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Sola und seine 14 Planeten

Das Sonnensystem Sola wurde im Jahr 3.497 n. Chr. von einem
terranischen Forschungsschiff entdeckt.

Den Kern des Systems bildet der Stern Sola. Er hat einen Durchmesser
von 560 Mio. km und ist etwa 4 Mrd. Jahre alt. lhn umkreisen insgesamt
14 Planeten, von denen der Dritte die Hauptwelt ist, auf der schon bei der
Entdeckung des Systems eine hoch entwickelte Planetenbevélkerung
vorhanden war. Deswegen wurde das System nie zur Besiedelung frei
gegeben, sondern entwickelte sich zu einem Hauptumschlagplatz fur alle
moglichen Waren des bekannten Universums.



1. Kyria

Durchmesser : 2500 km
Tagesdauer : 10 Stunden
Atmosphare : nicht vorhanden
Anziehungskraft : O Gravos
Temperatur : + 238 Grad
bewohnt > nein
bewohnbar m. Hilfe : bedingt
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 80 Lichtsekunden

Kyria ist durch seine unmittelbare Néhe zur Sonne ein gluhendheilRer
Lavaplanet, der standig von Eruptionen seines Himmelsgestirnes getroffen
wird. Standige Beben und Verschiebungen der Erdplatten sind die Folge.
Es wurde nie auch nur versucht, eine Station auf Kyria zu errichten, da die
Kosten in keinem Verhéaltnis zum Nutzen stehen wurden.

Eine fehlgesteuerte Sonde hat unlangst auf Kyria eine sehr seltsame
geographische Formation entdeckt. Auf dem Nordpol ziehen sich seltsame
Kanale entlang, die fast absolut rechtwinklig angeordnet sind.

Hinzu kommt, dass die Parzellen, die durch die Kanéle geschaffen werden
durch eine Art Hochplateaus gekront werden. Alles sieht so aus, als sei
diese Formation kunstlich erschaffen worden.

Was dies zu bedeuten hat und ob es sich wirklich um das Werk eines
intelligenten Volkes handelt ist noch nicht bekannt.

Unterschiedlich  Forschungsinstitutionen sind jedoch jetzt damit
beschaftigt, die notwendigen Gelder zu beschaffen, die fur eine
Erforschung dieser Formation notwendig sind, denn Kyrias Umwelt ist
absolut lebensfeindlich und die Kosten fur eine Expedition
dementsprechend horrende hoch.



2. Sheilo

Durchmesser : 4800 km
Tagesdauer : 12 Stunden
Atmosphare : nicht vorhanden
Anziehungskraft : 0,5 Gravos
Temperatur : + 137 Grad
bewohnt : ja (Einzeller)
bewohnbar m. Hilfe : ja

bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 1,5 Lichtminuten

Sheilo ist Kyria nicht unahnlich und wurde deswegen ebenfalls erst sehr
selten von intelligenten Wesen betreten. Auch hier gibt es keinen
plausiblen Grund fur eine Station.

Réatselhaft sind nur die auf Sheilo lebenden Einzeller, weil die Wissenschaft
es bis heute nicht geschafft hat, eine Erklarung fur sie zu finden, da sie
keinerlei Zweck erfullen. Sie sind einfach nur da.

Jedoch sollen Geruchten zur Folge, genau diese Einzeller eine der
Uberlebensbastionen der "Alten Menschen" sein. Die dort auf ihre
"Erweckung" warten, um wieder einen bedeutende Rolle im Universum zu
spielen.

Hinzu kommen riesige Krater auf Sheilos Oberflache, die nicht von
eingeschlagenen Meteoriten herfihren kénnen. Sie sind eher auf Bomben
zuruckzufuhren, aber warum irgend jemand vor mindestens 2 Mio. Jahren
Sheilo bombardiert hat, wissen nur die Gotter.

Neuere Forschungsergebnisse auf Sheilo haben ergeben, dass die Einzeller
vollstandig verschwunden sind. Keine Spur ist von ihnen geblieben. Es ist,
als seien sie niemals existent gewesen.

Ihr Verschwinden ist somit genauso ungeklart, wie ihre vormalige
Existenz.



3. Galat

Durchmesser 10723 km

Tagesdauer : 24 Stunden

Atmosphare : Sauerstoff-Kohlenstoffgemisch
Anziehungskraft : 1,02 Gravos

Temperatur : + 20 Grad

bewohnt D ja

bewohnbar m. Hilfe : nicht nétig

bewohnbar o. Hilfe : ja

Abstand zur Sonne : 7,9 Lichtminuten

Galat ist der Hauptplanet des Systems. Er wird haufig auch der Grine
Planet genannte, da es eine Laune der Natur mdglich gemacht hat, dass
alle grolen Ozeane und Flusse unterirdisch verlaufen. Die uUppige Fauna
das Planeten wird so ausreichend mit Wasser versorgt, ohne dass weite
Areale der Oberflache von ihnen eingenommen werden. Daraus
resultierend hat sich nie ein groBer Fischreichtum entwickelt.
Bewohnt wir Galat von ca. 7 Mrd. Galatern: Menschendhnliche, intelligente
Wesen, die sich nur durch ihr grazileres AuBeres von Terranern
unterscheiden.

Die Galater waren die ersten Bewohner, auf die die Forscher vor etwa
5.000 Jahren trafen. Schon damals besallen die Galater eine hoch
stehende Technologie, die der terranischen in manchen Punkten sogar
Uberlegen war. Jedoch beschrankten sich die Galater auf die
interplanetare Raumfahrt, obwohl Schiffe mit interstellarem Antrieb
vorhanden waren. Nachdem sich die Volker naher gekommen waren,
erhielten die Menschen als Begrundung, dass die Galater in den weiten
des Raumes nur Arger vermutet haben und die Fernraumschiffe nur fur
den Notfall gebaut worden sind. Das eigene System bot ihnen alles, was
sie brauchten, und sie verspirten deshalb nie den Drang, weiter in den
Raum vorzustofien.

Nachdem sie sich aber damit abgefunden hatten, dass sie aus ihrem
Verborgensein herausgerissen worden waren, bauten sie ihre Welt sehr
schnell zu einem Hauptumschlagplatz fur interkosmische Waren aus, der
ihnen zu sehr grolem Reichtum verhalf. Heute tummeln sich alle Volker
der Galaxis auf Galat. Aber sie leben alle meistens in Frieden miteinander,
was sonst in den seltensten Fallen die Regel ist.

Jedoch sind die Galater nicht die einzigen intelligenten Einwohner des
Planeten. Es gibt eine Vielzahl von Lebewesen, die der terranischen
Sagen- und Phantasiewelt entsprungen und hier Wirklichkeit geworden
sind. Noch heute leben sie nach ihren Tausende von Jahren alten Riten
und erreichen zum Teil biblische Alter. Sie lassen sich aber nur sehr, sehr
selten in der modernen Welt blicken, warum auch nicht viel Uber sie
bekannt ist. Jedoch ist schon mancher Technologiehdriger an einem
Herzinfarkt gestorben, als er ihre Fahigkeiten in Bezug auf Magie und Kult
kennen gelernt hat. Heutzutage versuchen viele raumfahrende Volker,
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diese Fahigkeiten zu erlernen, weil aus ihnen eine unglaubliche Anzahl an
Vorteilen gegenuber anderen zu ziehen sind.

Jalena ist die Hauptstadt des Planeten und wurde nach der Erdgdttin
benannt. Ihr Ursprung ist ebenfalls auf die Urrassen zuruckzufuhren. Sie
ist der Schmelztiegel allen Lebens auf Galat.

Eine weitere grofRe Stadt auf Galat ist Turilon. Sie ist bekannt durch ihre
an der Oberflache liegenden Wasserstralen. Aullerdem leben hier die
Alten, als auch die neuen Rassen direkt nebeneinander miteinander.

Zwei Monde, Saphyr und Gilion, umkreisen Galat. Auf ihnen befinden sich
die meisten Raumhéafen, Werften und Stationen der Volker, die es sich
nicht leisten kdnnen, eine auf Galat selbst zu unterhalten.
Selbstverstandlich unterhalt die GSG eine grol3e Station auf Galat. Hinzu
kommen einige Spezialeinheiten. Namlich die, die Mitglieder mit
besonderen Fahigkeiten, wie PSI besitzen.

Auf Galat ist es durchaus moglich, wahrend eines "Landbesuches" auf alte,
verlassene Hauser zu treffen, die jetzt das Domizil von Banditenbanden
sind. Auch in den weiten Waldern ist dies schon geschehen. Wobei es sich
einerseits um Banden "alten" Schlages handeln kann, die ihr Dasein mit
schmuggeln, Menschenhandel und einfachen Raubereien bestreiten.
Andererseits gibt es aber auch die "Hightechverbrecher”, die es eher auf
die moderne Art und Weise ubel mit den herrschenden Gesetzten treiben.
Aber auch in den Stadten ist bei weitem nicht alles Gold, was glanzt.
Samtliche galaktischen Geheimorganisationen geben sich ein Stelldigein
und intervenieren gegeneinander wo immer es nur geht. Am schlimmsten
aber treiben es die Grol3konzerne, die sich selbst fur das Gesetzt halten
und dementsprechend verfahren. Keiner hat wirklich Einblick in das, was
die Chefetagen so treiben.

Ein weiterer, herausragender Ort auf Galat ist das Galaton. Eine alte
Felsenstadt und heute Touristenziel erster Gute, welches Jahrlich viele
Millionen Besucher einladt auf den Spuren der Vergangenheit zu wandeln,
in diesem Zusammenhang muss auch Vernoiy genannt werden, die Stadt
der Topfer, die es mit ihren Manufakturen geschafft hat einen kleinen Ruf
auch auferhalb Galats aufzubauen. Ebenso ware dort die Schlucht der
Wehmut zu nennen, diese aber ist nur Insiderkreisen bekannt.

Jalena

Jalena. Die Perle Galats und auch eine Perle der gesamten MilchstralRe. Sie
ist die Hauptstadt und mit ihren ca. 100 Millionen Einwohnern auch die
gro3te Stadt auf dem Planeten. Die bebaute Flache betragt 5.141.000
Hektar Land. Dazu kommen noch einmal 2.000.000 Hektar fur den
Raumhafen.

Das Stadtbild wird gepragt durch die neogalatische Architektur. Meist in
Weill und silbern gehalten sind die Gebdude und strahlen eine lichte
Schonheit aus, die man nur von wenigen Metropolen der Milchstralle
kennt. Sie wirken, wie die Galater selbst. Schmal, durchscheinend und
zerbrechlich, aber von einer sanften Schonheit.


http://www.solabar.de/system/jalena.html�
http://www.solabar.de/system/turilon.html�
http://www.solabar.de/system/galaton.html�
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Das Zentrum uUberragen die bis zu 80 Stockwerke hohen Riesen, die sich
nach auBBen hin immer weiter abflachen und in ein- bis zweistockige
Familienhauser enden. In den jalenischen Auf3enbezirken herrscht somit
auch regelrecht eine gewisse Kleinstadtidylle, aber immer in Sichtweite zu
den Giganten im Kern.

Der Gleiterverkehr, der im Zentrum uber 20 Ebenen gefuhrt wird, wirkt
wie ein chaotischer Ameisenhaufen, der jedoch auch den Charme der
Stadt ausmacht. Robottaxen und —busse sorgen fur einen reibungslosen
Verkehr und auch das U-Bahnnetz ist weit ausgebaut und lasst jeden
Einwohner oder Touristen in kurzer Zeit jeden Punkt der Stadt erreichen.
Teleporttore und Fernbusse sorgen fur die Anbindung an die anderen
Stadte Galats.

Jalena ist ein Schmelztiegel aller mdglichen Vélker und Rassen. So sind
dauerhaft nur etwa 70 Millionen der Einwohner wirklich auch Galater. Der
Rest wird aus Fremdvolkern gebildet und diese sind noch nicht einmal
grundsatzlich  humanoiden  Aussehens. Wer also einmal die
Schopfungsgabe der Natur bestaunen will, braucht keine weiten Reisen
unternehmen, sondern muss nur einmal Jalena besuchen. Regiert wird die
Stadt vom sogenannten Rat. Er bildet sich aus einem Vertreter jeden
Stadtteils, der dort direkt von den Einwohnern gewahlt wird. Wobei die
Rasse des Einwohners egal ist, solange er Jalena nur als Einwohner
gemeldet ist. Aus diesen 50 Raten wird einer, der das eigentliche
Stadtoberhaupt ist.

Jalena ist eine der Handelsmetropolen der Milchstral3e, dieses wird durch
einen der grol3ten zivilen Raumhéfen in diesem Sektor der Milchstralle
begunstigt, denn im Flnfsekundentakt starten und landen dort die Riesen
des Alls und sorgen so nicht nur fir einen regen Personenverkehr,
sondern auch fur einen groRen Fluss an Waren nach Galat und auch von
dort hinweg in die Weiten des Raums. Auch die 2,5 Kilometer
durchmessenden Riesenraumschiffe der Terraner dirfen auf diesem Hafen
landen, was wirklich nicht selbstverstandlich ist auf allen Raumhé&fen der
Galaxis. Nicht zu vergessen sind die kleinen idyllischen Gasschen der
Altstadt zwischen dem AulBenbezirken und dem Raumhafen, in denen man
noch Tavernen nur fur magisch- bzw. kultisch begabte Wesen findet, das
Kults Inn, oder aber solche L&den wie die Traditionskunstschmiede
Elfcraft, aber auch einfache Handwerker wie Eisen Karl.

Ostlich des Raumhafens und sudlich des eigentlichen Stadtkerns sind die
Gegenden in Jalena, wo sich jeder zweimal Uberlegen sollte, ob er wirklich
dorthin soll, denn dort ist die Kriminalitat sehr hoch und die ortlichen
Behdrden unternehmen auch nicht wirklich etwas dagegen. Die Grunde
sind eher zwielichtiger Natur. Denn es sieht so aus, als ob die ,bdsen
Burschen’ dort absichtlich in Ruhe gelassen werden, solange sie den Rest
der Stadt in Ruhe lassen und genau das scheint auch der Fall zu sein,
denn im Rest der Stadt scheint es keinerlei Verbrechen zu geben. Warum
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also sollte Uberhaupt jemand dorthin gehen? Nun, immer wieder wird der
ein oder andere dort sehr schnell reich... und das ist dann fur viele Grund
genug.

Die Sehenswdurdigkeiten, von Stadtkern und dem Raumhafen abgesehen
sind die Universitat Jalena, das Kunstlerviertel und die vielen, verteilten
Einkaufszentren. Sie sind auf jeder Stadtkarte Jalenas explizit
eingezeichnet.

Alles in Allem ist Jalena eine Reise wert und wirklich beschreibbar ist sie
nicht. Man muss sie einfach gesehen haben.

Turilon

Turilon ist eine der groRten und bekanntesten Stadte Galats. Ihr
Uberregionaler Ruf basiert auf zwei Tatsachen. Zum einen sind dies die
Wasserbrunnen in der Stadt, die sich im Zentrum kilometerlang mittig auf
den Stralen entlang ziehen und mit ihren Wasserspielen, aber auch nur
ihrem puren Dasein die Bewohner der Stadt, aber auch vor allem die
Besucher verzaubern.

Zum anderen aber, und das ist die zweite Besonderheit, gibt es dort ganze
Viertel, wo die Einheimischen noch heute leben, wie vor Tausenden von
Jahren. Das Betrifft die Gebaude, wie auch die Kleidung, die Lebensart
und auch die Wirtschaft. Dieser Anachronismus ist einzigartig und zieht
ebenso Massen von Touristen an. Diejenigen, die dort wie fruher leben
stort dies wenig, spult es doch immense Summen in die Kassen der
Bewohner.

Daraus aber folgt auch, dass in Turilon so viele Angehdrige der Alten
Volker wohnen wie an keinem anderen Platz auf Galat. Zumindest nicht so
offen und ersichtlich. Viele Galater reisen deswegen nach Turilon, um
ihren Kindern zu zeigen, wie Elben und Zwerge und all die anderen Volker
in der Realitat aussehen.

Sonst aber unterscheidet sich Turilon wenig von einer modernen Stadt der
heutigen Zeit mit all ihren Annehmlichkeiten.

Das Galaton

Das Galaton ist eine gewaltige Felsenlandschaft auf der Sudhalbkugel
Galats. Vor tausenden von Jahren wurde die Landschaftsformation als
naturliche stadtahnliche Unterkunft genutzt. Noch heute zeugen Hunderte
von stummen Hohlen in Wohnungsgrofl3e von der einstigen Pracht.

Galaton bot etwa 200.000 Wesen Unterkunft, bei einem geschatzten Alter
von fast 20.000 Jahren ist dies eine wahrlich erstaunliche Grof3e und es ist
zu vermuten, dass damals sowohl Galater, wie auch die da noch auf Galat
beheimateten Alten Volker nebeneinander und miteinander lebten.



Einzigartige Schatze aus Stein sind dort zu bewundern, denn jedwedes
Mobiliar wurde dort aus Stein gehauen und hat sich seit heute kaum
verandert. Nirgends kann man noch heute sehen, wie die Wesen damals
lebten und ein Spaziergang durch Galaton ladt formlich dazu ein auf
Pfaden der Vergangenheit zu wandeln, denn die Vorstellung, wie es einst
dort aussah fallt ausgesprochen leicht.

Heute ist Galaton das beliebteste Ziel von Touristen aus allen Teilen der
Galaxis. Ein Stuck Vergangenheit wird dort immerhin wieder wach und es
gibt sogar Uberlegungen von einigen Heimatvereinen in der Nahe, ob
Galaton nicht zumindest in Teilen wieder bewohnt werden soll und zwar
so, wie es vor 20.000 Jahren getan wurde. Leider gibt es aber keine
schriftlichen Aufzeichnungen uber das Leben dort, so dass man auf
Vermutungen angewiesen ist. Jedoch lassen einige noch heute
vorhandenen Malereien auf ein sehr buntes und farbenfrohes Alltagsleben
schlief3en.

Vernoiy — Die Stadt der Topfer

Auf der Sudhalbkugel Galats ist Vernoiy gelegen, die Stadt der Topfer. Es
handelt sich hierbei um ein altes, rustikales Stadtchen, dessen Hauser
noch heute zum grofiten Teil aus Holz und Lehm bestehen. Etwa 1.500
Galater nennen sie ihre Heimat und geniel3en das milde Klima, was in dem
Land herum und in der Stadt herrscht.

Vernoiy blickt auf eine lange Geschichte zuruck und die ersten
Dokumente, in denen von einem Dorf gleichen Namens gesprochen wird,
sind schon tber 10.000 Jahre alt. Den Beinamen ,Die Stadt der Topfer’ hat
sie sich durch die Eigenheit verdient, dass wirklich alle Bewohner der
Stadt irgendwie mit der Herstellung von Topferwaren ihr tagliches Brot
verdienen. Sei es als Topfer selbst, als Handler fur Topferwaren, als
Arbeiter in den schon so zu nennenden Tonminen, die weit um Vernoiy
herum angesiedelt sind und den Bedarf der Stadt an Ton schon seit
Anbeginn decken.

In der Geschichte Galats spielt Vernoiy keine besondere Rolle. Nie ist in
der Stadt oder dem Land irgendetwas besonderes passiert, noch kam je
eine Person mit einem wirklich bekannten Namen von dort, jedoch ist es
auch heute noch etwas besonderes, ein Stick zu besitzen, das in der
Stadt der Topfer hergestellt wurde und sogar in geringen Mengen, aber
dann zu wirklich horrenden Preisen werden die Topferwaren in den Rest
der Galaxis exportiert, wo sie als Luxusgut erster Kategorie gelten.

Die Schlucht der Wehmut

Etwa 350 Kilometer nordwestlich von Jalena liegt die so genannte Schlucht
der Wehmut. In dem unzuganglichen, gebirgigen Gebiet wurde vor erst
150 Jahren ein schmales und enges Tal gefunden, dass von bis zu 1.000
Metern in die HOhe ragenden, schroffen Felsen umgeben ist. Kein Weg
scheint in dieses Tal zu fuhren und nur durch einen zufélligen Flug Uber
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dieses Gebiet wurde das Tal gefunden. Kaum ein Strahl der Sonne vermag
es bis zum Boden des Tales zu dringen, um dort Licht zu spenden. Ein
dunkler, alter Wald existiert trotzdem dort, der scheinbar das wenige Licht
aufzufangen vermag, was sich bis dorthin verirrt oder von den Bergen
ringsum nach unten reflektiert wird.

Da es sich nun um ein noch neues Gebiet handelt, wurden
Forschungsteams dort hin entsendet. Merkwiurdigerweise aber hielt es
niemand, egal welcher Rasse er nun auch angehorte, dort lange aus. Denn
sobald man auch nur einen Schritt unter das dichte Blatterdach des
dunklen Waldes setzt, Uberfallt jeden sofort eine Sehnsucht und Wehmut
nach den Strahlen der Sonne und des Lichtes, dass jeder hdochstens eine
Woche verbringen kann, ohne an Depressionen zu erkranken. Und selbst
nachdem man den Ort verlassen hat, verspurt man eine so starke
Abneigung gegen ihn, da man es nicht mehr wagt ihn jemals wieder zu
betreten. Schlimmer noch, sich sogar damit zu befassen, so dass jede
Forschung auf3erhalb des Tales von anderen gemacht werden mussen, die
sich nur auf das Material verlassen kénnen, was ihnen zugekommen ist.
Aber selbst Gesprache mit Expeditionsteilnehmern sind schlicht nicht
durchfuhrbar.

Zu vermuten ware nun, dass diese Aura von den Baumen ausgeht. Doch
diese These scheint unuberprifbar, denn sobald man nur versucht eine
Hand an einen der Baume zu legen, wird jeder von einer so starken Furcht
und Angst Ubermannt, dass jener nur noch schreiend und vor Angst
bibbernd umgehend diesen dunklen Ort verlasst.

Tiere gibt es dort nicht und keine scheinen sich jemals dorthin verirrt zu
haben, denn nicht auch die geringste Spur lasst sich daruber finden.

Umso erstaunlicher ist es, dass es dort einen Steinkreis gibt, in deren
Mitte sich ein Haus aus Stein befindet. Ein igluartiges Gebaude, welches
wohl eine Tur aber keine Fenster hat. Naheres ist daruber aber wiederum
nicht bekannt, denn sobald man sich diesem Kreis n&hert, Uberkommt
jeden die gleiche Angst, wie es nun schon bei den Baumen der Fall ist.

Somit ist es vollkommen unbekannt, wer diesen Kreis errichtet hat, noch
welchem Zweck er wohl einst gedient hat. Hinzu kommt noch, dass es
keine Auflosung des Ratsels zu geben scheint, wie die Bauherren dort
Uberhaupt hingelangt sind, denn es gibt scheinbar, wie schon oben
angefuhrt, keine Mdglichkeit, dieses Tal zu betreten, aul3er Uber den Luft
weg und selbst dann ist es immens schwierig, den Ort Uberhaupt zu
finden.

Das Tal der Wehmut ist in Gelehrtenkreisen das grol3te Ratsel auf Galats
Boden. Wenig bis gar nichts aber ist der normalen Bevdlkerung dartber
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bekannt und wird es wohl auch noch lange bleiben, so kein Weg gefunden
wird der Aura entgehen zu kénnen, um nédheres in Erfahrung zu bringen.

Die Kontinente Galats

Galat ist aufgrund seiner fehlenden Ozeane in Oktanten eingeteilt, die den
Planeten in acht wunderschon gleichméaRige Kuchensticke aufteilen. Da
Galat aufgrund seiner Lage zur Sonne Sola uberall eigentlich das gleiche
Klima hat, unterscheiden sich die Oktanten nur durch besondere Stadte
oder Landschaftsmarken, denn uUberall sind Gebirge zu finden, die ab
1.000 Metern Hohe auch im Winter einmal Schnee tragen, Steppen, Gras-
und Waldlandschaften und auch kleine Wusten, wobei die immer mehr
durch die Wetterregulierung zuruckgedrangt werden, um weiteres Land zu
gewinnen, auch wenn es dafur grad auf Galat wegen des letztendlich nicht
nennenswerten Vorhandenen Oberflachenwassers keinen wirklichen Grund
gibt.

Bacor

Bacor, auch der Schone genannt, ist ein weiterer Kontinent Galats. In
Bacor scheint es weder Fehl, noch unschoéne Stellen zu geben. Nicht eine
wirklich groRe Stadt liegt auf diesem Kontinent und alle Ortschaften
erreichen eine maximale GroRRe von 50.000 Einwohnern und selbst diese
Stadte sind eher selten und recht weit voneinander entfernt.

Es wundert deshalb eigentlich nicht, dass das kleine Stadtchen Vernoiy
genau in jenem Kontinent zu finden ist.

Dafur aber gibt es Natur pur. Viele, wunderschone Mischwélder wechseln
sich ab mit Wiesen- und Heidelandschaften, die aus einem beliebigen
Touristenfuhrer stammen koénnten, wenn nicht sogar die Produzenten
selbiger Bacor zum Teil als Vorbild genommen haben.

Bacor heil3t ,Der Griune*, was auch vollkommen zutreffend ist. Keine
Jahreszeit kann das Antlitz des Kontinentes verandern scheint es. immer
strahlt die Natur in voller, satter, griner Pracht. Winter und Herbst
machen sich hier wirklich nur dadurch bemerkbar, dass es etwas kélter ist
als sonst.

Aber wo wir grade beim Tourismus sind. Bacor ist zwar von der
gemeldeten Einwohnerzahl her der dunnbesiedelste Kontinent ganz
Galats, jedoch wird dies mehr als nur wett gemacht von den Heerscharen
von Ubernachtungsgasten, die immer in Bacor zu finden sind und die
eigentliche Einwohnerzahl um mehr als das Zehnfache zu jeder Jahreszeit
Ubertreffen.

Obwohl es keinen Raumhafen auf Bacor gibt und somit alle Gaste erst mit
Linienbussen herangebracht werden mussen, scheint dies die Leute nicht
abzuhalten. Erhalten sie fur diese kleine Unannehmlichkeit doch eine
Pracht der Natur in Hulle und Fulle, wie es mehr als selten ist auf
zivilisierten Welten dieser Tage. Und wo noch gibt es sonst die
Mdoglichkeit, Wanderschaften uber Stunden zu machen und dabei nur das
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Leben um sich herum genieen zu kdnnen, aber sonst kein anderes,
denkendes Wesen zu treffen.

Eigentlich erreicht der Kontinent mit seiner Schonheit nur zwei gern
gesehene Zielgruppen nicht. Wintersportler und Bergsteiger. Wie schon
gesagt ist in den letzten 1.000 Jahren in Bacor nicht auch nur eine
Schneeflocke gefallen. Hinzu aber kommt noch, dass die hdochste
Erhebung ganze 500 Meter in den Himmel ragt und dies kaum als Berg zu
bezeichnen ist, vor allem da purer, nackter Fels wirklich erst dann
gefunden werden kann, man einen Spaten zur Hand nimmt und das Gras
und den Mutterboden von dem Gestein entfernt.

Ein wenig gibt es naturlich auch zu der dortigen Tierwelt zu sagen.
Dadurch, dass Bacor auf den Punkt gebracht nichts weiter als eine Wald-
und Wiesenlandschaft ist, kann man dort GroRRwild nur sehr bedingt
finden. Grade mal in den Waldern gibt es ein paar Verwandte des
terranischen Rotwilds, aber das war es auch schon. Dafur aber kann sich
Bacor ohne Lug und Trug das Land der V6gel nennen. Es scheint Hunderte
von Arten zu geben. Zar sind diese nur klein und werden selten groRRer als
ein Spatz, jedoch sind sie zumeist sehr bunt, sehr schén anzusehen und
singen mit lieblichen Melodien. Etwas grofRere Vogel gibt es nur in
unmittelbarer Nahe zu Waldern, wo auch die Moglichkeit eines Nestbaus in
etwas hoheren Luftschichten gegeben ist. Aber auch hier sind die Gréi3ten
von ihnen grade mal mit einem Falken zu vergleichen.

Ein kleines Geheimnis aber hat auch Bacor. Denn gerichtehalber sollen in
den Tiefen der gro3ten Walder noch heute ein paar wenige Sippen von
Waldelben leben. Zwar hat noch kein Galater seit sehr langer Zeit einen
solchen Elben gesehen, doch lockt grad dies manchen Touristen an, denn
so viele Mdoglichkeiten einen der Alten Volker zu sehen, ohne auf den
Komfort der Moderne zu verzichten gibt es eigentlich kaum noch.
AulRerdem konnte sich der ein oder andere dadurch vielleicht ja einen
Namen als Hobbyforscher machen.

Sei es wie es sei, zumindest scheint es offenbar, dass die Galater und
Elben sehr friedlich nebeneinander leben, denn wenn es sie in den Walder
Uberhaupt noch gibt, gibt es keinerlei Beruhrungspunkte und keiner
scheint den anderen zu stéren. Zumindest aus der Sicht der Galater die
dort heimisch sind, ist dies gewiss.

Gortan

Gortan ist einer der acht Kontinente Galats. Sein herausragendes Merkmal
ist, dass in ihm Jalena, die Hauptstadt Galats liegt. Und doch ist die Stadt
nur ein Winzling zu der schier gigantischen Landmasse. Trotzdem ist sie
das Herz Gortans, was nicht nur aufgrund der geographischen Lage so
ist.

Gortan heil3 in der galaktischen Allgemeinsprache Das Sonnenland und

genauso ist es mit Gortan. Denn obwohl eigentlich kaum klimatische
Unterschiede bei den acht Kontinenten Galats bestehen, scheint hier im
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Jahresmittel die Sonne am langsten und auch warmsten. Somit ist Gortan
die Kornkammer all jener Gewachse, die am besten schmecken oder auch
anzuschauen sind, wenn sie viel und reichlich Sonne abbekommen.

Drei groBBe Walder sind zu nennen. Zeloth, Melotir und Belokait.
Urwichsige und tiefe Walder, die noch weitestgehend von der Zivilisation
unberuhrt sind und bei denen manches Geriucht sogar besagt, dass wer
nur lang und aufmerksam genug sucht, sogar noch den ein oder anderen
Angehorigen eines der Alten Volker vorfinden kann, die dort angeblich seit
Jahrtausenden unverandert leben.

Das einzige, grol3e Gebirge ist das Quetrakmassiv. Es erstreckt sich von
der Form her einem Hufeisen nicht unahnlich 1.000 Kilometer sudwestlich
Jalenas. Seine hochsten Gipfel springen bis zu 3.000 Meter in die Hohe.
Sie sind gepragt durch eine reine und tiefe Wildheit, die es fast unméglich
machen, die Gipfel ohne technische Hilfsmittel zu erreichen.

Das Quetrakmassiv ist ein guter Beweis dafur, dass Galat noch immer eine
junge Welt ist und Wind und Wetter noch keine Zeit hatten, den Fels
abzuschleifen. Aber auch hier ratseln noch immer die Wissenschaftler, wie
es Uberhaupt zu solchen Gebirgen auf Galat kommen kann, denn es ist
keine Plattentechtonik auf Galat vorhanden, die solche Massive Uberhaupt
in den Himmel empor heben kénnten.

So mancher behauptet deswegen, dass diese Gebirge doch ein Beweis fur
Gotter seien.

AbschlieRend sei noch der Ozean Lemtir zu nennen. Seinen Wogen liegen
knapp 1.500 Meter unter der Oberflache, 1.800 Kilometer n6rdlich
Jalenas. Seine GroRRe ist durchaus mit der jedes anderen Ozeans im
Universum zu vergleichen, jedoch sind seine tiefsten Stellen maximal mit
500 Metern bemessen, was fur die unterirdischen, galatischen Ozeane
aber typisch ist.

Einen Fischreichtum nennt Lemtir nicht sein eigen, aber viele
Wassernachtpflanzen, die im Licht besondere Eigenschaften, grad fur die
Unterhaltungsindustrie haben, werden dort im grol3en Stil gewonnen.

Jetrotack

Jetrotack ist der wohl landschaftlich ausgeglichenste Kontinent Galats.
Weite Wiesen, Hugellandschaften, Steppen, Gebirge und Walder wechseln
sich in harmonischer Zusammenfigung ab. Selbst eine Wiste kann
Jetrotack vorweisen. Die Knochensteppe wird sie heute genannt. Die
Pflanzen- wie auch die Tierwelt kann nur als ausgeglichen bezeichnet
werden. Alle bekannten Arten kommen hier in mal groél3eren, mal in
weniger groReren Populationen vor. Es ist der Kontinent des Uberfluss an
allem.

Einige grolle Stadte sind dort im Lauf der Jahre errichtet worden. Aber
auch die typische Kleinstadt existiert, wie auch das pittoreske Dorf, das
noch wie aus einer anderen Zeit wirkt. Sogar Einsiedler sind hier in den
schier unendlichen Weiten landschaftlicher Schén- und Wildheit zu finden.
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Einzigartiges gibt es an Jetrotack nicht. Diese Zeiten sind vorbei. Wenn
man aber bei dem Thema Zeiten ist, so hat man das besondere an
Jetrotack gefunden. Denn die Geschichte des Kontinents ist einzigartig
und nur so von Trauer und Leid, aber auch von Freude durchzogen.

Auf keinem Kontinent lebten dereinst die Alten Voélker so geballt
zusammen, auf keinem Kontinent konnte man sie wirklich alle finden und
dann auch noch in gro3er Anzahl. Und so kommen auch die Geschichten
zusammen. In ihrem zusammenleben in Frieden, wie auch im Krieg.
Heldensagen und Lieder, die selbst heute noch erzahlt und gesungen
werden. Geschichten, die die Phantasie beflugeln und derer man heute
kaum glauben mag, dass sie einst wirklich so geschehen sein sollen.

Aber allein die Knochensteppe ist ein Beweise fur die Richtigkeit der Sagen
und Legenden des Kontinents, denn dort soll vor undenkbaren Zeiten ein
gewaltiger, langer Krieg zwischen Gut und Bose stattgefunden haben, ein
Krieg der alle Voélker, die auf Galat lebten und Leben umfasst und
vielleicht ihre Kultur und Sein bis heute gepragt hat. Doch kein Zeugnis
des Krieges ist nach heute uUberliefert worden, denn die Schlacht soll so
grausam gewesen sein, dass sie nicht auch nur einer, ob gut oder bése,
Uberlebt hat. Einziges Zeugnis sind die unzahligen Skelette und
Knochenmeere in der Wuiste. Ehemalige Korper wirklich aller Volker, die
fruher auf Galat lebten und heute noch leben und allein dies scheint
Beweis genug fur das stattfinden des Krieges.

Heute hingegen ist Jetrotack der wohl am dichtesten besiedelste
Kontinent, obwohl Jalena, die Hauptstadt Galats, nicht auf diesem liegt.
Sein Klima ist wunderbar und ausgeglichen. Schone Sommer, knackige
Winter, lieblicher Fruhling und goldener Herbst, alle die Ideale der
Jahreszeiten sind zu finden. Entsprechend viel Landwirtschaft ist zu
finden, wie auch Viehzucht und Forstwirtschaft. Steinbriche und
Edelmetallabbau, Tourismus und Handel. Jetrotack ist reich, aber gibt
auch gerne, als ob ein Geist der Vergangenheit in Einigkeit und Reichtum
aller, hier noch heute Uber dem Land liegen wirde und damit die Herzen
der Leute beseelt.

Jetrotack stellt ein Idealbild der landschaftlichen Nutzung dar, wie auch im
Zusammenleben der Wesen in kultureller, wirtschaftlicher und sozialer
Hinsicht. Er dient manch anderer Welt als Vorbild, wo man versucht dem
dort erreichtem nachzueifern, denn der Zufriedenheitsgrad der dort
lebenden Bevolkerung hat einen Grad, der alle offiziellen Statistiken in der
Milchstrale in den Schatten stellt. Zumindest bei den Welten, die an
diesen Statistiken teilnehmen.

Kelbeq

Kelbeq ist die griine Lunge Galats. Ein Kontinent, der weit Gber 96 Prozent
nur aus Waldern besteht. Der Rest ist urbanes Land und ein paar Stadte,
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von denen aber explizit die Multimillionenstadt Kelbegai genannt werden
Mmuss.

In Kelbeqai leben 8 Millionen Galater und Fremdwesen anderer Systeme.
Der drittgroRte Raumhafen Galats verbindet die Stadt nicht nur mit dem
Rest des Planeten, sondern auch mit dem Rest der Milchstralie.
Interessant an Kelbeqai ist die Architektur, die durch das sie umgebende
Land gepragt wird. Nicht nur, dass die meisten Gebaude stark an Baume
erinnern, auch die Farben der Stadt sind entsprechend gewahlt. Deswegen
wird Kelbeqai auch die Grine Stadt genannt.

So schon dies auch grad von weitem aussieht, weil sich, bis auf den
Raumhafen, alles harmonisch in die Landschaft einfugt, so ist es doch fur
einen Stadter ungewohnt dort zu sein. Grad jemand aus lichten Stadten
wie Jalena, ist es dort duster und fast schon bedrohlich. In den unteren
Bereichen der Stadt sind die Fassaden na&mlich natdrlich in Brauntone
gehalten und erst ab halber Hohe der Hauser geht es dann in die grinen
Tone Uber, die aber auch nicht wirklich immer als hell zu bezeichnen sind.
Trotzdem ist die Metropole ein Quell des Lebens und durchaus einen
Besuch wert, da sie deutlich zeigt, dass es sehr gut mdglich ist, auch in
einer zivilisierten und technisch hoch stehenden Welt nicht die Nahe zur
Natur zu verlieren, sondern eine gewisse Néahe erhalten werden kann.

Nun aber zu dem, was Kelbeq ausmacht. Die Walder. Millionen von
Quadratkilometern urwichsiger Wald gepaart mit Millionen von
Quadratkilometern Walder, die als urbanes Nutzland von den Einwohnern
gehegt und gepflegt werden, aber halt nur nach ihren Vorstellungen
wachsen durfen.

Holz ist die Haupteinnahmequelle der Kelbeger, wie es Vvielleicht
verstandlich ist, aber auch nicht nur in seiner puren Form, sondern auch
weiterverarbeitet in Mobeln und Kunstwerken, Nutzgegenstanden und
allen anderen maoglichen Formen, die man aus Holz nur herstellen kann.

Noch interessanter aber ist die unglaublich groRe Flache unberUhrten
Waldes, die es so in der Form zusammenhangend auf Galat kein zweites
mal mehr gibt. Alle moéglichen Arten von Baumen sind dort zu finden,
urwilchsige Mischwélder aus Nadel und Laubwaldern, wie auch die fur
Galat typischen Astwéalder, Baume deren Blatterdach aus filigranem und
hauchzartem Astwerk bestehen. Mal als verschlungene, kleine Haine,
deren Baume nie hoher als 5 Meter werden, aber auch grol3e Gebiete, die
von Giganten an die 70-80 Meter besiedelt werden.

Einem Pflanzenwuchs, der dem jeweiligen grinen Dach uber sich
vollkommen angepasst ist und sich in undenkbar langer Zeit entwickelt
hat und auch heute noch ungestort weiterentwickeln darf. Ebenso wie die
Tierwelt, die auch hier einzigartig dem Walde angepasst ist, auch wenn da
keine Tiere zu nennen sind, die sich jetzt besonders auf den kelbeqer
Wald spezialisiert hatten, oder sogar nur hier vorkommen.

Zumindest ist dies der Stand der Forschung und genau das ist das nachste
Besondere an Kelbeq. Man versucht gezielt Forscher von diesen Waldern
fern zu halten, um sie so zu erhalten, wie sie gewachsen sind. Was dort
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also noch unentdeckt schlummert, mag nur die Fantasie zu erklaren und
vor allem wird so naturlich auch den wiuistesten Spekulationen Tur und Tor
geo6ffnet, was dort alles existiert und haust.

Von Ungeheuern ist da die Rede, Sauriern, Vogeln so grol3 wie Beibooten.
Aber auch von Feenwesen, wandelnden Baumen, die sogar sprechen
konnen. Hexen, die dort schon seit Urzeiten hausen (Auch wenn keiner
weil3, wie die sich dann wohl vermehren... obwohl es dazu dann auch ein
paar sehr Uble Geruchte gibt.) und anderen Gestalten, die eher in den
Bereich Marchen passen und bei denen wahrscheinlich sogar ein Mitglied
der Alten Volker etwas erstaunt eine Augenbraue heben wirde.
Erstaunlicherweise wird die kelbeger Wald aber nicht als Ruckzugsgebiet
der Alten Volker bezeichnet, wie es doch sonst fast immer der Fall ist,
wenn ein grolReres Gebiet auf Galat noch nicht so direkt von der
technischen Zivilisation erreicht wurde. Aber genau das scheint auch der
Grund zu sein, warum die Galater dann diesen Geschichten tber den Wald
mehr Glauben zu schenken scheinen, als so mancher Geschichte tber
Wohnorte der Alten Volker auf Galat. Oder aber es sind nur tiefste
Sehnsuchte in den Herzen der Erwachsenen, dass hier noch die
Geschichten aus ihrer Kindheit lebendig sein kénnten.

Fakt aber ist und bleibt, dass jemand, der wirklich viel Wald auf einem
Platz sehen will und sich selbst aus erhdhter Position scheinbar nur von
grunen Giganten umzingelt fiuhlen méchte, in Kelbeq genau richtig ist.

Kerlak

Andere Planeten haben Kontinente, die als Kornkammern bezeichnet
werden. Nun, Kerlak ist dann mit Sicherheit so etwas wie die
Fleischkammer Galats. Auf einen Einwohner kommen ca. einhundert
Zuchttiere und diese Zahl ist wahrscheinlich sogar recht tief gegriffen.

,Kommst du nach Kerlak, bekommst du ein Steak.”, ein Satz der nicht nur
die Einwohner des Landes beschreiben soll, sondern schlicht Realitat ist,
denn Géaste dort werden in jedem Gasthaus, jeder Familie, jedem Ort, wo
man Fremd ist, mit einem frischen, saftigen Steak begruf3t ... und was fur
Steaks... wer einmal das frische Fleisch Kerlaks und die Braten-, bzw.
Grillkiinste der kerlakschen Galater kennen gelernt hat, méchte wohl am
liebsten nichts anderes mehr in seinem Leben essen.

Entsprechend ist der Kontinent fast ausschliel3lich eine grine Weide und
eigentlich jeder, der dort wohnt hat direkt, oder indirekt mit der Viehzucht
zu tun. Hingegen ist es ein boses Gerlcht, dass dies durchaus auch zu
erriechen sei und ein Kerlaker schon am Geruch zu erkennen ist.

Wirklich wenige Walder und ein paar kleinere Hohenzige durchbrechen
sporadisch das Land. Aber grad deswegen sind sie besondere Wegpunkte.
Zu nennen sind da das Betokgebirge und der Berolzug als kleine
Gesteinsmassive, die aus dem Griun herausstechen. Walder gibt es deren
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drei. Der Hekochain, der Bestorinagrund und die Resorinawalder. Letztere
sind eher eine Ansammlung kleinerer Walder, die auch immer wieder mal
durch Wiesen und Weiden durchbrochen werden.

Sucht man besondere Orte in Kerlak... wirklich besondere Orte, so kann
der Sucher wirklich lange suchen. Es gibt keine! Wirklich keine! Wirklich
keine?

So ganz kann man das nicht sagen, denn die Einwohner kdnnen von ein
paar Seltsamkeiten berichten. Ganze Tierherden sollen verschwinden und
nicht auch nur ein Stick des Fells bleibt zurtck. Keine Spuren, einfach
nichts. Kriminologen tappen im Dunkel und Versicherungsgesellschaften
werden hysterisch, aber keine Spuren oder Hinweise. Wenn eine Herde
einfach verschwindet, so ist nie ein Lebewesen in der Nahe, das wirklich
berichten kénnte, was es zu sehen gegeben hat.

Diese Tatsache allein hat schon so manchen Abenteurer angelockt. Aber
keiner von ihnen hat auch je das geringste gesehen. Oder aber er oder sie
kehrten nie wieder zu ihren Ausgangspunkten zurtck... .

Salinak

Salinak wird auch der Kontinent der Steine genannt. Dies liegt aber nicht
nur daran, dass es wirklich nur sehr wenige und sparliche Walder gibt und
dafur viele sanfte Hiugellandschaften, die Uber die Aonen durch das eher
raue Wetter ausgewaschen und geglattet wurden. Denn Findlingen gleich
ist das Land von versteinerten Tieren ubersaht, die wirken, als seien sie,
wie sie gegangen, gestanden oder gelegen haben, versteinert worden.

Es lasst sich heute nicht mehr feststellen, welche gewaltige
Naturkatastrophe dafur verantwortlich war, denn Vulkanismus, der noch
am ehesten moglich gewesen ware, um so etwas zu verursachen, ist in
Salinak nicht vorhanden und war es in dem Sinne auch nie.

Ein paar Stimmen meinen, dass dies nur durch einen wahnsinnigen
Magier, oder eine Ubermacht an Trollen verursacht worden sein kann,
aber diese Vermutung wird von den heutigen Galatern in das Reich der
Mythen und Legen geschoben.

Die Steinfiguren aber sind letztendlich die Attraktion des Kontinents.
Durch seine sonstige Kargheit ist nicht wirklich Landwirtschaft méglich und
die Bevolkerungsdichte nicht sonderlich hoch. Weswegen Salinak auch
nicht nur eine Stadt tber 10 Millionen Einwohnern sein Eigen nennt. Dafur
aber gibt es eine ganze Reihe Dorfer und kleinerer Stadte, die regelmafig
Uber das Land verteilt sind.

Die Einwohner Salinaks leben letztendlich von der Berofakzucht. Einer
Tierart, die den irischen Hochlandrindern Terras sehr &hnlich ist und
deswegen den Widrigkeiten des Klimas trotzen kann. Dazu kommen
wenige Sammler des Welojkorns. Hierbei handelt es sich um eine Kornart,
die durch seine besondere Wiurzigkeit berihmt ist und einen fast nicht zu
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beschreibenden Geschmack hat. Das Mehl aus diesem Korn wird auf Galat
regelrecht mit Gold aufgewogen, weswegen das sammeln des Korns schon
ein eintragliches Geschéaft sein kann. Jedoch muss man sein Geschéaft
eindeutig verstehen, denn das finden der Ahren kommt einer
Sysiphusarbeit gleich, wenn man nicht genau weil3, was man tut, oder ein
Naschen fur das auffinden hat.

Und dann gibt es halt noch die Steine. Nicht nur die Steinfiguren, die
heute unter Schutz gestellt sind und nicht wie friher weggenommen und
in alle Welt verkauft werden durfen, sondern der normale Stein. Davon
gibt es hier halt wirklich eine ganze Menge und so ist es nicht weiter
verwunderlich, dass nicht nur Zwerge, sondern auch die Galater selbst
hier eine hohe Kunstfertigkeit in der Bearbeitung von Stein erlangt haben
und viele der besten Steinmetze Galats aus Salinak kommen.

Heute hat dies zwar nicht mehr die Bedeutung wie zu alten Zeiten, als
noch Burgen und Schldsser erbaut wurden, oder H&user aus festem,
geschlagenem Stein. Aber wer noch mit Naturstein etwas errichten
mochte, ist gut beraten auf die kunstfertigen Finger der Steinmetze
Salinaks zuriick zu greifen.

Die Galater Salinaks sind ein eigenartiger Schlag. Nicht nur, dass sie einen
sehr eigensinnigen Akzent des galatischen sprechen, der selbst fur Galater
nur schwer zu verstehen ist, nein, auch ihre Brauche sind einzigartig und
wirken heute irgendwie urtumlich an. Die Manner in ihren kurzhosigen
Ledertrachten und die Frauen in ihren wallenden, langen und die Brust
betonenden Kleidern kommen dem Gast dabei fast schon wie ein eigenes
Volk vor. Allein schon, dass die Manner sich hier lange und rauschende
Barte wachsen lassen ist mehr als ungewdhnlich und die Tanze, die aus
klatschen in die Hande, oder aber auf die Kleidung bestehen erst recht.
Dafur aber ist die Kiche des Kontinents hervorzuheben. Die Salinaks
kochen Uppig, deftig und reichhaltig und vor allem lecker. Aul3erdem wird
die Kunst des Bierbrauens hoch gehalten und nirgends auf Galat gibt es so
viele Sorten, denn es kann gut passieren, dass sich das Bier von Ort zu
Ort unterscheidet. Die notwendigen Zutaten, bis auf das Wasser, mussen
aber importiert werden und so war es wohl auch immer, weswegen es ein
wenig seltsam anmutet, warum die Bierbraukunst in das Land Einzug
halten konnte. Geruchtehalber aber wird vermutet, dass der besondere
Geschmack des Bieres deswegen entsteht, weil Essenzen des Welojkorns
dem Bier beim brauen hinzugefluigt werden.

Zum Schluss bleiben also nur noch die Walder und die Tierwelt. Wie schon
oben erwahnt hat es wirklich nicht viele Walder und dies sind dann lichte
Nadelwalder, alt und knorrig und neue Pflanzen brauchen lang, um zu
sprieRen, da es ihnen das Wetter einfach nicht leicht macht und wer
wirklich gerne wettergegerbte Pflanzen sehen will, der ist in Salinak genau
richtig.

Zum anderen noch die Tierwelt. Berofaks gibt es naturlich mit Abstand am
meisten. Aber naturlich gibt es auch noch weitere Tiere, die aber alle, egal
ob auf Pfoten, Hufen oder mit Flugel stark an das Wetter angepasst sind
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und auch héarteste Zeiten Uberstehen konnen. Dadurch aber ist die
Artenvielfalt nicht wirklich als sehr hoch zu bezeichnen.

Téreto

Wie allgemein bekannt ist, besitzt Galat keine nennenswerten
Wasservorkommen an seiner Oberflache. Téreto ist hier die goldene
Ausnahme, denn auf dem Kontinent finden sich an die 1.000 uberirdische
Seen. Wer jetzt erwartet, diese hatten die Ausmalle von Meeren oder gar
Ozeanen, liegt hingegen vollkommen falsch. Die gro3ten der Seen haben
eine Flache von 50 gm?, womit sie auf den meisten anderen Welten des
Universums nicht mehr als bessere Badeseen wéren.

Ebenso ist es ein Trugschluss, dass sich deswegen besonders viele Galater
auf diesem Kontinent angesiedelt hatten. Zwar ist das Wasser an der
Oberflache und wirde die Versorgung der Leute mit dem lebenswichtigen
Nass erheblich vereinfachen, aber leider hat Mutter Natur ebenso verfugt,
dass samtliche Wasservorkommen Téretos sehr nah der Oberflache liegen.
In Zahlen ausgedruckt befinden sich 90% des Grundwassers keine zwei
Meter unter der Erdoberflache. Was letztendlich bedeutet, dass 90% des
Landes mehr oder weniger aus Sumpf besteht.

Das bedeutet, dass der groRte Teil Téretos seit Urzeiten einfach aus
unberuhrter Natur besteht, die von keinem denkenden Wesen bewohnt
wird. Hier leben nur und ausschliellich die Wesen, die sich an diese
ungemutliche Umgebung angepasst haben und die diesen Lebensraum
auch wirklich als ihre Heimat bezeichnen kénnen.

Trotzdem haben sowohl die Galater, als auch die Alten Vdélker versucht
den Kontinent zu besiedeln. Denn die letzten 10% bestehen aus wenigen,
muffigen Waldern und seltsamen, verwitterten Felsenlandschaften, die
aber mit sattem Humusschichten Uberzégen sind und nur hier und dort
mal einer der kalkweilen Felsen aus dem Boden hervor schaut. Genau
jene Orte waren und sind es, wo man zu siedeln versucht und es auch
gelungen ist. Die einzigen Dorfer und Stadte Téretos finden sich heute auf
diesen Landschaftsformationen.

Die dort lebenden Galater leben von dem, was Stimpfe und Moor bieten
kénnen, sowohl an Rohstoffen, wie auch an Flora und Fauna. Ein
kleinwenig wird auch der Wald des Kontinents genutzt. Trotzdem muss
verstandlicherweise vieles an heute unabdingbaren Gutern importiert
werden.

Schwerindustrie ist Uberhaupt nicht zu finden, da selbst der Felsboden fur
schwere Anlagen und Geb&aude einfach nicht geeignet ist.

Die Galater dort gelten als schroff, rau, verschlossen und ein wenig
matschig. Genau so letztendlich wie das sie umgebende Land sich dem
Beobachter prasentiert.

In fruheren Zeiten, als es den Galatern vollkommen unmoglich war die

Felseninseln im Moor zu erreichen, waren es die Alten Volker, die hier ein
bescheidenes, aber sehr ruhiges Leben fuhren konnten. Sie aber hatten
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ganz andere Besiedlungsstrategien, als die oberirdischen der Galater in
den Jahrhunderten nach dem Fortgang der Altesten nach Balapur.

Auch sie zog es zu den Felseninseln hin. Aber dort errichteten sie keine
Gebaude, sondern sie gruben. Und den Geschichten und Legenden nach
gruben sie sehr tief. So tief, dass sie bis unter die Grundwasservorrate
vordrangen. Ab hier kann nur noch berichtet werden, was aus man
dubiosen Quellen (aus heutiger Sicht) entnehmen kann.

Die Alten Volker gruben also tief und fand unterhalb des Grundwasser
riesige Hohlen aus Kristall. Einzigartig und wunderschon. Reine Wunder
der Natur. Dort bauten sie ihre Stadte und angeblich sind sie auch heute
noch dort und damit es Verbindungen auch nach aul3erhalb der Sumpfe
gab, wurden Wege gegraben, die irgendwo in den anderen Kontinenten
wieder an die Oberflache fuhren, so dass dereinst sogar reger Handel
herrschte.

Geheimnisse konnten also unter der Erde Téretos verborgen liegen, die
heute weit jenseits jeder galatischen Vorstellung liegen.

Welumpra

Auf der Sudhalbkugel Galats gelegen, ist Welumpra der wohl gebirgigste
Kontinent des Planeten. Die hochsten Berge und grof3ten Gebirge sind hier
zu finden. Die Weide- und Wiesenlandschaften sind in die Taler der
Massive eingebunden, ebenso wie die wenigen Walder, die auf solchen
Hohen in der Lage sind zu wachsen.

Deswegen ist sowohl der Vielfalt im Pflanzenreich, als auch dem
Artenreichtum der Tierwelt dort enge Grenzen gesetzt. Ebenso finden sich
kaum Stadte auf Welumpra und wenn es sie gibt, Ubersteigen sie nie die
Kopfzahl von 10.000 Einwohnern. Diese Leben von dem, was ihnen die
Bergwelt zu bieten hat. Wirkliche Tierzucht, wie auch der Anbau von
Kulturpflanzen sind letztendlich nicht existent.

Das, wovon die Leute also wirklich leben, ist der Tourismus. Denn viele
Galater, aber auch extraterristrische Wesen, haben die noch wilde
Schonheit des Kontinents erkannt und verbringen hier einen Urlaub der
besonderen Art, der zumeist aus einer Art Camping besteht, das von
einem Einheimischen geleitet wird.

Auffallig ist, dass Welumpra trotz des Alters der galatischen Kultur, als
auch den technischen Moglichkeiten des einheimischen Volkes als kaum
erforscht gilt. Selbst in den noch niederen Regionen unweit der Dorfer des
Kontinents, kann jeder auf Hohlen treffen, die noch nie ein Wesen je
betreten hat. Tiere sehen, die so selten, aber abgestimmt auf die
Umgebung sind, dass sie noch nirgends verzeichnet sind, was aber
naturlich auch auf Pflanzen zutrifft.

Mittlerweile ist es nattrlich auch so, dass die Einwohner Welumpras nichts
gegen diesen Zustand unternehmen wollen, garantiert es ihnen doch ihren
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Lebensunterhalt. So aber ist ewigen Sagen, Gerluchten, Marchen und
wundersamen Beobachtungen keinerlei Abbruch getan. Und grade dort
soll es in den unwirtlichen und kaum zuganglichen Schluchten und Taler
noch wahre Horden der Alten Volker geben, die dort zurickgezogen und
ungestort leben kénnen. Auch wenn das ungestort nicht ganz stimmen
kann, wenn die genaue Zahl der Gerluchte, Sagen, Marchen und
wundersamen Beobachtungen mal zusammengezahlt wird.

Jedoch ist nicht von der Hand zu weisen, dass alle Geruchte irgendwo eine
Basis haben und dort wirklich noch das ein oder andere Geheimnis
verborgen liegt, sei es aus tiefster Vergangenheit, oder sogar aus der
Urzeit, als das Gefluige Galats noch geschmiedet wurde.

Alles in allem aber ist Welumpra wahrlich ein besonderer Ort, der einen
Besuch wert ist, egal ob man die erholsame Einsamkeit einer
Gebirgslandschaft sucht, oder die potenzielle Moglichkeit eines
Abenteuers, wie es auf den zivilisierten Welten der Galaxis heut zu Tage
eigentlich gar nicht mehr maglich ist.
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4. Balapur

Durchmesser 112145 km

Tagesdauer : 24 Stunden

Atmosphare : Sauerstoff-Kohlenstoffgemisch
Anziehungskraft : 1,1 Gravos

Temperatur :+ 17 Grad

bewohnt D ja

bewohnbar m. Hilfe : nicht nétig

bewohnbar o. Hilfe : ja

Abstand zur Sonne : 8,3 Lichtminuten

Balapur ist der zweite von Sauerstoffatmern bewohnbare Planet des
Systems. Er ist der Erde sehr ahnlich, nur etwas kalter. Balapur wurde die
Zufluchtsstatte aller Galater, die es mit sich nicht vereinbaren konnten,
auf einmal von galaktischem Interesse zu sein. Die etwa 2 Mrd. Bewohner
leben dort so, wie vor der Entdeckung durch die Terraner. Viele der
Urrassen siedelten dort ebenfalls an. Der Kontakt zu Galat ist gering, da
sich die Balapurer, wie sie sich mittlerweile nennen, vollkommen selbst
versorgen.

Der Planet wird von einem Mond begleitet, der sich in der Vergangenheit
als vorzuglicher Meteoritenschutz herausgestellt hat. Morchaint Esgal, der
Schattenschirm, der schwarze Beschitzer wie er auch genannt wird
umkreist Balapur in unermudlicher Pflichterfullung. Seiner Existenz ist es
zu verdanken, dass kaum Meteoriten, oder Kometen auf Balapur
eingeschlagen sind. Das Resultat ist eine schwarze, zerschmolzene
Oberflache von glashartem Gestein. Friher wurde der Mond nur selten
bemerkt, da er kaum Licht reflektiert und so nur das 'fehlen' der Sterne
am Firmament seinen Aufenthaltsort preisgab.

Bekannt geworden ist, dass es dort machtige Krafte der WeilRelben gibt.
Ein definitiv bekannter Ort ist die Stadt Albaron , die seit Jahrtausenden
von den Herzdgen von Albaron regiert wurde. Es wird jedoch aber auch
gemunkelt, dass im direkten Stammbaum der Herzége das ein oder
andere Mitglied des Ordens der Dreizehn seinen genetischen Code
verewigt hat. Nun aber, seit dem Jahr 9998 albaroner Zeitrechnung ist
das Amt an Hernesto von Weidensee Ubergegangen. Die Zukunft ist in
diesem Land Balapurs nun wieder offen und Neues wird diesem Land zu
Teil werden.

Man wird das Gefuhl nicht los, dass der Orden mit Balapur noch mehr vor
hat, oder, dass sich auf diesem Planeten noch etwas von grofi3ter
Wichtigkeit far die ganze Galaxis entwickeln soll/wird.
Auch hier haben die Dreizehn einen geheimen Eingang zu einer
gigantischen Stadt angelegt, die sich in einer Raum-Zeit-Falte befindet.
Ihr Sinn soll die Entwicklung und Erschaffung von biogenen Androiden
sein, die selbst das alte Wissen in sich tragen.
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Das Hohlenland

Etwa 3 Tagesreisen mit dem Ochsenkarren vom Raumhafen Balapurs
entfernt, liegt in sidwestlicher Richtung das so genannte Hohlenland. Eine
aulRergewdhnliche geologische Struktur hat dieses inne, denn es ist kaum
nachzuvollziehen, wie es eigentlich entstehen konnte.

Wider erwarten ist das Hohlenland nicht in einer bergigen Gegend zu
finden, sondern im absoluten Flachland. Nur einzelne L6cher im Boden
fihren in weit verzweigte Hohlensysteme, die bisher noch nicht naher
untersucht wurden, oder daruber nichts bekannt wurde, wenn es schon
jemand versucht hat.

Bekannt hingegen ist aber, dass das Hohlenland wahrscheinlich wirklich
mehrere Tagesmarsche umfasst und nicht nur in einer Ebene liegt,
sondern wirklich auch sehr tief reicht und mehrere Hohlensystem unter-
bzw. GUbereinander liegen.

El'Sesch’'lshamra - Die Stadt am Fluss

Mehrere hundert Kilometer sudlich des Aquators von Balapur liegt
El'Sesch’lshamra. Die Stadt, von den Bewohnern nur Ishamra genannt, ist
eine der grof3ten und reichsten Handelsstadte in einem Umkreis von
mehreren tausend Kilometern und gilt als das Zentrum des grolen
Kontinents auf dem sie liegt.

Dies ist vor allem durch ihre einzigartige Lage bedingt. Ishamra liegt
einerseits am Ful3e einer Passstrasse andererseits am grol3en Strom
Sesch. Die Passstrasse ist der einzige von Karawanen begehbare Weg
durch ein gewaltiges Gebirgsmassiv, die Kurameren. Ishamra bietet
ankommenden Karawanen zundchst einmal naturlich die Méglichkeit, neue
Ware zu kaufen und ihre zu verkaufen. AulRerdem finden durchziehende
Handler hier alles, was man fur eine lange Reise bendtigt, sowie
Unterkunft, Verpflegung und Entspannung.

Der Sesch - ein grofR3er Strom, der sich quer durch den Kontinent zieht, ist
die zweite Lebensader El'Sesch'lshamras. Nun gibt es viele Stadte am
Sesch aber nur bei Ishamra fallt der Strom in einem gewaltigen Wasserfall
Uber eine Felsklippe hinunter. Dies ist der einzige Punkt, an dem der
Sesch nicht frei befahren werden kann. Stattdessen muss jede Ladung am
Wasserfall abgeladen, um den Wasserfall herumtransportiert und am
oberen bzw unteren Ende neu verschifft werden.

Man kann also mit gutem Gewissen sagen, dass es kaum Fernhandelsware
gibt, die nicht wenigstens einmal durch ElI'Sesch’'lshamra gekommen ist.
Wer die Stadt das erste Mal sieht, hat den Eindruck einer grofien,
unregelmaligen Masse aus Stein, die sich irgendwie zwischen eine hohe
Felsklippe und den schaumenden Wasserfall gedréangt hat. Kommt man
naher fallen einem aber fast sofort die vielen Hohlen und von Arkaden
gestitzten Gange auf, die die Felsklippe fast vollstandig bedecken. Ein
grol3er Teil der Stadt befindet sich tatsachlich in der Felswand.

Eine weitere Auffalligkeit ist ein gewaltiger Felsdorn, der weit Uber den
Wasserfall hinausragt. Hier liegt ein lang gezogener Komplex von
prachtigen Gebauden.
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Gerade aullerhalb der Stadtmauern, direkt am Beginn der Passstralie zieht
sich ein buntes Gewuhl aus Zelten die Stadt entlang. Hier sind die
Zwischenlager der Karawanen und zeitweilige Koppeln fur Packtiere zu
finden. AulRerdem die Zelte jener, die sich die Unterkunft in der Stadt
nicht leisten kbnnen oder wollen.

El'Sesch’'lIshamra hat eine gezahlte Bevdlkerung von etwa 50.000 Wesen.
Da die Stadt aber auch viele beherbergt, die einer Ooffentlichen
Volkszahlung aus dem Weg gehen wiurden wie dem Bosen selbst, ist die
tatsachliche Bevolkerungszahl wohl noch wesentlich héher anzusetzen.

Die Kontinente Balapurs

Belanora

Belanora ist einer der sieben Kontinente Balapurs. Durch seine nérdlich
des Aquators liegende Position sind alle vorstellbaren klimatischen
Bedingungen dort vorzufinden. Milde bis starke Winter, wie auch milde bis
sehr heile Sommer und alle Nuancen, die dazwischen liegen.
Landschaftlich sind dort alle méglichen Formationen zu finden. Weite und
satte Gras- und Wiesenlandschaften, Moore, gewaltige Walder und Seen,
wunderschone Sandstrande, aber auch zerkluftete Klippen an den Kusten,
riesige Gebirge, an ihren Spitzen mit ewigem Eis bedeckt, aber auch
Wusten.

Am dichtesten besiedelt ist der Westen Belanoras. Dort zu finden sind
viele kleine Herzogtumer, zu denen u. a. auch Albaron oder das Steinland
gehdren. Bis auf Albaron ist das Klima dort mild und auf3erst fruchtbar.
Nur je naher man dem Weltensprung kommt, umso kuhler und
unfreundlicher wird es.

Dort haben sich alle moglichen Alten Voélker angesiedelt und leben dort
ihren Traditionen entsprechend. Hervorzuheben ist die grol3enteils
vorhandene als sehr gut zu Dbezeichnende freundschaftliche
Zusammenarbeit, die nur selten von einzelnen Volksgruppen gestort wird.

Der Weltensprung, ein gewaltiges Gebirge, zerschneidet Belanora in zwei
Halften. In der Ostlichen Halfte hingegen sind die meisten Wusten, aber
auch die gewaltigsten Gebirge zu finden. Dort vor allem gibt es das ein
oder andere Zwergenreich. Jedoch sind die Landstriche auch heute noch
weitgehenst unerforscht und es gibt in den Karten noch viele weile
Flecken.

Ob es dort Angehorige der Alten Voélker hin verschlagen hat, die in aller
Ruhe und Abgeschiedenheit leben wollen ist nicht bekannt.

Folgende besondere Orte sind auf Belanora zu nennen:

Der Raumhafen
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In den Augen eines Galaters mit Sicherheit nur ein Witz, denn es handelt
sich um nicht mehr, als eine immer frisch gemahte Wiese mit 300x300
Schritt Kantenlange. Entsprechend klein kénnen nur die raumflugfahigen
Schiffe sein, die dort landen. An einer Seite ist ein knapp 10 Schritt hoher
Tower und direkt daneben das Terminal, das aber eher mehr an eine
Ranch erinnert, denn an ein richtiges Terminal. Fast selbstverstandlich ist,
dass alles aus Holz errichtet ist. Zudem gibt es dort den wohl
bekanntesten gnomischen Ochsenkarrenvermieter Balapurs, wie auch
einen Flugbaumstamm- und einen Flugteppichverleih.

Trotzdem ist hervorzuheben, dass dies die einzige Verbindung Balapurs
mit den Welten drau3en im All ist. Stundlich geht ein Linienflug von Galat
nach Balapur und umgekehrt.

Das Hohlenland

Etwa 3 Tagesreisen mit dem Ochsenkarren vom Raumhafen Balapurs
entfernt, liegt in sudwestlicher Richtung das so genannte Hohlenland. Eine
aulergewohnliche geologische Struktur hat dieses inne, denn es ist kaum
nachzuvollziehen, wie es eigentlich entstehen konnte.

Wider erwarten ist das Hohlenland nicht in einer bergigen Gegend zu
finden, sondern im absoluten Flachland. Nur einzelne Lécher im Boden
fihren in weit verzweigte HoOhlensysteme, die bisher noch nicht néher
untersucht wurden, oder daruber nichts bekannt wurde, wenn es schon
jemand versucht hat.

Bekannt hingegen ist aber, dass das Hohlenland wahrscheinlich wirklich
mehrere Tagesmarsche umfasst und nicht nur in einer Ebene liegt,
sondern wirklich auch sehr tief reicht und mehrere Hohlensystem unter-
bzw. Ubereinander liegen.

Das Auge der Gottin

Ein Gebirgskreis, der seltsamerweise exakt in der Mitte des Weltensprungs
liegt. Er hat einen Durchmesser von 50 Kilometern und wirkt von oben
wirklich wie ein Auge, das aus dem Gebirge springt. Man kann darin einen
einzigen, gewaltigen Wald erkennen, jedoch ist es ein heiliger Ort, den
kein Balapurer wirklich zu betreten wagt. Dadurch sind Informationen
dartiber mehr als rar. Es ist nicht einmal bekannt, warum es ein heiliger
Ort ist. Auffallig jedoch ist dabei, dass dies fur wirklich jedes Volk auf
Belanora, ja ganz Balapur gilt.

Der Dunkelforst

Der Dunkelforst ist einer der besonderen Walder Belanoras. Er liegt 50
Stadien 0Ostlich von Albaron. Er wird durchschnitten von der Stralle, die
von Maro Uber Barfurt und Sina nach Elbenhaven fuhrt.

Der Wald ist — schwarz. Seine Baume sind ausschlief3lich aus dem so
genannten Schwarzholz. Dieses hat nicht nur eine schwarze Rinde,
sondern auch das Holz selbst ist schwarz und sogar die Blatter sind
schwarz. Es mag also nicht verwundern, dass der Wanderer auf der Stral3e
den Eindruck hat in ewiger DaAmmerung oder sogar Nacht zu wandern.
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Wandern ist noch ein Stichpunkt, denn er Wanderer wird zwei
Besonderheiten feststellen, wenn er auf der Stral3e durch den Dunkelforst
zieht. Zum einen ist es der Eindruck, nicht auf einer Strale zu gehen,
sondern in einem Gang zu sein, der durchsichtige Wande hat und die
StralBe ein Fremdkoérper sei, der von dem Wald nur geduldet wird. Zum
anderen ist es das standige Gefuhl, beobachtet zu werden.

Den Grund dafur erfahrt der Reisende, sobald er es wagt die Stral3e zu
verlassen, um in den Forst zu gehen. Denn nach nur wenigen Schritt wird
man von einer Gruppe Mari empfangen werden, deren Heimat der
Dunkelforst ist und die wenig von Besuchern halten und sie freundlich
aber bestimmt wieder zurick auf die Stral3e und zur Not ganz aus dem
Dunkelforst geleiten werden.

Doram'tak

Doram’tak ist einer der sieben Kontinente Balapurs. Doram’tak bedeutet
,Der Regenreiche’ und genau so ist es auf ihm. An Uber 50% aller Tage
eines Jahres regnet es dort und dann kommen noch einmal 25% Tage
hinzu, an denen es schneit. Trotzdem ist der Kontinent kein riesiger
Sumpf. Wunderbar angelegte Abflusskanale leiten den Grofdteil des
Wasser in unterirdische Wasserreservoire, die wiederum mit den
Doram’tak umgebenden Ozeanen verbunden sind und das Wasser dorthin
weiter leiten. Es ist fast ein System, wie es Uberall auf Galat zu finden ist,
nur dass es dort keine Ozeane gibt und die Regulation Uuber die
Verdunstung stattfindet. Wobei es dort naturlich auch nicht so hohe
Regenfalle gibt.

Doram’tak ist ein eher flacher Kontinent. Keine Erhebung ist hoher als
1.000 Meter uber dem Meeresspiegel. Die Kuppen dieser Flachen Berge
sind im Sommer mit Gras und Blumen Uberzogen und nur im Winter sind
sie von Schnee bedeckt. Viele Flisse und grolRe Strome durchziehen den
Kontinent, wodurch ebenfalls immens viele Wassermassen in die Ozeane
abgeleitet werden. Ebenso gibt es eine ganze Reihe von grol3en und sehr
grol3en Seen.

Flora und Fauna des Kontinents sind dem Wetter angepasst. Entsprechend
gibt es viele Pflanzen, die feuchte Gebiete bevorzugen. Satte, grine
Pflanzen, die in dem nassen Boden halt finden und sich nicht durch
Insekten fortpflanzen miuissen, sondern ihre Samensporen dem Wasser
Ubergeben, wo sie sich gegenseitig befruchten und auch fort getragen
werden an andere Orte, wo sie wurzeln. Der Fischreichtum ist naturlich
sehr hoch, aber auch Landtiere, die am und auch im Wasser ihr Leben
verbringen sind doch in der Uberzahl. Trotzdem gibt es auch Tiere, die das
reine Landleben bevorzugen. Die Wiesen und Weiden Doram’taks sind so
satt und fett, dass riesige Tiere uber diese ganzjahrig ziehen.

Trotzdem halt das Wetter die Bewohner Balapurs von der Besiedlung
Doram’taks ab. Zu nass, zu trist. Obwohl mit Fleisch ein riesiger Handel
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gefuhrt werden koénnte, moéchte kaum jemand dort Leben. Zwerge schon
gar nicht, da die Gebirge einfach nicht ihrem Geschmack entsprechen.
Auch den Elben ist es zu feucht dort und so gibt es nur eine kleine Enklave
der Galater namens Dramak, die gerade einmal 5.000 Seelen umfasst.
Dazu kommt noch einmal eine Handvoll von Do6rfern, die nicht weiter als
eine Tagesreise von Dramak entfernt liegen. Dramak selbst liegt am
Jerog, einem der grof3ten Flisse des Kontinents. So hat die Enklave eine
direkte Verbindung zum Ozean, die Schiffe in weniger als nur einem Tag,
selbst stromaufwarts, zuricklegen kénnen.

So wird es klar, dass Doram’tak ein wilder und urtimlicher Kontinent ist.
Jedoch ist anzunehmen, dass er keine grofien Geheimnisse in sich birgt,
sondern nur eine schier unendliche Kammer des Wachsens und Gedeihens
ist. Sollte also die Bevolkerung Balapurs einmal wirklich stark ansteigen,
wiurde wohl auch Doram’tak weitflachig besiedelt werden, denn gerade der
Wildreichtum ist immens und es ist auch anzunehmen das gerade Reis
dort ein regelrechtes Wachstumsparadies vorfinden kdnnte. Doram’tak hat
also eine groRe Zukunft, auch wenn es jetzt noch im Schlaf der
vergangenen Zeitalter dahin schlummert.

Joilanté

Joilanté, oder auch einfach nur Ubersetzt in die Allgemeinsprache
Eisflache, ist der sudpolare Kontinent Balapurs. Er erstreckt sich ziemlich
exakt auf dem Sudpol des Planeten.

Joilantés Markenzeichen ist definitiv das Eis. Hierbei jedoch handelt es sich
nicht um Udbliches Eis, welches auf vielen polaren Kontinenten im
Universum gefunden werden kann, nein, es ist ein besonderes Eis,
welches sich mittlerweile sogar einen Ruf bis Uber die Grenzen des
Solasystems hinaus erarbeitet hat, denn es ist vollkommen klar.

Ein Wiurfel dieses Eises, der eine Kantenlange von einem Meter hat, ist
ausgeschnitten in der Luft kaum zu sehen, da das Licht durch ihn hindurch
flutet, als sei es reine Luft. Deswegen auch ist es moglich, obwohl die
Eisdecke zum Teil bis zu zwei Kilometer méchtig ist, an jeder Stelle bis auf
den eigentlichen Boden des Kontinents zu schauen.

Somit ware die rein optische Erforschung Joilantés gar kein Problem...
wenn, ja wenn die Balapurer an solchen Forschungen interessiert waren,
aber genau das sind sie nicht. Der Kontinent ist einfach viel zu unwirtlich.
Keinerlei Pflanzenwuchs, ewige Kalte und in den Wintermonaten starke
Schneefalle, machen eine Besiedlung schlicht unméglich und genau das ist
dann auch schon der Grund, warum sich niemand fur Joilanté auf Balapur
interessiert.

Wie schon erwédhnt gibt es dort keine Flora, jedoch hat sich um den

Kontinent ein einzigartiger Fischreichtum entwickelt, mit sehr
fleischreichen Fischen, die bis zu drei Metern lang werden und naturlichen
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den Kerbero. Saugetieren, die den terranischen Walen sehr ahnlich sind,
aber an Gigantismus kaum zu Ubertreffen sind.

Die Kerbero werden bis zu 100 Metern lang und haben einen Durchmesser
an der dicksten Stelle, kurz hinter dem eigentlichen Kopf immerhin 20
Meter aufzuweisen.

Der Fischreichtum, aber auch die Kerbero selbst locken deswegen die
Fischer der sudlichsten Kontinente an, um dort auf reiche Beutezuge zu
gehen. Ein gefangener Kerbero kann fur Jahre ein ganzes Fischerdorf und
die Umgebung auf fast zwei Jahre versorgen, aus dem Tran und den
Knochen kénnen viele nutzliche Gegenstande hergestellt werden und auch
die Fische scheinen eher freiwillig in die Netze zu springen.

Dies sind die Grunde, warum Uberhaupt etwas Uber Joilanté bekannt ist.
Denn die Kerberos sind viel besungen und hoch verehrte Lebewesen, da
sie wirklich durch ihren Tod das Leben vieler der Alten Volker tber lange
Zeit bewahren kénnen und der Fang selbst auch wiederum eine Tat ist, die
es wert ist in Heldenliedern besungen zu werden.

Aber wohl nicht nur die Fischer haben Interesse an Joilanté. Wie es
scheint, haben auch ein paar Piraten mit ihren Mannschaften entdeckt,
dass sie dort ziemlich sicher sind und auch wenn es wohl ziemlich
ungewohnt sein durfte, auf ziemlich dicker Luft zu gehen und weit nach
unten dabei schauen zu kénnen, hat es sie nicht abgehalten alles heran zu
schaffen, um an den Kusten kleine Piratenenklaven zu errichten, in denen
sie vor Verfolgungen fast vollkommen sicher sind, sich aber auf der
anderen Seite in aller Ruhe auf ihre Beutezluige vorbereiten konnen.

Insgesamt aber ist Joilanté einfach nur der unwirtlichste Fleck auf ganz
Balapur und man muss schon wirklich besondere Grinde haben, um sich
ihm auch nur zu nahern, denn die Stirme, die zu allen Jahreszeiten um
den Kontinent zum Teil Uber Wochen toben, haben schon so manchen
Fischer, aber auch Piraten nie wieder in seinen Heimathafen zuriuckkehren
lassen.

Korrgath

Korrgath ist einer der sieben Kontinente Balapurs. Er liegt auf der
sudlichen Halbkugel, 6stlich von Lyparia, ist aber weiter sudlich zum Pol
hin verschoben, was seine Eisregionen im Suden erklart. Man kann den
Kontinent grob in sieben Gebietszonen einteilen:

Die Ewige Eiswilste im Suden
Dem Mittelgebirge

Die Rote Steppe

Der Sudwald

Die grol3e Ebene

Der Nordwald

Die abgebrochene Insel

N AONPE
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Die Eiswlste im Suden des Kontinents ist eine tote Landschaft, von
ewigem Eis Uberzogen. Doch leben an den Kusten einige hartgesottene
Exilgalater, die dort vom Fischfang und den wenigen Tieren leben, die sich
der Umgebung angepasst haben. Auch diese erndhren sich in
Uberwaltigender Mehrheit von Fisch.

Uber das Innere der Eiswiste ist hingegen nichts bekannt. Es ist aber
auch zu vermuten, dass es dort aul3er Schnee und Eis rein gar nichts gibt.

Nordostlich von der Ewigen Eiswulste liegt das Mittelgebirge. Es schneidet
den Kontinent regelrecht an mit seinen gigantischen Bergen, die bist zu
9.000 Schritt in die Hohe ragen. Unter den Bergen haben sich einige
Zwergenclans angesiedelt, die den ublichen Geschaften der Zwerge
nachgehen, da das Gebirge reich an Metallen und Edelsteinen ist. Sie
treiben regen Handel mit den Galatern in der grol3en Ebene.

Es ist nicht viel bekannt Uber die Lebensumstande der Zwerge unter dem
Berg, da sie niemanden in ihre Heimstatten hinein lassen und den Handel
mit den Galatern ausschliel3lich einseitig betreiben, was den Transport und
die Anpreisung der Waren betrifft.

Es heil3t aber auch, dass es unter dem Berg immer wieder zu Kampfen
kdme. Die Zwerge schweigen sich daruiber zwar aus, aber ein Wanderer
wirde von den Galatern der Ebene zu héren bekommen, dass es nachts
ab und an zu Uberfallen von Vicya kame. Es ist also davon auszugehen,
dass es unter dem Berg zumindest eine Stadt der Vicya gibt. Der Konflikt
der Zwerge mit den Vicya besteht seit Jahrtausenden und es scheint
wenig wahrscheinlich, dass er ausgerechnet hier zur Ruhe gekommen
waére.

Westlich des Mittelgebirges liegt die Rote Steppe. Der Name und somit
Flora und Fauna ist Programm. Jedoch liegen die Temperaturen selbst im
Sommer nicht Uber 15°. Die Steppe wird von keiner bekannten,
intelligenten Rasse bewohnt, jedoch dient sie den Galatern der grolen
Ebene als ausgezeichnetes Jagdgebiet, das sie ganzjahrig aufsuchen, um
die Bevolkerung mit Fleisch zu versorgen.

Nordlich des Mittelgebirges liegt der Sudwald. Ein gigantischer Nadelwald,
der sich bis an die Flanken des Gebirges zieht und sowohl die Galater, wie
auch die Zwerge mit Holz versorgt. In dem Wald selbst gibt es einige
Dorfer der Galater. Holzfaller, die dort ihrem taglich Brot nachgehen, aber
auch die StralRen, die vom Gebirge in die Ebene fuhren, in Stand halten.
So gesehen sind sie Selbstversorger, die weder auf die Zwerge noch auf
die Geschwister der Ebene angewiesen sind. Trotzdem halten sie
freundschaftlichen Kontakt zu beiden Seiten und profitieren durch den
Warenhandel von Ebene und Berg, durch Glter, die sie selbst nicht
herstellen kdnnen.

Die grol3e Ebene liegt Nordlich von der Roten Steppe und dem Sudwald
und erstreckt sich von Osten nach Westen Uber den gesamten Kontinent.
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Es ist fruchtbares Grasland. Dorfer und Stadte der Galater liegen, wie
Sterne im Nachthimmel, verteilt Uber das Land. Schatzungen gehen von
bis zu zwei Millionen Galatern aus, die dort leben.

Sie leben von Ackerbau und Viehzucht und friedlich miteinander. Einzig die
vereinzelten Uberfalle der Vicya stéren diese Ruhe, gegen die die Galater
ab auch wenig unternehmen kénnen. Zu gut organisiert und zu
kampfgewandt ist das dustere Volk von unter dem Berg, als dass die
Galater ihnen etwas entgegen setzen kdnnten.

Die Lebensmittel, die sie in der Ebene herstellen, sind das Handelsgut mit
den Zwergen unter dem Berg, von denen sie im Gegenzug vor allem
Gebrauchsgegenstande, Werkzeuge und Schmuck erhalten. Waffen
werden zwar auch gehandelt, aber diese werden ausschlief3lich von den
Stadtwachen der Stadte bendtigt. In  den Doérfern wird man
Kriegswerkzeug gar nicht finden, wissen die Bauern doch, dass die Vicya
auf Raub aus sind, es aber des Bauern garantierter Tod ist, einem Vicya
mit der Waffe in der Hand entgegen zu treten.

Sowohl an der West- wie auch an der Ostkuste gibt es einen Hafen, wo
Waren der Zwerge, aber auch haltbar gemachte Lebensmittel zu den
anderen Kontinenten Balapurs verschifft werden. Es gibt also durchaus
Kontakte zu den anderen Volkern auf Balapur. Korrgath ist kein
vergessener Kontinent.

Im Norden trennt der Nordwall mit einer Hohe von bis zu 4.000 Schritt die
Ebene vom Nordwald. Dies ist ein Laubwald von betrachtlichem alter und
wird von Hochelben bewohnt. Der Wall ist wie eine Mauer und es gibt
keine Kontakte der Zwerge und Galater zu den Elben, die das aber auch
offenbar nicht winschen — zumindest nicht in einem nennenswerten
Umfang.

Entsprechend wenig ist uUber die Elben zu berichten. Nur das die vielen
Inseln, die im Norden Korrgath vorgelagert sind, ebenfalls in den Handen
der Elben liegen.

Weder Wald, noch die Inseln werden auch nur versucht anzulaufen, denn
es heil3t, dass wer einmal dort hingeht, niemals mehr zurick kommt.
Jedoch wird nicht von blutrinstigen Taten gesprochen, wodurch es sich
um ein kleines Mysterium handelt, wieso niemand mehr den Nordwald
verlasst.

Zum Schluss muss noch die abgebrochen Insel vor der westlichen Kuste
Korrgaths genannt werden. Einst ein Teil des Kontinents, hat dort der
gewaltige Vulkan, der die Insel beherrscht, sein Land vom restlichen
Kontinent vor ewigen Zeiten vom Land getrennt.

Die Insel gilt offiziell als unbewohnt. Da es aber auch immer wieder zu
Ubergriffen von Piraten auf die Handelsschiffe gibt, die Korrgath anlaufen
oder verlassen, wird gemunkelt, dass sich deren Stutzpunkte eben dort
befinden. Zu Strafexpeditionen ist es bisher aber nicht gekommen, so
dass diese Gesellen ihrem Handwerk recht ungestdrt nachgehen kdnnen
und ungestraft die Seewege um Korrgath herum einigermafen unsicher
machen kénnen.
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Korrgath ist also ein Kontinent, auf dem alle Voélker vertreten sind und in
mehr oder weniger gutem Einklang miteinander leben und auch den
Kontakt zur Welt herum suchen.

Grof3e Mysterien sind von dort nicht bekannt. Aber Uber Heldentaten auf
Korrgath gibt es keine Geschichten. Zumindest in den Buchern der
Abenteurer scheint dieses Land keine Bedeutung zu haben. Wenn es dort
also grol3e Ratsel gibt, liegen sie noch tief unter der Erde begraben.

Lyparia

Der Kontinent Lyparia ist auf Balapur zwischen dem ndrdlichen
Wendekreis und dem ndordlichen Pol und ziemlich genau gegenuber von
Belanora gelegen. Seine GroRRe betragt dabei maximal ein Funftel von
Belanora, dennoch vereint sich auf ihm viel Interessantes, besonders im
Bereich von Fauna und Flora.

Ob man bei Lyparia von einer Besiedelung reden kann, muisste man
diskutieren, da es nur eine bekannte Siedlung - Myrilea genannt — gibt, in
der so genannte 'Zugewanderte' anzutreffen sind und diese scheint
zwischen ungefdhr 100 Personen zu beherbergen. Dennoch tummelt sich
Uberall auf Lyparia Leben und die Myrileaner kann man eher als geduldete
Besucher werten. Besucher allerdings in einem wahrhaft marchenhaften
Land, das die Gottin dort fur ihre Glaubigen geschaffen hat. Denn viele
Lebewesen auf Lyparia sind normalerweise eher genau da, in Marchen,
anzutreffen.

Minotaurenartige Parbag, zweibeinige drachenartige Grushnak, behufte
Cyssin, fliegende Hunak, Piol und viele mehr bevélkern die Walder,
Steppen, Tundren, Felsen, Eiswisten und das Meer um den Kontinent
herum. Auf die Frage, ob es sich dabei um Tiere, oder um intelligente
Wesen handelt, antworten die Myrileaner ausweichend oder gar nicht.

Ein einheitliches Klima scheint auf Lyparia ebenso unbekannt zu sein, wie
wirkliche Jahreszeiten. Das scheint nicht viel mit der Lage des Kontinents
auf dem Planeten zu tun zu haben. Das Wetter ist an den Kusten eher
kihl und stirmisch zu nennen. Was es nur zuséatzlich erschwert vom Meer
aus an Land zu gelangen, denn dieses ist ohnehin nur an einigen wenigen
Stellen mdglich, da etwa 90 % der Kiste Steilkliste von nicht selten uUber
100 Schritt Hohe ist. Die Steilkusten fallen ins Landesinnere hin ab und
gehen in eine vielfaltige, meist bewaldete Vegetation Uber, die sich den
geografischen Gegebenheiten anpasst. Auf Lyparia sind noch einige
unterschiedlich hohe und ausgepragte Gebirge verteilt, von denen das
Nordlichste sogar vollig aus Eis und Schnee zu bestehen scheint. Nur
schneebedeckte Kuppen hingegen haben die Sidoc- und Delyan-
Gebirgszuge, welche etwa mittig zwischen Ost und West Lyparias
verlaufen.

Die Bewohner Lyparias unterteilen den Kontinent in acht Bereiche — sieben

Urs und Myrilea. Jedes Ur wird mit einem der legendédren Drachen
Lyparias gleichgesetzt und ist quasi sein Gebiet, seine Heimat. Es wird
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vermutet, dass die unterschiedlichen Gegebenheiten - klimatisch wie
geografisch - von ihnen beeinflusst werden und sich jeder von ihnen die
Heimat schafft in der er sich am wohlsten fuhlt. Insgesamt sind die
Drachen eher selten offen zu sehen, aber das kann auch schlicht daran
liegen, dass Lyparia so dinn besiedelt ist, dass einfach niemand da ist,
um sie zu sehen. Die Urs tragen die Namen der Drachen.

LeanladarsUr

Im Norden liegt ein gro3es schneebedecktes Gebirge, welches den Namen
Thad-Gebirge tragt. Die Kélte und der Schnee in dem nicht tUbermalig
hohen Gebirge dort haben Auswirkungen auf das Klima des Gebietes um
das Gebirge und so heif3en die gesamte kalte, schneebedeckte Tundra um
das Thad-Gebirge herum und das Gebirge selbst im Volksmund
LeanladarsUr.

YirahinsUr

YirahinsUr ist der Sumpf der sich hinter der kuhlen Taiga im Osten
anschlie3t ist ein wahrlich ungastlicher Ort, voller Sumpflécher und
stinkendem Morast. Er muss aber durchquert werden, wenn man auf
ostlichem Weg von LeanladarsUr gen Siuden will, denn er versperrt den
Weg zwischen 0Ostlicher Steilkiste und dem Gebirge Delyan. Unzéhlige
kleine Flisschen und Wasserlaufe durchziehen diesen Sumpf und einige
ergieRen sich auch Uber die Steilkliste hinweg ins Meer — und auch das
Meer gehort irgendwie zu YirahinsUr, wobei niemand genau sagen kann,
wie viel des Meeres dazu gehort.

PromagsuUr

Ist es gelungen zwischen der Kuste und dem Delyan-Gebirge hindurch zu
gelangen, so erstreckt sich ein weites grunes Grasland, das sich gen
Suden langsam hebt. Die gen Landesinnere leicht abfallende Ebene heil3t
PromagsUr und wird vom Fluss Brana durchschlangelt. Er entspringt nicht
sichtbar an einer Quelle, sondern sickert einfach in einem Bereich aus dem
Boden heraus, um dann breiter zu werden und dem Gefalle zu folgen, bis
er schlieRlich ebenso im Boden versickert, wie er entsprungen ist. Uber
dieser Ebene weht stets und standig ein Wind, der das Gras mal in diese,
mal in jene Richtung biegt und driuckt und dafur sorgt, dass die Pflanzen
dort fest verwurzelt und doch geschmeidig sind. Geteilt wird der Ur vom
Myrilea-Sund, der aber die Winde nicht aufhalt, sondern diese nur noch
zuséatzlich verwirbelt.

AstaolinsUr

Ein Ort, der wenig grun, dafur aber viele interessante Felsformationen
bietet ist AstaolinsUr. Am westlichen Ende des Ur thront alles auf Lyparia
Uberragend der Jarelis — der H6chste Berg des Kontinents. Erst wenn man
versucht ihn zu besteigen, dann féallt einem auf, dass er nicht vollkommen
bar aller Pflanzen ist sondern, dass sich die Pflanzen an seinen Hangen
und seinem Ful3 nur in der Farbe den Felswanden angeglichen haben.
Auch einige der Tiere dort scheinen dieses Prinzip iUbernommen zu haben.
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Dem Jarelis gen Osten und Suden vorgelagert ist ein felsiges Gebiet,
durchzogen von wenige Flisschen an denen entlang ein wenig grun
wachst, um die Tiere, welche in dem Irrgarten aus Felsen leben zu
erndhren.

IbaredUr

Das zweite Schneefreie Gebirge Lyparias ist das Zos-Gebirge. Es liegt
nordlich vom Jarelis und tragt allgemein die Bezeichnung IbaredUr. Das
Gebirge ist durchzogen von unzéhligen Hohlen und Gangen. Wenn die
Sonne auf die steilen Hange fallt, dann scheinen diese wie von bunten
Faden durchzogen zu sein. Jeder Lyparianer weil3, dass man dort so
ziemlich jedes Metall finden kann, das man nur sucht, wenn man sich die
notige Zeit nimmt.

RaokoUr

In RaokoUr geht es heild her. Durch den Jarelis und das Zos-Gebirge wie
hinter einer Art Damm gehalten brodelt und zischt es dort 6fter. An dieser
westlichen Ecke von Lyparia steigt die Hitze des Planeteninnern an die
Oberflache und tritt in Form von hei3en Quellen oder Lava aus der Erde
hervor. Kleinere aktive Vulkane sind hier mehrfach vorhanden. Die
Vegetation besteht aus Pflanzen, die es gerne feucht und schwil mégen
und einige der Urwaldbaume sollen sogar hdher sein als ein paar der
kleinen Vulkankegel.

AgrewyrsuUr

Grun ist die vorherrschende Farbe in diesem Ur. Es gibt kleine Walder mit
sonnigen Lichtungen, prachtvolle Auen und Haine. Hier muss das Leben
wahrlich schon sein und vielleicht ist das der Grund, warum die Meisten
der intelligenten Volker Lyparias in diesem Ur leben.

Myrilea

Myrilea (1) liegt am Ende einer langen, fjordartigen Bucht, die von Sitden
her zu befahren ist. Der Weg per Schiff fuhrt zunachst durch eine nicht
einfach zu entdeckende Lucke der hohen, steilen Felsenkuste in den
Myrilea-Sund (2) in dem stellenweise sorgfaltiges Navigieren gefragt ist,
um nicht auf die scharfen Felsen unter der Wasseroberflache aufzulaufen.
Hier empfiehlt es sich zu rudern, oder auf magische Mittel zu vertrauen,
um das Schiff fortzubewegen, denn die Winde hier flauen schnell ab, oder
sind launische Fallwinde, die kaum ein gezieltes Fortkommen sichern.

Am Ende dieses Sundes senken sich die steilen Felsen langsam gen
Wasserspiegel und erschaffen so einen kleinen, wenn auch felsigen Hafen,
der mit einigen wenigen Holzbauten ausgebaut wurde. Hier liegen auch
einige kleine Fischerboote vertaut. Gleich neben dem Hafen im Westen
mundet der Ankal (3) auf 100 Schritt Breite in den Sund. Am Hafen
hangen die Netze der Fischer zum Trocknen und hier hangt auch der Fisch
zum Trocknen, um spater als Stockfisch eingelagert zu werden. Insgesamt
leben die Bewohner von Myrilea vom Fischfang, dem was ihre Felder
abwerfen, der Jagd und dem Sammeln der Frichte des Waldes.
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Das Dorf selbst wird nur von einem niedrigen Wall umgeben. Die Hauser
sind aus Holz gezimmert, teilweise mit einem Fundament aus Feldsteinen.
Nur ein Gebaude scheint zur Ganze aus Stein zu sein. Es handelt sich um
eine Rotunda mit sieben Saulen, die wie ein kleiner Tempel wirkt. Jede der
sieben Saulen ist auf andere Art kunstvoll verziert und so stehen
nebeneinander Saulen mit den Symbolen von Eis, Wasser, Wind, Fels,
Flammen, Metall und Pflanzen. Auf der anderen Seite des Dorfes, diesem
Tempel gegenlber, steht ein rund gebautes Haus in dem die ,Schwestern
Lyparias’ wohnen. Sieben Schwestern (Leara — Ysydda - Puria - Alora -
Rylonna - Isuna — Aseria), wohl von gré3tenteils galatischer Herkunft, die
von den Myrileanern als eine Art Priesterinnen verehrt werden, halten den
Kontakt zu den Drachen, die die grof3te Gefahr fur die Siedler in Myrilea
sein wiurden. Daruber wie die Schwestern den Kontakt halten ist nichts
bekannt.

Thrumumbahr

Thrumumbahr liegt auf der Sudhalbkugel Balapurs. Seine Grol3e betragt 9
Mio. Quadratkilometer. Durch die relative Nahe zum Aquator ist das Klima
trocken und warm bis heil3. Entsprechend ist der Kontinent von Steppen
und Wuisten gepragt.

An den nordlichen Kiusten ist Thrumumbahr zerkliftet und steil. Die
Klippen ragen zwischen 50 und 100 Metern auf und nirgends gibt es eine
flache Stelle, die ein Anlegen per Boot ermdglichen wirde. Dies liegt am
sehr starken Meeresstrom Sylathin, der den Kontinent an seiner
nordlichen Flanke regelrecht untergréabt.

Die Sudkuste hingegen sieht ganz anders aus. Zum Teil gibt es dort
kilometerbreite Sandstrande, die dort sehr flach in den Ozean abfallen.
Das Klima ist im Norden rau und windig, wohingegen der Suden eher als
einfach nur heil3 bezeichnet werden kann. Deswegen sind auch im Norden
die meisten Steppen und im Suden die Wisten zu finden. Nur in den
Kistenregionen des Sudens gibt es vereinzelt einige Palmenwalder. Im
Norden sind kaum B&ume zu finden, nur verwurzeltes Unterholz, das
dichte Buschwerke bildet, die aber durchaus zum Teil als Hain zu
bezeichnen sind.

Entsprechend sieht die Tierwelt aus. Grol3ere Vogel, aul3er im Norden, gibt
es so gut wie keine und wenn sind es zumeist Aasfresser, die auch keine
Nester bauen, sondern in Felsengegenden einfach vorhandene Mulden
nutzen. Am meisten sind kleine, nur handtellergrof3e Singvogel
vorhanden, die durch ihr farbenfrohes Federkleid auffallen. Sie ern&dhren
sich von dem Samen der Steppenlandschaften und fihren ein eigentlich
friedliches Leben, da sie nur selten von Jagern bedroht sind. Ihre Flinkheit
lasst sie zumeist jeder Gefahr ausweichen und Raubvdgel sind géanzlich
unbekannt.

Die Saugetiere hingegen lassen sich in zwei einfache Gruppen einteilen:
Jager und Gejagte. Das Verhéltnis von Raub- zu Jagdtieren betragt etwa
eins zu vier. Jedoch sind beide Populationen nicht als sehr grof3 zu
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bezeichnen, denn das Nahrungsangebot fur die Gejagten ist nicht sehr
hoch, so dass auch die Population der Jager nie ein wirklich grél3eres Mald
erreichen kann.

Trotz all dieser Widrigkeiten gibt es tatsachlich drei Volksgruppen, die sich
hier niedergelassen haben. Zum einen sind das eine sehr grol3e Gruppe
Zwerge, die das Bahrum-Gebirge bewohnen. Ein gewaltiges Massiv, das
den Kontinent fast exakt in der Mitte von Ost nach West hin vollkommen
zerteilt. Trotzdem ist es keine Klimascheide, denn die hoéchsten Gipfel
ragen gerade mal 800 Meter in die Hohe. Sandstiirme haben hier im Lauf
der Jahrzehntausende ein wirklich abtragendes Werk vollbracht. Den
Begriff Massiv verdient das Bahrum-Gebirge nur aufgrund seiner Breite
und vor allem der Lange. Dort im Herz des Steines schurfen die Zwerge
Kohle, Edelsteinen und Mineralien. Metallbearbeitung ist diesen Zwergen
Fremd, sie haben sich vollkommen auf die Herstellung von Glas
spezialisiert

Drei grol3e Stadte der Zwerge wéaren zu nennen, da sie jeweils mit einer
Bevolkerung von Uber 50.000 doch sehr grol3 sind. Kazaritrim, Bez6étabor
und zZakakuram. Auch die Zwerge waren und sind es, die den Kontinent
mit StralBen Uber- und durchziehen, denn nur so konnen sie ihre
geschurften Waren und Glaswaren exportieren, um so an die notwendigen
Verbrauchsguter und Lebensmittel zu kommen, die ihnen das Uberleben
sichern.

Fur die Verschiffung den Handel selbst aber sind die Elben auf
Thrumumbahr zustandig. Womit wir bei der zweiten Volksgruppe sind. Die
Elben, die sich selbst als Wuistenelben bezeichnen, bewohnen die Thrum-
Wiste im Suden des Kontinents. Sie haben sich so sehr an das Klima
angepasst, dass die Hitze ihnen nur wenig ausmacht und sie das einzige
Volk auf Balapur sind, deren Angehoérige sage und schreibe 14 Tage lang
ohne einen Tropfen Wasser auskommen kdnnen. Zwei gigantische Stadte
mussen aufgezahlt werden: Zethathin und Elothinath. Beide haben uber
200.000 Einwohner und liegen mehr oder minder direkt an der Sudkuste.
Die Wustenelben haben die Sandverhartung perfektioniert. Es ist ihnen
also maglich feinsten Sand zu einer Einheit zu verschmelzen, dass er zum
Hauserbau mehr als nur geeignet ist. In diesen Sandhausern ist es
entsprechend auffallig kihl und angenehm. Der bevorzugte Baustil ist
pyramidisch und kegelformig. Aber im harmonischen Einklang mit
elbischem Sinn fur Asthetik. Wodurch die wiustenelbische Architektur
durchaus einen Ruf auch auf3erhalb Thrumumbahrs hat.

Sie leben zum einen vom Fischfang, der Jagd, muhsamen Ackerbau und
vor allem der Tuchweberei, aber zum anderen von ihrer Funktion als
Zwischenhéndler und Verschiffer der zwergischen Produkte aus dem
Bahrum-Gebirge.

Dann gibt es noch die Vogelreiter. Ein Volk von ehemaligen Galatern, die
die grol3en Echsenvogel des Nordens gezahmt haben und sie als Reittiere
benutzen. Auch sie sind das dritte Bindeglied in der Freundschaft der
Volker. Sie bewohnen die Steppen und Graslande des Nordens
Thrumumbahrs. lhre Lebensweise ist als nomadisch zu bezeichnen. Sie
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sorgen mit ihren Reittieren flr eine weitere Art der Transportmoglichkeit
auf dem Kontinent, sind aber dadurch auch die einzigen gr6Reren
Fleischversorger aller Volker. Obendrein ist ihrer Rolle in den Kampfen
gegen die Seevicya, die alle drei Hauptvolker des Kontinents bedrohen
nicht zu unterschatzen. Sie selbst nennen sich nicht nur Vogelreiter,
sondern auch Aijnan oder der 13. Clan. Vor langer Zeit soll das Volk der
Aijnan an der Ostkiste des Kontinents in der Stadt Ahinjamuhr gelebt
haben und die Vogelreiter waren nicht mehr als einer der 13 Clans dieses
Volkes ehemaliger Galater. Jedoch ist vor langer Zeit die Stadt in einer
kosmisch zu nennenden Katastrophe verschwunden. Die Vogelreiter, die
auf eine Gesamtzahl von 60.000 geschatzt werden, sind der Uberbleibsel.
Jedoch hat sich an der Freundschaft und dem Zusammenleben nichts
geandert.

Die drei Volker sind vollkommen voneinander abhangig. Was sie aber auch
vollkommen einsehen und auch so wollen. Nirgends im Sola-System ist
die Freundschaft zwischen Zwergen, Elben und Galatstammigen tiefer und
fester, als dort am Ende der Welt, wie der Kontinent sonst von allen
anderen Volkern und Volksstammen auf Balapur genannt wird.

Andere Volker gibt es nur in geringer Zahl und konnen nur als
Splittergruppen bezeichnet werden. Es sind Abenteurer, Einsiedler oder
Verbannte, die sich ein neues Heim geschaffen haben.

Die arkanen Machte hingegen sind stark in Thrumumbahr. Kaum einen
zweiten Platz gibt es auf Balapur oder Galat, wo wilde Magie so prasent ist
und es durchaus zu magischen Entladungen kommt, die wie Gewitter
ganze Regionen erschittern kdnnen. Immer wieder einmal kommt es
dabei zu... Seltsamkeiten. Da wundert es nicht, dass durchaus einmal
einfach aus dem Nichts damonische Monster auftauchen, seltsame
Pflanzen oder Tiere einfach entstehen oder Gegenstande von jetzt auf
gleich zu grof3ten, magischer Macht gelangen.

Damit ist hier das zweite Exportgut des Kontinents erreicht: Artefakte.
Immer wieder entstehen machtigste Artefakte, die auf Balapur reiRenden
Absatz finden, aber auch auf Galat wurden schon solche Gegenstande
gesehen, die den weiten Weg durch das All genommen haben.

Somit ist Thrumumbahr ein Kontinent der Einsamkeit, der Kargheit und
des alltaglichen Uberlebenskampfes. Aber auch der Seltsamkeiten,
Uberraschungen, Abenteuer und natirlich nicht zuletzt der Magie. Die
immer wieder offen ist fir Besonderes und ganz Grol3es.

Dieses Grol3e scheint nun eingetreten zu sein. Denn die Stadt der Aijnan
ist zuruckgekehrt und somit haben sich die Prophezeiungen erfullt. Das
Ereignis ist so neu, dass noch nicht viel dazu gesagt werden kann. Sobald
aber mehr Wissen auch in die anderen Landen Balapurs dringt, werden
diese wohl eher bei dem Wissen uber die Aijnan gesammelt werden.

Das Ereignis scheint obendrein noch gewaltiger zu sein, als das
Verschwinden vor Tausenden vor Jahren, denn die Aijnan sind offenbar
nicht allein gekommen. So wie es aussieht, befindet sich nun auch an der
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Westklste des Kontinents ein ganz neues Volk, das sich selbst die Sinar
nennt und in viele verschiedene Kulturen aufgesplittert ist.

Dieses GrofR3ereignis scheint auch mit den Geschehnissen auf Toraim in
engem Zusammenhang zu stehen, die aber dort auch nachzulesen sind.
Desweiteren sollen noch zwei weitere, bodse Volker auf, bzw. bei
Thrumumbahr materialisiert sein. Gerlchte sprechen vom einem gewissen
Schattenlaufer, seinem Untotenheer und seinen insektoiden Hilfsvolkern,
wie auch abgefallenen Aijnan und den Lacka'Segg. Es steht zu befirchten,
dass es zu einem Zusammenschluss der beiden mit den Seevicya kommen
konnte und das dadurch der Kampf um den Nexus aufs Neue, aber in
ungeahnten Ausmalien beginnen konnte.

Der Nexus soll eine direkte Gabe der Gottin an die Aijnan sein, der sich in
Form eines Brunnens inmitten ihrer Stadt Ahinjamuhr manifestiert hat. Es
heil3t, dass jedwede seelische Qual von dem Wasser des Brunnens geheilt
werden kann. Aber es heifl3t auch, dass man die unglaubliche Macht des
Nexus benutzen koénnte, um ein direktes Tor zu den Dimensionen der
Bosheit mit ihm aufreiRen kénnte, was einen ungehinderten Zugang aller
Unwesen in die Welten der freien und liebenden Voélker bedeuten wirde.

Zethathin und Elothinath

Es soll gentigen, die beiden grof3ten Stadte der Elben Thrumumbahrs in
einem Text zu behandeln, da sie sich in Ausdehnung uns AuRerem sehr
ahneln. Angemerkt werden muss an dieser Stelle nur, dass Elothinath, die
Ostliche der beiden Stadte, die Hauptstadt der Elben ist und somit dort
auch der Sitz des Kénigs und der Herrscherpalast zu finden ist.

Das, was jedem fremden Erstbesucher einer der beiden Stadte ins Auge
fallen wird, ist die gewaltige Ausdehnung der Stadt. Dem unbedarften
Betrachter wird es in den Sinn kommen, dass es sich jeweils um
Millionenstadte handeln muss. Dieser Eindruck hélt so lange stand, bis
man die mehr als grol3zugige Verteilung der Gebaude bemerkt. Lange,
breite, oft als Palmenalleen angelegte Stral3en ziehen sich durch ein Meer
aus Bauwerken, die alle doch irgendwie fur sich allein stehen. Selbst in
reinen Wohngebieten stehen die Hauser immer mit mindestens 10 Schritt
Entfernung auseinander. Ausnahme sind nur die Hafen, aber dazu spéater.
Der Zyniker mag nun sagen, die Elben wurden die Gesellschaft anderer
meiden, warum sie da doch Uberhaupt Stadte anlegen. Diese Meinung
wird schnell revidiert werden, wenn der Blick Uber die Stadte hinaus reicht
und die unendlich scheinende Wiste in den Blick fallt, wenn das Auge
dann sogleich zurick wandert, fallt dem Betrachter eines unweigerlich
auf: Die Gebaude sind wie Sand, aber aller Platz, der nicht von Stral3en
eingenommen wird, ist ein einziger, blihender Garten aus Gras und
unendlichen vielen, bunten Blumen.

Aber nicht nur das, macht die beiden Stadte zu einem wirklich
wunderschonen Anblick. Nein, die Gebaude selbst ziehen immer wieder
an. Sie wirken verspielt und erinnern oft an in sich gedrehte, aufgerichtete
Spindeln. Bei den Wohnh&usern herrschen zwei- bis dreistockige Varianten
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vor. In die oberen Stockwerke gelangt man aber von aul3en, denn um die
Spindeln ziehen sich serpentinenartige, schmale Wege, die immer bis auf
das Dach fuhren.

Das Dach. Das Dach ist ein besonderer Ort fur die Elben. Ob sie sich dort
der Gottin naher fuhlen sei dahingestellt. Tatsache aber ist, dass die
Dacher aller Gebdude der allgemeine Treffpunkt der Bewohner ist.
Jedwede Geselligkeit oder Feier findet genau dort statt. Da ein Dach aber
nun ein recht leicht zu beobachtender Ort ist und man durchaus schnell
bemerkt, wenn dort etwas geschieht, liegt die Vermutung nahe, dass
ruhige Feiern unmaoglich scheinen. Dies aber ist nur bedingt wahr, denn
die Elben lieben in Wirklichkeit die Geselligkeit und ein Fremder, der an
einer solchen Dachfeier per Zufall vorbei kommt, ist immer herzlich
eingeladen mit zu machen. Es ist nicht bekannt, dass je ein solcher Gast
des Daches verwiesen wurde.

Aber setzen wir unsere Reise durch die Stadt fort. Das solche Gebaude
aus offensichtlich einfachem Sand uberhaupt stehen kdnnen, hat nur
einen Grund: Arkane Macht. Die Kunst der Sandverhartung ist nattrlich
eine hoch kultische Angelegenheit. Trotzdem ist es bemerkenswert, wie
spielerisch und schon die Elben die Arkane Macht aber in ihren
Lebensalltag eingebunden haben. Mehr als nur zu vermuten ist deswegen
auch, dass die in unendlicher Anzahl an den Hausern vorhandenen Runen
nicht nur der Zierde, sondern gerade auch der Baukunst dienen.

Wie wir wissen, ist mit Magie vieles mdglich und dann ist es auch nicht
wirklich erschreckend, Gebaudespindeln zu sehen, die bis zu 200 Schritt in
den Himmel ragen. Palaste sind es, von exotischer Schonheit. In ihnen
lebt der Hochadel, aber auch die reichsten Handler der Elben. Naturlich
sind diese Giganten jedoch auch die Niederlassungen von Gilden, Zinften,
Akademien und Fakultaten. Nicht zuletzt auch Tempel. Am
herausragendsten ist dabei der Kdnigspalast in Elothinath, der bei einem
Durchmesser von 50 Schritt der Spindel 300 Schritt in den Himmel Uber
Thrumumbahr ragt.

Nun aber zu den Hafen der beiden Stadte. Wie stellt man sich im
Allgemeinen einen Hafen vor? Viele gedrungene H&auser, Lagerhallen und
Docks. Einfach Wohnhauser wechseln sich mit Handlern aller Art,
Tavernen und nicht zuletzt Freudenhausern ab. Das alles in unmittelbarer
Nahe zum Meer und direkt an den Kais.

Die Elbenhafen sehen erstaunlicherweise genau so aus. Es gibt nur einen
einzigen Unterschied zu Hafen anderer Stadte und das ist das
Baumaterial. Denn fur die Hauser wurde natirlich Sand anstatt Stein
genommen und auch die Kais sind aus verhartetem Sand und nicht dem
unerschwinglich teurem Holz. Dieses bleibt ausschliel3lich den Schiffen
vorbehalten.

Offensichtlich haben die Elben hier der Funktion eindeutig den Vorrang vor
der architektonischen Schonheit gegeben und jeder Seemann, egal woher
und welchen Volkes auch immer angehorig, wird sich in den Hé&fen
Zethathins und Elothinaths sofort und mit ,Freuden’ zu Recht finden
kénnen.
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Kazaritrim, Bezotabor und Zakakurim

Der Einfachheit halber werden die drei Stadte der Zwerge Thrumumbahrs
in einem Text behandelt, da sie sich nicht gravierend voneinander
unterscheiden und der gré3te Unterschied nur die geographische Lage ist.

Naturlich liegen alle drei Stadte unter dem Berg und sind in Stein
gehauene Monumente, wie sie nur von Zwergenhand geschaffen werden
kénnen, aber wir wollen nicht direkt in den Stadten beginnen, sondern an
den Wurzeln der Berge: Den Toren.

Dem Besucher werden zunachst die in den Fels gehauenen Wehrtirme
und Festungen auffallen. Gewaltige Trutz- und Schutzburgen, die ehern
jedem Eindringling Widerstand leisten koénnen und jedweden
Invasionsversuch ersticken. So ist das auch von den Zwergen gedacht und
aller Wahrscheinlichkeit, wirden wohl nicht einmal die Seevicya einen
Eingang erzwingen kdnnen, wenn sie nicht selbst einen geheimen Gang
durch den Fels graben.

Der freundliche Besucher aber wird seinen Weg zu den gewaltigen
Eingangstoren finden. Immer sind es sieben Portale, die hinab unter den
Berg fuhren. Kunstvoll und glatt aus dem Felsen geschlagen, 50 Schritt
hoch und jeweils 20 Schritt breit. Die Torflugel sind aus schwarzem Kristall
und mit Schutzrunen ubersat. Hinter den Toren wartet eine gewaltige
Halle, die Empfangsplatz, Treffpunkt und Verteilungsort ist, denn schon
von hier gehen unterschiedlichste Gange ab, die nicht nur zu den Stadten,
sondern auch Minen oder kleineren Orten unter dem Berg fuhren. Aber
eines fallt sofort auf: Es ist nicht dunkel unter dem Berg, denn Tausende
von Kristallleuchten erhellen die ewige Nacht unter dem Stein und bringen
so jede Struktur im Fels zu einem wunderschénen Kunstwerk hervor.
Besonders beeindruckende Schépfungen der Natur sind von den Zwergen
noch durch die Kunst ihrer H&nde besonders bearbeitet und
hervorgehoben worden.

Die grol3e Stral3e, die dann zur Stadt fuhrt ist 50 Schritt breit und ebenso
hoch an ihrer héchsten Deckenwoélbung, als wollten die Zwerge dort
standig gigantisches Transportieren. Auch diese Stral3e ist hell und licht
und kaum ein Schatten verdunkelt den Weg des wandernden Besuchers.
Viel Volk begegnet hier einem. Naturlich zumeist Zwerge, aber auch Elben
sind nichts Ungewd6hnliches und selbst Reiter auf ihren Voégeln sind zu
sehen.

Die Stral3e zieht sich dann viele, viele Stadien unter den Berg, immer in
einer sanften Neigung, die nichts weiter bedeutet, als das es immer tiefer
in die Erde geht. Dann kommt ein gewaltiger Torbogen und dem ersten
Besucher mag der Atem stocken.

Aus dem Nichts taucht eine unendlich scheinende Halle aus Stein auf. Die
Decke ist aus Stein und doch sorgen unzahlbare Lichtkristalle fur einen
Sternenhimmel, der so viel Licht spendet, als sei es ein sonniger Tag kurz
vor der Abenddammerung. Dieses Licht fallt auf StraBen und Bauten aus
dem puren Fels gehauen. Bauwerke mit bis zu 10 Stockwerken sind nicht
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selten, aber auch flache, eher gedrungene Steinhauser sieht das Auge.
Reihe an Reihe schmiegen sie sich aneinander. Und daruber der Himmel.
Aber dieser ist nicht durchgehend weit, denn Minarette aus naturlichem
Stein bilden Grotten, Korallen gleich, in einem Schauspiel aus
schwebender LeichtfuRigkeit.

Siebeneckige Formen bilden den Hauptstil der Zwerge. Uberall ist diese
Form zu erkennen und auch Fenster und Turen haben diese Form. Sie
spiegelt die Clans wieder. Zeigt die Verbundenheit der Zwerge
untereinander. Eine Form, die stabil, ehern und unzerstdrbar wirkt.

Je tiefer man in die Stadt eindringt, umso bauchiger, breiter werden die
Geb&ude. Sind der Platz fur Verwaltungen, Rate, Militar und
Ausbildungsschulen. Ganz zum Schluss steht man dann vor einem
riesigen, siebeneckigen Gebaude, das in den Farben der Clans getiincht ist
und in jeder Stadt das Clanhaus mit den Clanoberhduptern darstellt.
Gebaude, die durch ihr pures Dasein ihre Macht darstellen.

Die Zwergenstadte aber laden trotzdem zum Bummeln ein, da sie gerade
weiter aullen verwinkelt sind und oft Ladenzeilen beinhalten, die dann
dem Auge vieles bieten und hinter jeder Biegung scheint eine neue
Uberraschung auf den Besucher zu warten. Was mitunter auch einfach nur
die Gastfreundschaft der Zwerge in den vielen Tavernen und Gasth&usern
ist. Und genau an einem solchen Ort wird der Besucher dann auch die
Liebe zu den feinen Details entdecken. Verzierungen an den Wanden und
allen Gegenstanden, die er sieht und die aus kostbarstem Glas und Kristall
sind. Zwerge wird er treffen, mit denen er uber seine Beobachtungen auf
das Kleinste diskutieren kann und am nachsten Morgen feststellen, dass
ein Bier einfach schlecht gewesen sein muss.

Der Freihafen von Ahinjamuhr

Nach der Ruckkehr der Aijnan, stellte man recht schnell ein
Expeditionschorps zusammen, das die Verhaltnisse am und im alten
Freihafen klaren sollte. Schnell wurde festgestellt, dass von den
ehemaligen Hafenanlagen nichts und den Gebauden an sich nur Ruinen
Ubrig geblieben waren. Jedoch scheinen die Fundamente und Keller, so
vorhanden, noch in durchaus brauchbaren Zustand zu sein. Es ware damit
maoglich, den Hafen nach altem Vorbild wieder auf zu bauen.

Zum jetzigen Zeitpunkt aber, ist der Hafen nicht viel mehr, als eine
Zeltgarnison am Strand, die von einer Schutzmauer umgeben wird und
dessen Besatzung sich aus allen Volksgruppen des Kontinents
zusammensetzt. Dies aber ist leider auch notig, da die Seevicya die alte
Furt durch die Korallenriffe schon ausnutzen wollten, um eben im Hafen
einen moglichen Briuckenkopf zu errichten. Zumindest liel3 die Starke des
Vicyaverbandes darauf zurtick schliel3en.

AulBerdem fehlt noch jedwede Infrastruktur und gerade die direkte
StralBenverbindung nach Ahinjamuhr ist noch unter dem Sand der Zeit
begraben.
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Deswegen ist es wohl von No6ten, weitere Informationen Uber den Hafen
aus der Vergangenheit zu beziehen und darzulegen, was fur ein Ort dies
dereinst gewesen ist.

Zum einen ist das Wort Freihafen bedeutend. Denn im Gegensatz zu
anderen Regionen, bedeutet das Wort nicht, dass hier zollfreier Handel auf
dem Gebiet des Hafens getrieben werden konnte, sondern das er schlicht
und ergreifen allen Volkern Thrumumbahrs vollkommen offen stand.

In den beiden grol3en Elbenstadten Zethathin und Elothinath sind die
Hafen fest in elbischer Hand. Das gilt fur die Seefahrt, wie aber auch die
Lagergebaude und den GrolRhandel im direkten Anschluss daran.
Zwergische oder aijnanische Handler haben so gesehen keine Moglichkeit
mit den Schiffern direkten Handel zu betreiben, sondern nur uber die
Reeder der elbischen Handelsgesellschaften.

Im Freihafen war dies anders. Dort konnte jeder reedern, handeln und
direkt lagern, wie es ihm beliebte. Zwar gab es verhaltnismaiRig wenige
Schiffe der Aijnan und so weit bekannt, nicht eines der Zwerge, aber
immerhin war hier der Ort wo Aijnan (wenige) und Zwerge (noch weniger)
als Matrosen durchaus auf Schiffen anheuerten, um die Weite der Welt am
eigenen Leibe kennen zu lernen.

Da nun aber gerade was Schiffsbau und vor allem Lagerhaltung und
Handel anbelangende Gebaude von allen Vélkern gebaut wurden und erst
recht naturlich alles, was noch ein Muss in Hafen ist, wie Tavernen,
Wohnhauser, Kaufmannsldden und Freudenhauser, betrieben wurde, war
der Anblick des Freihafens... gewohnungsbedurftig. Keines der Volker hat
auf deinen gewohnten Baustil verzichtet und so sah der Hafen wie ein
bunt zusammen gewdrfelter Salat aus. Besonders die sehr eckigen, lang
gezogenen und flachen Gebaude der Zwerge mussen hier Erwahnung
finden, da es sonst auf Thrumumbahr keine Geb&ude von Zwergen gibt
und auch nie gab. Sie erinnern innen sehr an das, was auch unter dem
Berg ihrer Heimat zu finden ist und es verwundert nicht, dass auch nur die
Zwergenbauten mehrstockige Keller hatten.

Die Bewohner des Hafens waren durchweg gemischt und es war
unmoglich zu sagen, welches Volk den groften Teil bildete. Wenig
verwundert es deswegen, dass es gerade hier auch den grofiten Anteil an
Mischehen und somit auch Mischlingskindern gab.

Deswegen aber war der Freihafen das Paradebeispiel der Freundschaft
unter den drei Viélkern und es bleibt abzuwarten, ob es das auch wieder
werden kann. Denn die Hafner, wie sie von allen auf Thrumumbahr
genannt wurden, waren ein besonderer Schlag Wesen, die sich alle
Eigenschaften der Volker in einem zu Eigen genommen haben. Rau,
schon, geschickt und von purem Lebenswillen gepragt. Es heil3t, dass kein
Tag im Hafen verging, der nicht wie ein Fest gefeiert wurde.

Explizit zu nennen ware dann auch der Garten der Freundschaft. Eine
permanente Dune, die begrint wurde und dann mit Arkaner Macht durch
,Anbauten’” und schwebende Verbindungen zu einem der wohl
herausragendsten architektonischen Wunder ganz Balapurs gemacht
wurde. Es ist mehr als nur bedauerlich, dass davon keinerlei Plane mehr
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vorhanden und die Baumeister allesamt schon lange verstorben sind.
Selbst lebende Zeitzeugen gibt es nur noch wenige, aber diese denken mit
Wehmut an diesen traumhaften Ort zuriick. Es ware winschenswert, wenn
es wieder einen solchen Garten geben wirde, aber ob er sich wirklich
verwirklichen lasst, wird sich erst zeigen mussen, da naturlich der Hafen
an sich die hochste Prioritat im Aufbau hat.

Ahinjamuhr

Ahinjamuhr ist die Heimat der Aijnan. Die Stadt liegt im Osten
Thrumumbahrs. Von ihr aus sind es nach Norden, Suden und Osten, wo
der Freihafen liegt, jeweils zwei Tagesreisen. Sie liegt, von sanften Dunen
umgeben, so in einer Art Talkessel der ca. 20km im Durchmesser hat und
fast vollstandig von der Stadt ausgefullt wird.

Vier breite Straflen fuhren in die Stadt aus den vier Himmelsrichtungen.
Diese breiten Strallen, auf denen die Zwerge mit ihren Sandschiffen
reisen, fuhren bis ins Stadtzentrum. Dort befindet sich ein riesiger Platz,
umgeben von zahlreichen Lagerhausern, der als der Hauptumschlagplatz
far Waren jeglicher Art dient. Die breiten Straf3en gleichen Alleen, denn in
regelmalligen Abstdnden wurden Baume aufgestellt, die in Tonkrigen
wachsen. Selbstverstandlich benutzen die Karawanen der Elben, der Sinar
und auch der Vogelreiter diese StralRen. Die uUbrigen Stral3en sind
schmaler und koénnen nicht von den Sandschiffen der Zwerge befahren
werden.

Nordostlich von diesem Platz befindet sich das Herz Ahinjamuhrs; der
Platz des Baumes.

Rings um das Stadtzentrum sind die Hauser und andere Gebaude wieder
aufgebaut. Zum Rand hin aber sind immer noch zahlreiche Ruinen zu
sehen die erst dann wieder aufgebaut werden, wenn die Bevolkerungszahl
dies erfordert. Zurzeit leben etwa 300.000 Aijnan in Ahinjamubhr.

Die Architektur der Gebaude ist eine eigenwillige Mischung aus Rundungen
die jedoch eine klare Linie haben und ab und an verspielt wirken. Wie die
eigentliche Architektur der Aijnan ungefahr aussah, kann man immer noch
an den Ruinen sehen. Diese wurde so gut es moglich war kopiert, um den
Wiederaufbau optisch so gut wie moéglich zu machen. Dies ist alleine der
Kreativitdt und dem Ideenreichtum Bendhias zu verdanken.

Im Suden, auBerhalb des Stadtgebietes, wurden Felder angelegt, um
einige Nutzpflanzen in dem hei3en Klima versuchsweise gedeihen zu
lassen.

Der Turm der Weisen Frauen

Der Turm der Weisen Frauen ist das weithin sichtbare Wahrzeichen
Ahinjamuhrs und wurde anfangs des Jahres 3 ndW errichtet. Er befindet
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sich im Westen der Stadt, von einem grof3en Platz umgeben, der an einen
Park erinnert. Dort wurden Baume, Blusche und Blumen angepflanzt, um
das ganze augenfreundlicher zu gestalten. Seine Grundflache ist
kreisrund, mit einem Durchmesser von fast 50 Schritt. Er schiel3t fast 150
Schritt in den Himmel. Nach oben hin verjungt sich der Turm, bis er fast
nur noch 20 Schritt im Durchmesser hat. Es gibt aber keine Spitze. Die
Spitze bildet ein Kreisrunder Teller mit 60 Schritt Durchmesser. Er ist zwei
Stockwerke hoch und bildet das Zentrum der Weisen Frauen
Thrumumbahrs. Der Turm wurde, nach den Planen und Vorschlagen von
Bendhia, von den Weisen Frauen aus Sand erschaffen. Die Raumlichkeiten
im Inneren wurden in erster Linie unter Nirajahs Anleitung angelegt.

Durch ein Portal gelangt man in das Innere des Turmes. Das Erdgeschoss
wird vollstandig von der Empfangshalle eingenommen und von der breiten
Treppe, die weiter nach oben fuhrt. In der Empfangshalle befindet sich die
Anmeldung, bei der sich jeder Besucher melden muss. Dort kann er sein
Anliegen vorbringen, dass dann von der jungen Frau, meist eine
Anwarterin zur Weisen Frau, weitergegeben wird.

Auf dem Weg nach oben, liegen regelmallig Raume, die wohl nie ein
Besucher sehen wird. Diese Raume dienen der Ubung, Erprobung neuer
Techniken und der Ausbildung.

Im untersten Stockwerk des Tellers befindet sich die Bibliothek der Weisen
Frauen, sowie die Artefaktekammer.

Im obersten Stockwerk, befindet sich der wichtigste Teil des Turmes; der
Rat der Weisen Frauen. Hier kommen die fuhrenden Weisen Frauen ihrer
Profession zusammen um Rat zu halten. Der Rat ist ringsherum verglast,
so dass die Sitzenden einen wundervollen Ausblick Uber die Stadt haben.

Garten des Gestalters zu Ahinjamuhr

Von Ahinjamuhrs Stadtrand bis zum grinen Paradies des Gartens sind nur
200 Schritt Wuste zu uberwinden. Als ware er auf Zuwachs gedacht,
besitzt der Garten keine Begrenzung, sondern beginnt einfach. Im
Durchmesser nimmt er um die 400 Schritt ein und wurde in Ringen
angelegt. An Nord- und Sudende des Gartens kann man je eine Erhebung
von ungefahr 12 Schritt HOhe ausmachen. Im Norden ist darin die Arena,
im Suden das Theater untergebracht.

Im Norden wurden Felsen um das Oval der Arena aufgeh&auft und die
Erhebung erinnert entfernt an einen Berg. Nimmt man die Sonnensegel
am oberen Rand der Arena noch mit hinzu, die den Innenraum
beschatten, konnte man es auch mit dem Kegel eines Vulkans
vergleichen. Die Arena ist durch mehrere Eingdnge von Norden aus zu
betreten. In der langen Achse misst sie 80, in der kurzen Achse 50 Schritt.

Die Wande des Amphitheaters im Suden hingegen sind von auf3en 2/3 mit
Erde aufgeschittet und es fugt sich in seiner Halbkreisform als griner

43



Hugel mit 25 Schritt im Radius in den Park ein. Die oben herausragenden
Mauern Uberwuchern langsam mit Ranken. Ein kleiner Bach platschert den
Hugel hinab in den Garten. Der Scheitelpunkt des Halbkreises ist auf die
Stadt ausgerichtet und beherbergt den Eingang in das Geb&ude. Denn von
dort kommen jene, die die Kunst schaffen und jene, die sich daran
erfreuen.

Der AuRere Ring ist 100 Schritt breit und ein angelegter Park. Schmale,
manchmal kaum sichtbare Wege durchziehen ihn und fahren vorbei an
Baumen, Buschen, Strduchern, Gras und Blumen. Es geht Kkleine
Hugelchen hinauf, aber auch durch so etwas wie Unterfuhrungen
hindurch, um Felsen oder Ruinenstucke herum. Der kleine Bach schlangelt
sich durch diesen Gartenbereich und ladt zum Verweilen ein. Wohin man
auch sieht, man erkennt die Voélker Thrumumbahrs als Ursprung der
Dinge. Ein Stuckchen Ruine aus Ahinjamuhr, glaserne Bricken,
UnterfUhrungen aus geformtem Sand, ein Sonnensegel aus einem
Reiterzelt gefertigt, jedes Volk findet sich hier wieder in groReren und
kleineren Details.

Ein 11 Schritt breiter Ring aus Sand trennt den auf3eren vom inneren
Garten. Es ist Sand aus der Wuste der Sinar, und tatsachlich zeichnen die
Sinar hier Quithias hinein. Dass sie vom Wind verweht werden nach
einiger Zeit, stort sie nicht. Man betritt den Sand nur, wenn man eine
Quithia anfertigen mochte. Um ihn zu uUberqueren, gibt es Bricken
rundherum. Eine ist aus den Steinen Ahinjamuhrs, gebaut von Embald
und Bendhia, eine aus Sand geformt von den Elben, eine aus dem Glas
der Zwerge, eine aus Holz und abschlieBend mehr eine Hangebricke,
denn sie wurde aus geflochtenem Gras und Segeltuch gefertigt. Aber egal,
woraus sie sind, sie sind durchweg Meisterwerke und nicht einfach nur
Wege uber den Sand hinweg — und sie fuhren in den inneren Garten.

Dieser durchmisst 200 Schritt und greift die Gelandefihrung des auf3eren
Gartens auf. Nur ist man hier unterwegs durch die Natur, unterwegs uber
Kiesel, durch hohes Gras, tber Moos und vorbei an Uppig bluhenden und
duftenden Blumen, Badume spenden Schatten. Hier gibt es nur drei
Bauwerke und diese sind nach Westen hin ausgerichtet. 25 Schritt vom
Sandring entfernt stehen drei Pavillons wie auf einem Kreisbogen. Am
weitesten im Westen und damit mittig steht ein Pavillon, der nicht gleich
klar zu erkennen ist. Er ist filigran und doch stabil vom Anblick her,
scheint aus hellgrauem Stein und Nebel zugleich zu bestehen. Er macht
einen bestandigen, dauerhaften Eindruck. Sudlich von diesem steht ein
von der Form gleicher Pavillon in Blaugrin. Das Material wirkt flieRend.
Eine unterschwellige frische Kraft geht von ihm aus. Der ndrdlichste der
drei Pavillons sticht durch die gelbrote Farbe hervor und die Formen
zucken und flackern leicht. Man kann unbandige, ungezugelte Kraft in
seiner Nahe spuren.
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Mitten in diesem inneren Garten aber liegt ein lichter Hain. Die Baume
stehen in zwei Reihen im Kreis, die Aste der Kronen sind miteinander
verwoben, als wéren sie ein Dach. Das Gras im Schatten der Baume ist
ganz fein und weich, erinnert an Moos. Steht man unter dem Blatterdach,
meint man Stimmen im Wind flustern zu héren. Mittig in diesem Hain liegt
eine grine Wiese, mit weichem Gras, in deren Mitte — etwa 10 Schritt vom
letzten Baumstamm entfernt - ein Teich liegt. Eine Quelle scheinbar, von 5
Schritt Durchmesser. Die Wasseroberflache wird von unten her mittig
standig in Bewegung gehalten, als wirde dort Wasser mit hoherem Druck
nach oben sprudeln. Das Wasser der Quelle fliel3t stetig von der Mitte aus
nach aufRen hin zum Ufer, um zu flieBen und dort im Kieselbett zu
verschwinden, als wirde es dort abflieBen. Es ist kristallklar und man
kann nur schwerlich die Tiefe schatzen.

Hier spielt sich in unregelmaligen Abstdnden, aber mehrfach taglich ein
besonderes Schauspiel ab: Aus den Baumen des Hains lésen sich kleine,
nur Halbquadratzentimeter messende Lichterchen, die auf die Quelle zu
schweben und sich Uber der Lichtung versammeln. Das Sonnenlicht wird
von den stetigen Wellen der Quelle zu ihnen hinauf geworfen. Es
reflektiert sich dort an ihnen und wird wieder auf das Wasser
zuruckgeworfen. Wie viele Reflektionen es dort gibt kann man nicht
einmal schatzen, aber nur nach Sekunden funkelt und glitzert die gesamte
Lichtung in allen Regenbogenfarben. Uberraschenderweise jedoch ohne
dabei wirklich zu blenden. Die Lichter beginnen langsam sich im Kreis um
die Quelle zu bewegen, dann schneller, immer schneller und schliel3lich
wirbeln sie nur so umeinander und scheinen von der Fliehkraft wieder in
das Blatterdach des Hains gedriuckt zu werden, wo sie sich glitzernd
verteilen und in den Baumen scheinbar ~verschwinden™. Die Lichtung liegt
wieder friedlich und unberihrt da. Das ganze Schauspiel hat wohl
insgesamt 2 Minuten gedauert. Nur das leise Flistern der Blatter und das
Murmeln der Quelle dringt jetzt an das Ohr.

Das Horn von Thrumumbahr

Das Horn von Thrumumbahr ist der heiligste Ort der Elben, Zwerge und
Vogelreiter auf Thrumumbahr. Das Horn liegt etwa 200 Stadien 6stlich von
Elothinath. Am Horn soll der erste Elbenkdénig Thruumahr auf
Thrumumbahr an Land gegangen sein.

Das Horn ist eine steinerne Rinne, von der die Zwerge sagen, sie wirde
vom Bahrum-Gebirge kommen. Etwa 300 Schritt vor dem Strand bricht
sie plotzlich aus dem Sand der Wuste hervor. Sie ist etwa 50 Schritt breit
und interessanter Weise verliert sich kein Sandkorn in die Rinne hinein.
Obendrein ist es eine regelrechte Wendemarke der Landschaft, denn
westlich der Rinne ist die Wuste Flach und die Dinen haben den Namen
kaum verdient. Elben behaupten sogar, man kdnne an guten Tagen bis
zum Bahrum-Gebirge schauen. Ostlich der Rinne sind die Dunen dann
aber bis zu 50 Schritt hoch und fur sich eine Hugellandschaft aus Sand.
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Dass es ein heiliger Ort ist, kommt nicht nur dadurch zustande, dass dort
kein Sand eindringt, gleichzeitig kann namlich jeder, der dort hin kommt
eine Aura der Ruhe und des Friedens fuhlen. Es heil3t, dass noch nie ein
Seevicya einen Ful3 in das Horn gesetzt habe. Tatsachlich wurde kein
Vicya mehr seit der Schlacht am Horn vom Thrumumbahr gesehen, wo
nur 300 Elben 1.000 Seevicya abschlachteten ohne eigene Verluste zu
haben. Dabei aber geben die Elben nicht sich selbst die Ehre, sondern
dem Horn, denn sie sagen, das Horn habe die Seevicya in den Wahnsinn
getrieben, oder wohl dessen Aura und ihre Magie nicht richtig
funktionieren lassen. In dieser Schlacht wurde die Elbenheerfihrerin
Elehazaar aber trotzdem zur Heldin und kam so in aller Munde.

Die Magie des Ortes ist aber nicht aufzuspuren. Heerscharen von Weisen
Frauen, Magiern und Kultisten haben sich daran versucht, dem Geheimnis
des Ortes auf den Grund zu gehen, sind aber allesamt gescheitert. Magie
ist dort am Horn nicht direkt zu spuren.

Was aber den Ort definitiv zu einer Besonderheit macht, ist die dortige
Verehrung der groRen Kopfe aller Volker des Kontinents, die auf
meisterhafte Weise in den Felsen graviert wurden und wirklich nur zu
sehen sind, wenn man direkt vor ihnen steht. Dabei haben sie eine
Lebensechtheit, die erstaunlich ist. Nachts aber erwachsen die Gesichter
regelrecht zu leben, wenn sie von Sternenlicht beschienen werden. Dann
sind sie weithin klar sichtbar und wirken lebendig. Das es also viele
Geschichten um Geister am Horn gibt, ist nicht weiter verwunderlich.

Hier aber noch einmal ein kleiner Eindruck, wenn man das Horn von
Thrumumbahr von der Seeseite aus betritt:

Man geht in die Steinrinne hinein. Dort bis zur Mitte und tatsachlich sieht
man dort, wo die seichten Wellen noch so gerade Uber den Stein
schwappen in Stein die Runen gemeil3elt, die die Worte des Elbenkdnigs
auf ewig festgehalten haben, als er dieses Land betrat. Die Ruhe, der
Frieden ist fast zu greifen und sieht man hinauf, scheint es, als wirde man
in einem Gang aus mattem Silber stehen, dessen Rander von Gold
gekront sind. Der Duft des Meeres und des Landes verbinden sich zu
unsagbarer Lieblichkeit. Es scheint, als sei dies ein Hohlgang hinauf in ein
Paradies der ungekannten Schénheiten und Uber allem thront der blaue
Himmel, auf den wenige Wolken ihre Bahnen ziehen. Und tatséachlich ist,
als konne man in der Ferne das Gebirge erkennen, das wie eine Krone
gewirkt am Horizont das Sinnbild des Konigreichs zu sein scheint - es ist...
wunderschon.

Der Tafelberg/Dranghburg

Der Tafelberg Thrumumbahrs liegt im Nordosten des Kontinents und bildet
eine Art naturlichen Wachturms, der genau die Grenze zwischen den
Sandstranden und dem schitzenden Korallengirtel und den Beginn des
Bruches im Borden uUberblickt. Sand- und Kalkstein sind die Basis des
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Berges. Er liegt etwa funf Stadien vom Ozean entfernt und misst in der
Ost-Westausdehnung 15 und in der Nord-Sudausdehnung 10 Stadien. Im
Norden und Siden steigt der Berg steil an und ist auch fur geubte
Kletterer eine durchaus ernst zu nehmende Aufgabe, da der Fels alt und
zerkluftet ist. Im Osten hingegen ist der Tafelberg gewaltig unterhdhlt.
Der Uberhang des Hochplateaus zieht sich Uber die gesamte Lange der
Ostflanke. Dort gilt der Tafelberg, selbst bei den Zwergen Thrumumbahrs,
als unbesteigbar. Im Weste hingegen zieht sich die Flanke nur sanft in die
Hohe von 500 Schritt, die der Tafelberg misst. Es gibt sogar ein paar wilde
Wege, die dort hinauf fihren. Ein Reisender, der also aus dem Suden auf
den Tafelberg zukommt, hat den Eindruck auf eine riesige Welle
zuzukommen, die dem nahen Ozean entgegen eilt, um ihn zu branden.

Obwohl der Tafelberg etwa ostlich des Steppenbeginns liegt, wéchst auf
dem Hochplateau ganzjahrig grines Gras. Wahrend der Regenzeit wird
das Hochplateau dann zu einem regelrechten Paradies aus Blumen und
kleinen Bachen, das auch nach dem Dauerregen erheblich langer anhalt.
Als in der Wuiste. Das Hochplateau gilt zu dieser Zeit als einer der
wundervollsten Orte auf ganz Thrumumbahr, und das, obwohl ein stetiger
Wind vom Ozean uber die Flache, die oben gut acht Mal vier Stadien
misst, weht. Nur vereinzelte Busche und verknotete Baume schaffen es,
der langen Trockenzeit zu trotzen.

Schon vor langer Zeit wurde der Tafelberg von den Zwergen eingehend
erforscht. Dabei sind die Zwerge auf ein ausgearbeitetes Netz von
gehauenen Gangen und Hohlen getroffen. Ein Beweis, dass der Kontinent
schon lange vor den heutigen Bewohnern besiedelt war. Aber aul3er den
Gangen, Hohlen und immer noch vorhandenen Fliesen haben sich keinerlei
Hinweise auf die Kultur finden lassen, die hier einst gelebt hat, noch wann
sie Uberhaupt dort gelebt haben. Die Zwerge bestatigen diesen
Ureinwohnern aber ein hohes Mal3 an steinbauhandwerklichem Geschick.
Beachtlich sind ganz im Osten unter dem Berg weit verzweigte, naturliche
Hohlensysteme, die eher an Korallen erinnern. Dies, zusammen mit der
eigentumlichen Form der Ostflanke, hat die Vermutung nahegelegt, dass
der Berg vor Urzeiten direkt am Ozean gelegen hat.

Einige jener, die den Tafelberg an seinen Wurzeln langer untersucht
haben, behaupten Steif und fest, dass die Geister der Ureinwohner dort
noch immer umher gehen wirden. Gerausche, die nicht naturlichen
Ursprungs sein sollen und Veranderungen in den Gangsystem sollen dafur
Beweis sein. Die Zwerge sagen, dass sie deswegen den Tafelberg nie als
Aullenposten besiedelt haben. Wahrscheinlicher und viel ndher an der
Wahrheit ist wohl, dass sie unter dem Tafelberg nie auch nur eine Spur
von Erzen, Edelsteinen oder auch Kohle gefunden haben und deswegen
eine Besiedelung in ihren Augen unsinnig gewesen ist. Um sich die Grotten
anzusehen, kann man dort auch hinreisen, denn weit weg vom Bahrum-
Gebirge liegt der Tafelberg nicht.
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Als es im Jahr O zur Wiederkehr der Laufer kam, hat es deren Erzfeind,
den Schattenlaufer eben unter den Tafelberg transportiert. Dort nahm er
bis zu seiner Vertreibung im Jahr 2 ndW sein Hauptquartier. Seine in die
Tausende gehenden Untertanen der Rattlinge haben das HoOhlen- und
Gangsystem weiter ausgebaut, um fur die ihren Platz und Lebensraum zu
schaffen.

Diese neuen Gangsysteme sind aber selbst fur den Laien durch ihre
Grobheit, schlampige und schmutzige Art leicht von den ursprunglichen zu
unterscheiden.

Nach der Vertreibung des Schattenlaufers hatten die Aijnan nun einen
ganzen Berg, der letztendlich ausgebaut ist und wo man nur mal
ordentlich sauber machen musste. Es hat also auf der Hand gelegen, den
Tafelberg als Ruckzugspunkt fur die Aijnan her zu richten. Obendrein kann
er als Festung und Bollwerk im Osten genutzt werden und Heimstatt einer
standigen Garnison werden, die die Grenze zur Steppe, aber dort oben
auch die Kuste bewacht.

Wahrend der Arbeiten stellte man schnell fest, dass durch die uralten,
perfekten Beluftungssysteme, die Temperatur im Tafelberg immer das
gleiche Niveau hat und damit ein perfekter Ort als grof3e Lagerstatt ist.
Obendrein ist die Luft trocken, denn es gibt nur einen einzigen
SuRwassersee in der Mitte des Berges in der tiefsten Sohle, der uber
Zuleitungen gespeist wird, die sich in jeder Regenzeit neu auffullen. Der
See reicht, um eine grol3e Bevolkerung zu versorgen. Doch bleibt die Luft
im Berg selbst dadurch trocken.

Somit wurde der Tafelberg auch das Lagerhaus der Aijnan. Nicht nur far
Krisenzeiten, sondern generell. Es verwundert wenig, dass an der
Westflanke des Berges schnell eine dauerhafte Zeltstadt entstanden ist,
deren einziges Ziel nicht nur die Beherbergung der Garnison (Denn
welcher Aijnan will schon unter Fels leben, wenn er den freien Himmel
Uber sich haben kann?), sondern auch der Handel zwischen Ahinjamuhr
und der Steppe ist. Dabei aber liegt die Zeltstadt so gunstig, dass sie auch
schnell Anlaufpunkt fur Elben-, Sinar- und auch Zwergenhandler geworden
ist.

Die dauerhaften Einwohner dort, haben der Zeltstadt schnell den Namen
Barthahs Schol3 gegeben. Frei nach dem Namen der Ballista, die Diams
Rotte zur Befreiung des Berges mitgebracht und die Aroths Horde zum
heraus locken des Schattenheers, nicht unweit des jetzigen Standorts der
Stadt, genutzt hat. 2.000 Einwohner zogen innerhalb von nur Wochen dort
hin. Nicht nur der Reiz des Handels hat sie gelockt, sondern wohl auch,
gerade bei den Laufern, die Aussicht, wie seit jeher leben zu kénnen — in
Zelten.

Dadurch aber wurde Béarthahs Schol3 so bedeutend, dass es schnell zu
Planungen gekommen ist, eine Zwergenstralle vom Freihafen ausgehend
hinauf nach Barthahs Schol3 zu bauen. Dadurch wirde sich nicht nur die
Reisegeschwindigkeit der Handelskarawanen erheblich erh6hen, es ware
auch moglich, dass die Zwerge mit ihren Wustenschiffen dorthin gelangen
koénnen.
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Ein weiterer Vorteil ware, dass so die Salzgewinnungsfelder weiter in den
Norden vom Freihafen aus gesehen ausgedehnt werden kénnen und zum
anderen, wenn Laufer wirklich etwas anderes machen wollen, kénnten sich
so sogar Kkleine Fischerdorfer entlang der OstklUste an der Stralle
etablieren.

Aullerdem dauerte es auch nicht lange, bis die Einwohner von Béarthahs
Schol3 den Tafelberg nur noch Dranghburg nannten. Frei nach dem Namen
der Ramme, die Diams Rotte dabei hatte, als sie in den Tafelberg
eingedrungen ist.

Toraim

Toraim ist einer der sieben Kontinente Balapurs. Seine Form erinnert an
eine Hantel, die sich von der Nordhalbkugel Balapurs bis zur Sudhalbkugel
erstreckt. Er ist der grofite Kontinent des Planeten. Klimatisch sind dort
samtliche vorstellbare Konstellationen vorhanden. Reiche
Waldlandschaften wechseln sich mit hohen Gebirgen ab. Satte
Graslandschaften, die immer wieder von grofen Stromen oder Seen
zerteilt werden. Ewiges Eis an den Nord- und Sudkappen, aber auch
Wusten auf der Aquatoriallage.

Das Klima ist entsprechend abwechslungsreich und andert sich von Region
zu Region. Kaltes, heilles und gemaligtes Wetter, all diese Formen sind
auf Toraim zu finden.

Entsprechend reich ist die Flora und Fauna des Kontinents und auch sie an
die Kusten treffenden Ozeane beinhalten einen gewaltigen Fischreichtum.
Es kommt deshalb nicht von ungefahr, dass sich dort Gruppen samtlicher
Sippen und Volker der Aussiedler Galats nieder gelassen haben. Die Grolde
Toraims macht es obendrein den unterschiedlichen Gruppen leicht sich aus
dem Wege zu gehen, wenn dieses gewlnscht ist.

Trotzdem ist der Kontinent allein schon aufgrund seiner Gr6l3e ein eher
unbeschriebenes Blatt und es verwundert nicht, dass es keine wirklich
genauen und exakten Karten Toraims gibt. Ja nicht einmal samtliche
Regionen sind bisher je bereist worden. So stehen Sagen, Legenden und
Mythen natirlich Tur und Tor offen und auf keinem Kontinent Balapurs
gibt es mehr Geschichten Uber sagenhafte Wesen und Monster, die in
diesen weilRen Flecken hausen sollen.

An dieser Stelle genannt werden muss aber Apoptak. Die unbestritten
gro3te Stadt ganz Balapurs. Sie ist ein Monster — keine andere
Beschreibung wéare passender fur dieses Stick gewachsener Urbanitat. Es
gibt keine genauen Zahlen Uber ihre Einwohner, doch ist die Anzahl von
einer Million dort lebender Wesen nicht untertrieben. Das besondere daran
ist, dass sich hier wahrlich alle Rassen und Volker des Solasystems
tummeln. Manche Stimmen behaupten sogar, dass Apoptak eigentlich
nichts anderes als das hassliche Gegenstick zu Jalena auf Galat ist. Wie
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es kommt, dass sich hier all diese Volker mal mehr und mal weniger
friedlich begegnen konnen ist vielleicht das gewaltigste Ratsel Toraims,
denn es ist tatsachlich so, dass die Gewalttaten noch in einem erklaglichen
Mal3 und diese dann auch haufig in einer Volkerschaft bleiben. Trotzdem
ist die Stadt bunt. Bunt, wegen der vielen Volker, aber auch bunt wegen
den schier unubersichtlichen Baustilen, die nicht einmal in Viertel
zusammengefasst sind, sondern wirklich absolut gemischt die Stadt
durchziehen. Auch keine Trennung von Arm und Reich gibt es dort, so
dass es durchaus vorkommt, dass die wackeligste Bretterhltte direkt
neben einem Palast steht. Regiert wird die Stadt von den Patriziern. Einem
Senat von Abgesandten aller in Apoptak lebenden Volker. Jedem Volk ist
es dabei selbst Uberlassen, wie es den eigenen Patrizier bestimmt. Jedes
Volk hat dabei genau eine Stimme. Verhéltnisse, die eigentlich eine
Katastrophe vorhersehbar machen und doch funktioniert das System seit
Uber 3.000 Jahren. Und auch das ist eines der grof3en Ratsel Apoptaks.

Zwei weitere grol3e Stadte waren noch zu nennen. Habug und Lubeg.
Beides Hafenstadte, wobei Habug der grofRRe, westliche und Lubeg der
Ostliche Hafen Toraims ist. Sie sind die Lebensadern des Landes, die
Toraim auch mit den anderen Kontinenten verbinden und jede Ware, die
auf den Kontinent gelangt oder diesen verlasst geht durch eine der beiden
Stadte. Habug ist dabei fest in der Hand von Elben und Lubeg ist das
Territorium von Galatern, die sich auf Balapur nieder gelassen haben.
Jedoch werden beide Stadte von gewaltigen Gebirgen regelrecht
umzingelt, die wiederum fest in zwergischer Hand sind, so dass die
groBten Volksgruppen des Kontinents kraftig an den beiden Hafen
verdienen.

Ansonsten bietet Toraim viel Platz fur Abenteurer auf der Suche nach
Schéatzen. Viele Gruppen sind schon ausgezogen, um reich zu werden.
Weniger viele sind je zuruckgekehrt und noch weniger wurden dabei
reiche, aber alle, die je zuriuckkehrten waren zumindest reich an
unglaublichen Geschichten, die den Ruf des Kontinents hier ein Held zu
werden nicht gerade minderten, denn auch viele kleine Ortschaften sind
Uber den Kontinent verteilt und nicht minder wenige Einsiedeleien. Es wird
noch viel Zeit vergehen, bis Toraim auch nicht ein Bruchteil seiner
Geheimnisse entrissen sein wird.

Eines dieser Geheimnisse ist ein Ereignis, welches wohl erst vor kurzer
Zeit stattgefunden hat und fast schon kosmische Ausmale hat. Wie aus
dem Nichts ist auf der sudlichen Hantel Toraims eine ganze Landschaft
erschienen und hat sich in die gegebenen Landschaftsformationen
eingebettet. In diesen neuen Landen sollen im Gros plotzlich Menschen
Leben, aber auf eine Art, wie die Terraner es vor sehr langer Zeit taten.
Jedoch ist dies fur Balapur ja eh Tagesgeschaft und nichts
Ungewohnliches.

Durch die sparliche Besiedlung Toraims gibt es daruber aber nicht viel
mehr als nur Geriuchte, die mit einer gesunden Portion Skepsis
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aufgenommen werden sollten. Trotzdem wird bereits hinter vorgehaltener
Hand von Orten wie Ebutras und Waldburg gesprochen werden, ohne das
es aber einen Zeugen zu benennen gabe, der die Orte auch wirklich
besucht hat.

Aber ein unmittelbarer Zusammenhang zu den Ereignissen auf dem
Kontinent Thrumumbabhr ist nicht von der Hand zu weisen.

51



5. Trokktuhm

Durchmesser : 235182 km

Tagesdauer : 28 Stunden

Atmosphare : Methan-Stickstoffgemisch
Anziehungskraft : 21,9 Gravos

Temperatur : - 45 Grad

bewohnt D ja

bewohnbar m. Hilfe : ja

bewohnbar o. Hilfe : ja

Abstand zur Sonne : 16 Lichtminuten

Trokktuhm wird von Methanatmern bewohnt, die es in den letzten 10.000
Jahren nicht geschafft haben, Uber das Steinzeitalter hinauszukommen.
Sie wurden deshalb unter interstellaren Schutz gestellt, damit sie sich in
Ruhe entwickeln kénnen. Obwohl Forscher eine weitere Entwicklung nicht
als sehr wahrscheinlich empfinden.

Letzten Forschungsergebnissen zu Folge sind die Bewohner jedoch selbst
an ihrer heutigen Daseinsform schuld. Vor Tausenden von Jahren hat das
damals hoch stehende Volk einen gigantischen Versuch gewagt, ein
Geistwesen zu schaffen, in dem sie selber aufgehen wollten. Der Versuch
misslang und unterdrickt von dem Wesen, das sie selbst erschaffen
hatten, verdammt zur Degeneration, fand man dieses Volk in unserer Zeit
dann vor.

Dieses Wissen verdanken wir einer mutigen GSG-Einheit, die die uralte
unterirdische Anlage gefunden hat und das Wesen ausschaltete. Jetzt
haben auch die Methanatmer wieder eine Zukunft. Ubrig geblieben ist nur
ein grofBer Krater im Boden Trokktuhms, der allen anderen galaktischen
Volkern als Mahnung dienen sollte, es nicht zu tbertreiben.

Trokktuhm hat sieben Monde: Lydia, Kassada, Perrifahr, Sobolt,
Nussassara, Wita und Beloia.

Auf Beloia befindet sich auch die Station der Schutztruppe. Im
Allgemeinen wird es als Strafversetzung angesehen, dorthin zu kommen.
Jedoch fuhren die Truppen dort ein sehr ruhiges und beschauliches Leben,
so dass kaum jemand wieder weg will.
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6. Trokktahm

Durchmesser : 184725 km

Tagesdauer : 37 Stunden

Atmosphare : Methan-Stickstoffgemisch
Anziehungskraft : 17,4 Gravos

Temperatur : - 95 Grad

bewohnt > nein*

bewohnbar m. Hilfe : ja

bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 18 Lichtminuten

*bezogen auf kulturschaffende Rassen. Jedoch gibt es auf Trokktahm eine
vollig fremdartige Existenzform, deren Vertreter wir Windgeister getauft
haben.

Anmerkung:
Folgende Umstande sind heute Uber den Planeten Trokktahm den
Wissenschaftlern im Sola-System und anderer Systeme bekannt.

Trokktahm ist der kleine Bruder von Trokktuhm. Irgendwelche
Lebensformen haben sich niemals auf ihm entwickelt. Ein Astronom hat
behauptet, dass die Natur nach dem Trokktuhm-Fehlschlag keine Lust
mehr auf Trokktahm gehabt habe und deshalb sich dort nichts entwickelt
hat.

Trokktahm ist nur interessant fur Leute, die Sturme ab Windstarke 17
lieben und sich fur Seen aus gefrorenem Sauerstoff begeistern kdnnen.
Trokktahm, so konnte es vor kurzer Zeit erst festgestellt werden, ist ein
Planet mit einer antimagnetischen Gravitationsaura, dass das Annahern
von konventionellen Raumschiffen bisher unmaoéglich zu machen scheint.

Je weiter sich ein Raumschiff dem Planeten ndhert, desto stéarker wird die
Wirkung dieses Effektes, der sich auswirkt, als ob man zwei gleichgepolte
Magneten aufeinander zu dricken versucht. Sie stof3en sich ab.

Woran das liegt und ob man dieses Phdnomen umgehen kann. Ist nicht
bekannt.

Was jedoch sehr wohl bekannt ist, ist, dass dieser Effekt bei kleineren
Raumschiffen an Kraft abnimmt und kleine Raumsonden, denen wir
eigentlich das Wissen uUber diesen Planeten verdanken, bis fast
unmittelbar zur Planetenoberflache vorstofRen kdnnen.

Unter den Wissenschaftlichern wird dieses Phdnomen, wie bereits gesagt,
als invertierte Gravitationsmatrix bezeichnet, was schon aus anderen
Sonnensystemen bekannt ist.

Dies macht es wiederum unmdglich, ohne entsprechend modifizierter,
technischer Ausristung, Waffen, Panzerung, Fahrzeugen, Personen mit
implantierter Cyberware usw. usf. auf der Planetenoberflache zu landen,
ohne dass diese durch den entstehenden gravimetrischen Druck wieder
hinaus ins All geschleudert werden wurden.
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Im Endeffekt ist die Effektpalette Uber madgliche technische Defekte und
ein Verrucktspielen der Technik nach oben offen... alles was man sich
vorstellen kann, was schief laufen konnte kann, wenn man in das
Gravitationsfeld von Trokktahm geréat, passieren.

Anmerkung:
Wissenschaftliche Theorien zur invertierenden Gravitationsmatrix.

Wie bereits 0. g. ist dieses Phanomen den Wissenschaftlern bereits aus
anderen Sonnensystemen bekannt, doch gibt es hierfir verschiedene
Grinde, bzw. Theorien, wie so was moglich ist. Die bekannteste Theorie
ist das Hohlweltprinzip. Die Uberlegungen zu diesem Prinzip gehen davon
aus, dass in einem Planeten mit einer invertierten Gravitationsmatrix kein
heiBRer Magma- oder Gaskern irgendwelcher Form existiert, sondern der
Planet innen hohl ist.

Dies mag eine willkurliche Laune der Natur sein, wissen wir doch nicht,
wie diese Hohlweltplaneten entstehen, wenn nicht kinstlich von einer
suprafuturistischen Rasse. Im inneren eines solchen Planeten soll es also
ein hohles Inneres geben, dass anstatt der Planetenaullenseite den
Lebensraum fur mogliche Bewohner gibt, und somit eine ganz andere
Atmosphare wie auf der AuRRenseite. Die invertierte Gravitationsmatrix
sorgt ihrerseits daftir, dass die Bewohner oder Lebewesen der Innenseite
wie bei einem konventionellen Planeten auf dem Boden laufen und diesen
als unten empfinden. Wie sich allerdings eine solche Hohlwelt aufbaut,
welche Atmosphare sie hat und somit welches Klima, ob es Licht- und
Warmegquellen gibt... das umfasst diese Theorie nicht.

Doch kann man davon ausgehen, dass in einer solchen Hohlwelt ewige
Nacht herrscht und ein unerbittlich kaltes Klima, vergleichbar mit einem
lebensfeindlichen Eisplaneten fernab jeder Sonne.

Anmerkung:

Der folgenden Begebenheiten von Trokktahm entziehen sich komplett der
tatsachlichen Kenntnis der Wissenschaftler des Sola-Systems und anderer
Systeme.

Trokktahm's Planetenhulle besteht aus einer kunstlichen Jonosphére,
bestehend aus technischen und magiebasiertemm  Terraforming.
Diese Jonosphare besitzt ebenso klunstliche Ausgéange. Portale die grof
genug fur Raumkreuzer der Mittelklassen waren. lhre Lage ist genau an
den Polen der Aufienseite zu finden. Das Hohlweltprinzip ist also vollig
zutreffend als Erklarung fur die besondere Begebenheit dieses Planeten.
Technisch lasst sich die Begebenheit der Jonosphéare nicht erfassen, weder
durch einen Scan noch durch andere Messungen. Irgendetwas Fremdes
scheint dies zu unterbinden. Eine Art planetarer Tarnvorrichtung.
Magisch lasst sich die Begebenheit ebenso nicht erfassen. Diese
Tarnvorrichtung greift auch hier. Die Jonosphare bewirkt, dass auf der
AulRenseite von Trokktahm dieses lebensfeindliche Klima herrscht.
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Kinstliche Terraformgeneratoren (ebenso durch die Tarnvorrichtung
versteckt) speisen die Atmosphére also mit voller Absicht so.

Andererseits bewirkt sie, dass die Innenseite wie ein utopisches Shangri-
La, ein zweites Eden wirkt. Es herrscht durchgehend mildes Klima und die
idealsten terranischen Bedingungen eines Planeten, die man sich nur
vorstellen kann. Wie bei so genannten Gaia-Planeten. Es herrschen
kunstliche Licht- und Wetterverhéaltnisse, durch ein hochtechnisches
Terraformingprogramm geschaffen. Neben einer reichen Tier- und
Pflanzenwelt ist die Hohlwelt jedoch verlassen. Eine Pflanzenpracht wie
man sich diese aus dem Garten Eden vorstellt... doch trigt der Schein,
denn es gibt unnaturlich viele giftigen und fleischfressende Pflanzen, sowie
gefahrliche Tiere. Angefangen bei kleinen Insekten- und Spinnentieren,
die sich auch von grofReren Tieren wie Rindern erndhren, bis hin zu
Urzeitsauriern wie der Tyrannus Rex oder der Stegosaurus.

Inmitten dieser idyllischen Szenerie sind ein halbes duzend fremdartiger
Landeplattformen symmetrisch Uber die Innenseite des Planten verteilt.
Diese Plattformen und deren Schaltzentralen sind gleichzeitig mit
Eingangen in das Innere der Jonosphare versehen, so dass man an die
Terraformkontrollterminals gelangen kann. Seltsame Inschriften, die
keiner der uns bekannten &hneln sind auf den Terminals und
Schaltkonsolen auszumachen.

Schriftenbeispiel:

Die Innenseite ist ein komplett weltumspannender Kontinent, mit einigen
Binnenmeeren, Gebirgen, Flussen,.... etwa 80% der Flache sind bewaldet.
Der Rest sind Auen- und Wiesenlandschaften. Die Hohlwelt ist ohne
jegliche technische Hilfe bewohnbar. Wer hat die Jonosphare erbaut und
zu welchem Zweck? Die Tarnvorrichtung lasst vermuten, dass es sich bei
der Jonosphére um eine Art Versteck oder Zuflucht handelt. Doch fir wen
und vor wem? Das Alter der Jonosphére lasst sich nicht bestimmen, doch
besteht der Planet, so wie wir ihn kennen, seit tber 20 Millionen Jahren...
schatzungsweise 100-mal alter. Die alleinige Existenz dieser Jonosphéare
wirft naturlich die Frage der Schopfer auf und wie hoch technisiert diese
waren, dass sie eine Welt gleich dieser erschaffen konnten. Eine
Technologie dies sich den weitentwickelsten Rassen von heute noch
vollkommen entzieht. Doch will man, wenn man sich das vorstellt, gar
nicht vorstellen warum eine solche Superrasse ein solches Versteck erbaut
hat... um sich vor wem zu verstecken?

Die schreckliche Wahrheit ist eine ganz andere. Die Jonosphare ist eine
Art Falle und eine Superbombe mit gigantischer Sprengkraft, die ohne
weiteres beim Ausldsen das ganze Sola-System vernichten kdnnte. Diese
Bombe hat einen Fernzunder. Doch wo dieser Zunder sich befindet, oder
ob es diesen Uberhaupt noch gibt, das kann nicht gesagt werden.
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7. Lystra

Durchmesser : 23567 km
Tagesdauer : 28 Stunden
Atmosphare : keine
Anziehungskraft : 1,8 Gravos
Temperatur : - 103 Grad
bewohnt . vielleicht
bewohnbar m. Hilfe : ja

bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 19 Lichtminuten

Lystra soll in den grol3en Chaoskriegen eine riesige Nachschubbasis der
Terraner gewesen sein. Beweise daflr gibt es aber nicht, da noch nie ein
Schiff zurickgekommen ist, das zu Lystra aufgebrochen war.
Dementsprechend durftig sind die Informationen uber Lystra.

Umgeben wird der Planet von drei Monden: Perdia, Melina und Tob, die
einfach nur Gesteinsbrocken sind. Wenn Lystra eine Station ist, wurden
sie vielleicht aus Tarnungsgrunden nie bebaut.

Aus den terranischen Geheimarchiven

Auf Lystra war zur Zeit der Chaoskriege ein militarischer Raumhafen und
eine Flottenbasis gewaltigen Ausmales. Auch nach dem Ende offiziellen
Kriegshandlungen wurde und wird diese Basis weiter betrieben. Die
aktuelle Besatzung betragt 150.000 Frauen und Manner, die dort ihren
Dienst leisten und terranische Kriegsschiffe dort warten.

Es ist die Hauptwartungsstation des hiesigen Raumsektors. All dies wird
jedoch auch noch heute unter strengster Geheimhaltung betrieben, da auf
Lystra ebenfalls Forschungen an einigen geheimen Projekten betrieben
werden, die aber in einem anderen Bulletin beschrieben werden.

Den drei Monden Lystras kommt bei all dem eine besondere Bedeutung
zu, denn durch ihre Umlaufbahnen schaffen sie es zu jeder Zeit einen
natdrlichen Schutzwall tGber der eigentlichen Station auf Lystra zu bilden.
Letztendlich sind sie gespickt mit automatischen Abwehrbatterien, die
ausschlieBlich zum Schutze der Station vorhanden sind und in ihrer
Feuerkraft pro Mond 100 Ultraschlachtschiffen gleich kommen.

Ebenso werden von hier aus auch die Tarnvorrichtungen fur Lystra selbst
gesteuert, die auf Lystra selbst entwickelt wurden wund deren
Funktionsweise strengster Geheimhaltung unterliegen.
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8. Gola

Durchmesser 1 67987 km
Tagesdauer : 27 Stunden
Atmosphare : keine
Anziehungskraft : 2,9 Gravos
Temperatur : - 121 Grad
bewohnt D ja
bewohnbar m. Hilfe : ja
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 21 Lichtminuten

Gola ist die Erz- und Edelmetallmine des Sola-Systems und noch ein
Grund mehr fur den Reichtum der Galater. Im Verlauf der letzten
Jahrtausende hat Gola bereits 15% seiner ursprunglichen Masse durch
den Abbau verloren. Noch heute arbeiten die Maschinen 27 Stunden am
Tag.

37 Monde umkreisen Gola, die aufgrund fehlender Namensgebung von |
bis XXXVII durchnummeriert sind. Auch auf ihnen werden Erze abgebaut.
Neuen Erkenntnissen nach, hat eine Spezialeinsatzgruppe einen geheimen
Transmitter im Inneren des 37. Mondes gefunden, dessen Gegenstation
sich angeblich im Kern Luzios befinden soll.

Das Labyrinth

Bei den Schurfungsarbeiten wurde weit unter der Oberflache Golas das so
genannte Labyrinth entdeckt. Es umfasst einen Kubus von mehreren
Kubikkilometern und ist noch bei weitem nicht bis in den letzten Gang
oder Kaverne untersucht.

Interessant an dem Labyrinth ist, dass seine Wande mit einer
sechsdimensionalen Substanz Uberzogen ist, die es unmadglich macht dort
Messungen anzustellen, aber auch Psioniker oder Wesen die der Magie
oder des Kultes méchtig sind, kénnen hier mit ihren Sinnen nicht weiter
reichen, als es auch ganz normale Augen und Ohren machen.

Es steht fast auller Zweifel, dass dieser Ort nicht kinstlich erschaffe
wurde. Dabei ist ein solches Geschick an den Tag gelegt worden, dass
selbst Wesen mit besten Orientierungsfahigkeiten schnell die Ubersicht
verlieren und selbst von den wenig erforschten Bereichen gibt es keine
exakten Karten.

Welchem Zweck diese Anlage einst diente oder vielleicht sogar immer
noch dient ist dadurch nicht bekannt. Jedoch ist in dem Gangsystem eine
leidlich atembare Atmosphare vorhanden. Wie diese zustande kommt ist
ebenso nicht weiter bekannt. Auch wurden keinerlei Hinweise auf ein
Wirken eines Volkes festgestellt bisher, da weder irgendwelche
Zeichnungen, noch Schriften noch sonstige Gegenstdnde gefunden
wurden.
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Somit ist es nicht einmal klar, ob es sich bei dem Labyrinth um ein
archaologisches, naturwissenschaftliches, volkerkundlerisches oder
militarisches Geheimnis handelt.
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9. Mirania

Durchmesser 121281 km
Tagesdauer : 30 Stunden
Atmosphare : keine
Anziehungskraft : 2 Gravos
Temperatur : - 129 Grad
bewohnt . vielleicht
bewohnbar m. Hilfe : ja
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 23 Lichtminuten

Mirania ist zur Zeit der groen Chaoskriege ein groRBer Nachschubhafen
gewesen. Nachdem nun einige Jahre vergangen sind, in denen von einer
Aktivitat des Chaos im Sola-System nichts mehr zu bemerken war. Haben
sich die galatischen Behorden entschlossen doch eine
Forschungsexpedition nach Mirania zu entsenden. Schnell stellte sich
heraus, dass die Vermutungen, dass es sich dort wirklich um eine
Nachschubbasis gehandelt bestéatigt. Jedoch sind aul3er Ruinen und
verfallenen Raumhéfen keine Spuren einer noch vorhandenen Besatzung
festgestellt worden.

Seltsamerweise sind sich die Wissenschaftler sicher, dass die
Zerstorungen an den Ruinen niemals in so kurzer Zeit durch die Umwelt
Miranias hatten stattfinden kénnen. Eher deutet alles darauf hin, dass es
zu schweren Auseinandersetzungen und Kampfen auf Mirania gekommen
ist. Jedoch ist nichts seitens der galaktischen Volker bekannt, dass diese
je Mirania angegriffen hatten und auch Nachfragen bei den Eldar gaben
eine negative Reaktion. So bleibt nur der Schluss zu, dass die
Chaostruppen selbst wohl in Streitigkeiten verfallen sind und sie sich in
zumindest zwei Gruppen auf dem Planeten spalteten, die dann
gegeneinander einen Konflikt austrugen, der fast schon als Krieg zu
bezeichnen ist.

Bei Messungen innerhalb der beiden Hauptzentren wurden unterhalb der
Oberflache weitflachige und tieffihrende Anlagen entdeckt. Diese sind bis
jetzt noch nicht betreten worden. Jedoch lasst sich deren Struktur nicht
auf die typische Bauweise des Chaos zuriuckschlieBen. Somit wird
vermutet, dass es sich um die Anlagen einer noch unbekannten, dritten
Macht auf Mirania handelt. Ob nicht sogar diese in irgendeiner Form mit
den Zerstorungen und dem nicht mehr vorhanden sein einer
Chaosbesatzung im Zusammenhang steht, ist zwar Spekulation, aber
nicht vollkommen von der Hand zu weisen.

Zurzeit wird eine Expedition zusammengestellt, die diesem auf den Grund
gehen soll. Da aber von einer Latenten Bedrohung auszugehen ist, werden
die Wissenschaftler diesmal auch von militdrischen Gruppen begleitet
werden.

Vor Ergebnissen dieser neuerlichen Expedition wird aber erst in einigen
Monaten gerechnet.
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Quintololo und Quintalalo umkreisen Mirania. Ob auf Quintololo etwas
existiert ist nicht bekannt.

Um Quintalalo befand sich bis vor kurzem noch ein Energiefeld, das allen
sich ndhernden Raumschiffen samtlich Energie absog, so dass ein Absturz
unvermeidlich war. Eine Einsatzgruppe soll dieses Problem beseitigt
haben. Wahrend ihres Auftrages haben sie festgestellt, dass der Mond ein
far Sauerstoffatmer bewohnbarer Mond ist. Auf ihm befindet sich der so
genannte Goldene Berg der von einer besonderen Spezies Zwergen
bewohnt wird, die des Kultes und der Magie machtig sind. Erschaffen
wurde der Berg von Narsiv dem Grossen, angeblich einer der 13 Weisen
(der Legende nach gottahnlichen Wesen). In diesem Berg soll es ein Tor
geben, das direkt zur Traumwelt oder besser Treba fuhrt.
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10. Lukosar

Durchmesser : 54612 km
Tagesdauer : 122 Stunden
Atmosphare : Chlor
Anziehungskraft : 3,4 Gravos
Temperatur : + 321 Grad
bewohnt > nein
bewohnbar m. Hilfe : schwer
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 24 Lichtminuten

Der Planet absorbiert alle eintreffenden Lichtstrahlen und die Atmosphéare
lasst nichts entweichen, weshalb sich die hohe Temperatur erklart. Eine
nahere Untersuchung Lukosars ist bis heute noch nicht vorgenommen
worden, da die Kosten und der Aufwand fur eine Station sehr hoch wéaren.
Da aber unter seiner Oberflache reiche Erzbestande vermutet werden, ist
es nur noch eine Frage der Zeit, wann die ersten Forscher Lukosar
erforschen werden. Lukosar wird auch Der Schoéne genannt, da er von
weitem in allen Grunschattierungen leuchtet.

Die Sternnadel

Wéahrend der Ortungsarbeiten nach recht gunstig liegenden Erzfeldern auf
Lukosar, haben die Gerate eine doch recht ungewdhnliche, geologische
Formation erfassen konnen. Das Bild, das sich nach dem Einsatz der
verschiedensten Filter, die die Stoérungen der Reinortung herausfiltern,
dem Betrachter bietet, ist ein etwa 3 Kilometer hoher Berg, der fast ohne
Ansatz steil in die H6he ragt und fast an einen Zylinder erinnert oder auch
an einen Baum, dem man die Krbone abgesagt hat.

Der Berg besteht aus den auf Lukosar uUblichen Felsen, mit den ebenso
Ublichen EinschlieBungen an kristallinem Chlor und Phosphor. Wahrlich
interessant hingegen ist die Spitze des Berges. Sie scheint eine fast
perfekte, funfzackige Sternform zu haben. Es scheint fast ausgeschlossen,
dass es sich dabei um ein naturliches Gebilde handelt, denn hinzukommt,
dass diese Spitze nur rein optisch zu erfassen ist. Samtliche andere
Ortungsenergie, die auf den Stern gerichtet wird, wird von diesem
vollstandig absorbiert. Optisch entpuppt sich dieser Stern als aul3erst hell
strahlendes Gebilde, dem die Sternform nur anzusehen ist, wenn aufierst
starke Verdunklungsfilter eingesetzt werden. Insgesamt wirkt die
Sternnadel dadurch wie der Zauberstab einer Fee, wie man ihn zu hauf in
alten Marchen beschrieben finden kann.
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11. Laguna

Durchmesser 1 7299 km
Tagesdauer : 18 Stunden
Atmosphare : Sauerstoff
Anziehungskraft : 0,76 Gravos
Temperatur : + 13 Grad
bewohnt D ja
bewohnbar m. Hilfe : ja
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 25 Lichtminuten

Laguna ist der Blaue Planet des Systems. Seine Oberflache besteht zu
100% aus Wasser. Eine unglaubliche Vielfalt an Meerestieren kommt in
dem riesigen Ozean vor. Heere von Forschern untersuchen zu jeder Zeit
die unerschopfliche Flora des Planeten. In letzter Zeit mehren sich sogar
Indizien, dass einige Arten Intelligenz besitzen kdnnten.

Das es Uberhaupt zu Leben auf dem Planeten kommen konnte, verdankt
Laguna dem Umstand, dass in der Atmosphéare keinerlei Ozon vorhanden
ist und somit das bisschen Warme, was den Planeten erreicht vollkommmen
gespeichert wird. Laguna wird vom Mond Kilia umkreist, der fur einen
regelmafigen Gezeitenwechsel sorgt.

Seit neuerer Zeit schwimmt auf der Wasseroberflache von Laguna eine
Vergnugungsstatte erster Gute, die mittlerweile die Ausmale und
Funktionalitat einer Grol3stadt angenommen hat: Laguna Island. Die
Rettung Cyclones fuhrte zur Entdeckung des Netzes! Dieses Netz besteht
eigentlich aus den Gravitationslinien, die das ganze Universum
zusammenhalten. Jedoch ist es einigen wenigen Wesen moglich, dieses
Netz zu nutzen, um auf ihm die Galaxien in Nullzeit zu durchqueren.
Unterbrochen wird das Netz durch einige Stationen, quasi Bahnhdofe. Auf
denen die Reisenden sich orientieren kdnnen. Genau so eine Station
befindet sich auf dem Boden von Laguna. Und wie es der Zufall so wollte,
wurde der Geist Cyclones bei seinem tot vom Netz eingefangen und zur
Station transportiert. Dort "lebte" er dann bis zu seiner Wiederentdeckung
durch Lt. Orlly und Lt. Tartajew. Wahrend der weiteren Geschehnisse
wurde auch ein gigantischer, kunstlicher Planet aufRerhalb aller Galaxien
entdeckt, den man durchaus als Superbahnhof des Netzes bezeichnen
kann!

Durch die Planetenrotation, dem Einfluss des Mondes Kilia, dem grol3em
grunen Riff, wechselnder Sonneneinstrahlung und einem sehr
unregelmalligen Grund mit starken, aber nur punktuell auftretenden
Phdnomenen wie Bodensenkungen, heiBen und kalten Quellen sowie
Lavaeruptionen hat Laguna eine fur die Seefahrt schwer schiffbare
Stromung.

Uber die Jahrtausende hat sich eine Grundstromung gebildet, welche das
dichtere Wasser in Richtung Aquator driickt, sodass Laguna einen stark
salzhaltigen Gdurtel langs des nullten Meridian hat. Eine dortige
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SuRwasserquelle lasst das dichtere Wasser Richtung Grund sinken, und
sorgt so fur einen Sog, der mit der Stromung einen Wirbel bildet. Durch
die im Wirbel standig wechselnde Salzkonzentrationen, den damit
verbundenen Dichtewechsel des Wassers und den unberechenbaren
starken Stromungen gilt dieses 150 km2 messendes Gebiet als nicht
schiffbar.

Im Aquatorbereich ist die Salzkonzentration so hoch, dass feine
Salzkristalle vom Wind in einer bis zu dreiBig Meter hohen
Salznebelschicht Uber die Wasseroberflache getrieben werden. Schiffe die
den Aquator durchqueren wollen benétigen einen speziellen Rumpf und
Aufbauten, damit das Salz nicht die Wandungen durchschleift. Auf Deck
sind Aufenthalte nur mit personlichen Schutzausristungen madglich.
Angefangen vom dichtem "Olzeug" mit einer Schutzmaske inklusive
Luftfilter, bis zu speziell umgebauten Raumanzigen fur Orkangebiete.
Durch die hohe Salzkonzentration der Luft werden elektromagnetisch
Eigenschaften so stark beeinflusst, dass der Funkverkehr so wie jeder
Versuch einer auf energetischen Wellen bestehenden Kommunikation und
Fernordnung scheitert. Durch die Salzpartikel im Nebel kann dieser selbst
von auf3en nicht klar mit Radar oder Scanner sondiert werden. L&rm der
Maschinen und gezielte Laute sind h&ufig die einzige Mdglichkeit
Kollisionen zu vermeiden. Des Weiteren ist es notig durch standige
Wartungsarbeiten das Deck und alle beweglichen Teile zu entsalzen.
Schnell geschieht es, dass eine Luke mit einer Salzkruste verschlossen
wird.

Nicht nur im Grol3en Wirbel gibt es bis ungeklarte Sul3wasserquellen. Ein
kurzzeitiges verringern der Wasserdichte hat auf Laguna schon so
manches Unterseeboot unfreiwillig Tiefenrekorde aufstellen lasen.
In der Zeit seit dem Laguna mit Laguna Island bewohnbar gemacht wurde
haben sich Seekarten mit den sichersten Seewegen entwickelt. Diese
sollten, wenn man Seenot vermeiden will aber stindlich Uber
Satellitenupdate auf den neuesten Stand gebracht werden. Sicher und
nicht nur im nautischen Sinn, sondern auch weil standig patrouilliert ist
die Kreuzfahrtroute und die Seewege zu den funf Forschungsstationen.

Wesen und Tiere

Da Lagunas Oberflache vollstandig mit Wasser Uberdeckt ist, befinden sich
dort selbstverstandlich vornehmlich Unterwasser-Lebewesen unter der
dortigen Fauna. Zusatzlich haben sich allerdings Wasservogel entwickelt
und es werden in der auBersten Kruste des festen Kernes Erdentiere
vermutet. AuRerdem hat sich aus den sterblichen Uberresten vieler kleiner
Organismen das so genannte grofRe grune Riff gebildet, welches eine
Flache von mehreren tausend Quadratmetern einnimmt. Das Riff beruhrt
nur an wenigen Punkten den Grund, erreicht aber, obwohl an einigen
Stellen nur um Meter, niemals die Wasseroberflache. Auch ist seine
Grundstruktur zu por6s und zur Bebauung nicht geeignet. Dieser Umstand
hat dem Riff hochstwahrscheinlich bis zum heutigen Tag das Uberleben
gesichert.

Im weiteren ist festzustellen, dass es auf Laguna wie auch anders wo
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ahnliche Tiere und Organismen gibt, sodass hier an dieser Stelle nur Uber
solche ausfuhrlich berichtet werden soll die einzig auf Laguna anzutreffen
sind.

Der Kristallwal

Der Kristallwal ist mit seiner zwischen 350 bis 400 Metern Lange das
grol3te Lebewesen Lagunas. Um das gewaltige Gewicht tragen zu kénnen,
ist dieses Lebewesen gezwungen den durch die hdhere Wasserdichte
resultierenden starkeren Auftrieb am Aquator zu nutzen. Rund um
Laguna, im so genannten Salzgurtel ist dieser Gigant anzutreffen.
Da es sich um einen Oberflachenatmer handelt, hat sich im Laufe der Zeit
zum Schutz ein Riuckenpanzer aus Silicaten gebildet, der ihn wie einen
lebendigen Diamanten in allen Regenbogenfarben durch den Salznebel
glitzern lasst. Am nachsten ist diese Touristenattraktion mit den Lichtern
an den Polen anderer Planeten zu vergleichen. Bis Laguna bewohnbar
gemacht wurde, hatte der Kristallwal keine naturlichen Feinde. In seiner
biologischen Nische lebten aul3er ihm nur noch Kleinstorganismen und
Krebse denen der hohere Salzgehalt ebenfalls nichts anzuhaben schien.
Die Lebensweise des Kristallwals ist denen seiner terranischen
Artverwandten, dem Blauwal ahnlich. Durchs Meer treibend filtert er mit
seinen Maulhaaren die Nahrung aus dem Wasser. Die schitzende
Silicatschicht bildet einen Panzer der trotz seiner Harte flexibel wie
Lederhaut scheint. Unregelméafig bilden sich dickere Platten oder Zacken
auf der Waloberflache, welche mit Leichtigkeit normalen Schiffen den
Rumpf aufschneiden kénnen. Die Haut und die Safte die aus den Innereien
gewonnen werden, machen den Kristallwal fur die Waljagd interessant.

Der silberne Schrecken

Die lagunische Seeanemone ist mit ihren vier Metern Durchmesser und
knapp ¥2 Meter H6he schon ein bemerkenswertes Geschopf. Die bis zu
sechs Meter messenden, unzahligen Fangarme fuihren das erbeutete Opfer
direkt zu dem mit scharfen Zacken und Kanten ausgestatteten
schnabeldhnlichen Maul. Was dort nicht zermalmt, geknackt oder zerrissen
werden kann, wird im Magen, der mit seinen ringformigen Muskeln selbst
Transporttonnen zerquetschen kann zum verdauen vorbereitet.
Die Seeanemone, oder wie sie mittlerweile von den Seefahrern genannt
wird Laguna-Rosette ist wohl der gefralligste und dabei am wenigsten
wahlerischste Bewohner Lagunas. Einher mit der Beschreibung der
Laguna-Rosette geht eine Beobachtung die mittlerweile durch
Forschungsberichte bestatigt wird. Es scheint, dass in den Weiten der
grol3en grinen Riffkette eine eigenartige Symbiose stattgefunden hat.
Im Riff lebt eine Echsenart die trotz ihrer GroRe nur schwer in ihrem
natdrlichen Lebensraum auszumachen ist. lhre Tarnung besteht aus einer
unzahligen Menge silbrig spiegelnder Schuppen. Die Echse sucht sich eine
Vertiefung im Riff und schmiegt ihren bis zu zwolf Meter langen Korper
hinein, spiegelt diffus die Umgebung und nimmt so die Farbung des Riffes
und des Bewuchses an. lhre Nahrung besteht aus Kleinstlebewesen von
Plankton bis zu Krebsen oder Riffschwarmern, die es durch die Offnung

64



auf dem Rucken einsaugt. Wahrend eines noch ungeklarten
Krebsmassensterbens muss es zu der Vereinigung, welche die Fauna
Lagunas noch heute bestimmt, gekommen sein. Um den grol3en Korper
weiterhin mit N&hrstoffen versorgen zu kdnnen, verlielR die Echse ihre
sicheren Verstecke und begab sich in andere, offenere Regionen des
Riffes. Dort muss sie in das Revier der Laguna-Rosette geraten sein. Der
genauere Vorgang ist bis heute ein Mysterium, aber die Rosette griff nicht
an, sondern loste ihren Haltearm vom Riff und pflanzte ihn in die
Riuckenmundoffnung der Echse, ihres neuen Wirtes. So kam es, das
Laguna seinen gefahrlichsten Bewohner bekam. Da die Rosette nun fur die
Nahrung der Echse sorgte, konnte sie im Laufe der Zeit sich zum schnell
Schwimmer entwickeln. Die Hinterbeine wuchsen mit dem Schwanz
zusammen und verdreifachten so die Muskelleistung, wéahrend die
Vorderbeine sich mit der Zeit in reine Steuerflossen wandelten, deren
Krallen noch heute von ihrem Ursprung zeugen. Mit den empfindlichen
Sinnesorganen der Anemone ist es dieser Nutzgemeinschaft maoglich
Nahrung im Umkreis von mehr als vierzig Kilometern aufzuspuren. Die
Geschwindigkeit der Echse bringt sie in klUrzester Zeit zur Beute. Einmal
im Fressrausch greifen die Fangarme nach allem das sich im Aktionsradius
befindet. Dabei ist es gleich ob es sich um Fische, Boote oder Taucher
handelt. Einmal im Jagdmodus kennt der, wie er mittlerweile genannt wird
silberner Schrecken nur noch Beute.

Die Waljager

Der Walfang ist mittlerweile ein Standbein der lagunischen Wirtschaft
geworden. So grof3, das die Vertreter der Flotte direkt in der IGLC sind.
Die IGLC wiederum achtet peinlichst darauf, dass der Kristallwalbestand
nicht ausgefischt wird und hat zu diesem Zweck auf einigen Schiffen
Ermittler, auch teils verdeckt beschéftigt. Die Waljagd verlangt das
aulRerste von den Maschinen aber auch den Jagern. So kommt es, dass
aus allen Gesellschaftsschichten angeheuert wird. Es gibt vom Ex-
Strafling, Uber gesuchte Verbrecher bis hin zu Glickssuchern und
Abenteuern alle Charaktere auf einem Waljager, der schon mal die
Ausmale eines schweren Zerstdrers annehmen kann. Die Kristallwaljager
haben mittlerweile eigene Ehrenkodexe und Riten entwickelt die das
Zusammenleben auf hoher See erleichtern. Ein etwas befremdlicher aber
nichts desto trotz nutzlicher Ritus ist der jedem Neuankdémmling seine
eigene Schutzmaske zuzuweisen. Diese verziert er nach der Verleihung
mit seinen eigenen von ihm gewahlten Zeichen. Dies geht von einfachen
Symbolen, Uber Ornamenten bis hin zu Applikationen. Auf diese Weise
erhalt jedes Crewmitglied selbst unter der Maske ein Gesicht. Jeder
Waljager der etwas auf sich halt fuhrt seine Maske stets bei sich. Sei es
locker um den Hals wie eine Uberdimensionale Kette oder am Gurtel. Da
der Kristallwal nur im Salzgurtel lebt, ist ein besonderer Schiffsaufbau von
NOten. Der Rumpf besteht aus einer Legierung welche den schleifenden
und korrodierenden Eigenschaften des Salznebels, sowie einer Kollision
mit einer Salzscholle standhalten. Um in dem dichten Wasser noch
mandvrierfahig zu sein wird das Schiff Uberladen. Im normalen Gewaéasser
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muss das Schiff seine Druckkammern wie bei einem Unterseeboot mit
Druckluft fallen um nicht zu sinken. Die Jagd gestaltet sich darin den Wal
in die &ulersten Regionen zu treiben, sodass er mehr Kraft fur seine
Schwimmbewegung benoétigt, aber gleichzeitig nicht mehr gentigend
Nahrung fur seinen Energiehaushalt findet. Ist der Wal ausreichend
geschwacht, wird er harpuniert, Halteseile werden befestigt und wie es in
der wie es in der Waljagersprache heif3t geentert. Die Jagdmethode ist von
Walfangkapitan zu Kapitan verschieden. Einige setzen auf Schnellboote
um den Wal zu hetzen. Andere mandévrieren ihr Schiff so geschickt, dass
der Wal nicht entkommen kann, andere wiederum haben riesige
Entsalzungsanlagen an Bord und bombardieren den Wal mit Sul3wasser,
sodass er zum Auftauchen noch mehr Kraft benétigt. Ziel aller Methoden
ist es den Kristallwal enterbereit zu machen. Die erste Mannschaft
versucht so viele Halteseile wie maglich anzubringen. Dabei stoRen sie mit
den Sprengladungen nicht einmal durch die gesamte Haut. Deswegen wird
angenommen, dass das Tier dabei keine Schmerzen empfindet. Im
zweiten Schritt werden an den Halteseilen Bojen befestigt, die das spatere
Absinken der Beute verhindern soll. Im dritten Schritt wird eine
Giftgasladung in das Atemloch des Wales geschossen und im Inneren zu
Detonation gebracht. Zur Verarbeitung wird der Kadaver aus dem
Salzgurtel gezogen.

Aber auch die weiteren Arbeiten sind nicht gefahrlos. Die Oberflache mit
ihren rasiermesserscharfen Zacken hat schon so manchen Waljager mit
Gluck nur ein Korperteil gekostet. Sobald die Rohstoff Gewinnung durch
die auf die Walhaut aufgebrachten kleinen Fabriken beginnt sind in der
Umgebung silbrige Schatten mit Tentakeln zu sehen. Der silbrige
Schrecken angelockt vom Geruch des Todes wartet im Wasser und nimmt
was die Jager ihm lassen, oder was schnell gegriffen werden kann.
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12. Zuri

Durchmesser : 5124 km
Tagesdauer : 10 Stunden
Atmosphare : keine
Anziehungskraft : 0,54 Gravos
Temperatur :-172 Grad
bewohnt > nein
bewohnbar m. Hilfe : ja
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 30 Lichtminuten

Zuri ist ein Lebloser Gesteinsbrocken im All, auf dem ein findiger
Unternehmer ein Abenteuerurlaubszentrum errichtet hat, welches auch
regen Zuspruch aus dem ganzen Universum erlebt und standig
ausgebucht ist.

Wéhrend eines Routineeinsatzes musste eine Einheit der GSG jedoch
feststellen, dass sich auf Zuri die Uberreste einer uralten Kultstatte der
Alten Rassen, oder gar der Alten Menschen befindet. Bei den
Untersuchungen kam es zu einem Zeitunfall, der die Einheit teleportierte
und in die Fange von Vampiren, incl. ihrer Untervolker brachte. Die Einheit
konnte sich aber noch so gerade eben mit der Hilfe einer schnellen
Eingreiftruppe der Alten Rassen befreien. Bis heute ist diesen Vorfallen auf
Zuri nicht weiter nachgegangen worden.

Was vielleicht den Touristen nicht sonderlich auffallt, aber einem
geschulten Auge nicht entgeht, ist die Tatsache, dass die
Wachmannschaften von Zuri doch sehr genau darauf achten, dass
niemand versucht auf eigene Faust das Gelande des eigentlichen
Vergnugungsparks zu verlassen und Fuhrungen aul3erhalb der
Biospharenkuppel nur in Gruppen stattfinden, die ebenfalls bewacht sind.
Viel starker, als es wirklich sein musste.

Jedoch ist dies, wie schon 0. a. noch niemanden wirklich aufgefallen, denn
Zuri ist und bleibt ein Ort fur Urlaubswillige und Sichtige und solch ein
Personenkreis achtet eher weniger auf solche Feinheiten.
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13. Meera

Durchmesser : 2861 km
Tagesdauer : 7 Stunden
Atmosphare : keine
Anziehungskraft : 0,23 Gravos
Temperatur : - 190 Grad
bewohnt > nein
bewohnbar m. Hilfe : ja
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 35 Lichtminuten

Meera ist ein Lebloser Gesteinsbrocken im All, ahnlich wie Zuri.

Der Planet hat keine Atmosphéare und gilt bei den Wissenschaftlern als
unerforscht und ebenso uninteressant.

Auf der sudlichen Hemisphéare scheint es allerdings kleine Ansammiungen
von Plasma zu geben. Diese Ansammlungen sind jedoch so winzig, dass
man sie von aul3erhalb nicht sehen kann (Mikromillimetermalflistabe).

Vor einigen Jahrzehnten wurde der Planet allerdings von inoffizieller Seite
besucht und erkundet. Die Daten hierzu finden sich in den
Geheimdatenbanken unbekannter.

Hierbei wurde festgestellt, dass es auf Meera, ahnlich wie auf Zuri,
Uberreste uralter Statten der Alten Rassen oder gar der Alten Menschen
gibt. Dies sind jedoch zu 99% unterirdisch angelegte Komplexe gewesen,
so dass diese ihrer Entdeckung noch heute harren.

Es ist davon auszugehen, dass der Grol3teil dieser Statten jedoch uber die
nicht bekannte Zeitspanne ihrer Existenz dem Verfall zum Opfer gefallen
sind.

Schlussendlich sind hierfir die massiven Beben, die es auf Meera gibt mit
far verantwortlich, die den Planeten alle paar Jahrhunderte heimsuchen
und erschuttern.

Doch geht heute etwas Seltsames auf Meera vor, das ist bekannt,... so
wurden von offizieller Seite in den letzten Jahren hier unbekannte
Raumschiffaktivitaten gemessen, deren Ursprung bisher der
Geheimhaltung unterliegt. Gerichte besagen aber, dass die Mor'Tok" Car
auf Meera ihre Hauptbasis aufgeschlagen hat.
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14. Luzio

Durchmesser : 623 km
Tagesdauer : 6 Stunden
Atmosphare : keine
Anziehungskraft : 0,09 Gravos
Temperatur : - 201 Grad
bewohnt > nein
bewohnbar m. Hilfe : ja
bewohnbar o. Hilfe : nein

Abstand zur Sonne : 1 Lichtstunde

Luzio ist ebenfalls ein lebloser Steinbrocken und nicht groRer als ein Mond.
Noch nie ist jemand auf die Idee gekommen, einem so unwichtigen Ort
einen Besuch abzustatten.

Treba

Viel interessanter ist Luzios viermal so groRer Mond Treba, um den sich
viele Sagengeschichten uber Gotter, Kult und Magie erzahlt werden. Die
beiden werden auch als Doppelmond bezeichnet.

Eine Einheit will herausgefunden haben, dass es sich bei Treba um die
Traumwelt handelt, die nur durch das hintraumen von magisch oder kultig
begabten Personen erreicht werden kann. Besondere Orte auf der
Traumwelt sollen die Stadt Tamalyn und der Steinwald sein.
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