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1 VORWORT

Liebe Spielleiter, liebe NSC,

der SpielspaR der Spieler lebt davon, dass sie von Ereignissen (iberrascht werden und darauf so reagieren,
wie es spontan ihr Charakter tun wiirde.

Auch wenn es euch unter den Nageln brennt, euren Freunden und Bekannten unbedingt Hinweise geben
zu wollen, was sich in diesem Jahr in Weltenwacht ereignet, so tut ihr letztendlich niemandem einen
Gefallen damit. Bitte behandelt dieses Plotbuch daher als absolut VERTRAULICH!

Beim Lesen mbgen an vielen Stellen noch Fragen offen bleiben, dies ist gewollt und dient dem Zweck, dass
wir uns nicht sklavisch an die Plots halten, sondern in einigen Situationen spontan auf die Aktionen der
Spieler reagieren mochten.

Wir wiinschen euch viel Spal} auf dem diesjahrigen Zeit der Legenden!
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2 PLOTS FUR DIE SPIELER

2.1 DER TOD DER STIMME DER ZEIT

Die Stimme der Zeit splirt, dass lhr Ende droht und weiht die Tarkuun ein, dass sie bereits seit geraumer
Zeit um die Geburt ihrer Nachfolgerin wei. Zu deren Schutz hat sie dieses Wissen geheim gehalten. Durch
das Auftreten der alten Gotter wurde das Schicksal, dass sie bisher erspirt hatte, derart verandert, dass
ihr keine Zeit mehr bleibt, das Madchen auf seine neue Rolle vorzubereiten und ihre Macht an sie weiter
zu geben.

Die Stimme der Zeit bittet die Tarkuun sich darauf vorzubereiten, dass alsbald ein neues Zeitalter
eingeldutet werden kénnte und dass die neue Stimme der Zeit gefunden werden muss, bevor sich die
Diener der alten Goétter ihrer bemachtigen. Zudem muss das Wissen der Stimme der Zeit bewahrt werden
— falls Arina stirbt, bevor ihre Nachfolgerin das 15. Lebensjahr vollendet hat.

2.2 DiE HEERFUHRERIN

Bereits am Mittwochabend kommt durch eines der Portale die Beschitzerin des Schreins. Sie ist die
Befehlshaberin der Soldaten, welche den Schrein der Gotter im Dreildindereck beschiitzen und
Kommandantin Gber diese Stadt. Vor einigen Jahren ist es den Lorkanern gelungen, neben dem bereits
zerschlagenen Siegel des Kupfernen alle anderen Siegel der Drachen im Schrein zu zerstéren. Die Stadt
des Schreins und der Tempel der Drachen steht seit einiger Zeit unter zunehmenden Angriffen der
Lorkaner. Die Heerflihrerin vermutet, dass die Lorkaner es geschafft haben kdnnten, mindestens ein Siegel
der alten Gotte herzustellen und nun versuchen, dieses in den Schrein einzusetzen bzw. der Stadt des
Schreins endlich Herr zu werden.

In Handen halt sie ein Fragment eines Schriftstiickes, welches eine Zeremonie beschreibt, wie ein
Gottessiegel im Schrein von Sterblichen verankert werden kann. Ein Priester hatte dieses Fragment bei
einem toten Lorkanerpriester nach einer Schlacht gefunden.

Durch diesen NSC soll die Dringlichkeit der Lage weiter verscharft dargestellt werden.

Die Heerfiihrerin schildert, dass sich die Lage der Stadt des Gétterschreins verscharft. Uberall um die Stadt
herum wird das Land von Spinnennetzen iiberzogen. Einige in seltsamen Farben, einige leuchten, aus
einigen sind Gerdusche und Stimmen horbar, aus einigen steigen seltsame Kreaturen hervor. Sie hat
gesehen, wie einige ihrer Soldaten in einige Netze hineingezogen wurden und spurlos verschwanden.

Sie kommt in der Hoffnung nach Weltenwacht, weiter Truppen zur Verfiigung gestellt zu bekommen und
hofft ebenfalls, hier mehr Gber die Geschehnisse rund um ihre Stadt zu erfahren und wie man diesen
Einhalt gebieten kann.

Da die Stadt belagert wird, war es ihr kaum moglich, zu dem Portal nach Weltenwacht zu gelangen. Es war
ein harter Kampf, bei dem die Halfte der Soldaten starb, welche sie mitgenommen hatte. Wahrend dieses
Kampfes ist ein lorkanischer Priester auf sie zugekommen und hat sie beriihrt. Sie hat ein seltsames
Prickeln und einen kurzen Stich am Hals gespiirt. Seitdem fiihlt sie sich seltsam benommen und sie muss
sich sehr konzentrieren, ihre Sinne beisammen zu halten.
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Die Spieler konnen herausfinden, dass sie mit einer Art Hypnosespinne (siehe 3.1 Die Spinnen) infiziert
wurde. Diese hat das Ziel, die Befehlshaberin unter ihre Kontrolle zu bringen. Sie bittet die Spieler um
Hilfe und darum, sie zu heilen. Sie kann den Spielern erzdhlen, dass es seltsame Vorfalle in ihrer Stadt
gegeben hat, bei denen sich einige Soldaten auf einmal pl6tzlich ohne Vorwarnung gegen ihre eigenen
Leute gewendet haben. Sie kann, nachdem die Spieler die Art der Spinne identifiziert haben (sie ist noch
nicht offensichtlich, sondern man sieht einen Einstich unter der Haut und eine ,Beule”, die man
aufschneiden kann, um die Spinne freizulegen), Riickschliisse ziehen, dass diese Soldaten wohl von
derselben Art von Spinne befallen worden sein missen.

2.3 DER DUNGEON — DER URSPRUNGLICHE RAUM DES RITUALKREISES DER ALTEN
: @84 Der Eingang wird durch eine verwebte, schlauchartige
Offnung dargestellt. Diese solle Spieler in Platte mit
Stangenwaffen den Eingang verwehren oder zumindest
erschweren. Der Eingang kann sich verschlieRen. Der
Ausgang des Dungeons wird sich an einer anderen Stelle
befinden, damit die Menge an Personen die sich gleichzeitig

im Dungeon befinden besser gesteuert werden kann.

Hinter dem Eingang soll ein labyrinthisches Dungeon liegen,
das in verschiedene Raume fiihrt. Hier sollen sich die alten
Kammern der ersten Gefolgsleute der alten Gotter befinden.
Aufgrund der Tatsache, dass hier alles verrottet und uralt ist,
stellen die Rdume eher archaologische Statten dar, welche
von den Spielern ausgegraben und deren Geheimnisse so geliiftet werden sollen.

Die Spieler sollen hier Hinweise aus dieser Zeitperiode in Form von alten Tafeln, Urnen, Texten, Artefakten,
usw. erhalten und erfahren, wie die Alten damals den Spinnengott befreiten, der ihre Welt auffraR.

2.3.1 Die Waffenkammer

Im Dungeon befindet sich eine uralte Waffenkammer mit einer Handvoll alten Kriegsgerats des alten
Kultes. Diese Waffen konnen als Ersatz verwendet werden kénnen fiir Langwaffen, welche die Spieler
nicht in den Dungeon mitnehmen konnten. Alle Waffen bekommen ein Zettel mit Hinweisen fiir den
Spieler der diese Waffe verwenden mdchte. Diese Waffen kénnen durch die Aura der alten Gotter
verflucht sein und diese Fliiche auf die Trager abgeben. Zusatzlich ,dringt” eine Waffe immer darauf,
zurick in die Waffenkammer gebracht zu werden.

2.3.2 Der Kriegsrat

In einem Raum des Dungeons befindet sich der alte Kriegsrat der Kultisten. Dieser besteht aus einem Tisch
mit einigen Stihlen, einer Karte und diversen Artefakten, denen man die Situation der Kultisten
entnehmen kann: Verzweifelte Versuche, dem Spinnengott Herr zu werden, ihn zu téten, zu verbannen
oder wieder schlafen zu legen.

2.3.3 Nachforschungen iliber den Gott der hemmungslosen Gier
In den Gangen und Rdaumen des Dungeons befinden sich alte, zum Teil fragmentierte oder zerstorte
Artefakte, welche folgendes beschreiben:
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Erweckung des Spinnengottes durch die Kultisten als letzter Gott der Alten

Der Spinnengott und seine Diener fressen sich durch die gesamte Welt und lassen nichts als
Zerstorung und lhresgleichen zuriick.

Die Kultisten suchen nach einer Waffe, um den Gott zu vernichten und scheiterten.

Die Kultisten haben einen Beschworungskreis erschaffen, der sich auRerhalb des Einflusses der
alten Gotter befindet, um einen Damon aus einer Ebene zu rufen, zu denen die alten Gotter
keinen Zugriff hatten. Sie versprachen sich von dieser Kreatur Antworten darauf, wie sie den
Spinnengott besiegen kdnnen. Die Antwort des Damons war unbefriedigend, und als Strafe
hielten die Kultisten diesen im Beschworungskreis gefangen in dem er bis heute verweilt (siehe
2.3.6 Der Beschworungskreis der Alten).

Einer der Gelehrten unter den Kultisten fand eine Beschwoérungsformel fiir die Sirene des Schlafes
(siehe auch 3.5 Beschworung der Sirene des Schlafes), welche angeblich jegliche Kreatur schlafen
legen kann. Die Kultisten begannen, die Komponenten fiir diese Beschwdrung zusammenzutragen,
in der Hoffnung, die Sirene kdnne mit ihrem Gesang auch den Spinnengott wieder einschlafern.
Sie fihrten dieses Ritual durch, jedoch hatte es keine Wirkung. Sie wussten nicht, ob sie ggf. etwas
falsch gedeutet hatten, oder die Ritualbeschreibung unvollstdndig war, einen zweiten Versuch
hatten sie jedoch nicht, da sie von den Dienern des Spinnengottes Uberwaltigt wurden. (Skelette
im Dungeon, eingesponnen mit Schriften (iber dieses Ritual etc.).

Weil alle Bemihungen scheiterten, den Spinnengott zu besiegen, wurde die Hohepriesterin der
Alten lebendig in einem Sarg begraben und von den anderen Priestern verflucht (sie existiert
weiterhin als Untote im Sarg).

Die Kultisten kommen zu dem Schluss, dass ihre Welt dem Untergang geweiht ist. Ggf. existieren
Schriftstiicke, die beschreiben, dass die Gotter durch den Ritualkreis Uberhaupt die Macht
bekommen, sich zu manifestieren, und nur deswegen der Ritualkreis gebaut wurde. Weiterhin
konnte hier beschrieben werden, wie die Macht des Ritualkreises den Boden um ihn herum
durchzog und eine Stadt auf den Saulen des Ritualkreises gebaut wurde. Ggf. kénnte man an
anderer Stelle dem Geschichtenerzahler eine Geschichte Uber eine versunkene Stadt geben, auf
der eine neue Stadt gebaut wurde, Weltenwacht.

Das Labor der Alten und die Spinnenpheromone

Hier lassen sich verschiedene alchemistische Komponenten und Rezeptbruchstiicke finden, um folgende
Pheromone herzustellen:

Schutzpheromon: Die Spinnenkrieger ignorieren den Trager

Angriffspheromon: Die Spinnenkrieger stiirzen sich auf den Trager und toten diesen

Lockstoff: Die Spinnenkrieger beginnen, um den Trager zu werben und greifen sich gegenseitig an
— jeder will den Trager fiir sich alleine haben.

Kontrollpheromon: Der Trager kann den Spinnenkriegern fir kurze Zeit Kommandos erteilen.

Spieler, die eines der Pheromone auf sich tragen bekommen eine Scharpe und ein Knicklicht in der
entsprechenden Farbe fir das Pheromon.
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2.3.5 Die Hohepriesterin der Alten
Im Dungeon gibt es einen Sarkophag, in dem die verfluchte Hohepriesterin des alten Kultes lebendig
begraben wurde. Diese ruht weiterhin als Untote in diesem Sarg.

Die Hohepriesterin kann mit den Spielern sprechen und wird sie bitten, den Sarg zu 6ffnen und sie zu
befreien. Sie verspricht ihnen dafiir Informationen und ihre Kooperation gegen den Spinnengott. Sie weild
einiges Uber die Hohle, in welcher der Ritualkreis (also die Sdulen Weltenwachts), errichtet wurde, auch
wenn ihr Gedachtnis durch die Jahrhunderte im Sarg getriibt ist.

Die Priesterin kann als Gegner, als temporare Verbilindete oder lediglich als Informationslieferantin dienen.

2.3.6 Der Beschworungskreis der Alten

Die Kultisten haben einen Beschworungskreis erschaffen, der sich auBerhalb des Einflusses der alten
Gotter befindet, um einen Damon aus einer Ebene zu rufen, zu denen die alten Goétter keinen Zugriff
hatten. Sie versprachen sich von dieser Kreatur Antworten darauf, wie sie den Spinnengott besiegen
kénnen. Die Antwort des Damons war unbefriedigend, und als Strafe hielten die Kultisten diesen im
Beschwaorungskreis gefangen (in dem er bis heute verweilt).

Der Damon wird sich klassisch verfiihrerisch verhalten und den Spielern Reichtlimer, Wissen und Macht
versprechen, wenn sie ihn aus dem Bannkreis befreien, in dem er gefangen gehalten wird. Aufgrund seiner
Natur und den Gesetzen, an die er gebunden ist, kann er den Spielern jedoch nicht konkret erklaren, wie
er zu befreien ist.

Der Beschworungskreis besteht permanent und kann nicht einfach aufgelost werden. Bei genauerer
Betrachtung werden die Spieler bemerken, dass dieser Kreis nicht von der Magie der alten korrumpiert
ist und wie ein Kraftplatz fir neutrale Rituale verwendet werden kann. Er kann daher als Alternative zum
Herzen von Weltenwacht verwendet werden, falls dieses vernichtet wurde.

Der Damon kann befreit werden, indem die Spieler seinen wahren Namen herausfinden und sich auf einen
damonischen Vertrag einlassen oder sich ein passendes Befreiungsritual einfallen lassen. Wird der Ddmon
befreit, so wird er sich an den exakten Wortlaut des Vertrages halten, aber sein Moglichstes tun, um die
Wut zu entladen, die sich lber die Jahrhunderte der Gefangenschaft angesammelt hat.

2.3.7 Der Schrein der Alten

Im Dungeon gibt es einen Schrein, der den 6 alten Gottern geweiht ist. Dieser interagiert magisch mit den
Saulen von Weltenwacht und manifestiert den Willen der alten Gotter, sobald diesen Gefahr droht. Wird
eine der Saulen des Ritualkreises vernichtet (siehe 2.3.8), so entsteht ein magisches Feedback, welches
die entweichende Macht aus der Saule umleitet in das nachstgelegene GefaR, welches am meisten
magische Energie besitzt und von ihm Besitz ergreift. Dies wiirde folgende Personen betreffen:

= Mae
=  Mirandar
= Djeremaja

Die Betroffenen flihlen sich sodann unaufhaltsam vom Schrein angezogen und werden alles daran setzten,
diesen zu erreichen. Dabei werden sie auch List und Tiicke einsetzen und sich keinesfalls wie geistlose
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Marionetten verhalten. Sobald sie dort angekommen sind und ein kurzes Ritual mit den dortigen Reliquien
vollzogen haben, verwandeln sie sich augenblicklich in monstrése Spinnenwesen.

2.3.8 Die sechs Saulen der Alten

Im Dungeon befindet sich der urspriingliche Ritualkreis der Alten. Das Zentrum wird durch einen
kuppelartigen Aufbau markiert, ahnlich wie dem im {iberirdischen Ritualkreis, nur auffalliger. Die Grenzen
des Ritualkreises werden von 6 Sdulen gebildet, welche den alten Gottern geweiht sind und gleichzeitig
das Fundament von Weltenwacht bilden (,Sdulen von Weltenwacht”). Sie befinden sich direkt unterhalb
des oben sichtbaren Ritualkreises. Jede Saule ist das Fundament der oben zu sehenden Saule. Die 6 alten
Gotter sind (siehe auch Die alten Gotter, Seite 64):

=  Ewige Vergangnis

=  Hemmungslose Gier (Gott der Spinnen)

= Seelenlose Wut (Geschwister des Feuers)
= Tosende Gewalt (Sturm)

=  Gott der Warge

=  Gott der Sonnenfinsternis (Weltenbrand)

Die Saulen lassen sich mit einem jeweilig gegenteiligen Ritual/Objekt/Gedanken/etc. zerstéren, hier wird
den Spielern Uberlassen gute Ideen zu haben. Wird eine der Siulen zerstort, so werden die zugehorigen
Gberirdischen Entsprechungen in Weltenwacht vernichtet:

1. Der jeweils zugehorige Opferstein des Gottes, dessen Saule zerstort wurde

2. Jeweils zwei Saulen bilden die Macht eines der Portale (links und rechts) von Weltenwacht. Mit
dem Zerstoren einer Saule wird der zugehdrige Teil eines der Portale zerstort. Das Portal konnte
mit nur einem funktionierenden Teil ggf. weiterhin funktionieren, jedoch fehlerhaft, nur in eine
Richtung oder dhnliches. Werden beide Teile zerstort, ist das Portal vollkommen vernichtet. Die
Spieler kdnnen die Verbindungen der Sdulen mit dem jeweiligen Part der Portale magisch
herausfinden.

3. Der zugehorige obere Teil der Sdule des Gottes, dessen Sdule zerstort wurde

4. Mit dem Zerstoren der letzten Sdule wird Weltenwacht selbst vernichtet.

2.4 DIe RETTUNG DER ARAYAN

In der ersten Nacht wird ganz Weltenwacht vom Gewebe des Spinnengottes liberzogen, und auch einigen
Assassinen gelingt es, an diverse machtige Personlichkeiten von Weltenwacht vorzudringen. Dazu gehort
auch die Arayan, welche die Spieler zugesponnen im Gerichtsgebdude vorfinden. Die feindlichen Spinnen
sind gerade dabei, die Arayan zuzuspinnen und werden von den Spielern tiberrascht. Die Verpuppung ist
unvollstdndig, daher kann die Arayan und aus dem Kokon befreit werden, bevor sie sich in eine Spinne
verwandelt.

2.5 DIE RETTUNG DER KAISERIN

Die Kaiserin wird die Vernichtung von Weltenwacht nicht tGberleben kénnen, da ihre Seele durch die Art
ihrer Geburt mit Weltenwacht verbunden ist. Sollten sich die Spieler dazu entscheiden, die Saulen zu
vernichten und Weltenwacht so zu zerstoren, kann die Kaiserin dennoch gerettet werden.
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Dazu miussen sich die Spieler ein grofles Ritual einfallen lassen, durch das die Seele der Kaiserin derart
geschitzt wird, dass sie Weltenwacht verlassen kann. Eine der Ritualkomponenten muss ein
Seelenschutzgefall sein, z. B. die Seelenschatulle von Mae. Das Ritual sollte beinhalten, dass die
Verbindung des Ritualkreises mit der Seele der Kaiserin unterbrochen wird, bzw. der Ritualkreis die Seele
der Kaiserin ,nicht orten” kann.

3 PLOTS FUR DIE LORKANER

3.1 DIE SPINNEN
Es gibt verschiedene Spinnenarten, unter anderem:

Vampirspinnen stehlen Lebensenergie und leiten diese an die Dansai bzw. an den Spinnengott.
Der Vorgang dauert einige Zeit, wiahrend dieser ist die Spinne ,,abgelenkt” und wird durch andere Spinnen
beschitzt. Moglichst sollten Opfer in einen Spinnenbau transportiert werden, da die Vampirspinne hier
geschitzt agieren kann. Die Vampirspinnen unterscheiden in ihrer Gier nach Lebenskraft nicht zwischen
Lorkanern und anderen Wesen, d.h. es halten oft auch Lorkaner als Energiequelle her.

Hypnosespinnen drehen Spieler kurzzeitig um und bringen sie auf die Seite der Lorkaner.
Giftspinnen téten besonders lastige Gegner. Das Gift lahmt einen Gegner und tétet ihn nach einiger Zeit.

Infestationsspinnen saugen besonders machtige Korper aus und lassen in diesen Oberspinnen
heranwachsen. Der Kérper wird von den Spinnen zuvor eingesponnen, damit der Kérper innerhalb des
Kokons transformieren kann. Um diesen Kokon aufzubrechen sind Waffen nétig, die entweder mit einer
speziellen Tinktur bearbeitet worden sind oder aus der Waffenkammer des Dungeons , befreit” wurden.
Hier bietet sich evtl. eine Verknipfung mit 6.1.1 Der Gebrauchtwaffenhandler an.

Arbeiterspinnen bilden das unterste Glied des Spinnenstaates und sorgen fiir das Wohlergehen aller
anderen. Zusatzlich sind sie fir den Transport (und das Einspinnen) von getdteten und gefangenen
Feinden zustdndig. Arbeiterspinnen dienen auBerdem als Kampfer, da diese leicht zu ersetzen sind.
Moglicher Nebenplot: Um Arbeiterspinnen zu ,produzieren werden Spinneneiernester angelegt, aus
dem die Spinnen nach einiger Zeit schlipfen. Die Nester konnen angegriffen und zerstort werden um den
Spinnenstaat zu storen. Dies darf nicht einfach sein, die Nester werden gut bewacht.

Die Spinnen haben Farben um sie zu unterscheiden: Vampirspinnen rot, Hypnosespinnen gelb,
Giftspinnen lila und Infestationsspinnen weiR. Arbeiterspinnen bleiben schwarz.

3.2 NACHFORSCHUNGEN UBER DEN GOTT DER HEMMUNGSLOSEN GIER

Der Gott fordert immer mehr und immer starkere Opfer um seinen Hunger zu stillen. Dies dngstigt sogar
die Lorkaner, da nicht einmal héher gestellte vor den ,, Flitterungen sicher sind. Dies flihrt dazu, das einige
der Lorkaner beginnen heimlich, und moglichst vor den Augen des Gottes verborgen Nachforschungen
anzustellen, wie sie den Gott der hemmungslosen Gier wieder schlafen legen kdénnen. Die Lorkaner
beteiligen sich so im Geheimen an den Plots unter 2.3.3 Nachforschungen {iber den Gott der
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hemmungslosen Gier. In ihrer Verzweiflung sind sogar (temporare) Kooperationen mit Spielern méglich,
sofern diese das zulassen.

3.3 BESCHAFFUNG VON ,,NAHRUNG" FUR DEN GOTT DER HEMMUNGSLOSEN GIER
Der Gott der hemmungslosen Gier giert nach Nahrung, am Liebsten lebend. Die Energie, die den Opfern
durch die Vampirspinnen entzogen wird, wird (iber die Dansai an den Gott geleitet.

Somit wird es eine der Hauptbeschaftigungen der Lorkaner sein entweder Nahrung aus Reihen der
Bevolkerung Weltenwachts zu ,,organisieren” oder, sofern dies nicht gelingt, sich selbst fiir das grof3e Ziel
zu opfern und Nahrung zu werden. Zundchst natlrlich erst aus Reihen der Sklaven, spater aber auch aus
hoheren Riegen. Diese Moglichkeit kann durchaus Intrigen und Verschwérungen schiiren, um z.B. eine
hoéhere Stellung innerhalb der Lorkaner zu erlangen (siehe auch 7.9.2 Die Gesellschaft der Lorkaner).

Uber die Zeit wird der alte Gott hungriger und benétigt immer hiufiger immer mehr Nahrung um seinen
endlosen Hunger zu stillen. Auch der Geschmack wird exquisiter, schon bald fordert der Gott der
hemmungslosen Gier starkere, machtigere Opfer. Sollte er einer solchen Nahrung habhaft werden, wird
er einige Zeit ,beruhigt” sein.

Mogliche Opfer, die diese Bedingung erfiillen waren zum Beispiel:

o Die Stimme der Zeit

e Die Kaiserin von Weltenwacht
e Inat Laronn

o Mae

Natrlich interessiert sich der Gott der hemmungslosen Gier nur fiir diese Opfer als Nahrung, sofern sie
noch menschlich sind (siehe 2.3.7 Der Schrein der Alten)

3.4 KORRUMPIERUNG DER MACHTIGEN IN WELTENWACHT

Zum einen um an die ,nahrhafteren” Bewohner Weltenwachts zu kommen, als auch um ihre
Nachforschungen voranzutreiben versuchen die Lorkaner Personen an wichtigen Stellen zu platzieren
sowie Personen mit Einfluss und/oder Macht zu korrumpieren und von ihrer Sache zu tiberzeugen.

3.5 BESCHWORUNG DER SIRENE DES SCHLAFES

Sobald die Lorkaner durch Nachforschungen in Erfahrung gebracht haben, das bereits zuvor versucht
wurde, die Sirene des Schlafes zu beschwéren (siehe 2.3.3 Nachforschungen Uber den Gott der
hemmungslosen Gier) werden sie erneut versuchen, dieses Ritual durchzufiihren. Hierzu missen sie —
natirlich im Verborgenen — die entsprechenden Komponenten zusammentragen und die Zeremonie
fehlerfrei durchfiihren.

3.6 INFILTRATION VON WELTENWACHT
Nicht nur um an Informationen zu gelangen, die helfen kdnnten den Gott der hemmungslosen Gier
schlafen zu legen bzw. zu befreien (je nachdem an welchem ,,Projekt” gerade gearbeitet wird), sondern
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auch um an generelle Informationen bzgl. der aktuellen Tatigkeiten der Bewohner Weltenwachts zu
kommen, versuchen die Lorkaner, an moglichst vielen Stellen ihre Spitzel und Spione zu platzieren.

Hier kann, darf und soll der Geheimdienst der alten Gotter sich austoben.

4 KUPFER

Dieser Text ist an Kupfer gegangen:

Nach dem letzten Besuch der Fremden in Weltenwacht schien sich erst einmal alles zum Guten zu wenden.
Die Niederlage der Inkarnation der ewigen Vergéingnis und seiner Dansai haben den Feind in Unordnung
gestiirzt. Uberall konnten die Kriegsfronten stabilisiert werden, gefolgt von erfolgreichen Gegenoffensiven.

Doch dieser Erfolg war leider nicht von allzu langer Dauer. Der Feind hat sich wieder gefangen, denn neue
Dansai betreten die Schlachtfelder und mit ihnen die Diener eines anderen alten Gottes, den Spinnen. Von
den kleinsten, giftigsten und unscheinbarsten bis zu menschengrofsen, entstellten Exemplaren fallen sie
liber die gerade zuriick eroberten Gebiete her, mit einer gnadenlosen Wucht die mit jedem neuen Angriff
nur noch gréfSer, noch schneller, noch aggressiver wird, bis es bald vielerorts nur noch einen Befehl gibt :
Riickzug.

Doch damit nicht genug, Zwist bricht aus in den Reihen der Kupfernen. Zuerst in den unteren Réngen, doch
langsam aber sicher hért man ihre Stimme auf allen Rangebenen. Die Kupfernen, die normalerweise stark
und mit einer Stimme reden sind im Begriff sich zu zerstreiten. Die Traditionalisten sind unzufrieden mit
dem Weg, den Inat Laronn eingeschlagen hat. Man wiirde weich und schwach werden, zu weltoffen ... zu
tolerant. Sie wollen den alten Pfad beschreiten. Ordnung. Herrschaft. Ohne Kompromisse, ohne Magier
oder andersartiges Geziicht und als erster Schritt ... ohne Kaiserin.

Diese Stimmung ist eure Ausgangsbasis. Méglichkeiten diesen Konflikt dazustellen gibt es gar viele.
Schldgereien unter den Kupfernen. Anfeindungen gegen Magier und Fremdrassen. Eventuell gar ein Mord?
Modglichkeiten iiber Mdglichkeiten zu denen ihr euch etwas einfallen lassen kénnt. Nattirlich ist dies nicht
alles, wir haben uns noch einige weitere schéne Dinge fiir euch (iberlegt, aber das diirft ihr im Spiel erleben!

Kupfer ist somit in 2 Lager zerstritten, die Traditionalisten und die Laronisten. Die einen unterstiitzen den
,heuen” Weg, den Inat Laronn zusammen mit der Kaiserin eingeschlagen hat, die anderen wollen sich
wieder auf alte Tugenden und Werte zurtickbesinnen.

Wer im Kupferlager welchem Weg folgt ist den NSC selbst liberlassen, nur falls es ein die eine oder andere
Richtung ein extremes Ubergewicht gibt wird eingegriffen. Wir werden hier sehr spontan agieren und auf
die Gegebenheiten reagieren um Kupfer als unberechenbare GréRe gegeniiber den Spielern auftreten zu
lassen.
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5 STADT

5.1 Die WELTUNTERGANGSSEKTE

Die aktuellen Vorkommnisse in Weltenwacht sorgen dafiir, dass einige Bewohner sich einem pseudo-
religiosen Fihrer anschlieBen und vom ,Ende der Welt” skandieren. Natiirlich haben sie keine Ahnung
von den wirklichen Hintergriinden, sie plappern einfach nur nach, was ihr Fiihrer ihnen vorgibt.

Mogliche Tatigkeiten:

e |n der Stadt stehen mit Schildern (,,Das Ende ist nah!“, ,Ihr werdet alle sterben!”, ...)
e Versuche, Passanten davon zu liberzeugen das die Welt endet
e Konvertierungsversuche

Wichtig ist, dass die Sektenleute immer recht wirr und damit moglichst unglaubwiirdig sind. Der Fiihrer
der Sekte eine gewisse Ahnung, Spieler kénnen hier Informationen bekommen wenn sie die Sekte
infiltrieren.

5.2 TAVERNE
Die Mitarbeiter der Taverne bekommen eine Handvoll Informationen, viele falsche, wenige echte um
Informationen und Geriichte unter den Spielern zu streuen.

6 FREIE PLOTS

6.1 PLOTS FUR NSCs

6.1.1 Der Gebrauchtwaffenhandler
Ein NSC wandert (iber die Schlachtfelder, durch die Stadt und die Lager und versucht Spielern ihre Waffen
/ Rustungen abzukaufen fir seinen Gebrauchtwaffenhandel.

Er erhofft sich eine der alten Waffen zu finden, die es im Dungeon zu finden gibt. Dies ist fiir den Fall, das
ein Spieler auf die Idee kommt eine solche Waffe aus dem Dungeon zu entfernen und mitzunehmen. Wird
die Waffe auf diese Weise gefunden, wird der Spieler, bzw. die Gruppe welche die Waffe nun besitzt eines
der Hauptziele fur Angriffe der Spinnen.

Mogliche Verbindung: eine solche Waffe ist notwendig um einen Kokon der Infestationsspinne zu 6ffnen
(siehe 3.1 Die Spinnen)

6.1.2 Dornblatt

Hintergrund: Dornblatt war vor einigen Jahren als Krauterfee- NSC auf dem ZdL unterwegs und fllichtete
sich in den Wald von Weltenwacht, als die Stadt dem Urchaos anheimfiel. Seitdem wurde der Charakter
nicht mehr bespielt. Aktuell bastelt Yola an einer diisteren Version der Dryade, und sie wird in diesem Jahr
wieder aus dem Wald auftauchen.
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Mogliche Plots: Dornblatt ist in den Jahren im Wald auf etwas oder jemanden getroffen, der/das sie hat
finster werden lassen. Was genau das war ist erstmal unklar, evtl. kdnnte sie auf Anhanger des Gottes der
hemmungslosen Gier getroffen sein und jetzt als Spion fir diesen agieren. Um den Schein zu wahren kann
Dornblatt die Spieler mit falschen Informationen versorgen, z.B. mit einem Rezept fiir ein falsches
Gegenmittel gegen das Gift der Spinnen. Ebenfalls kann sie bei den Pheromonen unterstiitzen und hier
die Spieler ein eine falsche Richtung forschen lassen (besser ein Angriffspheromon als ein
Schutzpheromon!)

6.1.3

Weitere NSC-Plots

Ein paar Dinge aus dem Forum lbernommen, dies sind Tatigkeiten flir NSCs, ohne einen Plot wirklich
voranzutreiben.

Temporires Ubernehmen von Spielern mit dem Ziel, diverse Leute zeitgleich an verschiedenen
Orten die Alten Gotter preisen zu lassen

Offene Konvertierungsversuche

Platzieren von Klerikern der Bedrohung z.B. an den Tempeln von Griin oder Schwarz um einfach
stumpf zu behaupten sie waren von besagten Drachen als spirituelle Fiihrer benannt worden um
sie anzuleiten (und dabei ihre Lehren zu verbreiten) (dreist)

In kleinen Gruppe spontan versuchen, mehrere Spielerzelte fiir die Gotter "einzusegnen" (davor
stellen, Gesten machen und Choréle anstimmen)

Versuchen Schutz-/Bannkreise gegen Drachenanhinger um deren eigene Heiligtimer
hochzuziehen

Lautstarkes unterstitzen der Nicht-Traditionalisten des Kupferlagers im Beisein der
Traditionalisten

Spieler gegeneinander aufhetzen (den blauen sagen, dass die griinen vom Chaos infiltriert waren,
danach einige griine lbernehmen um die blauen zu adrgern usw. in der Hoffnung, dass das zum
Selbstlaufer wird)

Streuen des Gerlichtes Chaos sei Heilbar, mit Vertrieb eines selbsterdachten Thesenpapier zu dem
Thema

Das Ausspielen von zwei Leuten gegeneinander (lberspitztes Beispiel: erzdhle der Flamme des
Glaubens, dass das Schwert des Glaubens gegen sie intrigiert, erzdhle dem Schwert des Glaubens,
dass die Flamme zweifelt)

"werde Kalif anstelle des Kalifen" (luchse jemandem IT seine Position ab)

Weitere Beschaftigungen, die dem Hauptplot dienen kénnen

Infiltrierung von Heilern mit dem Ziel, Gber sie Blut sammeln zu lassen um dieses liber die
Vampirspinnen als Energie an die Dansai weiterzuleiten

Spielerentfiihrung, um herauszufinden, wie viel den Spielern bereits Gber die Spinnen bekannt ist.
Danach Opferung des Spielers an den Spinnengott

Spieler in den Dungeon versuchen zu locken, unter offensichtlich fadenscheinigen Griinden. Evtl.
sinnvoll, wenn Spieler partout nicht in den Dungeon wollen (eher unwahrscheinlich). Ansonsten
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kénnen Spieler vielleicht dazu gebracht werden, Gegenstdande aus dem Dungeon zu holen, die
ihnen dann auf den einen oder anderen Weg abgeluchst werden

e Erstellen und Vertreiben von gefdlschten Schriften, dient dem Verbreiten von falschen
Informationen Gber die Spinnen

o Vertreiben von "Heiltranken" auf dem Schwarzmarkt mit ... ungeahnten Nebenwirkungen

e Kontinuierliche Versuche, Leute an neuralgischen Punkten zu Ubernehmen, die nitzliche
Informationen abgreifen konnen, allerdings keine Person der ersten Reihe sind (z.B.
Gerichtsschreiber)

6.2 MINI PLOTS FUR SPIELER
Ein paar , Klassiker” fiir Spieler, die sich nicht unbedingt am Hauptplot beteiligen méchten

6.2.1 Der Hexenzirkel
Gerlichte besagen, es gdbe einen geheimen Hexenzirkel. Nachdem dieser gefunden wurde (Platz im
Wald?) kénnen sich z.B. die Magier mit den Hexen austauschen. Weiterhin kénnten sie wertvolle
Informationsquellen oder Materiallieferanten fur Tranke (Alchemisten) sein. lhre wahren Absichten
bleiben jedoch unklar...

6.2.2 Die Bruderschaft
Benotigt werden hierfir finf bis sechs NSCs, drei bis vier davon sollten einigermaBen mit dem Schwert
kampfen kénnen.

In der Stadt spielt sich eine kleine Gruppe (3) Kampfer auf, von der unbesiegbaren Bruderschaft der Klinge
zu sein, und jedem im Schwertkampf besiegen zu kénnen, und sie hierauf Wetten annehmen. Zwei sind
Kampfer und einer ist Buchmacher (muss nicht kimpfen konnen). Die Herausforderung wird von einem
NSC einer anderen ,zufallig” anwesenden Gruppe angenommen. Diese Gruppe sollte vorher nicht offen
als NSC in Erscheinung getreten sein und erscheinen als waren es Spieler. Der Buchmacher der
Bruderschaft sollte Wetten annehmen, und je nachdem fiir wen mehr Geld im Topf ist gewinnt der
Herausforderer oder die Bruderschaft. Dieses Betrugsspiel kann evtl. auch mit Spielern als Gegner
durchgefiihrt werden. Irgendwann werden die Spieler den Betrug durchblicken und die Bruderschaft
stellen. Hier muss spontan entschieden werden, wie die Bruderschaft reagiert, je nachdem, was die
Spieler machen: Sie kdnnen versuchen zu fliehen, sie kénnen sich einem offenen Kampf stellen, ...

6.2.3 Das Ding

Ein fahrender Handler stellt eine Kreatur zur Schau, fiir ein Kupfer kénnen die Spieler sie betrachten. Zu
einem beliebigen Zeitpunkt befreit die Kreatur sich und flieht. In der Folge taucht sie immer mal wieder
auf, um Spieler anzugreifen und zu fressen. Die Spieler kdnnen versuchen sie im Wald zu finden und zu
erlegen.

6.2.4 Gladiatorenkampfe

NSCs mochten gerne einen Gladiatorenwettstreit ausrichten, fiir diesen fehlen allerdings noch Teilnehmer.
Diese werden aus den Reihen der Spieler ,rekrutiert”, entweder aus freien Stlicken oder halt mit
entsprechender Uberzeugungsgewalt.
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7.1 DIE VERSCHIEDENEN LANDER

7.1.1

Insel im Westen

Namen und ihre Bedeutung sowie umgangssprachlicher Name

Name Bedeutung Umgangssprachlich \
Faalearcon (Faal = Anfuhrer; faale = gefiihrt;Arcon = | Fallacon

Zusammenschluss =>

gefiihrter Zusammenschluss)
Adhar (Adhar=Himmel; alten=der alten; | Altenstern

Altenstjerne

stjerne=Sterne =>
Himmel der alten Sterne)

Brathair den Lagh

(Brathair = Briider; Lagh = Gesetz =>
Gesetzesbriider), die Stammeslander

Stammeslander

Insel im Stidwesten

Bedeutung

Umgangssprachlich

Eilean Uhyre (Eilean = Insel; Uhyre = Ungeheuer => Insel | Insel der Ungeheuer
der Ungeheuer)
Hauptinsel
Name Bedeutung Umgangssprachlich \
Ordinat (ordinatio = Ordnung, barathrum = Baradrum
Barathrum Abgrund => die
Ordnung des Abgrundes)
Nor Eathe (Nor Eathe = Land der Berge) Norath
Reéil Anpahjen (Réil = Verwaltung, Pahjen = Staat => Staat = Rilphajen
unter Verwaltung)
Eikenfjell (Eik = Eiche, Fjell = Fels => Eichenfels) Eichenfels
Tar a Shunin Zeitenklang Zeitenklang
Néamh te ros | (te atha = Tee, néamh = Land, rés = Rosen | Nam Toe
atha => Land des Rosentees)
Reasach Réic Falc = (Falk = Falke; Réic = Land; reasach = regiert = Falkenreich
=> regiertes Falkenland)
Ordinat (ordinatio = Ordnung; Aradair = leichter | Varadir
VarAradair Pflug / Kultivator => die Ordnung des

Pfluges)
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Insel im Siiden

Bedeutung Umgangssprachlich
(o] Zamandan (o zamandan = seither; Kraliyet = Konigreich => | Osarien
Kraliyet immerwahrendes Konigreich)

Insel im Osten

Name Bedeutung Umgangssprachlich \
Ordinat VestenFang (Fang = Verwaltung/Bewachung; vest = | Westfang

Westen => Die Bewachung des Westens)
Fallamnhnas BanDiabhal | (Fallamhnas = Kdnigreich, Volar = durch die | Volarinar

Volar Luft gleiten, bandiabhal = Wut/Zorn

=> Konigreich der zornigen Liifte)
Ordinat (Roghainneachadh = aus verschiedenen | Roganan
Roghainneachadh Quellen schépfend/umfassend und

ungewodhnlich/vielseitig => Die Ordnung des

Vielfaltigen)
Lihj Fuayun (Land der Dunkelheit) Lifuhyun
Fallamhnas Kliffyre (Fallamnhas = Konigreich, | Feuerklippen

Kliffyre=Feuerklippen =>

Konigreich der Feuerklippen)
Bjarge Is Arn Hvarf (isarn= Eisen, Hvarf=Kreis/Ring, Bjarg=Berg => | Eisenring
Eisenringberge)

Inselgruppe zwischen Hauptinsel und Ostinsel

Name Bedeutung Umgangssprachlich \
»Eyjottr Tivar” (Eyjottr=Inselreich, Tivar=Gotter => | Tivar

Inselreich der Gotter)
groBe Insel "Eyja Bannadur" (Eyja=Insel, Bannadur=verboten => | die verbotene Insel

verbotene Insel )
kleine Insel im Norden der | (Eyja = Insel, var i veum = gedchtet, | die Pirateninsel
Inselgruppe "Var i Veum Eyja" | vogelfrei = Insel der
Gachteten/Vogelfreien)

im Westen der Inselgruppe | (Eyja = Insel, Hunang=Honig, flyt a | Hunang

»Eyja flyta Hunang” =flieBend => Insel des flieBenden
Honig)
im Osten der Inselgruppe (Eyja = Insel, kambr = gezackter | Berginsel
»Eyja Kambr* Bergriicken => Insel der gezackten
Bergriicken)
siidlichehe Insel der | (Eyja =Insel, Fyrirsyn=Vorherwissen => | Fyrsen
Inselgruppe Insel der Weisen/Wissenden)

»Eyja Fyrirsyn“
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Sonstige Namen

Name Bedeutung Umgangssprachlich

nérdliche Klippen der | (Klif = Klippe, Vardlokkur = | Sirenenklippen

Inselgruppe =  Zaubergesang => Klippen des

Klif Vardlokkur Zaubergesanges)

Weltenwacht = llie Veroldfol (ili=Ankerstein, verold=Welt, fol = | Weltenwacht
Tor = Ankerstein des Weltentors)

Tar a Shunin Zeitenklang ! Hauptstadt und Land | Zeitenklang
heiRen gleich!

Egea ta Praa Egat Pra

Anan Shiair Na Anaschirna

Halbinsel Tal Aschath Halbinsel auf der Weltenwacht liegt | Tascht
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7.2 Die KARTE DER ERSTEN WELT
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7.3 VERSCHIEDENE LANDESHINTERGRUNDE
7.3.1 Die Insel im Westen

7.3.1.1 Faalearcon
Die machtigen Kriegshauser des Kénigreiches Faalearcon

Faalearcon liegt ganz im Westen der alten Welt. Hier wird vor allem der rote Drache, aber auch ,eher
unwissentlich” der schwarze Drache verehrt (aufRer in der Stadt ,,Renien Tar“).

In Faalearcon gibt es 17 ,,alte Adelshauser”. Jedes dieser Hauser besitzt eigenes Land, eigene Sklaven, aber
auch eine eigene Armee und meist auch einen eigenen Geheimdienst. Diese ,alten Adelshauser” sind
vernetzt durch ein feines System von Macht und voller politischer Intrigen.

Beherrscht wird Faalearcon von einem Kriegsrat, dem sogenannten ,arcon” (Ubersetzung =
Zusammenschluss), der wiederum alle 5 Jahre einen Anfiihrer, den sogenannten ,Faal“ (Ubersetzung =
Anfihrer/Konig) wéahlt. Diesem Anfihrer und seinem Adelshaus schworen die Vertreter der ,alten
Adelshduser” wiederum Gehorsam und unterstellen im Kriegsfall ihre eigenen Armeen.

Die ,Imarcon”:

Die ,,Imarcon” sind die Magier des Landes ,Faalearcon”. Sie haben eine eigene Stadt ,Renien Tar”, die
Stadt in den Bergen (Ubersetzung: Renien = in den Bergen, Tar = Stadt), in der sie sich frei bewegen,
Handel treiben und ihren Studien nachgehen kénnen. Hierhin werden die Kinder, welches magisches
Talent in sich haben gebracht/geholt. ,Renien Tar” und deren Einwohner unterstehen selbst nicht den
Gesetzen des ,,arcon”, besitzen jedoch auf Grund der Vergangenheit einen Sitz im Kriegsrat — jedoch nur
mit eingeschrankter Stimmgewalt. Nur wenn ein ,,Imarcon” die Stadt verlasst, greifen fir ihn die Gesetze
Faalearcons. Renien Tar ist die Stadt des Hauses Nirakis.

Bekannte Hauser aus Faalearcon:

Ill

Haus Gluthain (aus diesem Hause wurde vor 25 Jahren der momentan regierende , Faa
seitdem immer wieder gewahlt worden)

gewadhlt und ist

Haus Nirakis
Stadte von Faalearcon:
Hauptstadt ist ,NemTar” (Ubersetzung: nem=Regent, Tar=Stadt, = Regentenstadt)

7.3.1.2 Adhar Altenstjerne
Konig: Noedan

Prinzessin; Hohe Schwinge Lirandar Sturmkind

Adhar Altenstjerne war einst als Kénigreich der Sterne bekannt, welches verschwunden ist und nur wenige
Bewohner zuriickblieben, darunter die Kinder der Eldarim, die letzten ihres Volkes, eine davon nachher
Konigin von Adhar Altenstjerne, die die vom Kriegerrat Faalearcons zum Tode verurteilt wurde Prinzessin
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Lirandar Sturmkind, Hohe Schwinge der Tarkuun von Weltenwacht, die zweite Tochter Neodans, war in
unruhigen Zeiten geboren worden. Zwar lag der letzte Krieg gegen Faalearcon schon drei Jahre zurtick,
doch die Nachwirkungen des Konfliktes waren deutlich zu spiren und sollten noch deutlicher werden. Die
Ostlichen Provinzen waren allesamt an die Kriegerhduser von Faalearcon gefallen und deren Blutdurst
schien, trotz des Friedensvertrags noch immer nicht gestillt. Das Konigreich Adhar Altenstjerne litt stark
unter den Reparationszahlungen, welche sie dem Vertrag nach leisten mussten, denn dem Kdnig war
nichts anderes geblieben, als die Steuern zu erhéhen, um das noétige Geld zu bekommen.

Zehn Jahre nach dem Ende des Krieges war Adhar Altenstjerne nahezu ausgeblutet und das Volk wurde
von einer Hungersnot heimgesucht. Angst und Not hatte die Leute ergriffen und der Konig sah bereits wie
der P6bel sich zusammenrottet, doch konnte er es ihnen kaum verdenken. Doch dann kam eine Nachricht
aus Zeitenklang, der Hauptfestung der Wachter der Ewigkeit. Die Stimme der Zeit hatte das nachste Jahr
benannt und es sollte das Jahr der alten Sterne sein. Mut und Hoffnung keimten im Koénig auf und er
beschloss, dass es an der Zeit sei, sich gegen Faalearcon zu wehren. Er stellte die Zahlungen an den
Nachbarn ein. Faalearcon reagierte mit einer erneuten Kriegsdrohung, doch die Antwort bekamen sie
nicht von Adhar Altenstjerne, sondern von den Wachtern der Ewigkeit. Die Tarkuun stellten sich auf die
Seite des Konigreichs. Dem Kriegerrat von Faalearcon war klar, dass ein Krieg gegen die Tarkuun keine
Option darstellte und so erlieflen sie Adhar Altenstjerne die restlichen Schulden. Die Mutter von Lirandar
fiel auf einer Reise durch das Reich in die Hinde Faaleracons und der Kriegerrat verurteilte die Konigin
wegen Vertragsbruchs zum Tode.

Brathair den Lagh

Die Stammeslander beheimaten viele verschiedene Clans.

Sie befinden sich in stdndiger Rivalitdt untereinander und auch mit Faaleracon.
7.3.2 Die Hauptinsel

7.3.2.1 Die Ordinate Barathrum und Vas Aradair
Das Ordinat Barathrum wurde gefiihrt durch den Hashtinsars Onmur der Verfluchte.

Ordinat Barathrum (ordinatio = Ordnung, barathrum = Abgrund => die Ordnung des Abgrundes).

Umgangssprachlich wird es oft einfach nur Baradrum genannt. Baradrum liegt im Nordosten der
Hauptinsel.

Die Soldaten des Hashtinsars Onmur sind gemeinsam mit ihm verflucht. Nach einer folgenschweren
Fehlentscheidung Onmurs verdammte sie der Priesterkonig im Namen des kupfernen Drachen dazu,
solange zu leben und dem Kupfernen dienen zu missen, bis die Schuld Onmurs getilgt ist. Der Hashtinsar
Onmur und seine Armee sind keine Untote, weder duRerlich noch innerlich, sondern ,normale” Menschen,
die nach dem Tod in der Schlacht durch ein priesterliches Ritual Inats und seiner Priesterschaft erneut ins
Leben zurlick miissen.

Das Ordinat Vas Aradair wurde gefiihrt durch den Hashtinsars Faruk der Standhafte.

Ordinat VarAradair (ordinatio = Ordnung, Aradair = leichter Pflug/Kultivator => die Ordnung des Pflluges).
Umgangssprachlich wird es oft einfach nur Varadir genannt. Varadir liegt im Sidosten der Hauptinsel.
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Der Hashtinsar VarAradairs ist einer der adltesten und im Kampf erfahrensten, da er VarAradair seit
Jahrzehnten gegen das Reasach Réic Falc und Neambh te ros atha halt und die Grenzen in standigem Kampf
verteidigte.

7.3.2.2 Nor Eathe

Der Magierstaat Nor Eathe liegt zentral auf dem Hauptkontinent, umgeben von den Landern Réil
Anpahjen im Sidwesten, des Konigreiches Eikenfjell im Stiden, dem Reich Reasach Réic Falk im Osten,
sowie im Nordosten die Ordinate Barathrum und VarAradair. Im Norden wird das Reich durch einen
grofRen Wald bedeckt, hinter dem das Nebelmeer liegt.

Ein bestdndiger Widerstand des Legats in Weltenwacht zwang die Bewohner Nor Eathes zu Umwegen
lber die Torwege der benachbarten Lander Réil Anpahjen oder Eikenfjell, um nach Weltenwacht zu
gelangen.

7.3.2.3 Réil Anpahjen, der Beamtenstaat

Das Reich im Sidwesten des Zentralkontinents ist eines der grof3ten in der Ersten Welt, zumindest von
der geographischen Ausdehnung. Die meisten Einwohner des Reiches sind Bauern. Sie bekommen das
Land, welches sie bewirtschaften vom Reich zur Verfligung gestellt. Als Gegenleistung missen sie ein
Flnftel ihrer Ertrage an das Reich abtreten. (Es gibt allerdings einen Mindestsatz, den die Familien
behalten dirfen um zu Gberleben.) Von diesen Abgaben werden die Beamten und die Stadte versorgt,
wobei die Stadte natdrlich fiir ihre Waren bezahlen missen, im Gegensatz zu den Beamten des Konigs.
Der Beamtenapparat ist fiir die Eintreibung und Verteilung der Gulter zustdndig. Sie verwalten die
Verteilung des Landes an die Untertanen und kiimmern sich um die alltaglichen Probleme der Bevolkerung.
Sie planen Wege und Stralenbau, sowie die Wasserversorgung. Reéil Anpahjen hat ein umfangreiches
Kanalsystem fiir Bewasserung und Transport. Das Reich ist in kleine Provinzen aufgeteilt, die von
koniglichen Beamten regiert werden. Die Beamten stehen immer unter Beobachtung durch andere
Beamte um Korruption moglichst gering zu halten. Der Konig ist ein weiser Mann derlei
VorsichtsmaRnahmen zu treffen. Die Nachbarreiche von Reéil Anpahjen sind derzeit allesamt friedlich.
Eikenfjell hatte niemals Ambitionen sich auszudehnen und seit dem Kornstreit im Zeitalter des Wachstums
gab es auch keine diplomatischen Zwischenfédlle mehr. Nor Eathe hingegen war immer ausgesprochen
ambitioniert. Seit dem Zeitalter der Flammen gibt es einen standigen Austausch zwischen Reil Anpahjen
und Nor Eathe, die Reiche haben sich stark angenahert.

Es gibt seit dieser Zeit ein Verteidigungsbiindnis und einen Vertrag liber den Austausch von Wissen
zwischen den beiden Reichen. Den wenigsten ist bekannt, dass Nor Eathe einst ein Teil von Reéil Anpahjen
war. Das Gebiet wurde damals an den Schwarzen Orden verkauft, zu welchem Preis vermag heute
niemand mehr zu sagen.

Réil Anpahjen wird oft auch das goldene Land genannt. Ein friedlicher Riese, der viele Einwohner hat, die
fast ausschlieBlich Bauern sind. Das Land ist bekannt fiir seinen Verwaltungsapparat.

7.3.2.4 Konigreich , Eikenfjell”

Das Konigreich Eikenfjell ist bekannt fiir seine schier endlosen Kornfelder, seine Obstgarten und seine
vorzlglichen Weine. Das Konigreich ist auch die Kornkammer von Weltenwacht. Eikenfjell steht unter dem
Schutz von Weltenwacht.
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Eikenfjell ist ein Reich im Siidwesten des Zentralkontinents, welches vor allem fiir seine ausgedehnten
Getreidefelder und Obstgarten bekannt ist. Zudem steht es unter dem Protektorat von Weltenwacht, was
scheinbar ausreichen Abschreckung darstellt um Begehrlichkeiten anderer Herrscher zu unterbinden.

7.3.2.5 Tar a Shunin
Orte: Zeitenklang, Hauptfestung der Wacher der Ewigkeit

Sonstiges: Lalt sich durch die Stimme der Zeit vertreten

Tar a Shunin ist ein eher bevolkerungsarmes Reich. Gerade im Westen ist es von groRen Steinéden
durchzogen, die kaum Platz zum Leben bieten. Regiert wird es vom Fiirsten Balomil .

Die Hauptfestung des TarkuunOrdens, Zeitenklang, liegt in Tar a Shunin. Die Tarkuun sehen sich selbst in
der Verantwortung fir die Sicherheit und die Unabhangigkeit von Tar a Shunin zu sorgen.

7.3.2.6 Néamh te ros atha
Néambh te rds atha, die Bliite des Sidens wird regiert von Namlawi, der Rosenkdnigin. Die Schmiede des
Landes sind fiir ihre ausgezeichneten schmalen Klingen bekannt.

7.3.2.7 Reasach Réic Falk

Das Reich der Falken wird vom Falkenkdnig Arensis |. regiert, im Lichte der Ordnung des Silbernen Drachen.
Begriinder des Reiches war ein Ritter namens Sendic der Falke, der sich im Kampf gegen die Armeen Inat
Laronns hervortat.

7.3.3 Dielnsel im Siiden

7.3.3.1 0O Zamandan Kraliyet
Auch das Goldene Konigreich genannt.

Das Land ist bekannt fiir seine Gastfreundschaft doch erwarten sie von ihren Gasten im Gegenzug auch,
dass diese die Gesetze und Regeln des Reiches und Hauses achten.

Es ist eines der reichsten Lander, dank immenser Bodenschatze, die von Sklaven in den Minen abgebaut
werden. Zwar ist es ein kleines Reich, doch bezahlt es seine Beschiitzer gut. Der Goldene Drache wird hier
vor allen anderen verehrt, aber auch der Silberne, der Rote und der Schwarze. Der Besitz eines jeden ist
geradezu heilig, das gilt natlirlich im Besonderen fir die koniglichen Besitztiimer.

7.3.4 Die Insel im Osten

7.3.4.1 Ordinat VestenFang

Das Ordinat wird gefiihrt durch den Hashtinsars Tenlar der Wachende. Ordinat VestenFang (ordinatio =
Ordnung, Fang = Verwaltung/Bewachung, vest = Westen => die Bewachung des Westens).
Umgangssprachlich wird es oft einfach nur Westfang genannt. Westfang liegt im Slidwesten der Ostinsel.

Westfang und das benachbarte Reich Ordninat Roghainneachadh (Roganan) waren vor Jahrhunderten
einmal ein ganzes Reich. Nach einem Birgerkrieg spaltete sich Roganan von Westfang ab. Das Land,
dessen Fihrung Inat Laronn zum Ende des Zeitalters des Wachstums ibernommen hat, Falammnhnas
BanDiabhal Volar, hat beide Lander nacheinander in einem Krieg zu Vasallenreichen gemacht. In Westfang
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fanden in den ersten Jahren der Flammenkriege die groBen Kampfe der kupfernen Armee mit den
Streitkraften des Schildes der Schopfung und der Fangweis statt. Die Fangweis wurden dabei fast
vollstandig vernichtet.

7.3.4.2 Fallamnhas BanDiabhal Volar

(Fallamnhnas = Koénigreich, BanDiabhal = Wut/Zorn, Volar = durch die Luft gleiten => Konigreich der
zornigen Liifte). Umgangssprachlich einfach nur Volarinar. Hier hat Inat Laronn gegen Ende des Zeitalters
des Wachstums die Macht ergriffen und kurze Zeit spater mit Beginn des Zeitalters der Flammen die
Flammenkriege begonnen und nicht nur die gesamte Ostinsel, sondern auch Teile der Hauptinsel
(Baradrum und Varadir) erobert. Das Konigreich / Volk der Zwerge hat er auf der Ostinsel fast komplett
vernichtet. Die wenigen Uiberlebenden Zwerge haben sich nach Weltenwacht gefliichtet. Alle gefliichteten
Zwerge sind bis auf Daroak, einem Berater und Freund der Kaiserin, durch seltsame Vorkommnisse in den
letzten Jahren ums Leben gekommen. Ebenso hat Inat Laronn zu Beginn der Flammenkriege das Volk der
Fangweis mit Hilfe seiner neuen Verblindeten, den Schattenelfen, fast vollig vernichtet.

Legende:

Das Reich zwischen den Himmeln. Im Westen ragen die H6hen des Blutfanggebirges auf, im Osten die
Gipfel des Wolkenhafens. Im Siden liegt der stlirmische Himmel iber den Schwarzen Waldern und im
Norden der glihende Himmel von Norgom.

Die Legende erzahlt die Entstehung des Landes und der Gebirge. Als die Orks sich von den Wegen der
Drachen abwandten und gegen die anderen Vélker in den Krieg zogen, da kam es zu einer gewaltigen
Schlacht und das Schlachtfeld wurde nachher nur noch die Blutfangebene genannt, denn die Orks hatten
die Armeen des Roten Drachen vernichtend geschlagen und den Boden mit ihrem Blut durchtrankt.

Es heillt, der Griine Drache hatte seinen Bruder daraufhin ausgelacht. In seinem Zorn schlug der Rote
Drache mit seinem Schwanz nach den Orks, welche ihren Zug nach Osten fortsetzten und zertrimmerte
das Land. Im Westen, wo die Blutfangebene lag brach die Erde auf und Berge erhoben sich. Das
Blutfanggebirge war geschaffen. Auf der anderen Seite erhob sich ein zweiter Gebirgszug, den die
Menschen spater Wolkenhafen nannten. Das Land dazwischen aber, welches einst Volarinar, das Reich
zwischen den Himmeln, heiflen sollte, war eine trostlose Wiste, denn der Schlag des Roten hatte alles
vernichtet. Man sagt, der Griine habe Mitleid gehabt mit dem Land und eine neue Saat an diesen Ort
gesat.

Die Menschen, die in dieses Land kamen waren Krieger, denn das Land war geschaffen vom Roten Drachen,
ihr Herrscher aber sollte einst Inat Laronn sein, der Starkste unter ihnen und Priesterkonig des Kupfernen
Drachen.

Von hier aus zogen sie nach Norden, in das Land Norgom und der Himmel begann zu gliihen von den
Feuern des Krieges.

7.3.4.3 Ordinat Roghainneachadh
Das Ordinat wird gefiihrt durch den Hashtinsars Murontar:
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Ordinat Roghainneachadh (ordinatio = Ordnung, Roghainneachadh = aus verschiedenen Quellen
schopfend/umfassend und ungewéhnlich/vielseitig => Die Ordnung des Vielfaltigen). Umgangssprachlich
wird es oft einfach nur Roganan genannt.

Roganan liegt im Siden der Ostinsel. Aus diesem Ordninat kommen viele seltsame Gestalten
insbesondere durch die direkte Nahe zu Lihj Fuayun (Land der Dunkelheit), dem Reich, welches von den
Schattenelfen regiert wird, welche sich zu Beginn der Flammenkriege Inat Laronn angeschlossen und
gemeinsam mit ihm die Fangweis vernichtet haben. Auch wenn man einem gemeinsamen Ziel folgt,
werden die Truppen aus Roganan oft mit misstrauischen Augen betrachtet und es ranken sich viele
Geriichte um sie, gerade weil auch in dieser Armee oft die Krieger der Schattenelfen angeschlossen
werden.

7.3.4.4 Lihj Fuayun

Das Reich der die Schattenelfen in den Ostreichen. Schattenelfen haben schwarze Haut und meistens
schwarze oder rote Haare. Die Schattenelfen herrschen seit dem Zeitalter der Flammen (iber ihr eigenes
Reich, Lihj Fuayun. Ihnen werden viele Grausamkeiten nachgesagt. Die Nachtjdger der Schattenelfen
hatten erheblichen Anteil an der Ausléschung der Fangweis. Auch wenn die Schattenelfen den Tugenden
des Schwarzen Drachen sehr zugetan sind, vor allem der List und der Heimlichkeit, so dachte man doch,
dass sie schlussendlich Geschopfe des Griinen Drachen seien. Doch bald im Laufe der neuen Geschichte
wird man merken, dass sie weitaus alter sind als die anderen Elfen, und dass ihr Herr und Gott etwas viel
alteres als die Drachen ist. Von ihm haben sie die Gnadenlosigkeit gelernt.

Das Volk der Schattenelfen ist immer auf den eigenen Vorteil bedacht.

Lihj Fuayun, das Reich der Schattenelfen, wird von diesem diisteren Volk seit dem Zeitalter der Flammen
regiert. Zwar gab es immer viele Schattenelfen in Lihj Fuayun, aber erst nach dem Handel mit Inat Laronn
kamen sie an die Macht im Land. Sie haben Inat Laronn ihre Dienst angeboten, im Austausch fiir die
Herrschaft Gber das Reich. Die Nachtjager, Krieger der Schattenelfen, haben viele Morde im Namen des
Priesterkonigs begangen. Sie sind flir den Vélkermord an den Fangweis verantwortlich.

7.3.4.5 Fallamnhas Kiffyre

Hier leben die Kagami. Die Kagami leben in Dorfgemeinschaften. Sie sind bekannt fiir ihre ausgesprochen
scharfen, einschneidigen Schwerter (vergleichbar mit Katanas). Die meisten von ihnen stehen dem
Silbernen und dem Griinen Drachen nah.

7.3.4.6 Bjarge Is Arn Hvarf

Die Streitmacht von Inat Laronn zog weiter gen Norden, Uber den Silberblattpass durch die
Himmelswéachter und von dort durch die Seidengrassteppe. Im Nordschattenmassiv trafen die Flammen
des Krieges auf einen ersten ernsthaften Widerstand. Der Eiserne Ring, die Zwergenreiche, hatte den
Brand beobachtet, der den 6stlichen Kontinent geschwarzt hatte.

Die Befestigungen und Kriegsgerate der Zwerge waren schier uniiberwindlich, denn seit dem Krieg gegen
die Orks und die wilden Voélker der Seidengrassteppe war zwar viel Zeit vergangen, doch diese hatten die
Handwerker nur dazu genutzt ihre Werke zu verbessern. Der Schutz und die Gunst des Roten Drachen
aber waren verloren, seit dem Jahr der Stille, als die Drachen die Sterblichen verlieRen. Die Macht des
Priesterkonigs jedoch, war noch gewaltiger. Inat Laronn erklomm das Herz der Schatten, den grofRen
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Vulkan in Mitten des Eisernen Rings. Er tauchte hinein und auf dem Weg des Feuers gelangte er in die
Hallen der Zwerge. Mit sich brachte er die Seelen der Glut, Feuergeister, welche er auf seinem Weg durch
das Magma unterworfen hatte. Bald brannte auch das Reich der Zwerge in den Flammen des Krieges.

7.3.5 Inselgruppe zwischen Hauptinsel und Ostinsel

7.3.5.1 Eyjéttr Tivar

Inselgruppe zwischen dem Hauptkontinent und dem Ostkontinent. Sie besteht aus 5 verschiedenen Inseln.
Diese Inselgruppe ist der einzige Teil der ersten Welt, wo nicht der Drachenglauben, sondern der Glauben
an andere Goétter, der Asen, gepflegt wird.

Die Insel Eyja Bannadur, auch die verbotene Inseln genannt: iber diese Insel wei niemand etwas. Sie ist
umgeben von einem Ring aus Klippen, wo noch niemand einen Weg hindurch gefunden hat. Viele Sagen
und Gertichte ranken sich um sie.

Die Insel Var i Veum Eyja, die Insel der Gedchteten. Die Insel der Vogelfreien und Verbrecher. Hier findet
sich der Abschaum der ersten Welt ein.

Eyja flyta Hunang, die Insel des flieRenden Honigs. Dies ist die am meisten besiedelte Insel der Inselgruppe.
Fruchtbare Felder, mildes Klima und Heimat der nordischen Bevolkerung.

Eyja Fyrirsyn, die Insel der Weisen. Auf dieser Insel leben die Weisen und die religiosen Fiihrer der
Normanner.

7.4 DIE VOLKER DER ERSTEN WELT

7.4.1 Die Elfen und die Schattenelfen

Die Elfen sind das erwahlte Volk des Griinen Drachen. lhnen gab er mehr Lebenskraft, als allen anderen
Volkern und die meisten von ihnen ehren und respektieren ihn dafiir. Es gibt verschiedene Elfenvélker.
Die Wiistenelfen in Osarien, die Sturmelfen im Kénigreich Adhar Altenstjerne, die Waldelfen von Haldrath
und die Schattenelfen in Lihj Fuayun in den Ostreichen. Schattenelfen haben schwarze Haut und meistens
schwarze oder rote Haare.

Die Schattenelfen herrschen seit dem Zeitalter der Flammen (iber ihr eigenes Reich, Lihj Fuayun. Ihnen
werden viele Grausamkeiten nachgesagt. Die Nachtjager der Schattenelfen hatten erheblichen Anteil an
der Ausléschung der Fangweis. Auch wenn die Schattenelfen den Tugenden des Schwarzen Drachen sehr
zugetan sind, vor allem der List und der Heimlichkeit, so dachte man doch, dass sie schlussendlich
Geschopfe des Grinen Drachen seien. Doch bald im Laufe der neuen Geschichte wird man merken, dass
sie weitaus alter sind als die anderen Elfen, und dass ihr Herr und Gott etwas viel dlteres als die Drachen
ist. Von ihm haben sie die Gnadenlosigkeit gelernt. Das Volk der Schattenelfen ist immer auf den eigenen
Vorteil bedacht.

7.4.2 Die Gargoylen

Die Gargoylen leben auf den Inseln im Siidwesten. Sie sind kraftig und ausdauernd. Viele von ihnen
dienten dem Kalifat O Zamandan Kraliyet als S6ldner, Wachter und Kopfgeldjager. Die meisten Gargoylen
haben eine hohe Resistenz gegen Magie und ihre steinerne Haut schiitzt sie vor den Waffen ihrer Gegner.
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Vor einiger Zeit gab es eine iberraschende Wendung. Nicht nur, dass die Gargylen auf Seiten Inat Laronns
gekdampft hatten, warum weiR niemand, da sie dem Kupfernen sicherlich nicht zugetan sind. Bei einem
magischen Ritual in Weltenwacht wurden sie als die Griinder von Weltenwacht gezeigt. Da man aber
herausgefunden hatte, dass Weltenwacht weitaus alter ist, als man bisher angenommen hatte, und hier
die alten Gotter verehrt wurden, bevor die Drachen in die Welt kamen, muss man nun davon ausgehen,
dass die Gargylen die alte herrschende Rasse der alten Gotter sind.

Die Gargylen sind Verbiindete Lorkans und dienen den alten Gottern.

7.4.3 Die Hashtinsar

Die Hashtinsar sind das Herrschervolk des Kupfernen Drachen. Machtvoll und langlebig trachten sie
danach Uber die anderen Volker zu herrschen, im Namen ihres Schopfers. Der Kupferne schuf die
Hashtinsar nach dem Vorbild des Grauen Drachen, als Berater der Herrschenden. Die Hashtinsar
beherrschen die schwarze Sprache, die ihnen machtvolle Magie verleiht.

7.4.4 Die Orks

Die Orks sind ein blutriinstiges Volk, dem nichts heilig ist. Sie folgen keinem Drachen und werden daher
auch das gottlose Volk genannt. Einst folgten sie dem Weg des Roten und des Griinen Drachen. Kampfkraft
und Wildheit, Blutdurst und Gnadenlosigkeit. Als die Volker begannen Krieg zu fihren, im Streit zwischen
Rot und Grin, kdmpften die Orks gegen beide Parteien und so verlieRen sie den Weg der Drachen und
folgten nur noch dem Krieg.

Die Orks, welche in Weltenwacht leben, sind relativ friedlich und zivilisiert. Sie wollen nur in Ruhe ihre
Geschéfte betreiben.

7.4.5 Die Seelen der Glut
Die Seelen der Glut sind Wesen aus Feuer und fliissigem Gestein. Sie wurden wahrend der Flammenkriege
von Inat Laronn unterworfen.

7.4.6 Die Vjondark Ddmonen

Die Vjondark Damonen sind eine grausame Rasse, die wahrend der Flammenkriege von Inat Laronn auf
die Erste Welt losgelassen wurde. Es heil}t, weder Hitze, noch Kalte konnte den Vjondark etwas anhaben
und ihre Waffen sollen angeblich Riistungen zerschneiden, als seien sie nicht harter als Seidenstoffe.

Geschichte Inat und Vjondark

Der Priesterkonig hatte seine Armeen an die Kiiste von Barandur gebracht und trieb die Grenzen seines
Reiches mit aller Gnadenlosigkeit in die alte Welt. Doch schon bald war der Widerstand auf den er traf
wohl starker als er vermutet hatte. Sein Vormarsch war gestoppt. Gestarkt wurden die Verteidiger noch
als der Priesterkonig auf einmal verschwand, nicht mehr gesehen wurde. Nur die Hashtinsar waren noch
prasent und versuchten den Landgewinn der Flammen zu halten. Es dauerte lange, bis der Priesterkonig
zuriickkehrte, doch er kam mit Macht.

Er brachte Furcht und Zerstérung mit sich, gnadenlose Gewalt, die einzig seiner Herrschaft unterworfen
war. Er brachte die Vjondark in die Erste Welt, die Damonen, die alles Schlechte in sich vereinten. Und die
Verteidiger der Ersten Welt ertranken erneut in ihrem eigenen Blut.
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7.4.7 Die Zwerge

Zwar entstammen die Zwerge der Schopfung des Silbernen Drachen, aber ihr Herz schlagt nur im Takt des
Roten. Das Volk der Zwerge lebte im Nordschattenmassiv, in einem Reich, dass sie als den Eisernen Ring
bezeichneten. Der Eiserner Ring wurde von Inat Laronn wahrend der Flammenkriege erobert und zerstort,
das Volk der Zwerge nahezu ausgeldscht. Die Zwerge hatten unglaubliches Wissen Gber die Natur der
Dinge angehauft. Metalle, Minerale, und die Gesetze, denen sie gehorchen. Sie konnten Fantastisches
erbauen, doch all dieses Wissen ging mit dem Zwergenvolk unter. Die Kinetiker Gilde hat etwas des
zwergischen Wissensschatzes bewahren kénnen.

Die Eroberung gelang Inat Laronn nur, weil er die Seelen der Glut an sich band.

7.4.8 Das Volk der Fangweis

Das Volk der Fangweis ist ausgerottet, es waren Wolfe von groRer Intelligenz, denen die Fahigkeit gegeben
war, sich in Elfen zu verwandeln, wenn ihnen danach war. Tief in den Walder von Haldrath und jenen rund
um den Sturmwald gibt es noch einige wenige Uberlebende dieses Volkes.

7.4.9 Das Sklavenvolk Attren

Die Attren sind ein Sklavenvolk, geschaffen vom Kupfernen selbst. Sie leben um zu dienen. Wenn man
ihnen diesen Lebenszweck nimmt, gehen sie ein. Sie sind nicht in der Lage fir sich selbst Entscheidungen
zu treffen.

7.4.10 Die Kagami

Die Kagami sind Menschen und stammen aus dem Reich der Feuerklippen, Fallamnhas Kliffyre. Die Kagami
leben in Dorfgemeinschaften. Sie sind bekannt fiir ihre ausgesprochen scharfen, einschneidigen Schwerter
(vergleichbar mit Katanas). Die meisten von ihnen stehen dem Silbernen und dem Griinen Drachen nah.

7.4.11 Die Menschen
Die Menschen sind das zahlreichste Volk der Ersten Welt, sie folgen allen Drachen, dem einen mehr, dem
anderen weniger, jeder nach seinem eigenen Willen.

7.5 DIE VERSCHIEDENEN ZEITALTER

7.5.1 Allgemeines

Die Zeit in der die alten Gotter herrschten, wird einfach nur ,die dunkle Zeit” genannt. An diese Zeit gibt
es bis dato keinerlei Erinnerung, auch nicht, dass es die alten Gétter jemals gegeben hat (Hintergrund,
welches noch niemand weil3: befindet sich in der Aufbewahrung der Weltenwanderer: die Siegel der alten
Gotter wurden im Jahr 23 vor Jahr 1 zerstort).

Als die erste Stimme der Zeit geboren wurde, wurde das erste Zeitalter, das , Zeitalter der Wunder“ von
ihr benannt. Das Zeitalter begann mit der Errichtung des Gotterschreins der Drachen, das erste Zeichen
der Drachen als Gotter in der ersten Welt.

Das erste Zeitalter beginnt mit diesem Tag, d. h. der Tag 1 des ersten Jahres im , Zeitalter der Wunder” ist
der Tag, an dem der Gotterschrein errichtet wurde. Dieses Jahr wurde ,Jahr der gottlichen
Ordung” genannt.
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Seit Beginn des ersten Zeitalters wurden insgesamt 5 Zeitalter ausgerufen. Bis jetzt war jedes Zeitalter
immer eine durch 15 teilbare Zahl.

1. Zeitalter 225 Jahre gepragt durch Wiederaufbau und Griindung vieler

Zeitalter der Wunder Kbnigreiche

2. Zeitalter 345 Jahre gepragt durch die Kriege der verschiedenen Volker der

Zeitalter des Zorns Drachen, besonders der Volker des Griinen und Roten

3. Zeitalter 405 Jahre gepragt durch Zusammenschliisse, Friedensvertrage und

Zeitalter des Wachstums Blindnisvertrage

4. Zeitalter 195 Jahre gepragt durch die Kriegszige von Inat Laronn, der

Zeitalter der Flammen sogenannten , Flammenkriege”

5. Zeitalter z.Zt. gepragt durch den Sturz des kupfernen Drachen,

Zeitalter der Auflehnung 85 Jahre Einkerkerung und Befreiung von Inat Laronn und auch die
Rettung vor den Drachenkriegen und das ,Erwachen” der
alten Gotter

Ansonsten: Die Verfolgung der Magier dauerte insgesamt 769 Jahre lang, davon 108 Jahre im Zeitalter der
Wunder, das komplette Zeitalter des Zorns und 216 Jahre im Zeitalter des Wachstums. Dies sollte als
Verstandnis dienen, fir die Motive der Magier von Nor Eathe und den Magiern von Weltenwacht inkl.
dem alten Legat.

7.5.2 Zeitrechnung, Monatsumrechnung

Silber Schoépfermond 01.01-21.02 52 Tage
Kupfer Herrschermond 22.02-14.04 52 Tage
Griin Wachtermond 15.04 — 05.06 52 Tage
Rot Tatenmond 06.06 — 27.07 52 Tage
Gold Gleichmond 28.07 - 18.09 52 Tage
Grau Zeitenmond 19.09 -08.11 52 Tage
Schwarz Endmond 09.11-30.12 52 Tage
Zeitentag 31.12

7.5.3 Das 5te Zeitalter ,,Zeitalter der Auflehnung”, in dem wir spielen, bisher:

1.Jahr Jahr der Rickkehr die Drachen kehren zu den Sterblichen zurtick

2. Jahr Jahr der tosenden Himmel die Drachen kdmpfen gegen den Kupfernen

3. Jahr Jahr der Geister Inat Laronn wird besiegt und eingekerkert

4. Jahr Jahr des Zogerns

5. Jahr Jahr der roten Flut Faalearcon startet eine Invasion auf Fallamnhnas
Ban-Diabhal Volar

6. Jahr Jahr der gestorbenen Diener

7. Jahr Jahr des geronnenen Blutes

8. Jahr Jahr der weichenden Der 6-Gotter-Hammer zerstort das Siegel des

Herrscher kupfernen Drachen.
9. Jahr Jahr der Hoffnung
10. Jahr Jahr der wilden Stiirme
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11. Jahr Jahr der gebannten Finsternis
12. Jahr Jahr der Fesseln aus Licht
13. Jahr Jahr der Rache
14. Jahr Jahr des Zorns und der ein in Faalearcon gefundenes Artefakt wird zum Legat
Schmerzen gebracht und diente als Speisung von Inat Laronns
Gefangnis
15. Jahr Jahr der grauen Klinge
16. Jahr Jahr der erloschenen Glut
17. Jahr Jahr von Kriegern und Baumen
18. Jahr Jahr der Greifen
19. Jahr Jahr der glinen Gnade
20. Jahr Jahr der weisen Ratschlage
21. Jahr Jahr der scharfen Sichel
22. Jahr Jahr der scharfen Sichel
23. Jahr Jahr der schillernden Lichter
24. Jahr Jahr des reichlichen Weines
25. Jahr Jahr der tosenden Wasser
26. Jahr Jahr der beendeten Wege
27. Jahr Jahr der stolzen Vater
28. Jahr Jahr von Klinge und Stern F aalearcon greift Altenstjerne an
29. Jahr Jahr der finsteren Walder
30. Jahr Jahr der klingenden Miinzen
31. Jahr Jahr der schweren Nebel
32. Jahr Jahr des Frostes
33. Jahr Jahr von Blut auf Schnee
34. Jahr Jahr der giftigen Worte
35. Jahr Jahr des alten Lichts
36. Jahr Jahr der hungrigen Woélfe
37. Jahr Jahr der glihenden Schwerter
38. Jahr Jahr von Liige und Verrat
39. Jahr Jahr der unsichtbaren Klingen
40. Jahr Jahr der des leuchtenden Ein besonders heller Stern leuchtet am Himmel.
Sternes Unter diesem Stern wird die zweite Tochter des
Kénigs Neidabs von Adhar Altenstjerne geboren,
Prinzessin Lirandar
41. Jahr Jahr auf dem Schattenpfad
42. Jahr Jahr der Rosen
43. Jahr Jahr der gebeugten Haupter Ende des Krieges von Faalearcon gegen Altenstjerne,
Faalearcon gewann und Adhar Alttenstjerne leidet
seitdem sehr
unter den hohen Reparationszahlungen
44. Jahr Jahr der weinenden
Konigeskinder
45. Jahr Jahr der gefallenen Wachter
46. Jahr Jahr der roten Harfe
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47. Jahr Jahr der zornigen Magie die UshNoriath und das Haus Nirakis ziehen in den
Krieg gegen Flrst Onmur

48. Jahr Jahr des Todesflirsten Flirst Onmur wirft eine Armee Untoter gegen die
freien Volker

49. Jahr Jahr der Gruftwinde Die Armeen Onmurs werden gegen Jahresende
besiegt, er selbst ist noch bzw. halt noch VarAradair

50. Jahr Jahr der langen Sonne

51. Jahr Jahr der schnellen Tode

52. Jahr Jahr des kalten Ruhms

53. Jahr Jahr der Verschollenen

54. Jahr Jahr der Zweifel

55. Jahr Jahr der schwarzen Kunst

56. Jahr Jahr der Vertrage

57. Jahr Jahr der feinen Stoffe

58. Jahr Jahr der Verdammnis

59. Jahr Jahr der stolzen Reiter

60. Jahr Jahr von Feder und Tinte

61. Jahr Jahr der erfolgreichen Jagd

62. Jahr Jahr der ehernen

Verzweiflung

63. Jahr Jahr der Freundschaft

64. Jahr Jahr der bliihenden Garten

65. Jahr Jahr der schlafenden Kristalle

66. Jahr Jahr der Tlirme

67. Jahr Jahr von Salz und Sand

68. Jahr Jahr der Herbstkinder

69. Jahr Jahr der leeren Hande

70. Jahr Jahr des Trimmerweges Die gewaltige Kriegsbestie Dargass befreit sich und
zerstort alles auf ihrem Wege

71. Jahr Jahr der geschlagenen Bestie Dargass wird vernichtet

72. Jahr Jahr der friihen Bliten

73. Jahr Jahr der Ddmmerung

74. Jahr Jahr der Waffenbriider

75. Jahr Jahr der geborstenen Traume

76. Jahr Jahr des ewigen Kriegers

77. Jahr Jahr der schneidenden Winde

78. Jahr Jahr der sehenden Worte In diesem Jahr gibt es viele Orakel vom Licht der
Wahrheit

79. Jahr Jahr des zweiten Gesichts das 1ste ZDL findet statt, vom 14.-17. Wachtermond
das 2te ZDL findet statt, vom 22.-25.Tatenmond

80. Jahr Jahr der unheimlichen Stille

81. Jahr Jahr des zerstorten Schreins In der Nacht vom 52. Endmond auf den Zeitentag

finden die Priester, welche den Gotterschrein
bewachen und umsorgen, den Schrein zerstoért vor.
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Alle Siegel aller Drachen sind zerbrochen. Dies wird
von den Priestern verheimlicht, kommt aber mit
Besuch einer Delegation der Familie, welche den 6-
Gotterhammer bewacht am 27. Gleichmond im Jahr
82. raus.

82. Jahr Jahr der Entscheidung Das dritte ZDL findet statt, vom 49.-52.
Herrschermond

83. Jahr Jahr der Verwirrung Die Gerilichte um die alten Gotter verbreiten sich.
Uberall in der Welt entstehen kleine Kulte und
Kultstatten.

84. Jahr Jahr der Zerwiirfnisse Einige Lander Gberwerfen sich aus
unterschiedlichsten Griinden.
Der Kult um die alten Gotter verbreitet sich in einigen
Landern.

85. Jahr Jahr der ewigen Vergangnis Das vierte ZDL findet statt, vom 1.-5. Tatenmond

86. Jahr Jahr des blutroten Nachte Nach dem Sieg Uber Weltenwacht, gelingt es —
teilweise durch Verrat aus den eigenen Reihen der
Lander — grolle Teile der Hauptinsel einzunehmen.

87. Jahr Jahr der weinenden Mondes Der Kult erobert immer groRere Gebiete auf der
ganzen ersten Welt — bis auf die Ostinsel. Alle
gefangenen Anfihrer, die sich ihm nicht anschlieRen
oder unterwerfen, werden am Zeitentag des
87.Jahres im Zeitalter der Auflehnung, in der
Mondnacht der alten Gotter, wie dieser Tag von den
Lorkanern genannt wird, in einem groRen Opferritual
in Weltenwacht hingerichtet.

88. Jahr Jahr der unsterblichen Seele Das 5te ZDL findet statt, vom 45.-49. Wachtermond

89. Jahr

90. Jahr

91. Jahr

92. Jahr

93. Jahr

7.6 DIE ORDEN

7.6.1

Der Orden vom Schild der Schépfung

Bekannte Daten

1.Zeitalter ,Zeitalter der Wunder”

117. Jahr ,Jahr des silbernen Lichtes” Griindung des Ordens des Silbernen Lichtes

3.Zeitalter ,Zeitalter des Wachstums*”

199. Jahr ,Jahr der empfundenen Schande” lonar empfangt die Gabe des Schwarzen

201. Jahr ,Jahr der Uberdachten Zukunft” lonar griindet den Orden der Silion
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216. Jahr ,Jahr des silbernen Gerichts” lonar kdampft mit Amon vor den Toren Weltenwachts

217. Jahr ,Jahr des erloschenen Lichtes” Der Orden des Silbernen Lichtes wird aufgelost

219. Jahr ,Jahr des schiitzenden Schildes” Der Orden Schild der Schopfung wird gegriindet

244, Jahr ,Jahr der offenen Arme” Die Tore Weltenwachts 6ffnen sich fiir den Schild der Schopfung

4.Zeitalter , Zeitalter der Flammen*”

8. Jahr ,Jahr der falschen Kriege” Der Schild der Schopfung kampft zusammen mit den Fangweis gegen
Inat Laronn

Kurzbeschreibung

Der Orden ist auch oft nur als ,Der Schild“ bezeichnet. Die Schildbriider, wie die Mitglieder gemeinhin
genannt werden, verstehen sich als Beschitzer der einfachen Leute.

Vor allem vor den Untaten gesetzloser Magier, Hexer und anderen wollen sie die Schutzlosen bewahren.
Viele unter ihnen sind Priester des Silbernen Drachen, die sich nicht nur im Kampf mit GroRschild und
Waffe liben, sondern auch die Kunst der magischen Heilung und der Gegenmagie beherrschen.

Es gibt aber auch jene unter ihnen, die sich selbst die ,Schildstliirmer” nennen, Krieger in schweren
Ristungen, die mit klingenbewehrten Schilden in die Schlacht ziehen und den Schild nicht nur zur
Verteidigung nutzen.

Urspriinge:

Der Ursprung des Ordens liegt in der Inquisition des Silbernen Lichts. Der Schwarze Drache, so der Mythos,
hat dem Silbernen das Geheimnis der Schopfung gestohlen und es seinen Anhangern gegeben. So brachte
er den Sterblichen die Magie. Dem Silbernen jedoch war klar, welche Gefahr von dieser Macht ausging,
vor allem, wenn sie unkontrollierbar in der Hand jener liegt, die dem Zerstorer dienen.

Der Silberne sandte Zabul Amon, einen weisen und treuen Diener der Schopfung aus, um der Gefahr
entgegenzutreten. Zabul Amon sprach mit den Menschen und 6ffnete ihnen die Augen fiir die Gefahr,
welche die Magier und Hexer fir das Leben bedeuteten. Zum ersten Mal ergriff Furcht die Herzen der
Menschen, doch Zabul Amon wies ihnen einen Weg. Und er rief sie auf sich zu erheben und die Anhanger
des Zerstorers zu finden und ihnen das gestohlene Geschenk zu entreifen. Und die Menschen erhoben
sich und folgten Zabul Amon mit erhobenem Schwert, denn er selbst wollte als Beispiel vorangehen.

Zabul Amon predigte das Silberne Licht, die wahre Macht der Schépfung, die jenen zuteilwird, welche
demdiitig bitten. Und das Silberne Licht flihrte Zabul Amon und er und diejenigen, welche ihm folgten,
fanden die Diener des Zerstorers und ihre Schwerter fanden schwarze Herzen.

Die Griindung des Schildes der Schépfung

Der Schild der Schopfung ging aus dem Silbernen Licht hervor. Jene, die den Schild ins Leben riefen waren
der Uberzeugung, dass es jemanden geben sollte, der die einfachen Leute vor den Méachten der Magier
zu schiitzen vermag. Auch der Schild nutzt die Macht des Silbernen Lichtes um zu heilen, oder um sich
gegen die Magie zu verteidigen.
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Das Silberne Licht, als Orden, existiert nicht mehr, denn es kam der Tag, da die Menschen erkannten, dass
die Magie nicht nur Schlechtes brachte, doch der Schild hatte Bestand, denn die Magie konnte Schlechtes
bringen und die Schutzlosen eben davor zu bewahren, das ist die Aufgabe der Schildbriider und -
schwestern.

Der Schild und die Silion

Sowie die Silion zahlreicher wurden, horte auch Zabul Amon von lonars Bruderschaft. Die Inquisitoren des
Silbernen Lichts jagten die Frevler, die es wagten zu behaupten, sie folgten dem Weg des Silbernen. Und
so flohen die Silion, mussten sich vor den Anhangern des Silbernen Drachen verbergen.

Weltenwacht und die Torwege waren zu dieser Zeit nur ein Geriicht, ein verhaltenes Fliistern von einer
verborgenen Stadt, die all jenen, vom Schwarzen Gesegneten, Zuflucht gewahrt vor der gleiRenden Faust
des Silbernen Lichts. Es gab nur wenige Eingdnge zu den Torwegen, und sie alle lagen gut versteckt in
einsamen Talern oder tief in undurchdringlichen Waldern verborgen.

Den Silion gelang es, einen dieser Eingdnge zu finden, und sie fanden Zuflucht unter den Schwinge des
Schwarzen Drachen, bei den Ush'Noriath in Weltenwacht.

Zabul Amon und lonar

Der Preis fir die Aufnahme der Silion auf Weltenwacht jedoch war hoch:
Einen aus lonars Gefolge gramte der gefiihlte Verrat am Silbernen. Und so rief er die Inquisition des
Silbernen Lichts nach Weltenwacht. Zwar hatte das Legat den magischen Wall errichtet, der den Zugang
zur Halbinsel im Norden verschloss, doch einem Verrater im Innern der Stadt konnten sie wenig entgegen
setzen. Er 6ffnete einen Torweg fiir Zabul Amons Truppen, doch wurde der Verrat durch Zufall bemerkt.
lonar selbst war es, der die ersten Inquisitoren durch den Torweg schreiten sah, und in diesem Augenblick
nahmen er und seine Briider zum ersten Mal ihre Masken ab. Mit gleifender Magie bahnten sie sich ihren
Weg bis auf die andere Seite des Portals, wo sie der Armee des Silbernen Lichts entgegen traten. lonar
forderte den Begriinder des Silbernen Lichts Zabul Amon auf, den Silbernen Drachen selbst entscheiden
zu lassen, wer von ihnen den richtigen Weg eingeschlagen hatte. Das Urteil des Drachen sollte ber
Niedergang oder Fortbestand von Weltenwacht und den Tragern der Schwarzen Gabe entscheiden.

Dort vor dem versammelten Gefolge des Silbernen Lichts kampfte lonar gegen Zabul Amon, und Zabul
Amon kdampfte gegen lonar. Ohne auf die Gabe zurlickzugreifen gelang lonar mit knapper Not der Sieg,
und so gelang es ihm die meisten der Anhdnger Zabul Amons von seinem Ansinnen zu Gberzeugen.

Die Wege im Orden vom Schild der Schopfung

Der SchildOrden hat zwei Hauptzweige, den Weg der Gnade und den Weg des Schildes.

Der Weg der Gnade ist eher priesterlich gepragt, die Mitglieder verstehen sich auf Alchemie, klerikale
Zauberei, Seelsorge und schlieBlich auch auf den Kampf. Der Weg des Schildes hingegen, dem vor allem
die Schildstiirmer angehoéren versteht sich vor allem auf den Kampf und einige wenige auf die klerikale
Zauberei. Beide Wege beginnt man als Knappe, und erst mit der Weihe zum Schildbruder/ zur
Schildschwester entscheidet man sich fiir einen der beiden Wege.

Einstellung des Ordens zu Magiern und Magie:
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,,Die Macht der Schépfung war niemals fiir sterbliche Hande gedacht, nun miissen wir darauf achten, dass
sterbliche Hande sie nicht missbrauchen. Ein Magier ist nicht zwangsweise bose, aber ein Magier istimmer
gefdhrlich! Sein Geist immer gefdhrdet. Wir sind der Schild zwischen der Gier eines Magiers und den
Furchtsamen, die sich nicht wehren kdnnen. Aus Magie folgt Macht, aus Macht folgt Gier, aus Gier folgt
Bosartigkeit!”

Der Orden in Weltenwacht

Der Orden vom Schild der Schépfung ist ein Bettelorden. Materielle Dinge sind eher zweitrangig, und man
hat keine festen Einkiinfte durch die verschiedenen Dienste. Alles das, was an Geld und Mitteln Ubrig ist,
flieRt den Bedirftigen zu. So kommt es, dass der Schild sich weniger prachtvoll darstellt als andere Orden
aus Weltenwacht, aber auch keinen Wert auf so etwas legt.

Der Schild ist vor allem in der Eisenstadt anzutreffen, da hier auch der Tempel des Ordens und die
verschiedenen Einrichtungen stehen. Gerne werden die Zabule bei Streitigkeiten oder Rechtsragen
konsultiert, oft wendet sich die einfache Bevdlkerung an den Schild, wenn es ein Problem gibt oder
irgendwelche Sorgen sie qualen. Zumindest ein offenes Ohr finden sie dabei immer, oftmals auch konkrete
Hilfe. So setzt sich der Orden nicht nur im Kampf gegen den Missbrauch der Schopfung fiir die einfachen
Menschen ein, sondern steht jenen auch bei alltdglichen Problemen zur Seite. Dies flihrt dazu, dass der
Orden sehr volksnahe ist und ein hohes Ansehen bei der Bevolkerung geniel3t.

Wichtige Personen Schild der Schopfung

Waranor von Gluthain — Zabul der Sturmschilde von Weltenwacht

Das Haus Gluthain gehort zur Kriegerkaste von Faalearcon, die schon seit vielen Zeitaltern Gber das Reich
regiert. Waranor, vierter Sohn des Hauses, hatte allerdings nie ein grolRes Interesse an den
Regierungsgeschaften seiner Kaste. Zwar war er ein leidenschaftlicher Kdimpfer, in dessen Herz das Blut
des Roten regierte, doch hatte er immer Mitgefihl fir die niederen Kasten, wofiir er von seinen Briidern
mit dem Beinamen ,Mildherz” bedacht wurde, den sie nicht unbedingt vorteilhaft meinten. Waranors
Stolz trieb ihn bei den Exerzitien zu immer neuen Hochstleistungen, bis er sogar besser war als seine
Briider. Dennoch, er war nicht so recht gliicklich. Er ging mit einem Zabul des Schildes fort. Dieser
unterwies ihn in den Lehren des Schildes. Heute ist er selbst Zabul der Sturmschilde von Weltenwacht.

Toro Silberglanz — zabul der Gnade von Weltenwacht

Den Beinahmen Silberglanz erhielt Toro bei seiner Priesterweihe. Toro wuchs als einfacher Bauernjunge
im Konigreich Eikenfjell auf. Er war der vierte Sohn, das siebte Kind und seine Eltern hatten Mihe die
Familie zu erndhren. Als er sieben Jahre alt war, waren bereits vier seiner Geschwister verstorben und
sein Vater brachte ihn zu einem Tempel vom Schild der Schopfung. Zu seinem Gliick suchte einer der
Schildbriider gerade einen neuen Pagen. So entkam Toro der Armut seiner Familie, die ihn schon in
Kindertagen viel Demut gelehrt hatte. Er war ein gelehriger Schiiler und verschrieb sich schon bald dem
Gnadenweg des Silbernen Drachen. Er erlangte die Gunst der Heilung und des Schutzes, er wurde in die
Geheimnisse des Bannpuders eingeweiht und er lernte den Umgang mit Schild und Waffe. Vor 11 Jahren
ging er nach Weltenwacht und vor etwa 9 Jahren, als der alte Zabul verstarb, wurde er zum neuen Zabul
der Gnade von Weltenwacht bestimmt.
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7.6.2 Der Orden der Tarkuun

Bekannte Daten

1. Zeitalter , Zeitalter der Wunder”

|II

4. Jahr ,Jahr der weisen Fliige
neuen Zeit.

Die Stadt der Biicher (Norgom) wird errichtet, die erste Bibliothek der

111. Jahr ,Jahr der blultigen Klingen” Es entflammt ein Birgerkrieg in Saran Edrun (Land im Norden der
Hauptinsel, gibt es heute nicht mehr)

114. Jahr ,Jahr der wissenden Schwingen” Griindung des , ersten” TarkuunOrdens in Saran Edrun am 1.
Zeitenmond. Ein Teil ging nach Norgom, der andere verblieb in Saran Edrun

116. Jahr ,Jahr des getrennten Landes” Der Birgerkrieg in Saran Edrun endet, das Reich wird geteilt und
ein neues Land , Tar a Shunin“ entsteht. Der Orden der Tarkuun verldsst Saran Edrun und geht nach Tar a
Shunin.

120. Jahr ,Jahr der bewahrenden Zeit” Die Stadt Zeitenklang wird in Tar a Shunin gebaut. Hier wird die
zweite groRe Bibliothek der bekannten Welt errichtet.

3. Zeitalter ,Zeitalter des Wachstums”

244. Jahr ,Jahr der offenen Arme” Weltenwacht wird fiir den Tarkuun-Orden geo6ffnet

4. Zeitalter ,Zeitalter der Flammen”

3. Jahr ,Jahr der gebrochenen Ewigkeit” Die Stadt der Biicher (Norgom) fallt unter dem Sturm von Inat
Laronn. Das Ereignis wird auch Wissensfeuer/Wissensbrand genannt. Die Stimme der Zeit wird dort von
3 Paladinen des TarkuunOrdens gerettet.

5. Jahr ,Jahr der ewigen Wacht” Der ,,neue” Orden der Tarkuun wird im Andenken an die 3 Paladine, die
die Stimme der Zeit gerettet haben, gegriindet. Die Tarkuun sind nun militarisch ausgerichtet.

Kurzbeschreibung

Die Paladine des Grauen Drachen, die Wachter der Ewigkeit. Sie sind der besonnene, aber schwer
geriustete und bewaffnete Arm des Grauen Drachen. Sie wachen (iber das Wissen der Welt und schiitzen
es vor Zerstorung. Seit dem Krieg gegen die Anhanger des Kupfernen stehen sie in vorderster Front und
streiten fir die Vernichtung der Tyrannen.

Die Tarkuun sind Paladine des Grauen Drachen. Sie nennen sich auch die Wachter der Ewigkeit. Einheiten
der Tarkuun werden von einer Trigloria gefiihrt, die aus drei Paladinen besteht. Oberhaupt des Ordens ist
der Hochehrwiirdige Gelehrte, der in Zeitenklang, der Hauptfestung des Ordens in Taraschin residiert.
Trigloria, benannt nach tapferen Kriegern, die die Stimme der Zeit aus den Fangen Inat Laronns befreit
hatten, besteht immer aus drei Paladinen, einer Hohen Schwinge und zwei Weisen Klingen. Ihnen
unterstellt ist eine Truppe aus Paladinen und Novizen. In Kriegs- und Verteidigungsfragen konsultiert der
Hochehrwiirdige den Schwertprinzen, dem er auch die oberste Befehlsgewalt (iber die Paladine des
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Ordens (ibertragen kann. Der Schwertprinz ist eine Art Ehrentitel, denn nur auf GeheiR des Hoch-
Ehrwiirdigen kann er sich als Anflihrer vor die Hohen Schwingen der Trigloriae stellen. Die Trigloria fuhrt
ihre Truppe als Rat, wobei die Hohe Schwinge immer das letzte Wort hat und Entscheidungen fallen kann,
vor allem in Situationen, in denen zum Reden keine Zeit bleibt. Die Weisen Klingen haben also eher
beratende Funktion.

Hintergrund

Die Tarkuun waren einst die Gelehrten und Weisen im Lande Norgom. Dort haben sie lber die Zeitalter
hinweg die wohl gréBte Sammlung von Wissen angehauft, welche die Erste Welt je gesehen hatte. Ihr
hohes Ziel war und ist es, dieses Wissen zu erlangen und mit den Unwissenden zu teilen, denn
Unwissenheit ist eines der schlimmsten Ubel in ihren Augen, doch eines, welches sich bekdmpfen l4sst.

Mitglieder des Ordens versuchten so viel Wissen wie moglich zu erlangen, doch die wenigsten hielten sich
deswegen ausschlieRlich in der Bibliothek auf und lasen. Denn Wissen kann den Geist auf vielen Wegen
erreichen. Das Wissen ein Werkzeug herzustellen und es zu benutzen kann man schwerlich aus einem
Schriftstiick erlernen. So kam es auch, dass die Mitglieder des Ordens viele Kiinste beherrschten.
Handwerksund Kriegskunst, Magie und Wissenschaft. All das wurde unter den wachsamen Augen der
Stimme der Zeit und des Hochehrwiirdigen Gelehrten an die weniger Wissenden weiter gegeben, immer
dem obersten Leitsatz folgend:

Wissen ist Macht — Weisheit leitet Macht!

Es ist gut zu wissen, wie man eine Waffe fiihrt doch es ist weise zu erkennen, wann man sie nicht fihrt,
denn die hochste Kunst des Kampfes ist — nicht zu kdmpfen.

Alles sollte sich jedoch dndern, nachdem die Drachen verstummten. Die Tarkuun waren sicher, dass es
eine Erklarung geben misse. Bald fiel ihnen auf, dass der Kupferne Drachen noch immer Einfluss hatte,
mehr sogar als zuvor. Der Orden befiirchtete, dass der Herrscher unter den Drachen seiner eigenen Macht
erlegen war und nicht mehr bereit war, sie mit den anderen Drachen zu teilen. Wie Recht sie mit dieser
Vermutung hatten, war ihnen sicherlich damals nicht bewusst. Als die Truppen von Inat Laronn in Norgom
einfielen und das Land mit Feuer und Blut (iberzogen hatten sie auch keine Gelegenheit mehr, ihre
Gedanken mit anderen zu teilen. In einem bitteren Kampf versuchten die Tarkuun den Strom der
Zerstorung aufzuhalten, doch der Gewalt des Priesterkdnigs und seiner Truppen hatten sie nichts
entgegenzusetzen. So fiel schlussendlich auch die Stadt der Blicher und die Flammen des Krieges brannten
alles nieder. Die Eroberer nannten diese Tage hohnisch das Wissensfeuer. Viele Mitglieder des Ordens
waren weise genug gewesen sich zu retten, als die Lage mehr als aussichtslos geworden war. Die Stimme
der Zeit jedoch war von den Haschern des Priesterkonigs gefangen genommen worden. Eine Gruppe von
drei Kriegern aus den Reihen der Tarkuun warf sich erneut in die Schlacht und es gelang ihnen die Stimme
der Zeit zu befreien, doch sie bezahlten diesen Erfolg mit ihrem Leben.

Das gesamte Sein des Ordens der Tarkuun hatte sich verandert. Das Werk der Zeitalter, die Stadt der
Blicher, war vernichtet, doch der Orden bestand noch und widmete sich weiter seinen Aufgaben. Doch
sein Gesicht sollte sich verdndern. Nie wieder durften Gewalt und Zerstorung tiber das Wissen der Welt
herfallen. Die Tarkuun sahen es als ihre heilige Pflicht das Wissen der Welt vor solchem Schaden zu
bewahren und den einzigen Weg, den sie sahen, war ein starkerer, ein uniiberwindlicher Verteidiger
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dieses hochsten Gutes zu werden. Die Tarkuun, Wachter der Ewigkeit, die Paladine des Grauen Drachen
waren aus den Flammen des Krieges empor gestiegen. Im Gedenken an die Retter der Stimme der Zeit
waren es immer drei von ihnen, die eine Truppe fiihrten und ihr Name war Trigloria!

Die Organisation des Ordens der Tarkuun

Oberhaupt des Ordens ist der Hochehrwiirdige Gelehrte, der in Zeitenklang, der Hauptfestung des Ordens
in Taraschin residiert. Die einzelnen Ordensniederlassungen, die es in vielen Reichen und Stadten der
Ersten Welt gibt, werden jeweils von einer Trigloria gefiihrt.

Die Trigloria, benannt nach tapferen Kriegern, die die Stimme der Zeit aus den Fangen Inat Laronns befreit
hatten, besteht immer aus drei Paladinen, einer Hohen Schwinge und zwei Weisen Klingen. Ihnen
unterstellt ist eine Truppe aus Paladinen und Novizen.

Die Trigloria fuhrt ihre Truppe als Rat, wobei die Hohe Schwinge immer das letzte Wort hat und
Entscheidungen fallen kann, vor allem in Situationen, in denen zum Reden keine Zeit bleibt. Die Weisen
Klingen haben also eher

Wichtige Personen Tarkuun

= Hohe Schwinge Lirandar Sturmkind, Prinzessin von Altenstern (Nina)

=  Weise Klinge Nesjan Garronin (IT verstorben)

=  Weise Klinge Schimmersand, Nichte dritten Kreises d. Sultans Giildenschein von Osarien (Mira)
=  Serekin Niadores

Schreiber und Praetor der historischen Bibliothek zu Zeitenklang, Feldhistoriker a.D. und Federweiser der
Tarkuun

=  Prinzessin Lirandar Sturmkind, Hohe Schwinge der Tarkuun von Weltenwacht

Die zweite Tochter Neodens, Konig von Adhar Altenstjerne war in unruhigen Zeiten geboren worden. Zwar
lag der letzte Krieg gegen Faalearcon schon drei Jahre zuriick, doch die Nachwirkungen des Konfliktes
waren deutlich zu spiiren und sollten noch deutlicher werden. Die 6stlichen Provinzen waren allesamt an
die Kriegerhduser von Faalearcon gefallen und deren Blutdurst schien, trotz des Friedensvertrags, noch
immer nicht gestillt. Das Kdnigreich Adhar Altenstjerne litt stark unter den Repressionszahlungen, welche
sie dem Vertrag nach leisten mussten, denn dem Konig war nichts anderes geblieben, als die Steuern zu
erhéhen, um das nétige Geld zu bekommen. Zehn Jahre nach dem Ende des Krieges war Adhar
Altenstjerne nahezu ausgeblutet und das Volk wurde von einer Hungersnot heimgesucht. Angst und Not
hatte die Leute ergriffen und der Konig sah bereits wie der P6bel sich zusammenrottet, doch konnte er es
ihnen kaum verdenken. Doch dann kam eine Nachricht aus Zeitenklang, der Hauptfestung der Wachter
der Ewigkeit. Die Stimme der Zeit hatte das nachste Jahr benannt und es sollte das Jahr der alten Sterne
sein.

Mut und Hoffnung keimten im Konig auf und er beschloss, dass es an der Zeit sei, sich gegen Faalearcon
zu wehren. Er stellte die Zahlungen an den Nachbarn ein. Faalearcon reagierte mit einer erneuten
Kriegsdrohung, doch die Antwort bekamen sie nicht von Adhar Altenstjerne, sondern von den Wachtern
der Ewigkeit. Die Tarkuun stellten sich auf die Seite des Konigreichs. Dem Kriegerrat von Faalearcon war
klar, dass ein Krieg gegen die Tarkuun keine Option darstellte und so erlieBen sie Adhar Altenstjerne die
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restlichen Schulden. Lirandar war zu dieser Zeit erst acht Jahre, doch sie war so beeindruckt von den
Paladinen des Grauen Drachen, dass sie ihr Herz an die Wachter der Ewigkeit verlor und sich ihnen im
Alter von zehn Jahren anschloss. Zwei Jahre spater geriet ihre Mutter auf einer Reise durch das Reich in
die Hande Faalearcons und der Kriegerrat verurteilte die Konigin wegen Vertragsbruchs zum Tode.
Heute ist Lirandar hohe Schwinge der Tarkuun in Weltenwacht.

7.6.3 Das Haus der Klingen, die Uyan‘Kar

Die Uyan'Kar werden auch das Haus der Klingen genannt. Sie sind ein ritterlicher Orden mit Kodex, die
dem Weg des Schwarzen folgen, aber dem Kupfernen dienen. Andere bezeichnen sie ehr abfillig als
Assasinen, doch diesem Begriff wiirden die Uyan’Kar vehement widersprechen Wenn man mit ihnen
spricht, konnte man eher den Eindruck gewinnen, man unterhalt sich mit edlen Rittern und nicht mit
Attentatern.

Die Uyan’Kar ehren und respektieren alle Drachen. Sie verstehen sich eher als ein ausfiihrendes Organ fir
Ordnung und Gerechtigkeit in ihrem Sinn der ,Neutralitdat”. Es ranken sich viele Legenden und Gerlchte
um diesen Orden, da sie in der Regel immer im Verborgenen arbeiten und sich nicht unbedingt in der
Offentlichkeit prasentieren.

Ihre Anfiihrerin ist Djeremaja, welche bis vor wenigen Monaten ihre Person noch nicht der Offentlichkeit
preisgegeben hat. Seit den Veranderungen in Weltenwacht hat sie jedoch die Filhrung der Nebelstadt
ergriffen und Haus der Klingen als Institution der Nebelstadt offiziell ernannt. Da man ihnen keinerlei
,Geschafte” nachweisen kann, wird dies in Weltenwacht seitens der Arayan geduldet, da fiir sie dieser
Orden noch keine Gesetze gebrochen hat. Ganz im Gegenteil: Dieser Orden liefert ihr regelmaRig Berichte
Uiber Verbrechen und Banden —insbesondere dem roten Band, so dass sie diesen Verbrechen nachweisen
und sie verhaften und verurteilen kann.

Codex Silenti

1. Gehorche dem Schwarzen und folge seinem Weg.

2. Diene dem Kupfernen im Namen des Schwarzen.

3. Beschiitze den Herrscher und seine Getreuen.

4. Pflanze Furcht in das Herz der Verrater.

5. Achte den Roten, denn er schmiedet die Klinge.

6. Achte den Grilinen, denn er gibt dir das Gift.

7. Achte den Silbernen, denn er lehrte die Lebenden die Furcht.
8. Achte den Grauen, denn er war der Lehrer deinen Lehrer.

9. Achte den Goldenen, denn er hilft die Schuldigen zu erkennen.

Die Uyan'Kar sind seit dem Sturz des Kupfernen gespalten.
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Innerhalb des Ordens gibt es zwei Fraktionen. Die einen halten am Kupfernen fest und definieren die
anderen Drachen als Verrater. Die anderen sehen die Drachen als die neuen Herrscher an. Der Codex
offenbart den Konflikt.

Die Hierarchie im Haus der Klingen ist streng geregelt und Widerspruch wird nicht geduldet. Wer versagt
wird hart bestraft, bei groRen Verfehlungen sogar mit dem Tod. Verrdter werden auf der Stelle
hingerichtet. Ein Aufstieg im Orden ist immer mit dem Tod eines anderen Mitgliedes verbunden. Wer
aufsteigen méchte muss sich seinen Rang erkdmpfen, wobei ein Aufstieg liber mehrere Range gleichzeitig
zwar moglich ist, aber so gut wie nie vorkommt. Aber selbstverstandlich sind dies ebenfalls ,nur Gerlichte”.

Ein Uyan’Kar kann durch einen mit Blut unterschriebenen Vertrag an einen Vertragspartner gebunden
werden. Lediglich der Kodex steht dann noch liber dem Vertrag. Anfiihrer des Ordens kann man nur durch
den Tod des alten Anfuhrers werden oder wenn dieser/diese jemanden dazu benennt. Sammeln und
horten verborgenes oder auch verbotenes Wissen und Artefakte, ist natirlich ,nur ein Geriicht”.

Das Haus der Klingen befindet sich politisch wie auch faktisch in einer Art , Krieg” mit den Tarkuun, welcher
selbstverstandlich nicht in der Offentlichkeit konkret ausgetragen wird.

Struktur der Uyan‘Kar

Das Haus ist in Sieben Klingen gegliedert, wobei die erste Klinge der Anfiihrerin direkt unterstellt ist. Jede
Klinge besteht aus einer festen Anzahl von Leuten, wobei der Rang der Klinge die Hierarchie regelt.

= Die erste Klinge besteht aus Djeremaja als Anflihrerin und ihren beiden Vertretern (,,Rechte” und
,Linke Hand")

= Die zweite Klinge besteht aus fiinf Leuten, wobei deren Hauptaufgabe es ist, die unteren 5 Klingen mit
Auftragen zu versorgen und zu Gberwachen.

= Die dritte Klinge besteht aus zehn Leuten, die die besten Elitekdmpfer darstellen.

= Die vierte Klinge ist die Aufklarungseinheit. Sie ist mit zwanzig Leuten mit die grofSte Einheit, hat
jedoch auch den schnellsten ,,Personalwechsel”

= Die flinfte Klinge besteht aus finf Leuten, die fiir die Ausbildung der Neulinge zustandig ist. Sie
geniellen eine gewisse Anerkennung, weil sie sich durch die ,Neuen” oft in Gefahr begeben miissen.

= Die sechste Klinge besteht aus zwolf Leuten und wird auch gerne ,, das dreckige Dutzend” genannt. Sie
machen die ungeliebten aber nicht allzu komplizierten Auftrage. AulRerdem ist es nach der siebten
Klinge der nachste Aufstieg.

= Die siebte Klinge sind die Neulinge. Hier gibt es keine wirkliche Beschrankung, wobei es meist nicht
mehr als ein Dutzend sind.

Wie viele Vertreter der Uyan’Kar sich zur Zeit tatsachlich in Weltenwacht aufhalten, ist unbekannt.

7.6.4 Orden der Silion
Siehe auch Orden Schild der Schépfung.

Die Bruderschaft besteht aus Magiern, die der Magie entsagt haben, es sei denn sie handeln mit Erlaubnis
des Silbernen. Zu diesem Zweck tragen sie eine Maske aus Metall, die sie effektivam Magiewirken hindert.
Nur wenn sie die Maske abnehmen mit Erlaubnis kdnnen sie zaubern. Es heil3t, sie seien aus den Griindern
von Weltenwacht hervorgegangen. Heute dienen sie dem Herz der Stadt als Leibgarde. Die Silion, auch
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die Bruderschaft der Maske genannt, sind der Magie machtig, weigern sich jedoch sie einzusetzten. Sie
verhindern das Wirken durch eine silberne Maske, die sie standig tragen.

Der Orden geht auf lonar zuriick.

lonar war ein treuer Diener des Silbernen Drachen, bis zu jenem Tag, als er vom Schwarzen die Gabe
erhielt. Fir ihn erschien es eher wie ein Fluch, denn fiir die Seinen war er von nun an gezeichnet mit dem
Frevel des Schwarzen. lonar floh, nicht nur vor dem Silbernen Licht, sondern auch vor sich selbst, doch
letzteres gelang ihm nicht. Wenn er morgens schwebend erwachte und vor Schreck zu Boden stiirzte,
hatte er sich selbst wieder eingeholt. Er versteckte sich in einer Héhle am FuR der Sidmondberge und
trug standig sein Kettenhemd, denn er hatte festgestellt, dass die Magie nicht auf ihm heraus brach, wenn
er es trug. Er verliel die Hohle nur, wenn er etwas jagen musste, oder um Wasser zu holen. Nach einem
langen Monat, den er nur mit Miihe Giberlebt hatte rutschte er beim Wasserholen auf einem nassen Felsen
aus und fiel er zu seinem Ungliick in den See. Er musste das Kettenhemd ausziehen, damit es ihn nicht in
die Tiefe zog. Am nachsten Morgen erwachte er erneut in dem Glauben, sein Fluch hatte wieder
zugeschlagen. Goldenes Licht erhellte die Hohle, hiillte ihn in wohlige Warme. Doch etwas war anders,
denn bislang war die Magie immer gewichen, wenn er erwachte, denn sein inneres Widerstreben vertrieb
sie. Diesmal blieb sie und als die sanfte, dunkle und bedachtige Stimme aus dem Licht erklang, wurde
lonar bewusst, dass es gar nicht seine Magie war, die hier wirkte. ,Wie geht es dir, lonar?“ Er flhlte sich
geborgen, zuhause mit einem Freund und so antwortete er ohne Zweifel oder Furcht. ,Schrecklich! Nicht
wegen des Hungers oder der Kalte der Nachte. Der Schwarze Drache hat mich verflucht und mich meiner
Familie entrissen!“ , Hat er das getan?“ ,Jal“, rief lonar. ,,Er hat mich in ein Monster verwandelt!“, Du bist
ein Monster? Ich hatte nicht den Eindruck. Monster sind gefahrlich, du scheinst mir eher harmlos.” ,Aber
der Silberne Drache sagt, dass Magier wie ich eine Gefahr fir alle anderen sind.” ,,Nein, das sagt Zabul
Amon und die Inquisition. Der Silberne Drache sagt nur, dass Magier, wie du, gefahrlich sein kénnen.
Erkennst du den Unterschied?” ,Ja, aber?” , Kein aber, lonar! Zabul Amon zieht durch die Welt und totet
jene, die vom Schwarzen Drachen gesegnet wurden. Ist nicht er das Monster?“ , Gesegnet? Das ist kein
Segen! Es ist ein Fluch, ein verdammter Fluch!“ lonar schrie voller Verbitterung, doch die Stimme blieb
weiter ruhig. ,,Es ist nur das, was du daraus machst. Segen oder Fluch, fiir dich oder andere. Denk dariiber
nach. Gib nicht dem Schwarzen Drachen die Schuld, denn du bist dein eigener Herr, du alleine wéahlst den
Weg, welchen du beschreitest!” Das goldene Licht verschwand, bevor lonar etwas erwidern konnte. Da
er gelernt hatte, dass seine Magie nicht wirkte, wenn er sich in Metall kleidete, beschloss er zuriick zu den
Menschen zu gehen und sich solange vor der Magie zu schiitzen, bis er zu einer Erkenntnis gelangt war.
So liel’ er sich aus dem Silberbild seiner Liebsten eine Maske fertigen, die er nun immer trug.

Die Masken der Silion verhindern, dass sie Magie wirken kdnnen. Wenn sie sie jedoch abnehmen, dann
kénnen sie meist aulRergewdhnliches bewirken.

Die Silion werden von der Bruderschaft in der Kunst des Magiewirkens hervorragend ausgebildet.
SchlieBlich soll ihnen, wenn sie denn einmal Magie wirken, kein Fehler unterlaufen.

Ergdnzung: Die Magier waren nach Weltenwacht gefliichtet um Zabul Amon zu entkommen. Doch lag es
nicht in ihrem Interesse sich auf ewig verbergen zu miissen. Mit der Macht von Kaiserin Phaedana schufen
sie die Torwege, welche nur jenen offen standen, die liber die Gabe des Schwarzen verfligten. lonar
grindete die Silion, die Bruderschaft der Maske, welche der Magie abschworen. Jene Magier wollten die
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Gabe nur noch einsetzten, wenn der Silberne dies erlaubte. So durften sie heilen und auch streiten im
Namen des Erschaffers. Die Silion haben sich selbst zu den Verteidigern der Kaiserin erhoben, denn sie
haben das Geheimnis der Schépfung in ihr erkannt.

NEU: Auf Grund der aktuellen Geschehnisse ist der Orden der Silion zurzeit flr die Arayan tatig und hilft
in Weltenwacht die Ordnung aufrecht zu erhalten.

7.6.5 Der Orden der Soronn

Die Gifttanzer des Griinen Drachen. Ein Orden von Elitekampfern, die das Gift, das Geschenk des Griinen
Drachen an die Krieger, zu ihrer Hauptwaffe erkoren haben. Die meisten sind ,nur” mit Giftgetrankten
Tlchern bewaffnet, deren Enden mit messerscharfen Klingen beschwert sind. Entstanden ist der Orden
in jenem Zeitalter, als die Anhanger des Griinen und des Roten Drachen Krieg gegeneinander fiihrten.

Der Kodex der Soronn fordert sie auf die Anhanger des Roten Drachen zu téten, wann immer sich die
Moglichkeit bietet. Im Laufe der Zeit ist der Orden immer mehr in Vergessenheit geraten. Ob es immer
noch Anhanger des Ordens gibt, ist unbekannt. Wenn dann ist er gut Verborgen und wandelt im Geheimen.

Das Gift Soronn

Die Legende erzahlt wie Soronn auf einem umgestiirzten Baum ausruhte, als er eine Schlange beobachtete,
die ihr Opfer mit einem Biss lahmte und tétete. Weil er so fasziniert war von der Wirkung des Giftes fasste
er einen Entschluss:

Er wollte durch die Welt ziehen und etwas von jedem Gift sammeln, welches der Griine in seiner Umsicht
den verschiedenen Geschopfen zugedacht hatte. Zwanzig Jahre soll es gedauert haben, bis Soronn ein
jedes Gift aufgesplirt und sich etwas davon mitgenommen hatte. Erst dann kehrte er in seine Heimat
zurick, wo er alles Gift, welches er gesammelt hatte zusammen brachte. Er erklomm den Sturmwald, den
heiligen Berg des Griinen Drachen und betete dort fiinf Tage ohne Unterlass zum Hiter allen Lebens. Am
sechsten Tag reckte er den Kelch mit dem gesammelten Gift den Wolken entgegen und der Wind berichtet
von den Worten, die er rief:

,Gnadenloser, erhére mich! Ich habe die Welt durchwandert auf der Suche nach jedem deiner Geschenke
fir die machtigsten Krieger des Kreislaufs. Denn was sind Klauen oder Schwerter gegen das Gift. Hier, in
meiner Hand,halte ich die Essenz deiner Gabe. Dir zu Ehren will ich sie trinken und so in einen neuen
Zyklus eintauchen!”

Soronn starb einen schnellen, aber schmerzvollen Tod auf dem Gipfel des Sturmwalds, doch der Griine
Drachen hatte seine Worte vernommen. Er befahl dem Wind die Kunde von Soronn zu verbreiten und den
Kriegern auf dem Weg des Griinen seine Gloria zu berichten.

In der Zeit, als der Krieg zwischen den Anhangern des Griinen und des Roten Drachen tobte erinnerte der
Wind die Krieger des Griinen an die Legende von Soronn. Thm zu Ehren griindeten sich die Gifttanzer und
nannten sich Soronn.

7.6.6 Der Orden ,Equilibrium”
Gerlichte sprechen von einem Geheimbund, der sich, dem Weg des Goldenen Drachen folgend, dazu
berufen fihlt, die Ungleichheiten der Gesellschaft zu beseitigen. Schon in vergangenen Tagen sollen sie
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gegen die Tyrannei des Kupfernen aufbegehrt haben und heute gehéren angeblich sie zu jenen, die eine
neue Ordnung schaffen wollen, aus dem Chaos, welches der Sturz des Kupfernen hinterlassen hat.

7.6.7 Die Zwielichtwachter

Diese Magier haben vom Schwarzen Drachen ein weiteres Geschenk erhalten, die Totensicht. Ihnen ist es
moglich die Geister der Verstorbenen zu sehen und ihnen ist dariiber hinaus moglich mit diesen Geistern
zu sprechen. Auch kénnen sie den Geistern ermoglichen ins Leben zurilickzukehren, den Tod von ihnen zu
nehmen. Meist verlangen sie daflir von den Geistern, dass diese einen Dienst verrichten.

Die Zwielichtwachter sind ein Orden, dessen Mitglieder in der Lage sind die Geister der Toten zu sehen.
Die Zwielichtwachter halten das Gefiige von Leben und Tod im Gleichgewicht. Einige kdnnen sogar die
Toten wieder zum Leben erwecken. Die Zwielichtwadchter holen generell die Streiter der zweiten Welt ins
Leben zurlick. Dies sehen sie als ihre Aufgabe, da die Streiter der zweiten Welt nicht Teil der ersten sind
und es ihnen nicht bestimmt ist, in einer anderen Welt als der ihren zu sterben.

Bei Personen der ersten Welt jedoch sind die Zwielichtwachter duRerst zuriickhaltend, und es kommt
dulerst selten bis gar nicht vor, dass sie ihre Fahigkeit beim Tod einer Person der ersten Welt einsetzen.

7.6.8 Die Kinetiker

Ganz dem Weg des Grauen Drachen verbunden forschen die Kinetiker um neues Wissen zu erlangen und
umzusetzen. Mechanik, Alchemie und Magie vereinen sie zu Wundern, wie sie die Welt nicht kannte, doch
in ihrem Streben nach Wissen und Perfektion haben sie Skrupel und Moral vergessen und sind schon so
manches Mal zu weit gegangen.

Aufgrund des Attentas auf die Kaiserin von Nikodemus, dem Leiter der Kinetiker in Weltenwacht, wurde
Nikodemus zum Tode verurteilt und die Kinetiker in Weltenwacht aufgeldst und verboten. Wahrend der
Herrschaft der Lorkaner in Weltenwacht hat sich eine kleine Gruppe junger Kinetiker wieder in
Weltenwacht angesiedelt und dort Experimente mit fragwirdiger Ethik durchgefihrt. Aufgrund der
dringlicheren Geschehnisse in Weltenwacht sind die Kinetiker bisher nicht von den Institutionen zur
Rechenschaft gezogen worden.

7.6.9 Das Haus Nirakis (wird nur von Spielern aktuell bespielt)

Die Magier von Nirakis sind die meist gefirchteten Kampfmagier der ersten Welt. Neben der
Kampfzauberei ist ihnen auch die Entwicklung der Roten Schule zu verdanken. Einen Gefallenen ein
weiteres Mal in die Schlacht zu entsenden ist ein gewaltiger Vorteil. Die Philosophie dahinter ist einfach
und einleuchtend: Dem gefallenen Freund wird die Ehre erwiesen, sich noch ein letztes Mal in die Schlacht
werfen zu kénnen, dem gefallenen Feind wird Gelegenheit gegeben Siihne zu tun fir das Vergehen sich
gegen die Sache der Nirakis zu stellen.

Haus Nirakis besteht aus einer Reihe von Familien, die gréBtenteils in Faalearcon ansassig sind, sich aber
auch in vielen anderen Reichen finden lassen. Fast alle Mitglieder der Familien besitzen die Gabe des
Schwarzen Drachen und werden von ihren Eltern und Verwandten in die Geheimnisse des Hauses
eingeweiht. Um in die Geheimnisse des Hauses Nirakis eingeweiht zu werden, muss man dem Haus
angehoren, sei es durch Geburt, Heirat oder Adoption.
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Eines der bekanntesten Mitglieder des Hauses ist Inat Laronn, der durch die Heirat mit Sakaris Glutwolf
dem Haus beitrat. Das grofSte Geheimnis ist wohl die Kunst der Necroarkana, aber auch die Herstellung
und Beherrschung der Schwurklingen und das Arkane Inferno gehoren dazu. Das Arkane Inferno ist die
machtigste Form der Feuermagie, die bislang entfesselt werden konnte. Mit wenigen Worten kann ein
Meister dieser Kunst einen Flammensturm entfachen, fiir den andere Magier ellenlange Formeln
bendtigen.

Die Kanalar

Kanalar werden auch Schwertsklaven genannt. Sie sind an eine Schwurklinge gebunden, die es den
Magiern von Haus Nirakis erlaubt sie zu kontrollieren. Die ersten Kanalar waren Soldaten, die sich
,Feigheit vor dem Feind” haben zu Schulden kommen lassen. Die meisten Kanalar sind Verbrecher, die
durch die Klingen gefligig gemacht wurden. Es gibt auch einige, die sich freiwillig an eine Klinge binden
lassen. Die Klingen geben den Kanalar im Kampf besondere Krafte. Der Trager einer Schwurklinge ist
absolut furchtlos, spiirt fast keinen Schmerz und es heildt, die Klinge schiitzt seinen Trager und kann ihn
sogar heilen. Ein Kanalar kann nicht vor einem Kampf fliehen, selbst wenn er will. Nur auf direkten Befehl
eines Nirakismagiers kann er sich zurlickziehen.

Siehe auch Landeshintergrund ,Faalearcon”

7.7 WICHTIGE PERSONEN AURERHALB DER ORDEN

7.7.1 Die Stimme der Zeit Arina aus dem Zeitalter der Auflehnung
Die Stimme der Zeit bildet das Oberhaupt des Glaubens an die Drachen in der ersten Zeit.

In jedem Zeitalter wird ein Maddchen geboren, das den Segen des Grauen Drachen tragt. Sie wird die
Stimme der Zeit, wenn ihr flinfzehntes Jahr vollendet ist und bleibt es, bis eine neue Stimme gereift ist.
Die Stimme der Zeit benennt die Jahre und auch das jeweilige Zeitalter. Das Besondere daran ist, dass es
nur eine Stimme der Zeit geben kann. Dies bedeutet, wird das Madchen im Alter von 15 Jahren die neue
Stimme der Zeit, stirbt die vorangegangene Stimme der Zeit. Mit dem ,Amtsantritt” der neuen Stimme
geht in der Regel die Verkiindung eines neuen Zeitalters einher. Derzeit weil} niemand um die Geburt
eines gesegneten Madchens, was vermuten lasst, dass noch kein Zeitalter Wechsel bevorsteht. Die
Stimme der Zeit in Weltenwacht, und die Tarkuun als Orden waren/sind neben ihrer eigentlichen Aufgabe
auch fur ihre Sicherheit verantwortlich. Die Stimme der Zeit kann sehr alt werden. Sie geht erst dann,
wenn ihr Zeitalter vorbei ist. Die aktuelle Stimme der Zeit ist 96 Jahre alt. Arina ist vor einigen Jahren nach
Weltenwacht gekommen, um mit dem ehemaligen Legat Verhandlungen iber den Erwerb von
Abschriften aus der Bibliothek von Weltenwacht zu fiihren, fir die neue und wachsende Sammlung der
Tarkuun in Zeitenklang und in der geheimen Grauen Feste, deren Lage nur wenigen bekannt ist.

Bis zur Rickeroberung Weltenwachts hielt sich die Stimme der Zeit in der Hauptstadt von Volarinar in Vol
Antar auf. Zusammen mit dem Heer von Inat Laronn und den anderen Uberlebenden aus Weltenwacht
half sie bei der Riickeroberung von Weltenwacht.

Mit der Entfernung der Drachensiegel aus dem Gotterschrein nahm die Macht der Stimme der Zeit stetig
ab, und sie kann den Ruf der Drachen kaum noch vernehmen. lhr ist klar, dass somit auch der Schutz der
Drachen schwindet, und ihre prophetischen Krafte sind fast versiegt. Dennoch beschleicht sie gerade in
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den letzten Wochen ein Gefiihl der Schicksalsschwere. Immer deutlicher spiirt sie, dass die Drachen ihr
eine letzte Warnung senden, dass lhr Leben sich dem Ende neigt.

In dieser Zeit der Not enthiillt sie eines ihrer wohlbehitetsten Geheimnisse: Sie weill um die Geburt ihrer
Nachfolgerin, hat dieses Wissen aber aus Angst, dass es an die Lorkaner verraten werden konnte, fiir sich
behalten. Das junge Madchen hat ihr 15. Lebensjahr jedoch noch nicht erreicht, daher firchtet Arina um
die Zukunft der Welt. Das Wissen der Stimme der Zeit muss um jeden Preis erhalten werden.

7.7.2 Die Arayan

Vor einigen Jahren kam eine Handlerkarawane durch Weltenwacht. Sie fiihrten einige Gefangene mit sich.
Sie rasteten fir einen Tag in Weltenwacht. Als ihre Gesprache des Nachts zuféllig mitgehort wurden, kam
heraus, dass diese Gefangenen keine waren, sondern eine heimliche Sklavenlieferung. Da der Transprot
dieser ,Handelsware” jedoch in Weltenwacht verboten ist, wurden die , Gefangenen” durch die Silion
,befreit” und durften in Weltenwacht bleiben.

Eine der Gefangenen fiel der Kaiserin besonders auf. In einigen Gesprachen horte sie sich die Geschichte
dieser Frau an, und es kam heraus, dass ihre Magie durch ein sehr privates Ereignis in der Vergangenheit
dieser Frau unrechtmaRig gestohlen worden war und sie nunmehr eine Art magisches Loch bildete. Jede
Magie, die auf sie selbst gewirkt wurde, hatte bei ihr keinen Effekt. Die Kaiserin erkannte das grof3e
Potential dieser Frau. Bei der Verfolgung von Straftaten, besonders im Gebiet der Magier, konnte diese
,Fahigkeit” von Vorteil sein. Sie prifte diese Frau und erkannt in ihr einen gesetzestreuen Menschen, der
mit allen lauteren Mitteln das Gesetz vertreten wirde. So ernannte sie diese Frau zur Gesetzeshiiterin
und gab ihr den Titel Arayan.

Die Arayan hat in Weltenwacht die Berechtigung, bei Ermittlungen alle Bewohner zu befragen, egal
welchen Ranges. Ihre beiden Wachen dienen zum einen zu ihrem Schutz, zum anderen sind sie es, die auf
Befehl der Arayan oder der Kaiserin eine Festnahme durchfiihren. Bei groReren Konflikten darf die Arayan
sich an die Orden um Hilfe wenden, die ihre Unterstiitzung in diesen Fallen zugesagt haben, und die ihr
zur Verfligung gestellten Krafte werden dadurch offiziell vorliibergehend zu Gesetzeshitern.

In den letzten Monaten vor dem Fall von Weltenwacht wurden die Soldaten der Arayan aufgestockt, da
dem zunehmenden Verbrechen und Unruhen in Weltenwacht sonst nicht Herr zu werden war.

In der Zeit ohne die Kaiserin war die Arayan die einzige ,neutrale” Gewalt in Weltenwacht, welche
versuchte, den Frieden innerhalb von Weltenwacht zu bewahren und gleichzeitig die Gesetze von
Weltenwacht durchzusetzen.

Auch wenn viele der ,,neuen” Bewohner Weltenwachts nicht gerade , Freunde” der Arayan waren, wuflte
doch jeder, dass ohne sie Weltenwacht in Anarchie und Biirgerkrieg zerfallen wiirde. Daher trachtete man
ihr nicht unbedingt nach dem Leben, sondern versuchte, seine Geschiafte an ihren Augen vorbei und nicht
allzu offensichtlich zu tatigen.

Die Arayan hielt sich vor der Riickeroberung von Weltenwacht zusammen mit der Stimme der Zeit in der
Hauptstadt von Volarinar auf und versuchte, Recht und Ordnung unter den Fliichtlingen aufrecht zu
erhalten. Auch sie war bei dem Angriff auf Weltenwacht mit ihren Soldaten dabei.

Seite 45 von 67



Plotbuch Zeit der Legenden 2014

Wahrend der Riickeroberung von Weltenwacht hat sich die Arayan bemiht, dem Chaos der Lorkaner
entgegen zu treten und nahm ihre offizielle Stellung als Gesetzeshiiterin wieder auf.

7.7.3 Die Weltenwanderin / Der Weltenwanderer

Uber die Weltenwanderer war bis vor sechs Jahren eigentlich so gut wie nichts bekannt. Aus Sorge um die
Welt gab die letzte Weltenwanderin vor sechs Jahren die Prophezeiung von Inat Laronn preis und half den
Streitern aus der zweiten Welt, Inat Laronn zu verbannen.

Bisher war Uber die Weltenwanderer Folgendes zu erfahren: Die Weltenwanderer sind mysteriése Wesen,
welche das Aussehen von Menschen haben. Sie leben ,aullerhalb” der Welten und achten auf das
Gleichgewicht zwischen dem Wissen und dem Bereitsein fiir das Wissen. (OT Beispiel: ein Steinzeitmensch
ware noch nicht bereit fiir das Wissen um ein Raumschiff.)

Da in den Welten und auch innerhalb einer Welt groRe und machtige Krafte wirken kénnen, kann es hier
und da dazu kommen, dass Wissen erlangt wird, welches die Welt aus den Fugen geraten lassen oder sie
sogar zerstoren kann. Dieses Wissen nehmen die Weltenwanderer aus der jeweiligen Welt und schlielen
es in sogenannte Erinnerungskugeln ein. Wenn die jeweilige Welt sich dementsprechend so
weiterentwickelt hat, dass dieses Wissen kein Ungleichgewicht mehr erzeugt, geben die Weltenwanderer
das Wissen wieder zuriick in die Welt.

Nehmen die Weltenwanderer das Wissen aus der Welt, verschwindet es ganzlich aus den Gedachtnissen,
die Schriftstiicke und Zusammenhdnge zu Hinweisen verschwinden ebenfalls. Wird das Wissen
zuriickgegeben, erschein alles ,plotzlich” wieder dort, wo es einmal gewesen ist.

Die Erinnerungskugeln der Weltenwanderin werden in dem sogenannten ,Raum zwischen den
Welten” aufbewahrt.

Bei den Weltenwanderern geht es nicht darum, Kriege, Unheil oder Boses zu verhindern, sondern die
Unwissenden vor Uberwissen zu schiitzen. Was durch Kriege, Machtgier oder Bosheit erreicht wird, ist
den Weltenwanderern egal. Vor einigen Jahren ist die Weltenwanderin erschienen. Sie war im Glauben,
die letzte der Weltenwanderer zu sein, sie fand jedoch heraus, dass es noch einen Weltenwanderer geben
muss. Sie hat es geschafft, ihn zu kontaktieren, wurde jedoch von Lorkan ermordet, bevor sie sich mitihm
treffen konnte.

Die Reisenden haben den Weltenwanderer gefunden und er konnte ihnen einiges an Wissen geben.
Zusatzlich hatte er einigen Reisenden, die von den Fliichtenden aus Weltenwacht abgeschnitten wurden,
durch Zutritt in einen der Rdume zwischen den Welten die Flucht ermdoglicht.

7.7.4 Lady Anjeska Die Gesandte aus Nor Eathe

Anjeska wurde mit magischem Talent geboren und friihzeitig in den entsprechenden Schulen und
Akademien ausgebildet. Im schwarzen Orden ist sie bis in den inneren Zirkel aufgestiegen und wurde
seitens ihres Mentors fiir den Posten der Botschafterin in Weltenwacht vorgeschlagen. Ob er ihr damit
einen Gefallen tun wollte und sie fiir fahig halt oder ihrer teilweisen Arroganz einen Dampfer aufsetzen
wollte, ist nicht klar. Da kein anderer nach der schmahlichen Behandlung des letzten Botschafters diesen
Posten annehmen wollte, wurde Anjeska in diesem Amt bestéatigt und ein NorathRa auf ihr Wesen gepragt.
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Aufgrund ihrer langen Ahnenreihe von Magiern ist sie es gewohnt, Befehle zu erteilen, und sie ist es auch
gewohnt, dass diese befolgt werden. Wer ihr "dumm" kommt, wird seine gerechte Strafe bekommen,
friher oder spater. Sie tritt/trat der Kaiserin gegenuber respektvoll auf, mit den alten ehemaligen Magier
Mitgliedern des Legats sah sie mit sich maximal auf Augenhohe. Sie neigt ein wenig zur
Selbstliberschatzung, da ihr im eigenen Land nie Steine in den Weg gelegt wurden, eher im Gegenteil,
vieles Uber die Beziehungen der Familie geregelt wurde.

Die Erfahrungen in ihrem ersten Jahr als Botschafterin haben sie gelehrt, dass sie allein mit
Uberheblichkeit nicht weiterkommt und dringend Verbiindete in Weltenwacht benétigt. Ebenso hat sie
erkannt, dass ihr schneller nach dem Leben getrachtet wird, als sie es erwartet hatte. Infolgedessen
forderte sie weitere Unterstltzung aus ihrem Heimatland an.

Seitdem das alte Magier Legat fort war und Weltenwacht nun von hauptsachlich ,,Nichtmagiern®, welche
ihrer Meinung nach Gberhauptkeine Anspriiche auf Weltenwacht haben, regiert wurde, war sie bestrebt,
eine neue Magokratie — natirlich unter der Herrschaft Nor Eathes — zu errichten. Ihr Hauptargument lag
hierbei darin, dass sie —zusammen mit dem alten MagierLegat — einst als allererste hier in Weltenwacht
waren und dass der Schwarze es ihnen gegeben hatte. Das alte Legat war sogar unrechtmaRig Herrscher
in Weltenwacht.

Vor einigen Jahren vermittelte sie zwischen den Kupfernen und den Reisenden, um Inat Laronn aus der
Unterwelt zu befreien. Sie vertraut auf die Prophezeihung der Drachen, dass nur Inat Laronn die alten
Gotter vertreiben kann.

Ebenso versucht sie durch ihre Hilfe, ihre Machtposition zu sichern und das Verstandnis der Kupfernen fir
Magiebegabte zu dndern. Bisher hatte sie insoweit Erfolg, dass Magier, welche den schwarzen Drachen
um die Macht, welche sie wirken wollen, zu bitten, zumindest nicht mehr hingerichtet werden und
insoweit toleriert werden, wie sie nicht ohne Erlaubnis Magie wirken. Sie ist bestrebt, das Verstdandnis
dieser Magiewirkenden so zu verandern, dass sie gesehen werden wie Priester des schwarzen Drachen,
welches diese Magiewirkenden gleichsetzen wiirde wie ,normale” Priester der Drachen und sie so vor
Verfolgung und Argwohn schiitzen wiirde.

Lady Anjeska hélt sich im Ordinat VestenFang in der Hauptstadt Vol Teschtar auf, wo den Magiern aus Nor
Eathe, welche die Bedingungen von Inat Laronn erfiillen, Zuflucht geboten wird.

7.7.5 Mirandar, ehemaliger Vertreter der Altenstadt

Mirandar war der von den Magiern des Magierrates gewahlte Vertreter der Altenstadt. Er wusste die
Stimmung der Magier gut zu nutzen und strebte an, dass Weltenwacht wieder von einem Magier-Legat
regiert wird. Geschickt wusste er zu erklaren, dass die anderen Stadtteile Weltenwacht nicht angemessen
flihren und verteidigen kénnten, da das Problem magischer Natur sei und dies nur von Magiern erforscht
und unter Kontrolle gebracht werden kénne.

7.7.6 Der Priester des blauen Drachen

In der Nebelstadt hatte sich ein seltsamer Drachenpriester angesiedelt. Er behauptete, dass es einen
weiteren Drachen gdbe, welcher nur allzu gerne von den Herrschern der Lander und den anderen
Drachenpriestern geheim gehalten wiirde. Er behauptete, es gdabe einen blauen Drachen. Als Beweis gibt
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er an, dass die Reisenden aus der anderen Drachenwelt ebenfalls behaupten, es gdbe den blauen Drachen.
Dies —so sagt er —miisse Anlass geben, dass es diesen in der ersten Welt auch schon gegeben haben muss.

7.7.7 Die Kaiserin

Die Kaiserin war die Tochter Kadimas, der verstorbenen Fiihrerin des Magier-Legats und dem schwarzen
Drachen. Sie besitzt in simtlichen Inkarnationen als ,,Halbgottin® grolRe Fahigkeiten, die sie jedoch bisher
fast nie eingesetzt hat, da sie deren Gebrauch fiir falsch hielt. Ihre potentielle Macht hélt jedoch jeden
davon ab, ihre Herrschaft in Frage zu stellen. Vor einigen Jahren hat die Kaiserin das Magier-Legat
entmachtet, ein neues Legat bestimmt und neue Gesetze im Sinne der normalen Bevdlkerung erlassen.
Sie galt als silbern und war voller Gnade und Verstandnis. Hartes Durchgreifen und absolute Fiihrung
liegen war fern. Dies brachte ihr vor allem seitens der Eisenstadt viel Gegenwind, jedoch hat noch nie
jemand ihre Herrschaft in Frage gestellt - insbesondere, da sie die Unterstiitzung des Schildes und der
Tarkuun innehatte. Die Magier der Altenstadt waren ihr nahezu feindlich gesonnen, da sie die Magier den
normalen Biirgern gleich gestellt hatte.

Am 33.Wachtermond wurde die Kaiserin durch eine Intrige Lorkans an den Wachter der Niederhollen
ausgeliefert und war fir geraume Zeit verschwunden. In Weltenwacht selbst 16ste dies ein absolutes
Durcheinander und ein groRes Machtvakuum aus.

In der Unterwelt wurde sie von Lorkan als Gefal3 fiir den Gott der ewigen Vergangnis vorbereitet. Bei dem
Ritual der Riickkehr konnten jedoch die Reisenden finf der Dansei von ihrem Korper trennen und somit
schlug der Versuch der Manifestierung des Gottes in ihrem Korper fehl. Dadurch ist ihr Kérper ,verbrannt”.
Die Seele der Kaiserin wurde dabei nicht zerstort, sondern weiterhin in der Unterwelt gefangen gehalten.

Vor wenigen Jahren ist es den Fremden gelungen, die Seele der Kaiserin aus der Unterwelt zu befreien.
Auf Geheil} der Stimme der Zeit wurden Auserwahlte gefunden, welche eine neue kérperliche Hiille der
Kaiserin ausfindig machen konnten. Ein einfaches Bauernmddchen wurde als die fehlende Halfte fiir die
Seele der Kaiserin gefunden. In einem groRRen Ritual wurden Kérper und Seele miteinander vereint, und
eine neue Kaiserin Weltenwachts erhob sich.

Ganz auf die Situation der Welt angepasst, handelt es sich bei der neuen Kaiserin um eine kriegerische
und hartere Personlichkeit als ihre friedliebende und sanfte Vorgangerin. Sie ist bereit, flir Weltenwacht
zu kampfen und sich den Lorkanern entgegen zu stellen.

7.7.8 Die Mutter Inat Laronns
Die Mutter von Inat Laronn hat ihr Ziel erreicht. Ihr Sohn wurde aus der Unterwelt befreit und zumindest
scheint den meisten bewusst zu werden, dass sie Inat Laronn brauchen.

7.7.9 Inat Laronn

Inat Laronn, der Priesterkdnig der kupfernen Lander, wurde vor sechs Jahren in einem mehr als
fragwiirdigen Prozess unwissentlich in die Niederhollen der alten Gotter verbannt. Die Kupfernen waren
hiertiber voller Zorn und versuchten, ihn zurlick zu bringen, was letztendlich auch geschafft wurde.
Als der Kampf um Weltenwacht verloren geglaubt war, 6ffnete Inat gemeinsam mit seinen Priestern unter
Auferbietung all seiner und ihrer Krafte ein Portal in die Hauptstadt Volarinars, damit die Gberlebenden
Bewohner Weltenwachts und die Reisenden aus Weltenwacht fliichten konnten.
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Seine Lander auf der Ostinsel sind die einzigen, die den Armeen Lorkans noch trotzen. Inat Laronn selbst
hat in den Niederhollen die Wahrheit erkannt, wie sehr er in den letzten hundert Jahren von Lorkan
manipuliert worden ist und wer er eigentlich bestimmt war zu werden. Er fiihrte die Armee gegen
Weltenwacht.

Vor wenigen Jahren stellte sich Inat Laronn der Inkarnation der Ewigen Vergangnis im Gotterkampf, der
von den Lorkanern eingeleitet wurde. Die Fremden erkannten, dass dieser Gotterkampf bestimmten
Regeln folgte und stellten sich als die weltlichen Anker Inat Laronns wahrend dieses Kampfes zur
Verfligung. Nur knapp gelang es ihm, die Ewige Vergdngnis zu besiegen.

Nun befindet Inat Laronn, dessen Truppen es zu verdanken war, dass Weltenwacht den Klauen der
Lorkaner entrissen werden konnte, in einer schwierigen Ausgangslage: Als Eroberer steht ihm die Fiihrung
Weltenwachts zu, jedoch hat sich eine neue Kaiserin erhoben, welche mit Weltenwacht verbunden ist
und ihrerseits einen Herrschaftsanspruch erhebt. Ohne die Kaiserin kann Weltenwacht nicht bestehen
und umgekehrt, also ist eine diplomatische Losung des Konflikts um die Herrschaft nicht zu umgehen.
Diese Tatsache gefallt einigen konservativen Strémungen unter den Kupfernen ganz und gar nicht...

7.7.10 Djeremaja

Das Haus der Klingen hatte in der Nebelstadt die Fihrung Gibernommen. Djeremaja hatte die Leitung der
Nebelstadt und deren Legatsposten (ibernommen. Sie sah das wachsende Durcheinander und die Gefahr
der alten Gotter und flihlte sich berufen, im Sinne der Drachen Weltenwacht vor den alten Machten zu
schiitzen und Ordnung aufrecht zu erhalten.

Djeremaja wurde von der Stimme der Zeit und Inat Laronn zurlick nach Weltenwacht geschickt. Hier
sammelt iber die Zeitspanne von drei Jahren Informationen tiber den Kult und verhalf Gefangenen zur
Flucht. Sie verweilte in der Schattenstadt bei den Orks. Die Orks, welche die Kaiserin hoch verehren,
hatten sich in der Schlacht um Weltenwacht auf die Seite des Chaos gestellt. Nicht, weil sie dem Chaos
dienen wollten, sondern weil die Kaiserin, die sie auf dem Schlachtfeld gefunden haben, es ihnen befohlen
hat. Nach der Schlacht lag der Kérper der Kaiserin tot auf dem Schlachtfeld. Die Armee Lorkans hatten sie
ignoriert, hatten sie doch auf ihrer Seite gekampft. Sie durften in der Schattenstadt wohnen bleiben und
der Pragmatismus der Orks hielt sie am Leben. Die Orks machen die Lorkaner verantwortlich fiir den Tod
der Kaiserin und arbeiteten mit Djeremaja und der Widerstandsgruppe im Wald zusammen.

Auch nach der Riickeroberung von Weltenwacht stand Djeremaja ein ausgedehntes Netzwerk an Spionen
und Informanten zur Verfiigung. Auf Geheil} der Arayan und der Kaiserin stellte sie Nachforschungen liber
die Lorkaner an. Sie fand heraus, dass neue, andersartige Dansai auftauchten und dass der Kult scheinbar
ungebrochen tiber den Rest der Welt herfallt. Detailliertere Informationen sickern nur schwerfallig zu ihr,
denn immer weniger ihrer Informanten melden sich zurtick, und viele von ihnen scheinen im Erdboden zu
versinken, ohne dass man je mehr von ihnen horte...

7.8 DER RITUALKREIS
Was ist der Ritualkreis:

Der Ritualkreis besteht aus einem Ritualplatz und 6 Opfersteinen. Der Ritualkreis bildet den Mittelpunkt
und das Zentrum (Amphitheater), und die Opfersteine sind lber die Stadt Weltenwacht verteilt. Jeder
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Opferstein steht in einem Stadtteil: Eisenstadt, Sturmstadt, Nebelstadt, Altenstadt, Ork-Untergrund und
in der verbotenen Zone.

Der Ritualkreis besteht aus 6 Sdulen und einem Raum (Ruinen).
Die Opfersteine sehen alle identisch aus. Ein grober Stein mit einem Auffangbecken fiir Blut.

Der Mechanismus des Ritualkreises als Ganzes (weltlich):

Der Ritualkreis diente einst einer Untergegangenen Kultur, ihren Gottern Opfer zu bringen. Dieser wurde
genutzt, um Messen und Zeremonien zu ehren dieser abzuhalten. Durch seine aulRergewdhnliche Lage
(Nabel der Welt und der Erdkugel) besteht eine begiinstigte Verbindung zu allem Gottlichen sowie
Magischem. Vornehmlich wurde dieser genutzt von hohen Personlichkeiten und Priestern, um 6ffentliche
Messen, Kundgebungen oder Urteile zu sprechen.

Die Opfersteine dienten niederen Priestern und dem Volk, direkt in ihren Stadtteilen Opfer und
Huldigungen zu bringen. lhnen wurde somit ermdglicht, den hohen Kreis durch eigene Opferungen zu
starken und somit ihre Loyalitat zu beweisen und ihren Soll zu zahlen.

Der Mechanismus des Ritualkreises als Ganzes(klerikal/géttlich):

Opfergaben, vornehmlich Blutopfer, die am Ritualkreis vollzogen werden, erhalten eine Klerikale Aura und
gehen direkt durch den ,,Nabel der Welt” zu den Gottern lber. Desweiteren Dient der Kreis als eine Art
Speicher und Ubergangsbehilter fiir die Opfergaben, die durch die Opfersteine gebracht werden.

Die Opfersteine haben eine Verbindung von sich selbst aus zum Ritualkreis, damit Opfergaben (Blut)
weitergeleitet werden und auf diesem vorbestimmtem Weg zu den Gottern finden. Auch hier wird das
geopferte Blut durch die Zeremonie mit einer klerikalen Aura versehen.

Der Mechanismus des Ritualkreises als Ganzes(magisch):

Der Ritualkreis und die Opfersteine sowie deren Verbindung bestehen aus einem magischen Geflecht. Die
Magie bildet sozusagen ein Leitwerk, auf dessen bahnen das geopferte Blut geleitet wird. Von den
Opfersteinen zum Ritualkreis ins Auffangbecken und zum ,Nabel der Welt”. Sinnbildlich stellt der
Magische Anteil eine Art Adergeflecht dar, in dessen Innern das klerikal geweihte Blut flief3t.

Starke und Machtanteil des Ritualkreises:

Der Ritualkreis ist Gberwiegend ein klerikales Konstrukt, mit einer kleineren Menge an magischen Anteilen.
Beides, sowohl klerikale Energie als auch normale Magie, sind auSergewohnlich stark. Es handelt sich um
ein uraltes Konstrukt, das sich lber die Zeit hinweg so verfestigt hat, das es nahezu ein Teil der normalen
Beschaffenheit der Welt geworden ist. AnteilmaRig konnte man sagen, besteht alles aus 80% klerikaler
Energie und 20% Magie. Erklarung hierfir ist, dass das Ganze ausschlielRlich fiir klerikale Zwecke
erschaffen und benutzt wurde. Allein der Mechanismus wird durch Magie gebildet. Sinnbildlich
gesprochen: man stellt sich ein volles Glass mit Wasser vor, der Inhalt ist klerikal, die AuSenhiille magisch.

Klerikale Untersuchung des Kreises oder der Opfersteine:
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Bei einer magischen Untersuchung durch einen Kleriker, Priester, Paladin oder ahnlichem kann festgestellt
werden, dass es sich um eine groRe Menge an klerikaler Energie handelt. Uberwiegend in Form von Blut
der Opfer aber auch als Aura in den Ruinen und Steinen. Wichtig ist, dass es sich ausschlieBlich um bose
Energie (rechtschaffend/chaotisch) handelt, die vom Potential her méchtiger ist als alles was der
Untersucher jemals zu sehen bekommen hat.

Magische Untersuchung des Kreises oder der Opfersteine:

Wird der Ritualkreis magisch durch einen Magier, Druiden oder dhnliches untersucht, kann man
feststellen, dass es sich um ein magisches Konstrukt handelt. Auch hier kann der Untersucher feststellen,
dass es sich um bdse Magie (rechtschaffend/chaotisch) handelt. Das Kraftpotential ist hier ebenfalls so
grofd und alt, dass kaum ein Untersucher jemals etwas Vergleichbares gesehen haben sollte.

Regel relevantes, Zauberspriiche und Analysen:

Magie ldentifizieren (Zauber) Information, dass der Ritualkreis magisch ist. Art der Magie ist
Ritualmagie/Beschwdorung/unglaublich stark.

Astralsicht (Zauber) Sicht in die Astralwelt und einen genaueren Blick auf diev orhandenen magischen
Strukturen. Erkennen des magischen ,Adersystems”, das eine Verbindung und Transportmadglichkeit von
den Opfersteinen zum Mittelpunkt des Ritualkreises schafft, sowie ein groRes SpeichergefaR flechtet und
sich im Ritualkreis befindet.

Magie aufheben (Zauber) Kein Effekt!

Klerikale Untersuchung (Gebet, Gottesdienst, Anrufung einer Gottheit)

Erkennen der bésen Aura des Opferblutes und des gesamten Ritualkreises. Erkennen des Blutkreislaufes
hin zum Ritualkreis. Wahrnehmen des groRen Speichers von bdser Energie und eine Verbindung hin zu
dunklen Gottern.
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7.9 DIE LORKANER, DER KULT DER ALTEN GOTTER

7.9.1 Die Gesellschaftsstruktur / die Kasten

Dansei

Eltar

(die Unantastbaren)

Antur
(die Vielgeruhmten ) +
Sontur
(die Seelenlosen)

Untur
(die Wahrhaftigen)

Naigel
(die Eiferer)

Kemtral
(die Bekehrten / die Diener)

Trokun
(die Zweifler) +
Horral
(die Gefallenen)

Skal
(Sklaven)

Auch wenn die Befehlsstruktur der Lorkaner &hnlich der Gesellschaftsstruktur ist, gibt die
Gesellschaftsstruktur vor, wer im ,,alltdglichen” Leben wem mit groRer Ehrerbietung begegnen muss.
Dabei spielt naturlich die Position, die der/diejenige bekleidet eine sehr groRe Rolle.

Eine Ausnahme bildet der Titel Orgul: Er spiegelt keine Position wieder, sondern ist ein Titel, der jedem
verliehen werden kann auf Grund besonderer Verdienste. In der Gesellschaft kann so jemand, der z. B.
»,ein Gefallener” geworden ist, sein gesellschaftliches Ansehen auf die Kaste der Wahrhaftigen wieder
verbessern. Ebenso ist es durch Erwerb dieses Titels moglich, beim Aufstieg so eine oder mehrere
gesellschaftliche Kasten zu Gberspringen.
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Dieser Titel kann jedem verliehen werden, sogar Sklaven. Voraussetzung ist jedoch, dass man mit dem
Erwerb dieses Titels gezwungen ist, mindestens die ersten zwei Initiierungen zu durchlaufen. Erst danach
darf man sich auch offiziell mit diesem Titel anreden lassen.

Kasten: In der Regel bestimmen die Positionen die Kaste, in der man ist. Die einzige Ausnahme bilden die
Kinder in den unteren Kasten (Sklaven, Gefallene, Zweifler, Bekehrte und Eiferer). Sie bekommen
automatisch die Kaste der Eltern, da sich die Initiierung der Eltern auf das Kind durch das Blut Gbertragt.
Unabhangig von den Eltern jedoch, kénnen sie durch Missgunst und Versagen natirlich auch wieder in
den Kasten absteigen.

Lorkan: er ist der direkte Gesandte der alten Gotter und steht Gber jedem und allem

Dansai: die Dansai sind die auserwahlten GefaRe der alten Gétter und stehen liber jedem anderen auBer
Lorkan. Sie sind die Auserwahlten der Auserwahlten. Sie werden als Zeichen der alten Gotter, dass sie das
Potential zu einer Auserwahlten haben, mit einem schwarzen Mal auf Hohe des Herzens geboren. lhnen
unterstehen alle anderen Kasten.

Die Unantastbaren: Die Unantastbaren bekleiden den héchsten Rang, den man im Kastensystem
auRerhalb der Dansei erreichen kann. Die Unantastbaren sind die fanatischsten unter den Fanatikern. Sie
sind vollkommen durchdrungen vom Glauben an die alten Gétter und haben sich durch viele Taten ihren
Rang erworben. Die Unantastbaren haben ihre Position durch den Beschluss der Dansai bekommen.
Ebenso kdnnen sie auch die Gunst der Dansai durch Misserfolge wieder verlieren und wiirden in diesem
Falle zu Gefallenen.

Die Unantastbaren sind:

Die Arn: Die Flamme des Glaubens, die Hand des Glaubens, das Schwert des Glaubens
die Norn: das Auge der Gotter, der Mund der Gotter, die Arme der Gotter und das Ohr der Gotter

Die Vielgeriihmten: Die Vielgeriihmten bekleiden den zweithdchsten Rang, den man im Kastensystem
auBerhalb der Dansei erreichen kann. Auch sie sind wie die Unantastbaren einige der fanatischsten unter
den Fanatikern und vollkommen durchdrungen vom Glauben an die alten Gotter. Auch sie haben sich
durch ihre Taten und durch die Gunst der Dansei ihren Position erwerben kénnen, konnten aber bei den
Dansai noch nicht so viel Gefallen erwerben, dass sie einen der Unantastbaren ausstechen konnten.

Die Vielgeriihmten sind: die Hras, die Gambane, die Horon, der linke Schwertarm, der rechte Schwertarm,
das Auge der Nacht und das Auge des Tages

Die Seelenlosen: Die Seelenlosen (Sontur) sind besondere mannliche Priester oder Krieger, deren Seele
ein machtiges Pontential fur die Vorbereitung der Dansai bilden. Um ein Seelenloser zu werden muss man
alle 7 Stufen der Initilerungen durchlaufen haben, wobei die siebte Stufe normalerweise nur die Dansai
Uberleben. Bei der siebten Stufe verbinden sie die Macht ihrer Seele mit der Dansai. Dieses Ritual
ermoglicht es, solange alle Seelenlosen einer Dansai leben, dass sie von den Priestern wieder ins Leben
zuriickgerufen werden kann. Ebenso geben sie die Kraft ihrer Seele an die Dansai ab, um die Erschépfung
der jeweiligen Dansai z. B. in einer Schlacht aufzuschieben und ihr mit ihrer Energie zu ermoglichen, die
Krieger um sie herum wieder ins Leben zuriick zu rufen, um sie wieder in die Schlacht zu schicken. Da die
Seelenlosen die Macht ihrer Seele an die Dansai ,abgegeben” haben, verbleibt in ihnen kaum eine
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Empfindung auller der urtiimlichsten Empfindung welche ihre Dansai verkorpert. Daher sind sie
diejenigen, vor denen man in der Bevolkerung am meisten Angst empfindet, denn die Ausstrahlung, die
von ihnen ausgeht, wirkt unnatirlich und unmenschlich. Alle Kasten auRer den Dansai

versplren dies in ihrer Gegenwart und fiihlen sich automatisch sehr unwohl, wenn sie ihnen begegnen.
Die Seelenlosen werden oft flir Verhore, als Kerkermeister oder Schlachter eingesetzt.

Die Wahrhaftigen: Die Wahrhaftigen haben sich durch ihre Taten aus der Masse der Eiferer hervorgetan.
Dies kann sich sowohl in der Position innerhalb der Priesterschaft oder Armee zeigen, oder aber auch
durch ein besonderes Amt oder besondere Rechte. Die, die auRerhalb der Armee und der Priesterschaft
zum Rang der Wahrhaftigen gekommen sind, haben als Titel Orgul.

Die Wahrhaftigen sind: die Golur, die Hattier und die Orgul

Die Eiferer: Die Eiferer bilden die normale Kaste der Anhanger der alten Gotter. Sie haben mindestens die
zweite Initiierung durchlaufen, ihren Glauben unzweifelhaft bewiesen und leisten fanatisch ihren Dienst.
Die Eiferer sind: die Hergar (Gruppenfihrer), Priester, Soldaten, Handwerker, Handler, Diener, einfache
Biirger, Novizen, Orgulmeran etc.

Die Bekehrten / die Diener: Sie bilden ebenfalls eine normale Kaste der Anhdnger der alten Gotter. Sie
haben bisher die erste Initiierung durchlaufen und sich zu dem Glauben der alten Gotter bekannt.

Die Bekehrten / die Diener sind: Novizen, Handwerker, Handler, Diener, einfache Birger, Bauern

Die Zweifler: Die Zweifler sind all diejenigen, die noch nicht die erste Initiierung vollzogen haben, oder
aber es nicht wert sind, im Gesellschaftlichen Rang aufzusteigen. Sie werden nicht als glaubig eingestuft
und sind nur wenig mehr wert als Sklaven. Die Zweifler akzeptieren die Herrschaft Lorkans, haben sich
aber noch nicht in der ersten Initiierung zum Glauben an die alten Gotter bekannt. Sie haben fast genauso
wenig Ansehen wie Sklaven, verrichten jedoch ihr Handwerk und erfillen ihren Nutzen.

Die Gefallenen: Durch Misserfolge, Intrigen, einem verlorenen Herausforderungskampf oder Missfallen
der Gotter etc. kann ein jeder auller Lorkan selbst seinen Status verlieren. Versagen wird in der
Gesellschaft nicht geduldet und man fallt tief und hat nicht mehr Ansehen als ein normaler Zweifler.

Sklaven: Grundsatzlich alle, die sich nicht von vorneherein dem Glauben der alten Gotter zugewendet
haben, wenn ein Landstrich ,,erobert” wird. Mit Geschick und Unterwiirfigkeit kann man aus der Kaste der
Sklaven zur Kaste der Zweifler aufsteigen, wenn man durch sein Verhalten, seinen Taten und einer Priifung
durch die Priester beweisen kann, dass man seinen Dienst verrichten wird ohne aufzubegehren.
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7.9.2 Die Gesellschaft der Lorkaner

Lorkan

Dansei
(Anr, Lur, Ver, Kro, Ser, Nem, Tar)

Armee Inquisition Priesterschaft Geheimdienst Administration
I 1 1 1 die Stadtvorsteher die Richter Arenialeiter
Hand Schwert Flamme Auge Arme OChr Mund
des Glaubens des Glaubens des Glaubens der Gétter der Gotter der Gotter der Gatter
{Arn Hras Mugar) {Arn Asra Lorg) (Arn Gamn Urag) {Norn Tir Esra) {Norn Ate NMuar) (Wom Gar Ban) (Morn Inum Aren)

Hras linker rechter Gambane Sontur Auge Auge Horon
(Kontar, Fargn, Tokra, Schwertarm  Schwertarm  (Istar, Nothur, der Nacht des Tages
Varga, Numte, Orgun)  (Asrate Keluka) (Asrate Seluka) Bilwis) (Tir Temko) (Tir Temri)

Hattier Golur

Hergar

Die Gesellschaft der Lorkaner bietet zahlreiche Moglichkeiten, Macht zu erlangen, sie aber ebenso schnell
auch wieder verlieren zu kdnnen. Missgunst, Misstrauen, erzwungener Gehorsam, Blutrausch, Intrigen
und Erlangung von Ansehen sind die Grundziige, mit der die Gesellschaft der Lorkaner durchzogen ist.

Jeder auRer Lorkan bekleidet eine Position, die jeder andere/jede andere gerne innehéatte. Und ein jeder
muss sich bewusst sein, dass er mit dem Protegieren einer anderen Person auch ein potentielles Risiko
eingeht, dass eben jene ihn/sie von der Position bei einer sich bietenden Gelegenheit verdrangen wird.
Doch ohne Protegieren einer Person hat man kaum eine Mdglichkeit seine eigene Position halten zu
kdénnen, da man sich jederzeit auch gegen die Intrigen und den Aufstiegswillen anderer durchsetzen muss.
Man muss sich immer bewusst sein, dass echtes Vertrauen und echte Ergebenheit nicht existieren.

Intrigen, die einem Aufstiegsmoglichkeiten bieten, missen jedoch auch sehr vorsichtig gesponnen und
umgesetzt werden, ganz besonders bei den Dansei. Denn nach auRen hin ist die absolute Ergebenheit,
Gehorsam und Unterwirfigkeit gegeniliber einem Vorgesetzten oder Hohergestellten Gesetz. Bei
kleinsten Vergehen besteht die Moéglichkeit, dass man in Missgunst fallt und gesellschaftlich in die Kaste
der Gefallenen ,zuriickfallt” und somit die Mdoglichkeit einmal eine hdhere Position zu erlangen fast
unmoglich wird.

Es besteht jedoch auch eine ganz 6ffentliche Mdoglichkeit, eine Position zu fordern und zu erlangen. Hier
muss man sich vorher jedoch sicher sein, die Gunst einer Dansei zu besitzen oder erlangen zu kénnen und
dass der Herausgeforderte an Gunst verloren hat, da die Dansei den Titel und die Position bestatigen und
vergeben.

Ebenso sollte man sich seiner kampferischen Fahigkeiten/magischen Fahigkeiten sehr sicher sein, da man
den Herausgeforderten im Gotterkampf innerhalb der Arena besiegen muss. Dieser Kampf ist kein
ehrenvoller Zweikampf, denn die Dansei als Auserwédhlte der Gotter haben jederzeit das Recht, die
Bedingungen des Kampfes in der Arena zu dandern. So kdnnen sie z. B. einem der Kontrahenten eine
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Gargyle oder einen anderen Kampfer als Gunstgeschenk der Gotter geben. Sie kdnnen auch die Kampfart
nach Belieben dandern, Waffen geben oder nehmen etc.

Wie kann man in Ungnade fallen:

= Nachweis einer Handlung, die den Gottern nicht gefallen wiirde oder nicht im Sinne der Goétter war

= Nachweis eines Ungehorsams, einer Befehlsverweigerung

= Nachweis eines Zweifels an den Goéttern

= Nachweis einer Intrige gegen einen héher Gestellten

= Die Dansei finden an anderen mehr Gefallen in einer Position und protegieren einen anderen (hier
kann die Entscheidung sehr schnell und ohne Nachweis von irgendetwas fallen)

=  Man versagt nachweislich aus eigener Schuld

= Beleidigung eines Hohergestellten

= Man verliert einen Herausforderungskampf

=  Man leistet nachweislich einem Hohergestellten nicht gentigend Ehrerbietung

Wie kann man seinen Abstieg verhindern

= Man kann die Intrige nachweisen, hier hangt jedoch vieles von der Gunst des ,,Richters” ab
=  Man kann seine Unschuld mittels eines Gotteskampf innerhalb der Arena ,beweisen”

Wie man Streitigkeiten austragt und das Ohr der Gétter

,Normale” Differenzen auRRerhalb der 6ffentlichen Forderung auf eine Position und auRerhalb der Armee
werden vom jeweiligen Richter einer Stadt beurteilt. (Norn: Ohr der Gotter)
Richtlinien gibt es hier nicht, auch keine verlasslichen Vorschriften. Alles hangt davon ab, wie der Fall nach
den gesellschaftlichen Gegebenheiten aussieht. (Kasten, Ansehen, Gunst etc.) Von daher ist es absolut
selten, dass es zwischen zwei Beteiligten aus unterschiedlichen Kasten (berhaupt zu einem
,Offentlichen” Streit kommt, da alleine die Kaste des Hohergestellten schon eine fast 100%ige Sicherheit
gibt, dass zu seinen Gunsten entschieden wird. Die einzigen Falle, die zwischen zwei unterschiedlichen
Kasten vorgetragen werden, sind, wenn der aus der unteren Kaste einen sehr hoch gestellten Befurworter
hat (siehe Intrigen etc.). Ebenso werden oft ,,Missverstdandnisse” untereinander geregelt, insbesondere
wenn einem der beiden dabei ein 6ffentlicher ,,Gesichtsverlust” droht, welcher in so ziemlich jedem Fall
absolut vermieden werden sollte. Hier flie3t oft bei Einigung viel Geld, Besitz und Blutzoll, Hauptsache
niemand erfdhrt davon. Es gibt nur eine einzige Moglichkeit, die Entscheidung eines Richters
aufzuheben/anzuzweigeln: den Gotteskampf.

Hier kdampft man jedoch nicht gegen seinen Kontrahenten, sondern gegen einen vom Richter bestimmten
Kampfer. Hier wird die wahre Macht des Richters offenbar: Der Richter kann — bis auf Lorkan selbst —
jeden als Gotteskdmpfer einberufen. Sicherlich wird er nicht einen sehr hochgestellten Kdmpfer berufen,
auBer es liegt in dessen Ansinnen und Wunsch.

Die Bedeutung von Blut

Blut ist etwas Wertvolles und Heiliges. Die Macht, welches das Blut gibt im Namen der Gotter gegeben
und geopfert, ist etwas Berauschendes und fast wie eine Droge. Die Priester, welche die Opferzeremonien
durchfihren, verfallen oft in berauschte Trance und Wahnsinn. Die Anhanger Lorkans, welche wahrhaft
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an die Gotter glauben, spliren die Macht von Blut jederzeit. Sie ist verflhrerisch und sie verspiren den
Ruf und das Versprechen von Macht.

Um die Macht des Blutes nutzen zu kdnnen, bedarf es jedoch fiir die unterschiedlichsten Zwecke der
unterschiedlichsten Rituale. Blut, das einfach so vergossen wird, Ubertragt keine Macht, auller bei
bestimmten zeremoniell vorbereiteten Opferungen innerhalb der Arna. Der Blutzoll ist auller Geld und
Protegierungsversprechen eine gangige und wichtige Wahrung innerhalb der Gesellschaft. Man benétigt
z. B. flir seine Initilerungen ein gewisses Kontingent von Blutzoll, welcher aus freien Stlicken gegeben
werden muss.

Fir die Ritualen der Priesterschaft kann man ebenso freiwillig Blutzoll geben, um die Gunst und das
Wohlwollen der Gotter zu erringen. Ein hohes und sehr angesehenes Opfer ist die freiwillige Opferung des
ganzen eigenen Blutes (siehe Arena). Dies wird oft aus den unteren Kasten (Sklaven, Gefallene, Zweifler
und Bekehrte) gemacht, um im nachsten Leben in eine héhere Kaste geboren zu werden. Hat das Opfer
Kinder, so wird dem von ihm bestimmten Kind der Titel Orgulmeran (Orgulanwarter) verliehen und es hat
automatisch die Kastenzuweisung der Eiferer. Wird es alter, kann dieses Kind bis zur Vollendung des 15ten
Lebensjahres durch Taten (z. B. in der Arena) beweisen, dass es den Titel Orgul tragen darf, was einen
erneuten Kastenaufstieg zur Folge hatte. Schafft es das Kind nicht, mit Vollendung des 15ten Lebensjahres
den Titel Orgul zu erringen, fallt es automatisch in die Kaste der Gefallenen zurlick.

Da Blut etwas Heiliges darstellt, ist es in der Regel nicht Ublich, Dinge des Alltaglichen mit Blut zu bezahlen.
Hierflr wird in barer Miinze bezahlt. Andere Dinge, wie z. B. ein Heiratsarrangement in eine hohere Kaste
wiederum werden durchaus mit Blutzoll gehandelt. Ebenso das Protegieren bei Streitigkeiten,
Positionsvergaben etc. oder aber auch das inoffizielle Regeln von Streitigkeiten, Missverstandnissen und
Unannehmlichkeiten. Blutzoll wird nicht leichtfertig gegeben, da man einen Teil der Macht seines Blutes
einem anderen gibt und sich so in die Verpflichtung gibt, dem anderen nicht mehr zu schaden und auf
eine gewisse Art und Weise verpflichtet ist. Diese ,Bindung” besteht fiir drei volle Jahre und kann nur
vorzeitig beendet werden, wenn derjenige, der den Blutzoll empfangen hat, in Ungnade gefallen ist.

Bei sehr wichtigen Versprechen und Vertragen wird manchmal auch ein Blutschwur oder ein Blutvertrag
geschlossen. Bei einfachen Dingen ist dies nicht Ublich und oftmals auch nicht gewollt, da es beide
Parteien gleichermalRen bindet und ein Bruch oder Verrat ist nicht nur mit einem Fall, sondern mit der
umgehenden Hinrichtung verbunden ist. Der Bruch kann durch die Macht des Blutes, welche geflossen ist,
nicht  verheimlicht werden. Ein  Priester kann diesen Bruch sofort erkennen.
Hinrichtungen werden gefiirchtet, denn der Hingerichtete wird nicht Wiedergeboren sondern endet als
Sklave in der ,,Unterwelt”. Die gesamten Nachkommen und Ehefrau/Ehemann des Hingerichteten werden
zu Sklaven des ,,Betrogenen®.

Die Arena

Die Arena stellt eines der zentralen Elemente der lorkanischen Gesellschaft dar. Hier werden
Gotterkampfe ausgetragen, die Opferspiele und die sechs groflen Opferrituale zu Ehren des jeweiligen
Gottes abgehalten. Ebenso werden hier zur Belustigung des Volkes einfache wdéchentliche Spiele
veranstaltet. In dem Rahmen der wochentlichen Spiele kénnen sich auch die Orgulmeran beweisen und
sich durch spektakuldre Kdmpfe und Siege den Titel Orgul erkdmpfen.
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Die Opferspiele

In diesen Spielen treten verschiedene Gruppen gegeneinander an, um zu beweisen, dass sie wiirdig genug
sind, ein Opfer fir eines der grolRen Gotteropferungen zu sein. Nur diejenigen, die als finale Sieger aus
diesen Spielen herausgehen, haben sich als wiirdig genug bewiesen. Bis zu der ndchsten Gotteropferung
geniele sie allerhdchstes Ansehen in der Gesellschaft und werden mit allem bedacht und beschenkt, was
sie wiinschen. Jemand, der sich als wiirdig genug erwiesen hat, ein Gotteropfer zu sein, ist bis zu seiner
Opferung unantastbar, haben doch die Gotter selbst ihn dazu bestimmt. Die Teilnahme an diesen Spielen
wird zumeist von den Kasten der Sklaven bis Bekehrten bestritten.

Die Priesterschaft

Die Priester sind die fanatischen Diener der Goétter. Durch den Permanenten Machtfluss von Blut, der
durch ihre Rituale erzeugt wird und durch sie hindurchflief$t, sind sie oft in exzessivem Blutrausch und
Trance. Auch wenn die ,niedere” Priesterschaft im Kastensystem unterhalb von einigen
,hormalen” Lorkanern steht, wird man keinem Priester Unachtsamkeit oder Feindseligkeit
entgegenbringen. Auch wenn er gesellschaftlich unter einem stehen wiirde, begegnet man ihm immer
mit notigem Respekt, denn ein Priester hat die Macht zu erkennen, ob jemand ggf. ein geeignetes Opfer
flr ein bestimmtes Ritual sein kdnnte oder aber auch, ob jemand fiir eine eventuelle nachste Initiierung
noch nicht bereit ist. Auch wird ihnen nachgesagt, sie konnten manchmal Unregelmafigkeiten eines
Machtflusses von Blut feststellen, was bedeutet, dass jemand an seinem Glauben eventuell zweifelt und
er einer Priifung durch die Inquisition unterzogen werden muss.

Der Priesterschaft und den Arn ist die sechste Initiierung vorbehalten. Nur die Dansei und die Sontur
kénnen die siebte Initiierung vollziehen und nicht jeder von ihnen lberlebt diese.

Die sieben Initiierungen und die mit ihnen verbundene Macht
Insgesamt gibt es sieben Initiierungen.

Je hoher die Initiierung, desto mehr kann man die Macht des Blutes sptiren. Die Initiierungen sind Rituale,
in denen der Anwarter auf die Initiierung eine gewisse Mange an Blutzoll vorweisen muss, welcher ihm
gegeben werden muss. Im Ritual der Initilerung wird er dann auf seinen Glauben und seine Eignung
geprift, den Gottern zu dienen. Das Ritual der Initiierung muss von 5 Priestern vorgenommen werden,
die mindestens eine Stufe der Initiierung héher stehen als der Anwarter. Die Initiierung der Dansei und
der Sontur kann nur von Lorkan selbst durchgefiihrt werden.

Die siebte und letzte Initiierung ist ausschlieflich den Dansei und den angehenden Sontur vorbehalten.
Sie stellt die letzte Stufe der Macht des Blutes dar.

Die sechste Initiierung wird mit Erlangen der Position Hand des Glaubens, Schwert des Glaubens, Flamme
des Glaubens und Auge der Goétter vorgenommen. Unabhangig davon kann jede Danseianwarterin und
jeder Priester ebenfalls eine sechste Initiierung auf eigenen Wunsch durchlaufen. Ein jeder, der diese
Initiierung durchlauft, tragt das Risiko, dass er dabei von der Macht des Blutes Gberwaltigt wird und dabei
von dieser Macht verbrannt wird und seine Seele in das Reich der ,,Unterwelt” fahrt.

Die flinfte Initiierung wird mit Erlangen der Position Hras, des linken und rechten Schwertarms und
Gamban vorgenommen. Ebenso muss ein jeder, der dem Auge der Gotter unterstellt ist, diese Initiierung
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durchlaufen. Besteht man die flinfte Initiierung nicht, wird man zum Gefallenen. Unabhangig davon kann
jeder Priester ebenfalls die fiinfte Initiierung auf eigenen Wunsch durchlaufen. Nach Abschluss ihrer
ersten Vorbereitungszeit durchlauft auch eine Danseianwarterin automatisch diese Initiierung. Besteht
sie diese nicht, wird sie zur Sklavin fur die Priesterschaft.

Die vierte Initiierung ist die hochste Initiierung, die man innerhalb der Administration erreichen kann. Sie
geht mit Erlangen der Position Arme der Goétter, Ohr der Gotter und Mund der Goétter einher. Ebenso
erfolgt sie mit Erlangen der Position Hattier und Golur.

Die dritte Initiierung darf ein jeder aus der Kaste der Eiferer auf eigenen Wunsch durchlaufen. Innerhalb
der eigenen Kaste steigt man so im Rang, denn ein jeder, der erst eine niedrigere Initiierung durchlaufen
hat, muss Ehrerbietung zeigen. Ebenso ist der Rang der Initiierung auch Kastentibergreifend. So ist zum
Beispiel ein Orgul, der seinen gesellschaftlichen Rang durch seinen Titel erworben hat, der jedoch erst
zwei Initiierungen durchlaufen hat gleich im Rang wie ein Eiferer, der die dritte Initiierung bereits
vollzogen hat. Ein jeder, der Anwarter in der Priesterschaft und mehr als ein Novize werden will, muss die
dritte Initiierung vollzogen haben.

Die zweite Initiierung darf ein jeder aus der Kaste der Bekehrten auf eigenen Wunsch durchlaufen. Dies
verschafft ihm die Maoglichkeit in die Kaste der Eiferer aufzusteigen. Ein jeder, der Gberhaupt —sei es auch
nur eine kleine unbedeutendere Position — erlangen mochte, muss die zweite Initiierung vollzogen haben.
Ebenso ist die zweite Initiierung erforderlich, wenn man sich als Novize zu der Priesterschaft begeben will.

Die erste Initiierung ist das Bekennen zur Macht des Blutes und zum Glauben an die Gotter. Mit dieser
Initiierung steigt man so aus der Kaste der Zweifler in die Kaste der Bekehrten auf. Nur wer die erste
Initiierung abgelegt hat, ist durch die Gotter dazu in der Lage, die Macht des Blutes zu splren und zu
nutzen.

Die Titel

Eine jede Position innerhalb der Armee, der Priesterschaft und des Geheimdienstes ist einzigartig. Die
Position des Stadtvorstehers, des Richters und des Arenaleiters ist pro Stadt/ bzw. in manchen Regionen
pro Region. Die mehrfach vorhandenen Titel werden dann mit dem Stadtnamen hinter dem Titel erganzt.

Die Namen

Bei der Initiierung verfallt man zum Schluss in eine Art Visionstrance. In |hr sieht man ein Symbol oder
eine Rune oder eine Szene, durch die man erfahrt, welchen Namen man zusétzlich zu seinem Titel erhalt.
Dies bedeutet auch, dass sich der Name mit einer héheren Initiierung auch wieder andern kann.
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7.9.3.1 Die 7 Dansai der Vergéingnis:

Um einen der alten Gotter in der Welt zu holen und in der Welt zu halten, werden GefalRe gebraucht, die
sich mit dem Gott verbinden, solange er auf der Welt in Gestalt wandeln will. Potentielle GefaRe selbst
werden bei Geburt vom Schicksaal gezeichnet.

Die Vorbereitung dieser GefdaRe dauert viele Jahre. Sie missen absolut fanatisch im Glauben sein, aber
auch viel Blut flir den Gott im Kampf vergossen und viel Blutzoll unter der Priesterschaft eingefordert
haben. Um ihre finale Aufgabe zu erfiillen, miissen sie, sobald ein Gott in die Welt treten will, ihre
sterbliche und menschliche Seele vollkommen aufgeben, um die Verbindung des Gottes in sich
aufnehmen zu konnen, ohne zu verbrennen. Dies missen sie aus freien Stiicken tun. Daher werden sie
die Dansai genannt, was so viel heillt wie , Die toten Seelen”.

Die Dansei werden auch die sieben Heerflihrerinnen genannt, weil sie als Symbole der alten Gotter mit
der Armee gemeinsam in die Schlacht ziehen. Zwar untersteht die Armee der Hand des Glaubens, erteilen
die sieben Dansai jedoch Befehle, so werden diese befolgt, da sie die auserwahlten Gottgefilie sind und
als die Auserwahlten der Auserwéhlten gelten.

Die Armee wird zurzeit gefiihrt von den Dansei der ewigen Vergangnis. Jede von ihnen tragt einen Teil des
Gottes zurzeit in sich, um ihn auf der Welt zu halten, bis das richtige GefaR gefunden ist:

= Dansai Anr Qual/Schmerz

= Dansai Lur Siechtum/Vergehen
= Dansai Ver Verzweiflung

=  Dansai Kro Angst

= Dansai Ser Hoffnungslosigkeit
= Dansai Nem Willenlosigkeit

=  Dansai Tar Unterwerfung

7.9.3.2 Die drei Wege des Glaubens

Der Armee der alten Gotter unterteilt sich in drei verschiedene Sparten, die unter der Fiihrung der Hand
des Glaubens zusammenarbeiten. Die Fiihrer der Wege und ihre direkten Untergebenen sind iber jeden
Zweifel an ihrem Gehorsam und ihrem Glauben erhaben, Verrater wird man unter ihnen nicht finden. Um
diese Positionen zu erlangen, mussten sie sehr viele Priifungen auf sich nehmen und bestehen.

7.9.3.3 Die vier Verwalter der Gotter

Aulerhalb der Armee und Priesterschaft gibt es vier verschiedene Sparten, die auf andere Art und Weise
den Gottern dienen. Dies ist einmal der Geheimdienst — das Auge der Gotter — und die Administration, die
sich in die jeweiligen Stadtvorsteher, die jeweiligen Richter und die jeweiligen Arenaleiter der
verschiedenen Stadte/Regionen.

7.9.3.4 Das Schwert des Glaubens (Inquisition):

Arn Asra Lorg, das Schwert des Glaubens
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Die Aufgabe des Schwertes des Glaubens ist, mogliche Verrater in den Armeen ausfindig zu machen oder
Zweifler zu erkennen und auf den Weg der alten Gotter zurlick zu fihren. Das Schwert des Gelaubens
verfolgt seine Aufgabe fanatisch und mit allen Mitteln. Das Schwert des Glaubens fiihrt auch
,externe” Verhore/Folterungen auf Geheill von Lorkan, den Dansai, oder der Hand des Glaubens aus.

Der linke und rechte Schwertarm des Schwertes des Glaubens
(Asrate Keluka und Asrate Seluka):

Sie dienen dem Schwert und fiihren im Namen des Schwertes Untersuchungen und Ermittlungen nach

Ungldubigen und Zweiflern innerhalb der Armee und der Priestern/Magierschaft durch. Vermuten sie
einen Unglaubigen/Zweifler, nehmen sie ihn/sie mit und bringen sie/ihn umgehend zum Schwert des
Glaubens. Dabei ist der linke Schwertarm fiir magisch Begabte und der rechte Schwertarm fiir nicht
magisch Begabte zustandig.

7.9.3.5 Die Flamme des Glaubens (Priester/Magierschaft):

Arn Gamn Urag

Die Aufgabe der Flamme des Glaubens ist, den Glauben der alten Gotter zu verkiinden, Messen zu halten
und die Priesterschaft des Kultes zu fihren. lhr untergeordnet stehen die drei auserwahlten Gambane,
die fir die verschiedenen Bereiche innerhalb der Priesterschaft zustandig sind.

Die drei Gambane:

Istar, der Schlachter

Istar ist der oberste Priester der Blutrituale. Er sorgt dafiir, dass geniligend Opferungen richtig
durchgefiihrt werden, um den anderen Priester/Magier ihre Krafte zu geben.

Nothur, der Seelenschidnder

Nothur ist der oberste Priester des Pfades der Seele. Alles was mit geistbeeinflussender Magie zu tun hat,
ist sein Bereich.

Bilwis, der Geistbeschwoérer

Bilwis ist der oberste Priester der Geister. Er beschwort Geister zur Befragung, kann aber auch Tote wieder
auferstehen lassen und in den Kampf schicken.

Die Priester tragen den Titel Golur. Eine besondere Gruppierung innerhalb der Priesterschaft sind die
Sontur (siehe Kastensystem).

7.9.3.6 Die Hand des Glaubens (Armee):

Arn Hras Mugar
Die Hand des Glaubens, der Arn Hras Mugar, fiihrt die Armee der alten Gotter. Ihm unterstehen die sechs

auserwahlten Hras, aber auch die Inquisition und die Priesterschaft innerhalb der Militarfiihrung.
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Die Hras, Hauptmanner der Armee des Blutes:

= Hras Kontar
®= Hras Fargn
= Hras Tokra
= HrasVarga
=  Hras Numte
= Hras Orgun

Jeder Hras hat zwei Unterbefehlshaber, die sogenannten Hattier, mit ihren jeweiligen Untereinheiten.
Jedem Hattier unterstehen wiederum zwei Hergar mit ihren Soldaten.

7.9.3.7 Der Geheimdienst:

Norn Tir Esra
Das Auge der Gotter sammelt mit Hilfe seiner Spione alle Informationen, die irgendwie nitzlich sein
konnten, sowohl in den bereits eroberten Gebieten als auch in Volarinar.

Das Auge der Nacht und das Auge des Tages (Tir Temko und Tir Temri):
Das Auge der Nacht ist zustandig fiir die Informationsbeschaffung und Spionage in den Landern der
Hauptinsel. Das Auge des Tages ist zustandig fir die Informationsbeschaffung und Spionage auf den
anderen Inseln und insbesondere in den noch nicht eroberten Gebieten.
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7.10 DIE ALTEN GOTTER

Nachdem die Arasur die Welten geschaffen hatten, herrschte unter den Wesen dieser Welt nur Chaos.
Aus dem Urchaos entstanden die Manifestationen der ersten Gotter, welche in die Welt kamen.

Der Gott der ewige Vergangnis, auch der Gott der Unterwelt genannt

Die Zwillinge der seelenlose Glut, auch die Geschwister des Feuers genannt

Der Gott der tosenden Gewalten, auch der Gott des Sturms genannt

Der Gott der hemmungslosen Gier, auch der Verschlinger genannt

Der Gott des unstillbaren Zorns, auch der Gott der Warge genannt

Der Gott der verschlingenden Dunkelheit, auch der Gott des Weltenbrandes oder der
Sonnenfinsternis genannt

ok wnNE

Als die ,,neuen” Gotter (die 6 Drachen = 6 Gegenspieler zu den Urgewalten, welche die Welt heimsuchten)
in die Welt kamen, wurden diese Urgewalten in ihre Schranken verwiesen und das Wissen um sie wurde
von den Weltenwanderern aus der Welt genommen.

Das Zentrum der Macht bildete damals schon Weltenwacht, da dieser Ort der Ankerpunkt und der
machtigste Ort der Welt ist. Hier regierte das damalige Herrschervolk der alten Gotter (die Vorfahren der
Gargylen), welche die Stadt und den alten Ritualkreis bauten, und die Priesterschaft, bestehend aus
Menschen mit groBem Potential, die alte Magie der Gotter in sich aufzunehmen.

Ein riesiges magisch-klerikales System von Opfersteinen und Verbindung zum Ritualkreis wurde von den
Priestern der alten Gotter in Weltenwacht errichtet. Hier wurden groRe Opferungsrituale an die Gotter
gegeben und von hier aus wurde die Welt unterjocht.

Nach dem ,Untergang” der alten Gotter wurde spater Gber den alten Gebduden und Ruinen das neue
Weltenwacht gebaut.

7.10.1 Die Macht der Goétter heute

Anfuhrer des alten Kultes ist ein Lorkan, der Sohn der Goétter. Seine Worte und seine Stimme sind so
Uberzeugend, dass man ihnen kaum widerstehen kann. Seine Grausamkeit, Unnachgiebigkeit und
Hinterlist haben den Kult zu einem fast vollstandigen Sieg tiber die Welt gefiihrt. Die Anhdnger des Kultes
verehren ihn als Sohn der Gotter und bezeichnen sich selbst als Lorkaner. Lorkan ist umgeben von
Priesterinnen und Priestern, welche in seinem Namen in den verschiedenen Landern den alten Glauben
predigen. In seiner direkten Nahe sind auRer den Dansei die hochrangigen Arn und Norn.

Die neue Entstehung des Kultes reicht ungefdhr 158 Jahre zuriick, zum Jahr 125 im Zeitalter der Flammen.
In diesem Jahr fand Lorkan das erste Kind mit einem schwarzen Mal Gber dem Herzen und nahm es mit
sich. Immer mehr Madchen und Frauen fand er mit dem Mal Giber dem Herzen. Ihr Schicksaal war es, zu
Priesterinnen der alten Gotter zu werden, und sie wurden es. Viele Jahre im Verborgenen und in den
Niederhodllen warteten sie, sdten die ersten Keime des Glaubens in den verschiedenen Landern. Durch
Marchen, Gerlichte und durch heimliche Morde schiirten sie die Angst vor unbekannten Dingen, setzten
die ersten Gedanken an eine uralte Macht hier und da in die Geister der Menschen. Doch vorsichtig,
unerkannt und heimlich.
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In den ersten Jahren reiste Lorkan in das Land der Gargylen. Er verkiindete ihnen die Riickkehr ihrer Gotter,
auf dass sie erneut die Herrscher der erste Welt seien. Und so schickte er sie, die ersten Kontakte zu den
anderen Volkern zu knlpfen. Sich als Séldner bei ihnen zu verdingen, um irgendwann einmal in den
Armeen Inat Laronns zu dienen und das letzte Werk zu vollbringen.

Und so reiste Lorkan auch in das Land Lihj Fuayun, zu den Schattenelfen. Auch hier verkiindete er ihnen
die Rickkehr ihrer Gotter. Und auch sie schickte er, sich den Armeen Inat Laronns anzuschlieRen, und sie
taten es. Jahrzehnte lang umgarnte er Inat Laronn, brachte ihn von seinem Weg ab und hieR ihn, Blut zu
vergieBen und schlussendlich auch Blutopfer darzubringen, auf dass er so den Kupfernen Drachen zuriick
in die Welt zu bringen vermoge.

Und dann kam endlich der Tag der Offenbarung. Der 1. Herrschermond im 82. Jahr des Zeitalters der
Auflehnung. Lorkan reiste heimlich nach Weltenwacht, erweckte den alten Kreis der Gotter und erhob ihn
aus dem Boden ans Tageslicht. Mit Hilfe der kupfernen Armee Inat Laronns erreichte er, dass eines der
machtigsten Blutopfer, welche die erste Welt zu geben vermochte — die Stimme der Zeit — an einem der
Opfersteine gegeben wurde. Dies war so machtig, dass der Stein des Gottes der ewigen Vergangnis zu
gliihen und sich der Gott in den Tiefen der Welt zu regen begann.

Nunmehr setzte Lorkan den zweiten Teil seines langen Planes um. Viele Jahre hatte er dies alles
vorbereitet. So lenkte er die Geister der Menschen, der ersten und der zweiten gleichermalien, und sie
folgten seiner falschen Prophezeiung. So trat er als letzter Zeuge in dem Prozess gegen Inat an, und so
verbannten sie alle Inat Laronn in die Niederhollen der alten Gotter. Und so verbannten sie den, der einst
vom Schicksaal dazu bestimmt war, die Riickkehr der alten Gotter zu verhindern. Und so verbannten sie
den machtvollen Geist, dessen Unsterblichkeit dem Gott der ewigen Vergangnis genug Kraft gab, sich aus
den Tiefen der Welt zu erheben.

Und der Gott sandte Lorkan den Wunsch nach einem GefaR. Nichts Geringeres wollte er haben, als eines
der Kinder der Drachen. Da Inat Laronn so stark im Geist und im Glauben war, war es zwar gelungen, ihm
einen groRen Teil seiner Krafte zu nehmen, doch war er ungebrochen und lieR sich noch nicht zu einem
Gefall formen.

Und so ersann Lorkan einen zweiten Plan. Er verfiihrte die Mutter Inat Laronns dazu, ihm die Kaiserin zu
bringen, auf dass er sie gegen ihren Sohn austauschen wiirde. Und ebenso betrog er sie, auf dass er jetzt
nun beide Kinder der Drachen hat. Eines von ihnen wiirde nachgeben, da war er sich sicher.

Die Kunde von dem, was in Weltenwacht geschehen war, brachten seine Priesterinnen in die
verschiedenen Teile der Welt. Uberall fanden sie verblendete, welche ihren Worten lauschten und zu
fanatischen Anhédngern im Glauben an die alten Gotter wurden. Zu leicht war an das Bose zu glauben, zu
schwierig zu verstehen das Wesen der Drachen.

Aber nicht nur die einfachen Leute folgten ihnen, auch einige der machtigen Magier folgten ihnen. Sie
erfuhren die unglaubliche Macht der alten Magie, der Magie des Blutes.

Und dann setzte Lorkan ein Zeichen. In der Nacht vom 52.Endmond des Jahres 81. auf den Zeitentag im
Zeitalter der Auflehnung zerstorte er die restlichen Siegel der Drachen im Gotterschrein.
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Das Spiel hatte begonnen, nunmehr war alles offen. Denn die Siegel der Gotter, welche im Gotterschrein
befestigt sind, verankern die Gétter mit der Welt. Alter als alles was erschaffen war, war dieser Schrein.
Vom Schicksal aufgestellt, vielleicht auch von den Arasur, selbst er weild es nicht. Doch ist ein Gott nicht
verankert, dann vermag er durch ein anderes machtige Wesen ersetzt zu werden, welches dann ein Gott
dieser Welt wird. Im Jahr 83. im Zeitalter der Auflehnung, im Jahr der Verwirrung, wurden die ersten
geheimen Kultstatten in jedem Land errichtet. In den wilden Ladndern von O Zamandan Kraliyet sogar ganz
offen, da niemand hier wirklich herrscht. In Eilean Uhyre und Lihj Fuayun gab es diese Kultstatten schon
viel Langer, dies wurde aber vor Inat Laronn verheimlicht. Nun treten sie ganz offen auf. Auch in den
Stammeslandern von Brathair den Lagh entstehen offizielle Kultstatten. Dem Zugewinn von Macht und
Starke, vor allem gegen Faalearcon, konnte hier nicht widerstanden werden.

Auch auf der Insel ,,Var i Veum Eyja“, der Insel der Vogelfreien, entstand eine Kultstatte. Sie bekannte sich
im Jahr 84., dem Jahr der Zerwiirfniss, offziell dem Glauben an die alten Go6tter. Sie verehren sie und
bezeichen Lorkan als Loki, einen Gott in ihrem Asenglauben.

Durch diese Entwicklung haben sich einige Lander iberworfen und fingen an, Krieg gegeneinander zu
flhren. Faalearcon hatte seine Truppen an den Grenzen zu den Stammeslandern gesammelt und zogen
gegen sie. Zwar schienen die ersten Schlachten erfolgreich, Lorkan schickte seine Anhanger von der Insel
der Vogelfreien und die Gargylen zur Unterstlitzung. Stlick fiir Stiick wurde Faalearcon zurlckgedrangt,
bis schlielich weite Teile des Landes in kiirzester Zeit erobert waren. Dies nicht zuletzt, weil sich aus Angst
und Machtgier einige der Hauser mit dem Kult verbiindeten und ihrer Streitmacht in den Riicken fielen.
Das Konigreich O Zamandan Kraliyet hatte ebenfalls seine Truppen verstdarken missen und versuchte
seine Grenzen zur Wiste zu sichern. Bisher bestanden groRe Teile der Armee des Reiches aus Gargylen,
welche sich jetzt offiziell dem Kult verschrieben haben. Sie liberwiltigten die kleine verbliebene Armee in
kiirzester Zeit und Gbernahmen die Herrschaft iber das Kénigreich.

Das Ordinat Roghainneachadh und Fallamnhas Kliffyre sind bereits in offenen Kampfhandlungen mit Lihj
Fuayun. Bisher konnten diese Grenzen jedoch gehalten werden.

Die anderen Inseln der , Eyjottr Tivar” stehen der Entwicklung der Insel ,Var i Veum Eyja“ zwiegespalten
gegenliber. Sie greifen sie nicht an, wollen auch keine Anhadnger des Kultes auf ihren Inseln, jedoch gehen
sie nicht in einen offenen Konflikt, da sie durch die Namensgebung , Loki” insoweit verunsichert sind, da
dieser in ihrem Asenglauben ein Gott ist.

Nun fehlten als wichtigster Ausgangspunkt fir die Eroberung der restlichen Welt noch Weltenwacht und
die finale Riickkehr des erweckten Gottes der ewigen Vergdngnis. Der Zeitpunkt der Angriffe war auf den
nachsten Schicksalsknotenpunkt gelegt worden, vom 1.5. Tatenmond im Jahr 85 im Zeitalter der
Auflehnung. Denn der Schicksalsknotenpunkt gibt die Moglichkeit, die Geschicke einer Welt zu dieser Zeit
zu andern, und genau hier bestand die Moglichkeit, dass der Gott der ewigen Vergangnis in die Welt
zuriickkehren konnte.

Doch bergen die Schicksaalsknotenpunkte auch ein groRes Risiko. Denn an diesen kam es bisher schon
mehrfach vor, dass die Drachen der zweiten Welt ihre Streiter zum Schutz Weltenwachts entsendeten.
Und die Reisenden kamen. Die Kaiserin war korrumpiert worden und sollte als GefaR fiir den Gott dienen.
Die Reisenden schafften es zwar, dieses Ritual zu unterbrechen und der Korper der Kaiserin
,verbrannte” mit nur noch zwei mit ihr verbundenen Dansei, doch die Reisenden gaben sich geschlagen
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und flohen aus Weltenwacht. Dies war groRer Sieg. Weltenwacht gehorte nun den Lorkanern. Der Gott
war nicht vernichtet und man wirde ein neues Gefal fiir den Gott finden.

7.10.2 Die sieben Ebenen der Unterwelt

Viele Dinge, welche nicht direkt in Zusammenhang mit den alten Gottern standen, haben — trotz der
Wissensentnahme durch die Weltenwanderer — in Mythen und Legenden Uberlebt. Hierzu zahlt auch die
sogenannte Unterwelt, oder auch Niederhdllte genannt.

Die Unterwelt/Niederholle — welche in vielen Legenden als das Reich der Toten oder das Reich der
Damonen etc. genannt wird — ist ein Uberbleibsel als Marchen der alten Gotter.

Was ist sie wirklich:

Die falschlich bezeichnete Unterwelt/Niederhdlle bezeichnet die sieben Ebenen der alten Gottheiten.
Jede Gottheit hat ihre eigene Ebene. Einige sind ,ndher” an der Welt der Sterblichen, einige ,,sind weiter
entfernt”. Es ist auch nicht so, dass sie aufeinander folgen, z.B. 17, sondern sie existieren unabhangig
voneinander parallel und ,,nebeneinander”, ohne jedoch eine Reihenfolge zu haben.

Die siebte Ebene ist eine Ebene, welche so unreal und ,,weit weg der Welten” existiert, dass sie keinerlei
Bezugspunkt oder Verbindung zu den Welten hat. Man kdnnte sie auch als Ebene auBerhalb des
Weltengefliges bezeichnen. Hier ruhen die alten Gotter, schlafen bzw. sind hierhin verbannt worden. Es
ist quasi eine Ebene des Nichts, welches sie einschlieft und dammern lasst.

Alle anderen Ebenen gehoren den alten Gottern.

Die der Welt am nachsten stehende, ist die Welt des Gottes der ewigen Vergéagnis, in vielen Mythen auch
gerne als die Unterwelt bezeichnet. In diese Ebene verirren sich gerne unruhige verstorbene Seelen oder
aber auch Seelen, die sich auf einen Pakt mit einem der Bewohner eingelassen haben. Hier enden auch
die Seelen, die die sechste Initiierung nicht geschafft haben. Auch die Seelen von Blutschwurbriichigen
und Hingerichteten enden hier. Diese Ebene ist trotz der ,,Abwesenheit” der alten Gotter weiterhin aktiv,
hier und da verlassen ihre Bewohner — sofern sie die Macht dazu haben — diese Ebene, um Unruhe in die
Welt zu bringen, Pakte zu schlieRen und auf ,Seelenfang” zu gehen, von deren Qual die Wesen der ersten
Ebene zehren und leben.
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