Eine Vorliebe fur geschliffene, funkelnde
Edelsteine ist deutlich erkennbar. Allerdings
tragen nahezu ausschliefllich Aristokraten
Schmuck und nutzen diesen als ZHuflerlich
sichtbares Zeichen ihres Ranges.

Viiras sprechen mit lauten, sproden
Stimmen und vermeiden es, zu flustern. Ein
Flustern gilt nicht allein als unhéflich, sondern
wird auch als ein Zeichen von Unehrlichkeit ge-
wertet. Wer seine Stimme so weit senkt zeigt
damit an, dass er etwas zu verbergen hat.

Ihre Art sich zu bewegen, ist bei Minnern von
wenig Eleganz, dafur von Kraft und Selbstvertrauen
erfullt. Frauen bewegen sich dagegen leichtfufliger

und deutlich eleganter.

Heimat
Das Land Viir, hoch im Norden Norvandors, ist
das Heimatland der Viiras. Schon von Weitem sind
die leuchtend bunten Zwiebeltirme ihrer Stidte zu

sehen, die aus den glitzernden Schneewogen ragen.

Viir ist ein grofles, kaltes Land mit einer kargen
Vegetation, der das Volk alles mihsam abtrotzen
muss, was es zum Leben benotigt. Trotzdem ver-
lassen die Viiras ihre Heimat selten und bleiben
fir gewohnlich auf ihrem eigenen Kontinent.

Es sind grofStenteils die Wichter von Viir,
Schneeaugen genannt, die man auflerhalb der
Landesgrenzen anzutreffen vermag. Es sind Spione
des Schneevolkes, die ein Auge auf die Vorginge
auflerhalb ihres Landes haben oder Wachen, die
die Wachtirme bewohnen, die auf magischem
Wege verbunden sind und es erlauben, den kalten

Kontinent zu iberwachen.
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Familie
Die Familie ist fiir die Viiras weitaus mehr als eine
Gruppe von Blutsverwandten. Sie bestimmt iber
Stand und Bedeutung des Einzelnen, ohne dabei
die gleiche Willkiar zu zeigen, die man von
anderen Volkern kennt.

An der Spitze von Viir stehen jene, in deren
Adern das magische Erbe der Winterkonigin liegt.
Dieses tritt allein in den Frauen der Viiras offen
zutage, die tber eine mystische Kraft gebieten, die
es ihnen erlaubt, die Fihigkeiten eines Mannes zu
beeinflussen und zu stirken.

Diese Symbiose stutzt sich auf einen Bund, der
zwischen Mann und Frau geschlossen wird, und
kann nur zwischen Individuen bestehen, die ein
tieferes Verstindnis miteinander teilen. Es ist eine
Art Seelenbund, die den Geist beider miteinander
verbindet, sobald sie einander erkannt haben. Ein
wenig gleicht dies dem Muster der Elemente, geht
jedoch noch weit dartaber hinaus.

Wer den Bund der Viiras miteinander schlieft,
teilt Gefuhle und Schmerz, lebt gleichsam mit
einer Seele, die sich auf zwei Korper aufspaltet.
Eine Vielzahl von Ritualen wird schon im Jugend-
alter abgehalten, um Seelenpartner zu identi-
fizieren und sie schlieflich zu vereinen. Ohne
diese geheimnisvollen Rituale ist es nicht méglich,
den Bund zu schlieffen oder den Seelenpartner zu
erkennen.

Warum zwei Viiras auf diese Weise zu-
einanderpassen, ist ein Ritsel. Fakt ist jedoch,
dass der Seelenbund in diesem Fall die Ehe er-
setzt. Dies geschieht schon allein deswegen, weil
nur aus einer solchen Verbindung magisch be-
gabter Nachwuchs entstehen kann. Und dieser
wiederum unterscheidet die Aristokratie von dem
einfachen, magielosen Rest des Volkes. Es ist also
kein Wunder, dass jede Familie versucht, ihre
Linie rein und stark zu erhalten.

Bleibt es einer Familie trotz des Seelenbundes
verwehrt, magisch begabte Midchen zu empfangen,

so gilt dies als ein Zeichen dafir, dass sie die
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Gunst der Winterkonigin aufgrund eines Ver-
gehens verloren hat. Es ist ihre Strafe, die
schleichend dazu fuhren kann, dass eine Linie der
Viiras in die Bedeutungslosigkeit stiirzt.

Manchmal geschieht auch das Gegenteil und
eine zuvor magielose Familie steigt durch eine
glickliche Fugung in die Reihen der Herrschenden
auf.

Schon frih werden alle Midchen der Viiras auf
Magie in ihrem Blut untersucht und die Jungen auf
die Fahigkeit, den Seelenbund einzugehen. Es ist
eine Tradition, der sich niemand entziehen darf.

Liebe spielt bei einem Seelenbund keine Rolle.
Sie ist bei den Viiras keine Voraussetzung far die
Grindung einer Familie. Zumindest gilt dies in
den Kreisen der Aristokratie.

Aber auch das einfache Volk arrangiert Ehen,
ist besonders daran interessiert, Lebenspartner fur
ihre Kinder zu finden, in deren Stammbaum es
einst eine magische Begabung gegeben hat die
vielleicht wieder erstarken kann. Manchmal zieht
sich der Aufstieg einer Familie auf diese Weise
tiber Generationen hin, wihrend derer man das
magische Erbe durch die gezielte Suche nach
passenden Partnern langsam stirkt, bis es sich voll
ausgebildet hat und in der Linie erbluht.

Entsprechend wird es bei den Viiras geduldet,
wenn Beziehungen auflerhalb des Bundes ein-
gegangen werden, falls beide Partner damit einver-
standen sind. Auch Kurtisanen und ihr minnliches

Pendant sind keine Seltenheit.

Wesen

Das Wesen eines Viiras ist nicht mit seinem
kihlen Aufleren gleichzusetzen. Sie sind emotional
und aufbrausend, geraten leicht in Wut und
konnen sehr nachtragend sein.

Viiras sind gastfreundlich und lieben es zu
feiern. Sie nennen eine grofle Trinkfestigkeit ihr
Eigen und gehoren stets zu den Letzten, die eine
Festlichkeit verlassen, falls sie mit anderen Wesen

zusammentreffen.
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Gleichzeitig neigen sie zu Melancholie und
dusteren Stimmungen, sehen in vielen Dingen
schlechte Omen, die das Ungluck nach sich ziehen.

Das Volk von Viir ist uber die Maflen aber-
gliubisch. Es liebt Geschichten, die am Feuer
erzihlt werden und traurige, epische Balladen. Es
ist zuweilen ungestim und tuberschaumend froh-
lich, dann wieder grablerisch und von Schwermut
erfallt.

Fiur die Mianner ist die Kunst des Kampfes und
der Kriegsfihrung von grofler Bedeutung Sie
wurden zum Schutz ihres Landes erschaffen, und
wenngleich diese Bedrohung schon lange ver-
gangen ist, liegt es ihnen trotzdem im Blut.

Jeder Mann der Viiras kann mit Klinge und Axt
umgehen und Wettkimpfe, um das erlangte
Koénnen unter Beweis zu stellen, sind hiufig. In
Friedenszeiten hat sich diese alte Tradition in
Richtung der eleganteren Fechtwaffen verschoben
und einige jungere Viiras zeigen sich sogar von
Feuerwaffen fasziniert, obgleich diese in ihrem
Volk generell als unehrenhafte Spielzeuge der
Studvoelker abgetan werden.

Frauen sind aufgrund ihres magischen Talentes
weniger mit dem direkten Waffeneinsatz vertraut,
doch keinesfalls zimperlich oder verzirtelt. Eine
Viiras wird dafir geboren, um ihrem Gefihrten im
Kampf beizustehen. Es sind stolze, herrische
Frauen, die sich ihrer besonderen Stellung bewusst
sind. Sie sind die heimliche Stirke ihres Volkes,
die den Minnern den Ricken frei hilt und ohne
die sie gewohnliche Krieger wiren. Es gibt sogar
eine Vielzahl von Wettbewerben, in denen Seelen-
gefihrten miteinander antreten, um ihre ge-
meinsamen Fihigkeiten und die Tiefe ihrer Ver-
bindung zu demonstrieren.

Da den Minnern der Viiras keinerlei magische
Begabung innewohnt, sind es allein die Frauen, die
eine magische Laufbahn einschlagen und die ein
grofies Talent dafur aufweisen. Dieses wird
allerdings von einem aktiven Seelenbund unter-

drickt, sodass eine Viiras stets die Entscheidung
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treffen muss, welchen Weg sie gehen mochte.
Allerdings existiert in den hoheren Kreisen in
dieser Hinsicht kaum jemals eine Wahl.

Das einfache Volk der Viiras ist deutlich freier,
wenn man davon absieht, dass es der Aristokratie
zu Diensten sein muss und kein Mitspracherecht
in den Entscheidungen hat, die das ganze Volk
betreffen.

Das Volk von Viir besitzt eine Tendenz zum
Hochmut. Die Stirke, die sie durch den einzig-
artigen Seelenbund aufweisen, erhebt sie in der
Kriegskunst iber nahezu alle anderen Volker
Niel'Anors und so sind sie von ihrem hoheren
Wert iiberzeugt. Dies zeigt sich auch innerhalb des
Volkes, in dem man auf die Viiras von niederem
Stand herabschaut. Es gibt deutliche Differenzen,
die Aristokratie und einfaches Volk voneinander
trennen und es wird nicht gern gesehen, wenn
Beziehungen zwischen den Stinden enger werden.
Dies betrifft Freundschaften ebenso wie Liebes-
beziehungen.

Ein Aristokrat mag eine Dienerin in sein Bett
holen und dafur keine Schwierigkeiten zu be-
fiurchten haben, doch er sollte sich davor hiiten,
dieses Verhiltnis zu sehr zu vertiefen. Hitte sein
Tun wberdies Folgen, so kénnte dies nur allzu
schnell den Ausschluss aus den Reihen der
Aristokratie bedeuten. Den herrschenden Viiras ist

nicht daran gelegen, dass ihr Blut in den falschen

Adern flief3t.
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Beziebung zur Umwelt

Viiras fuhlen sich anderen Volkern iberlegen.
Wiren ihnen aufgrund ihrer Hitzeempfindlichkeit
keine Grenzen auferlegt, wire es nur zu wahr-
scheinlich, dass sie ihr Territorium wber die
Grenzen Norvandors hinaus erweitern wiirden.

So sind es insbesondere die Nordelfen, das
zweite dominante Volk auf dem kalten Kontinent,
mit dem es 6fter zu Auseinandersetzungen kommt.

Nordelfen und Viiras sind einander nicht

sonderlich zugetan. Beide sind der Uberzeugung,
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dass ihnen die Vorherrschaft gebithrt, wobei sie
allerdings gerne das zihe Menschenvolk des
Nordens aufler Acht lassen, das sich weitaus
schneller auszubreiten vermag, selbst wenn es
kurzlebig und in Stimme aufgesplittert ist.

Zwar kommt es selten zu gefihrlichen Aus-
einandersetzungen, doch es ist niemals eine gute
Idee, diese beiden Volker zu lange im gleichen
Raum zu lassen.

Zudem besitzen Viiras eine vollkommen un-
logische aber tief verwurzelte Abneigung gegen die
Volker des Suidens, was allerdings fir sie nahezu
jeder ist, der studlich von Norvandor lebt.

Natiirlich ist ihnen bewusst, dass es nicht das
Verschulden des Siidens war, dass ihre Heimat
bedroht worden ist, doch die Ansicht, dass nichts
Gutes aus dem Stiiden kommt, ist bei ihnen weit
verbreitet. Es ist fur viele Viiras eine tiefe, un-

erschitterliche Uberzeugung.

Religion
Viiras huldigen der Winterkonigin, die zwar keine
Gottheit, aber dennoch eine starke Macht darstellt.
Man baut ihr zwar keine Tempel, doch direkt in
den Felsen der Gebirge Norvandors sind Nischen
eingelassen, in denen man ihr Opfergaben dar-
bringen kann, um sie milde zu stimmen.

Die Winterkonigin ist eine Dienerin des
Selurian und somit ist dieser die Gottheit, der von
vielen Viiras eine hohe Bedeutung beigemessen
wird. Kireala erfreut sich ebenfalls eines groflen
Ansehens, da sie das Leben und die Ernte bringt.
Es ist wichtig, der Gottin der Erde zu huldigen und
sich nicht ihr Missfallen zuzuziehen. Insbesondere
gilt dies im unwirtlichen, unfruchtbaren Norden.

Da die Fischerei far Viir wichtig ist, wird auch
hiufig um Alarias Gunst gebeten, die die Schiffe
der Viiras beschiitzen und den Fischern eine
reiche Beute gewihren soll.

Mancher Viiras, der dem einfachen Volk ent
stammt, fahlt sich zur Priesterschaft berufen, der

einzigen Art der Magie, die einem minnlichen

Viiras offensteht, da sie nicht in seinem Blut flief3t,

sondern von den Géttern gewl’ihrt wird.

Sprache

Die raue, kratzige Sprache der Viiras wird Viiran
genannt. lhre Worte besitzen keinen schonen
Klang, doch dafir eine Urwichsigkeit, die einen
eigenen Zauber besitzt.

Viiras bedienen sich einer sehr geradlinigen
Runenschrift, die Waffen und Inschriften ziert und

die man in friheren Zeiten in Holzplatten geritzt

hat.

Spielwerte

Viiras Minner sind wahrhaftige Riesen. Mit einer
Grofle von 1,95 bis 2,25 m sind sie weitaus grofler
als die meisten anderen Volker Niel'’Anors. Frauen
sind dagegen wesentlich kleiner, erreichen nur
eine Korpergrofie zwischen 1,50 und 1,70 m.

Mit 19 Jahren ist ein Viiras erwachsen. Mit
einem maximalen Alter von 150 Jahren werden sie
ilter als die Menschen, von denen sie urspriinglich
abstammen.

Viiras Minner erhalten einen Bonus von +l auf
ihre Muskelkraft. Frauen dagegen erhalten +l auf
ihre Intelligenz, da ihre geistigen Fihigkeiten
besser ausgeprigt sind als die korperlichen.

Sie konnen die mystische Kraft des Seelen-
bundes anwenden, ohne dafar bezahlen zu
missen. Diese Fihigkeit erweitert ihre Moglich-
keiten im Kampf um ein Vielfaches und macht sie
zu einer wahrhaftigen Gewalt die jeden Gegner
das Farchten lehrt.

Wird ein Viiras ohne die Maoglichkeit des
Seelenbundes geboren, so darf er sich an seiner
Stelle einen Vorteil aus der Liste der Vorteile
wihlen, der bis zu 6 Punkten kosten kann.
Allerdings diirfen Minner mit Ausnahme der gott-
lichen Magie keine andere Art der Magie an-
wenden.

Es kostet 3 Vorteilspunkte, einen Viiras als

Spielercharakter auszuwihlen.
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