Die Volker Solabars

Dies ist eine kleine Zusammenfassung der Volker Solabars. Wie immer
gilt, dass die Beschreibungen mehr oder minder eine Richtlinie sind.
Erweiterungen und Vertiefungen sind also deutlich erwinscht und
gestattet.

Begrifflichkeiten, die den Leser verwirren modgen und fur ihn einer
weiteren Erlauterung bedirfen, sind unter http://wiki.solabar.de mit
gro3ter Wahrscheinlichkeit nachzulesen.
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Die Volker des Sola-Systems

Die Aijnan

Mein Name ist Sorei. Ich bin eine Weise Frau der Aijnan. Warum ich uber
mein Volk etwas erzahlen méchte? Zum einen kenne ich mein Volk besser
als jeder Aullenstehende, und zum anderen habe ich mir selbst die Pflicht
auferlegt, die Bibliothek in Ahinjamuhr zu fullen, und sei es wenn ich
selber Hand anlegen muss. Welches Thema ware nicht absolut Perfekt um
als erstes in die Sammlung der Bibliothek aufgenommen zu werden, als
eine Beschreibung der Aijnan, und zwar so, wie sie in der heutigen Zeit
sind. Wenn jemand etwas uUber die Vergangenheit der Aijnan wissen
mochte, der siehe dazu in den bestimmten historischen Abhandlungen
nach.

Da die Aijnan von den Galatern abstammen, ahneln sie ihnen sehr. Aijnan
werden in der Regel sehr grol3. Der Durchschnitt bei Mannern liegt um die
1,90m bei Frauen bei 1,75m. Dass sie so grol3 werden, bedeutet aber
nicht, dass sie auch sonderlich breit werden. In der Regel sind sie grof
und schlank, jedoch nur in den seltensten Fallen durr. Die Aijnan haben
helle Haar- und Augenfarben, und ihre Haut ist ebenfalls hellhautig.
Jedoch besitzen sie auller dem Haupthaar keinerlei Korperbehaarung.
Ihnen fehlt die Fahigkeit zu schwitzen, wodurch sie einen aufierst geringen
Wasserhaushalt haben. Meist tragen sie die Arbeitskleidung, eine
Kombination aus Hemd, Hose und Stiefel, die aus einem besonderen Stoff
gefertigt werden, und die zumeist in den verschiedensten Braun- und
Grautonen gehalten sind. Nicht selten sieht es dann wie eine Tarnkleidung
aus. Dies ist die bevorzugte Kleidung der Aijnan, und dabei ist es
vollkommen gleich ob sie ein Krieger oder ein Handwerker tragt. Sie ist
einfach gemdatlich, und praktisch. Weise Frauen, oder generell Frauen
gehen aber immer mehr dazu uUber Kleider zu tragen.

Aijnan Lugen nicht. Das ist etwas, dass man immer wieder zu héren
bekommt, wenn man mit ihnen zu tun hat. Das bedeutet aber nicht, dass
sie nicht Luigen konnten. Die Unwahrheit zu sagen ist schlicht
Unehrenhaft. Kein Aijnan wird absichtlich dieses Gebot verletzen.
Ansonsten gibt es bei ihnen, wie bei jedem anderen Volk, solche und
solche. Manche sind Verschlossener als andere und wieder andere Reden
mehr als andere. Es herrscht dahingehend eine wunderbare Vielfalt.

Sie leben auf dem Kontinent Thrumumbahr, auf Balapur. Sie nennen ihre
Stadt Ahinjamuhr und diese liegt im aul3ersten Osten des Kontinents. Das




Land um sie herum ist aufRerst karg und lebensfeindlich, denn sie leben
mitten in der Wuiste. Dennoch kommen sie dort gut zurecht. Ahinjamuhr
besitzt eine einzigartige Architektur. Viele Saulen, Turmchen und
Verzierungen sind an den Bauwerken zu sehen, jedoch wirken sie nicht
verspielt, sondern eher eckig als rund.

In Ahinjamuhr befindet sich das Herz der Aijnan. Ein Baum, der mitten in
der Stadt wachst und gedeiht, und von dem es heil3t, er trage den Geist
der Gottin in sich. Tatsachlich steht die Stadt auf einem magischen Nexus
von ungeahnter Starke und Macht. Im Norden Thrumumbahrs, in den
weiten Ebenen und Steppen, leben Aijnan, die als Vogelreiter bezeichnet
werden. Sie leben nicht wie ihre Bruder und Schwestern in einer Stadt
oder Siedlung, sondern ziehen als Nomaden durch die unendlichen
Grasflachen des Nordens. Sie zuchten dabei die eigentimlichen Laufvdgel,
die ihre Existenzgrundlage darstellen.

Die Aijnan glauben an die Goéttin. Sie sehen in ihr das Sinnbild far
Einigkeit, Liebe und Verstandnis. Ein jeder Aijnan wird versuchen immer
danach zu Leben, denn sie Glauben an die Unsterblichkeit der Seele und
werden alles tun, um ihr Recht auf Wiedergeburt nicht zu verlieren. Dabei
handelt es sich aber um die Wiedergeburt der Seele, die teilweise, oder im
Ganzen, in einem neugeborenen Aijnan Gestalt annehmen kann.

Da Aijnan von den Galatern abstammen mag es verwunderlich klingen,
dass es durchaus Magie und Kult bei ihnen gibt. Letztendlich kbnnen aber
nur Frauen die Machte wirken, und dann auch bei weitem nicht alle
Frauen. Diese Frauen nennt man Weise Frauen und sie haben einen hohen
Stellenwert bei den Aijnan, denn Manner sind nicht fahig Magie oder Kult
zu wirken. Hier gibt es hier nur eine Ausnahme: Der Hauptling Elethan.

Wichtige Weise Frauen sind unter anderem Theiwia, Loseié und Sorei.

Die Aijnan werden von einem Hauptling gefuhrt und regiert. Diesem steht
ein Rat aus 13 Aijnan zur Seite, der alle sieben Jahre vom Volk neu
gewahlt wird. Der Rat hat lediglich nur eine beratende Funktion. Er stimmt
Uber wichtige Entscheidungen ab und teilt diese dann dem H&auptling mit.
Die letzte Entscheidung bleibt aber alleine dem H&auptling vorbehalten.
Dabei muss ausdricklich betont werden, dass der Hauptling aber in 90%
alle Falle auf die Entscheidung des Rates hort. Das Amt des Hauptlings
kann nicht gewéahlt werden, es wird vererbt.

Jeder kann in den Rat gewéahlt werden, wenn er sich aufstellen lasst.
Dabei ist es unerheblich ob es sich dabei um Weise Frauen, Krieger,
Handwerker oder Kunstler handelt. Im Rat sind alle gleich. Es gibt nur
eine Ausnahme, die nicht gewéahlt werden durfen: Die Behuter.
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Bei den Behitern handelt es sich um eine Gruppe von 26 Aijnan, die als
Garde fur den Hauptling dienen. Die Behuter sind dabei nur sich selber
verantwortlich, d. h. der Hauptling kann ihnen nichts befehlen. Die
obersten Behuter sind Ocireweth und Oloebeth.

Eine weitere wichtige Gruppierung sind die Laufer der Dammerung. Sie
sind deswegen erwéhnenswert, weil sie die einzige militdrische Einheit
sind, die permanent unter Waffen stehen. Es sind 600 Manner und Frauen,
die als die besten Kampfer der Aijnan gelten, mit Ausnahme der Behuter,
die eine Klasse fur sich sind. Zurzeit fuhrt Nehria die L&ufer der
Dammerung an. Es mag nicht besonders beeindruckend klingen, dass nur
600 Manner und Frauen permanent unter Waffen stehen, wenn man
davon ausgeht, dass es uber 300.000 Aijnan gibt. Aber dann kommt die
Sandwehr ins Spiel. In den Reihen der Sandwehr finden sich die Aijnan,
die ihr Kriegerdasein nicht aufgeben wollen, aber durchaus auch bereit
sind, alltagliche Dinge zu lernen und auszufihren. Dabei handelt es sich
um Manner und Frauen, die keinen Beruf erlernen, aber den anderen bei
ihren Aufgaben helfen, z. B. als bedienstete in einer Taverne, oder
Gartnergehilfe, oder gar auch nur jemand, der im Badehaus einem das
Handtuch reicht.

Die Aijnan sind daruber hinweg, sich selber bekampfen zu mussen.
Dennoch haben sie interne Probleme, die man nicht verschweigen darf.
Wie weiter oben beschrieben, halten die Aijnan die Ehre hoch. Es gibt aber
Aijnan, die es damit nicht sehr genau nehmen. Sie wenden sich von ihrem
Volk und ihrem Glauben an die Go6ttin ab und fristen ihr da sein irgendwo
in der Wuste. Diese Aijnan werden als Schattenfreunde bezeichnet. Sie
haben sich um einen Mann gescharrt, der als Schattenlaufer bekannt ist,
und von dem es heildt, dass er ebenfalls Magie wirken kann. Von ihm geht
die derzeit grofite Gefahr fur den Zusammenhalt der Aijnan aus.

Die Aijnan pflegen ein freundschaftliches Verhaltnis zu den Zwergen und
Elben Thrumumbahrs, sowie zu den Sinar. Genau genommen sehen sich
die vier Volker beinahe als eine Einheit, und die Probleme der anderen
sind die Probleme aller.

Abschlieend moéchte ich noch eine persodnliche Bemerkung anbringen:
Wie es hier steht ist der heutige Stand der Dinge. Aber da sich die Aijnan
erst am Anfang von etwas neuem befinden, mag, kann und wird sich mit
Sicherheit einiges andern. Alleine die Tatsache, das Ahinjamuhr ohne
Probleme eine Million Einwohner fassen kann, und sie noch nicht mal zu
einem Drittel bevolkert ist, lasst Raum fur vielerlei Verdanderungen. Aber




so ist das Leben; Verdnderungen bedeutet Fortschritt. In diesem Sinne
verbleibe ich mit den besten Winschen fur die Zukunft.

Sorei, Fuhrerin der Weisen Frauen und Sitzende im Rat des Baumes.




Die Drachen

Die Drachen gehéren wohl zu der seltensten Existenzform im ganzen Sola-
System und werden zu den Alten Voélkern gezahlt. Wenig nur ist tber sie
bekannt, aber dieses Wenige wird hier zusammengetragen.

Die Drachen kénnen ihre echsenartige Abkunft nicht verleugnen, jedoch
erinnert ihre Grofe an die Dinosaurier der terranischen Frihgeschichte.
Ihr Schuppenpanzer ist extrem hart und fast undurchdringlich. Die Farben
hierbei kdnnen rot, blau, grun, gelb, golden, silbern, schwarz und weil
sein. Entgegen manchen Gerilchten sagt dies aber nicht zwingend auch
etwas Uber ihre Gesinnung aus. Es gibt fliegende, wie auch landgebunden
Drachen. Die fliegenden Drachen stechen durch ihre gewaltigen
Schwingen hervor, die aus einer lederartigen Haut sind. Sie haben einen
langen Schwanz an dessen Ende sich eine spitzenbewéhrte Verdickung
befinden kann, die sie als Waffe nutzen kdnnen. Jedoch ist dies nicht bei
allen fliegenden Exemplaren der Fall. Sie haben jedoch immer zwei
krallenbewéhrte Fulle, an stammigen Saulenbeinen, die sie nicht nur zum
laufen oder halt finden nutzen, sondern auch, um Beute zu fangen. Die
landgebundenen Drachen erinnern eher an Lurche und mussen nicht
zwingend Beine haben. Sind jedoch Beine vorhanden so schwankt deren
Anzahl zwischen zwei und sechs Beinpaaren. Typisch fur beide Arten ist
der Kopf, der an einen Salamander erinnert und in denen die grol3en
Augen ruhen, die die Uberaus hohe Intelligenz der Drachen nicht
verleugnen kann. Das Maul ist mit scharfen und grollen Z&hnen
ausgestattet, die selbst Skanucks mit einem Bissen zerteilen konnen.

Drachen sind immer der Magie und/oder des Kultes méchtig und nutzen
diese arkanen Fahigkeiten auch, um ihre personlichen Ziele
durchzusetzen. Doch was sind ihre persodnlichen Ziele? Es heil3t, Drachen
stinden fur den Ausgleich des Seins in der Welt. Dabei wurden sie fur
diese Aufgabe von allen Goéttern betraut und stehen diesen neutral
gegenuber. Gute Drachen sehen die bestehende Welt als eine Art Sanduhr
aus der die Lebenskraft nach unten rieselt und sie der Faktor sind, der die
Uhr vor dem Ende wieder drehen kann. Bose Drachen hingegen sehen die
bestehende Welt als vollkommenes Ungleichgewicht und trachten danach
das Gleichgewicht herzustellen indem das Leben daraus getilgt wird. Nur
ihre Gier nach Reichtimern halt sie ab, den Plan vehement zu verfolgen,
da es dann auch niemanden mehr gibt, von dem sie eben die Reichtumer
nehmen kénnten, um ihren zu steigern.

Ein Gerucht aber ist, dass alle Drachen einen Hort haben oder ihn
zumindest gerne haben wuirden. Anders als in vielen Mythologien kann ein




Drache immenses Verlangen nach Gold und Edelsteinen haben — es ist
aber bei weitem kein Muss.

Drachen leben immer allein. Noch nie wurde ein wirkliches Paar gesehen.
Selbst wenn zwei Drachen in relativer Nahe leben, leben sie fur sich allein.
Es gibt sowohl méannliche, wie auch weibliche Drachen, jedoch ist unklar,
wie sie sich vermehren. Obwohl das durch die Geschlechtlichkeit auf der
Hand zu liegen scheint, war es noch nie mdglich Drachen beim Akt zu
beobachten und so man einen findet, der bereit ist mit jemanden zu reden
halt er sich bei diesem Thema geschlossen.

Drachen kommen auch heute noch auf Galat und Balapur vor. Wobei die
Mehrzahl auf Balapur beheimatet ist. Auf Galat hingegen leben sie im
Verborgenen und es ist heute nicht ein Fall bekannt, wo ein Drache offen
seine Anwesenheit preis gibt.

Die Gesinnung der Drachen ist unterschiedlich. Sie kdnnen gut, bése oder
auch neutral, regelrecht unparteiisch sein. Da dies auch nicht von der
Farbe abhangt, ist es immer ein Risiko herauszufinden welcher Gesinnung
ein Drache angehdort, so man einen gefunden hat, denn dies kann rasch
mit dem eigenen Tod enden.

Wahr hingegen ist, dass Gegenstande aus Drachenschuppen hergestelit,
oder irgendwie mit Drachenblut in Verbindung gebracht oder gar
getrunken immer starke Ubernatirliche Fahigkeiten haben oder
Reaktionen bewirken, die mit anderen Mitteln kaum zu erzeugen sind.
Deswegen vielleicht sind Drachen auch heute noch ein beliebtes Jagdziel
und vielleicht sind manche Drachen auch nur deswegen als Bose
eingestuft, weil sie sich zu oft ihrer Haut erwehren mussten — vielleicht,
vielleicht aber auch nicht.

AbschlieRend bleibt nur zu sagen, dass das Sichten eines Drachen etwas
Besonderes und so Unwahrscheinliches ist, das der Sichtende am besten
gleich einen Lottoschein ausfullen sollte. Denn ein solches Gluck hat man
in der Regel nur einmal im Leben.




Die Dryaden

Die Dryaden werden zu den Alten Voélkern gezahlt. Sie sind sehr selten
und haben Galat vollstandig den Rucken zugekehrt, als die Alten Volker
nach Balapur Ubergesiedelt sind.

Dryaden sind nur in weiblicher Form bekannt und es ist ein allgemeines
Ratsel, wie sie sich fortpflanzen und auch wie alt sie werden ist
unbekannt. In ihrer weiblichen Form sind sie am ehesten mit Galaterinnen
zu vergleichen, wenn sie auch noch einmal graziler wirken. Die
Vorstellung, das Dryaden nur in Ranken gekleidet die Walder bewohnen
und deren Wachterinnen sind ist nicht ganzlich von der Hand zu weisen,
da es durchaus Berichte gib, die das bestatigen. Jedoch ist es offenbar so,
dass Dryaden in der Lage sind die eigene Gestalt zu wandeln und
durchaus nicht nur in Waldern leben. Es kann also durchaus moglich sein,
einer Dryade gegenuber zu stehen und nichts davon zu merken.
Andrerseits heil3t es, dass gerade Manner dem Charme und der Schonheit
einer Dryade in ihrer naturlichen Gestalt sehr schnell erliegen und es gibt
so manche Sagengeschichte in der genau das geschehen ist. Jedoch sind
dies dann auch meist Geschichten Uber unerfillte Liebe.

Fakt aber ist, dass sie sich als Wachterinnen der Natur sehen und am
liebsten auch genau dort leben. Dabei aber sind sie immer allein, als ob
die Lander in einzelne Reviere aufgeteilt seien, Uber die jeweils eine
Dryade wacht. Somit sind sie Einzelgangerinnen. Einzig bekannt ist, dass
sie sich zu rituellen Zwecken regelmalRig zusammenfinden. Rituell ist
hierbei das Stichwort, denn sicher ist, dass Dryaden zumindest starke
Kultisten sind.

Die Dryaden glauben nicht, sie wissen — zumindest driucken sie sich so
aus, wenn man die Mdéglichkeit hat, eine zu fragen. Sie scheinen also eine
sehr enge Bindung und Beziehung zur Go6ttin zu haben, die sie als die
Erschafferin ihres Lebensraumes verehren.

Uber interne Strukturen der Dryaden ist nichts bekannt, es ist aber zu
vermuten, dass es vielleicht nicht einmal welche gibt. Obwohl es Gerlchte
gibt, die besagen, dass es zumindest eine Art Rat geben muss, da es auch
schon Dryaden gegeben haben soll, die fur Fehlverhalten bestraft wurden.

Anderen Voélkern gegenuber geben sie sich selten offen zu erkennen,
auler man belastigt ihr Gebiet, da kénnen sie zur Furie werden und es
heil3t, man solle sich keine Dryade zum Feinde machen. Ob sie aber in
anderer Gestalt den Kontakt zu anderen Volkern suchen, ist wie bereits
erwéahnt, nicht sicher, aber auch nicht von der Hand zu weisen, denn wenn
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sie es nicht taten wird es schwierig Grunde zu finden, die z. B. zu einer
Bestrafung einer Dryade fuhren kdnnten.
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Die Einhdrner

Die Einhoérner werden zu den Alten Volkern gezéahlt. Sie sind nur in
weiblicher Form bekannt, jedoch gilt es als sicher, dass es Einhornhengste
geben muss. Es ist aber vollkommen unklar, wo diese leben. Auch wie alt
Einhérner werden konnen, ist unbekannt. Die Gerichte besagen aber,
dass sie Aonen alt werden oder gar unsterblich sind.

Einhorner sind in ihrem Erscheinungsbild kaum von terranischen Pferden
zu unterscheiden, wenn nicht das Horn auf ihrer Stirn ware. Um dieses
Horn ranken sich unendlich viele Mythen und Legenden. Sie reichen Uber
Vermutungen, dass die Horner Quellen von Magie und Kult seien, Uber ein
Artefakt, das Wunsche erfullen kann, bis hin zu einem Aphrodisiakum.
Gesichert hingegen ist, dass die Einhorner ihr Horn oft beim Einsatz
arkaner Krafte nutzen, wie auch als Waffe, wenn dies wirklich notwendig
sein sollte. Denn das geschieht so gut wie nie, da sie zu friedfertig und
friedliebend sind.

Tatsache ist, dass sie sich als Wé&chterinnen der Natur sehen und am
liebsten auch genau dort leben. Sie sind die Huter und Bewahrer des
Ausgleichs zwischen allem gesunden Leben und seit sie auf Erden
wandeln, nehmen sie diese Aufgabe wahr. So gesehen sind sie also Mittler
zwischen allem Leben, auch wenn gerade technische Zivilisationen mit
dieser Art einer Bevormundung — wie sie wohl sagen wirden, bzw. gesagt
haben, da die modernen Volker nicht mehr mit Einhdrnern verkehren und
sie dort in die Welt der Sagen und Legenden eingegangen sind — nicht
einverstanden sind.

Sie vollbringen ihre Berufung immer allein, als ob die Ladnder in einzelne
Reviere aufgeteilt seien, Uber die jeweils ein Einhorn wacht. Sie sind sehr
effektiv bei ihrer Aufgabe, da sie als eines der sehr wenigen Volker
Uberhaupt gleichzeitig Magie und Kult beherrschen, auch wenn sie sich
eher dem Kult verbunden fuhlen und diesen auch ofter und nicht nur zu
Verteidigungszwecken einsetzen, sondern auch, um ihre Reviere zu hegen
und pflegen.

Diese Reviere liegen sowohl auf Galat, wie auch auf Balapur. Die
Einhérner haben nie Galat vollstandig den Rucken zugekehrt. Obwohl
gesagt werden muss, dass sie auf Galat sehr viel seltener sind, als auf
Balapur.

Die Einhodrner glauben nicht, sie wissen — zumindest dricken sie sich so
aus, wenn man die Moglichkeit hat, eine zu fragen. Sie scheinen also eine
sehr enge Bindung und Beziehung zur Go6ttin zu haben, die sie als die
Erschafferin ihres Lebensraumes verehren.
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Uber interne Strukturen der Einhorner ist nichts bekannt, es ist aber zu
vermuten, dass es vielleicht nicht einmal welche gibt, da sie halt
Einzelganger sind. Da es aber die unbekannte Komponente der
Einhérnhengste gibt, kann es in der Hinsicht auch durchaus noch zu
Uberraschungen in der Forschung kommen.

Anderen Volkern gegenuber geben sie sich selten offen zu erkennen,
auler man belastigt ihr Gebiet, da kénnen sie zur Furie werden und es
heil3t, man solle sich kein Einhorn zum Feinde machen.
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Die Elben

Die Elben zu beschreiben ist nicht einfach. Zumindest dann nicht, wenn
man ein umfassendes Bild dieses Volkes wiedergeben mdéchte. Das
Problem besteht darin, dass es so viele unterschiedliche Volksgruppen bei
ihnen gibt. Anders als bei den Galatern, die letztendlich eine einzige
Volksgruppe bilden und es vollkommen egal ist, wo sie leben, haben die
Elben sich in ihrer Lebensweise und auch ihren Attributen ihrer
Lebensumgebung oder —aufassung angepasst.

Am bekanntesten mogen die Hochelben sein oder auch die Waldelben.
Sicherlich wird man in den Stadten Galats auch immer wieder jene Elben
finden, die die Elben selbst nur die Verlorenen nennen: Elben, die die
traditionellen Lebenswege verlassen und sich der modernen Zeit
angepasst haben. Die dort einzeln leben oder in kleinen Familien und die
auler durch ihre spitzen Ohren und der ein oder anderen ungewdhnlichen
Gabe kaum oder nicht mehr von Galatern oder den anderen, technisierten
Volkern der Galaxis zu unterscheiden sind.

Weil es so viele unterschiedliche Volksgruppen der Elben gibt, soll ich nur
ein allgemeines Bild der Elben vermittelt werden. Ein Bild, das auf die
meisten, oder wenigstens viele Elben zutrifft. Ein Bild, das dem geneigten
Neugierigen einen kleinen Uberblick verschafft und ihn vielleicht reizen
mag, sich tiefer mit den unterschiedlichen Elben zu befassen, die dann
auch an anderer Stelle in ihren Besonderheiten gesondert beschrieben
sind.

Die Elben im Sola-System, egal, ob sie jetzt auf Galat oder Balapur leben,
sind schlank gebaut, wirken aber nicht zerbrechlich. Sie erreichen zumeist
eine KorpergrolRe zwischen 170 und 210 cm. lhre Haut ist hell, leicht
gebraunt oder erreicht einen bronzenen Farbton, als Haarfarben sind
braun bis schwarz mit Blaustichen zu finden. Sind die Haare eher hell, hat
man es in der Regel mit einem Hochelben zu tun. Als Augenfarben trifft
man auf blau, braun und grau, einige wenige haben auch eine griune
Augenfarbe. Besonders selten sind violette Augen. In einem solchen Fall
sprechen die Elben davon, dass dieses Elbenkind von der Go6ttin besonders
gesegnet sei.

Ein Elb wird alt. Sehr alt. Dabei kann die Lebensspanne aber immens
variieren. Um es in Zahlen zu bringen: Man kann sagen, dass Elben
zwischen einigen Jahrhunderten, bis auch einigen Jahrtausende alt werden
konnen.

Friher zogen mehrere Familien als Stamm nomadisch durch die Welt,
aber die allermeisten haben sich inzwischen in Dorfgemeinschaften mit 70
bis 150 Personen niedergelassen. Die Geschlechter sind gleichberechtigt
und viele Arbeiten werden in kleinen Gruppen gemeinschaftlich geleistet.
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Mit der Bildung der Hochelben, in einer Zeit, aus der es nur noch die
Geschichten der Hochelben selbst gibt, bildeten sie aber auch stadtische
Gemeinschaften aus. Bildeten Reiche, Koénigreiche und lebten in den
ersten echten Zivilisationen auf Galat. Selbst die Zwerge geben murrisch
zu, dass die Elben schon Stadte bauten, als sie noch nicht die Spitzhacke
erfunden hatten.

Elben und Magie. Ja. Elben und Magie, das ist untrennbar miteinander
verwoben. Jeder Elb ist wenigstens latent magisch begabt. Doch wirklich
zum Tragen kommen die grofRen, magischen Fahigkeiten. Der
Verbundenheit zum Land und der Natur, die es moglich gemacht haben,
dass dieses Volk die groRten Magier der Zeitgeschichte Galats
hervorbrachten. Und hier ist es auch egal, ob es sich um Hochelben,
Waldelben oder sonstige Elben handelte. Auf ihren Gebieten, ist das
Wissen dieser Manner und Frauen unvergleichbar grol3. Es steht kaum
aulRer Zweifel, dass ihnen die Lésungen zu Geheimnissen bekannt sind,
die auch die moderne Wissenschaft noch nicht gelést hat. Dabei haben sie
Moglichkeiten zur Hand, die im wahrsten Sinne des Wortes magisch sind.

Handwerk:

Auch wenn vieles in der Gemeinschaft produziert wird, so gibt es zumeist
einen Meister der Schmiede oder Meister des Bogenbaus, der in dem
jeweiligen Handwerk am erfahrensten ist und die anderen bei
Gemeinschaftsarbeiten fuhrt und anleitet. Er bildet auch die Gesellen aus,
wenn sich jemand ganz zu dieser Arbeit hingezogen fuhlt. An die
mehrjahrige Ausbildung schliel3t sich eine Zeit der Wanderschaft an, in der
der junge Elb in anderen Dorfern, Sippen oder Stadten seine
Handwerkskunst beweist und vervollkommnet.

Dabei gelangen die elbischen Handwerker zu einer Meisterschaft, die
naturlich auch durch ihre Lebenserwartung bedingt ist, die seines Gleichen
sucht. Einzig in der Metallverarbeitung und Steinbearbeitung haben es die
Zwerge auf einen gleichen und auch hoheren Stand der Handwerkskunst
gebracht.

Namen:

Neugeborene bekommen von ihren Eltern nur ihren Rufnamen. In seinem
33. Lebensjahr, zur Sommersonnenwende gibt es ein grolRes Fest, dass
das Ende der Kindheit feiert. Zusatzlich findet auch ein Namensritual statt.
Es haben sich verschiedene Rituale entwickelt, aber sie haben alle den
Zweck, dass der Elb seinen passenden Beinahmen findet. Dies kann eine
Referenz an ein Ereignis seiner Kindheit sein, oder eine Vorausschau in die
Zukunft. Einem Elben steht es frei, in seinem 333 Lebensjahr erneut an
diesem Ritual teilzunehmen, aber nur wenige tun es.
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Bei Elbenfamilien, die in grol3eren Stadten mit anderen Rassen leben, wird
dem jungen Elb héaufig nur noch zu diesem Tag der Familienname
zugestanden.

Meditationen der Elben:

In einigen Dorfgemeinschaften haben sich besondere Meditationstechniken
entwickelt. Diese werden nur innerhalb der eigenen Dorfgemeinschaft
weitergegeben. Sollte ein Elb in eine andere Dorfgemeinschaft wechseln,
so wird es dennoch die dortige als Zugezogener nicht lernen.

Wahrend der Meditationen ist der Anwender so in seinen Geist vertieft,
dass nur eine korperliche Verletzung ihn vorzeitig aus der Meditation
zurtck ins Hier und Jetzt holen wird.

Meditation der Wachheit:

Ein Elb, der diese Technik beherrscht, wird nach einer Stunde Meditation
fur 24 Stunden keine Ermudung spuren. Er kann dies durch weitere
Meditationen auf bis zu funf Tage ausdehnen.

Danach fordert der Korper jedoch einen Ausgleich fur die entgangene
Ruhe. Die Meditation ist auch die nachsten drei Tage nicht erfolgreich
anwendbar.

Hier sollte angemerkt werden, dass Elben nicht schlafen. Trotzdem
bendtigen auch ihr Geist und Koérper Ruhe. Des Nachtens begeben sie sich
deshalb in das, was sie Traumwelt nennen. Man kann es am besten mit
den Tagtraumen beschreiben, die jene Vo6lker haben, die schlafen muissen.
Doch ist es den Elben hier moéglich, die Traume zu steuern.

Trotzdem gibt es dabei kein echtes Erwachen, denn wie aus einem
Tagtraum heraus, konnen sie sofort wieder bei vollem Bewusstsein sein.
Trotzdem hat das Traumen bei ihnen die gleichen Folgen, wie bei anderen
der normale Schlaf.

Meditation des Essens:

Bei einer Stunde Meditation pro Tag und reichlich Flussigkeit kann der Elb
bis zu vier Wochen ohne feste Nahrung bei voller kdrperlicher Leistung
Uuberleben.

Auch hier ist nach Ende der Anstrengungen eine Zeit der Ruhe und des
Ausgleichs ndtig, um den Korper zu regenerieren.

Meditation des Zeitlichen Ruckblicks:

Elben und andere langlebige Volker haben diverse Methoden entwickelt,
ihre Gedachtnisse zu trainieren, allein um bei der Menge der Erinnerungen
nicht irgendwann dem Wahnsinn oder einer zeitlosen Gleichgultigkeit zu
verfallen.

Eine spezielle Meditation, erlaubt es dem Elben in seiner Erinnerung linear
rickwarts zu schauen und sich jedes damals bewusst wahrgenommenen
Details wieder gewahr zu werden. Es kdnnen keine Sprunge in der Zeit
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vorgenommen werden, so dass nach etwa einer Stunde meditieren ein
Jahr gelebte Zeit durchlaufen wurde.

Es gibt Gerlchte, dass alte und weise Elben diese Fahigkeit dermalien
gemeistert haben, das sie durch tagliche Meditation sich einen Zeitraum
von einem Jahrhundert komprimiert im Gedachtnis halten kénnen. Allein
ihr Leben auf Balapur verhindert in der Regel, dass diese Aussage
wissenschaftlich Uberpriuft werden kann.

Das Leben der Elben. Ein gutes Stichwort. Wie leben Elben. Schon hier
wird es schwierig. Die Hochelben leben in stadtischen Gemeinschaften
innerhalb ihrer Reiche. Die Waldelben in den tiefen Gefilden der alterslos
erscheinenden Giganten. Wanderelben ziehen Uber die Landschaft,
domestizieren nicht und leben wirklich im vollkommenen Einklang mit der
Natur, denn heute leben sie hier und morgen sind sie schon wieder dort.

Entsprechend schwierig ist es, Legislative bei den Elben zu benennen. Sind
es bei den Hochelben die Konige und Adligen, die ihr Volk regieren. So ist
es der Sippenrat bei den Waldelben. Bei den Wanderelben zum Beispiel ist
es dann der Sippenfihrer in Zusammenarbeit mit einem Altestenrat.

Es soll auch Elbengemeinschaften geben, die eine Form der Urdemokratie
leben, wo jede Stimme des Einzelnen gleich viel wert ist und alles
gemeinschaftlich beschlossen wird.

Wo liegt der Wert der Elben, wenn man bei einem Volk Uberhaupt von
Wert sprechen kann? Man muss es global betrachten. So die Hochelben
mit ihrer Kultur, ihrer Handwerks- und Baukunst pragend gewesen sind
und auch immer noch sind, zeigen die Waldelben, wie man perfekt mit der
Natur zusammen und von ihr leben kann, aber auch deren Kultur, so
urtimlich sie einerseits scheinen mag, ist mehr als besonders, ist sie doch
ein Teil der Magie des Lebens und entsprechend voll von wunderschénen,
fast schon spharisch zu nennenden Ritualen. Und auch die Wanderleben
tragen ihren Teil dazu bei, denn sie beweisen, dass es tatsachlich mdglich
ist, wirklich als Teil der Natur zu leben. Selbst die Verlorenen beweisen,
wie anpassungsfahig die Elben sein kénnen. Wer weil3? Vielleicht ist eines
der schonsten Hochhauser ja aus der schopferischen Hand eines elbischen
Architekten oder der letzte Schrei eines Stadtgleiters von einem Elben
designt worden.

Haben die Elben Feinde? Ja, naturlich haben sie. Aber nicht aus ihrer
eigenen Sicht heraus. Elben lieben den Frieden und die Ruhe und hegen
keinerlei speziellen Hass gegen irgendein anderes Volk. Sollten aber ihre
Reiche, ihr Land, ihr Leben bedroht sein, so verteidigen sie ihr Gut, ihre
Kultur und ihre Familien bis hin zur Raserei. Nicht nur die besten
Bogenschiutzen haben die Elben hervorgebracht, wie schon gesagt, sind
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sie auch hervorragende Magier und auch in der Kriegskunst Mann gegen
Mann haben sie es weit gebracht.

Und auch heute gilt eindeutig, egal ob auf Galat oder Balapur: Man sollte
sich genau uUberlegen, ob man sich einen Elben oder ein Elbenvolk zum
Feind machen will.

Ansonsten sind Elben lebensfrohe Zeitgenossen, die je nach Herkunft
verspielt lebensfroh, aber auch spharisch abwesend und irgendwie
deplatziert wirken. Es gibt halt alle Facetten eines Charakters unter ihnen
und auch hier sei noch einmal gesagt: Trifft der Reisende auf einen Elben,
der so gar nicht auf die vorgenannten Worte passen will, so soll er sich
nicht wundern, denn das ist die Vielfalt der elbischen Rasse.
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Die Elben von Thrumumbahr

Die Elben Thrumumbahrs unterscheiden sich von der Statur her nicht von
allen anderen Elben des Sola-Systems. Sie sind zwischen 1,70 und 2
Metern grol3. Sie sind von grazilem, aber muskulésem Korperbau und
haben fur ihr Volk charakteristisch feine, spitz zulaufende Ohren. lhre
Hautfarbe ist aber eher dunkler als sonst uUblich, die Farbe der Haare ist
fast durchweg schwarz. Jede andere Farbung ist etwas Besonderes. Die
Haare werden von einem Grof3teil des Volks kurz bis sehr kurz getragen,
was einfach an dem feinen Sand ihrer Lebensumgebung liegt und somit
die Pflege leichter macht. Eine langere, oder gar lange Haartracht ist somit
ein Ausdruck hoher gesellschaftlicher Stellung, denn jener Personenkreis
hat am wenigsten Kontakt mit dem Sand und kann sich die zeitintensive
Pflege einfach leisten.

Gekleidet sind sie zumeist entweder in seidenen Gewandern, deren
Rohstoff sie aus den Drisen der Wustenspinne gewinnen, oder aber in
dunne Lederkleidung. Es handelt sich dabei um kurze Récke, die sowohl
die Frauen, wie auch die Manner tragen und die meist nicht weiter als bis
zur Mitte der Oberschenkel reichen. Die Frauen tragen zusatzlich noch
Tops, die die Bruste bedecken. Die Seidenkleidung hingegen kann auch
den ganzen Korper bedecken, hier mal von dunner, bis sehr fester und
dicker Qualitat. Das Schuhwerk wird auch aus Stoff oder Leder hergestellt.
Hier sind Sandalen oder kurze Schaftstiefel tblich.

Wenn sie bewaffnet sind, so ist dies zumeist Schwert, Dolch und naturlich
Bogen. Die Waffen werden entweder bei den Zwergen erworben, oder
selbst aus den Graten gefangener Fische geschnitzt. Trotzdem sind sie von
sehr hoher Qualitat und extrem scharf.

Zuséatzlich wird oft eine turbandhnliche Kopfbedeckung getragen, die vor
der direkten Sonneneinstrahlung schitzen soll.

Durch das Leben in der Wuste haben die Elben sich in so weit verandert,
dass sie bis zu 14 Tage ohne einen Tropfen Wasser auskommen kénnen
und somit Reisen auch in die tiefste Wiste vornehmen kénnen.

Sie bewohnen den Siden des Kontinents, dort aber bevorzugen sie die
Kusten. Da sich hier noch optimale Lebensbedingungen finden lassen.
Zum einen das Meer, das nicht nur durch den Fischreichtum eine der
Nahrungsquellen schlechthin ist, sondern auch, weil hier die Hafen gebaut
wurden, die die Handelsverbindungen zu den anderen Kontinenten
Balapurs aufrechterhalten.

Zum anderen gibt es hier noch einige Palmwalder. Das Holz wird dringend
zum Bau der Schiffe der Elben bendtigt. Es verwundert nicht, dass hier
auch die beiden grofiten Stadte entstanden sind. Zethathin und Elothinath.
Gewaltige Ballungszentren mit jeweils Uber 200.000 Einwohnern.
Selbstverstandlich sind hier auch die gréf3ten Hafen zu finden. Aber auch
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die spezielle Architektur der Elben Thrumumbahrs ist hier am besten zu
bewundern.

Das Zauberwort lautet: Sandverhartung. Diese haben die Elben
perfektioniert und somit ist es ihnen moglich nicht nur Hauser, sondern
ganze Palaste und gigantische Tempel in der bei dem Volk bevorzugten
pyramidischen oder kegelformigen Bauform zu errichten.

Wie schon erwahnt leben sie vom Fischfang, aber auch von Ackerbau, den
sie durch ausgekligelte Bewéasserungssysteme ertragreich bewirtschaften,
wie auch der Jagd und naturlich der Weberei. Es ist ihnen gelungen, die
wilde Wustenspinne, die etwa zwei Handteller grol3 wird, zu domestizieren
und aus ihren Drusen die Seide zu gewinnen, die dafur notwendig ist.
AulBerdem ist es der Handel. Zum einen mit den anderen Voélkern Balapurs
auf deren Kontinenten, wie aber naturlich auch mit den Zwergen
Thrumumbahrs, deren Handelspartner sie sind und deren Waren sie
verschiffen und gleichzeitig das Gebirge und somit den Wohnort der
Zwerge mit notwendigen Gutern versorgen.

Die Elben leben in Familien zusammen, die zumeist ein bis drei
Generationen umfassen. Deswegen sind Stadte und Doérfer auch eher von
vielen kleinen Hausern denn von wenigen grol3en gepragt. Trotzdem gibt
es insgesamt sechs Sippen, die jeweils von einem Fursten gefuhrt werden.
Sonst unterteilt sich das Volk in Jager, Fischer, Weber, Bauern und
Handwerkern, wie auch den Soldaten.

Die Elben Thrumumbahrs glauben an die eine Go6ttin. Das unterscheidet
sie also nicht von vielen anderen Voélkern des Sola-Systems und es gibt
auch keine besondere Auspragung, die einer Erwdhnung bedurfte. Ihr zu
Ehren werden uUberall Tempel errichtet, die in den groRen Stadten auch
gigantische Ausmalle annehmen konnen. Jedoch gibt es keine grof3e
berufsmaliige Priesterschaft.

Die beiden Hauptfeiertage, die auch im ganzen Volk begangen werden,
sind der Beginn und das Ende der Regenzeit, die es hier im Suden und
direkt an der Kuste gibt und die den Kreis des Lebens symbolisieren,
Aussaht und Ernte, Geburt und Tod, der Kreis der Fischwanderungen.

Wie bei den Elben ublich, sind grol3e Teile des Volkes magisch begabt. Die
Begabung wird bei ihnen aber nur zu heilerischen oder kriegerischen
Zwecken genutzt. Den Beruf des Magiers gibt es in dem Sinne nicht, wie
auch nicht den des Heilers. Die Magie ist so weit verbreitet, dass die
Unterweisung in den Mdglichkeiten dieser arkanen Macht von den Eltern
an den Kindern vorgenommen wird.

Wie schon an anderer Stelle erwahnt gibt es sechs Sippen, die jeweils von
einem Fursten gefuhrt werden. Alle Elben aber werden vom Konig oder
der Konigin regiert. Dazu untersteht ihr der Rat, der sich eben aus jenen
sechs Fursten zusammensetzt. Der Furstentitel, wie auch die Konigswurde
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unterliegen dem Erbrecht. Nur wenn die Konigslinie erlischt wird ein
Nachfolger vom Rat aus seinen Reihen erwahlt. Sollte einmal eine Linie
der Fursten erléschen, so erwahlt das Volk einen neuen.

Die Fuhrerschaft ist Weise und Gerecht. Es gibt keine Berichte, dass es je
zu Aufstanden oder Tyrannei gekommen ware. Wie oft bei Elben zu
beobachten leben sie miteinander in friedlicher Koexistenz.

Neben der kleinen adligen Oberschicht sind noch folgende Gilden und
Zunfte zu nennen:

e Die Zunft der Fischer

« Die Gilde der Weber

e Die Gilde der Handler und Karawanenfuhrer
e Die Bauernzunft

Diese Gilden haben hohen Einfluss und Macht im alltaglichen Leben und
vieles wird von ihnen geregelt. Dies betrifft nicht nur Angelegenheit, die
den direkten Bereich betreffen, sondern durchaus auch Alltagliches, wie
das Zusammenleben, den Hauserbau und die Zusammensetzung der
Wohnviertel in den Stadten.

Urfeinde der Elben sind die Seevicya, die in ihren vollverkapselten Schiffen
nicht nur die Handelsrouten auf dem Meer und die Fischerei unsicher
machen, sondern auch mit Beutezigen das Land uberfallen, morden,
rauben und plundern. Mindestens einmal im Jahrzehnt kommt es dabei zu
regelrechten Seeschlachten, Kriegen auf dem Wasser, aber auch Kampfe
an Land, die Brutal und voller Wucht durchgefuhrt werden. Denn hier geht
es wahrlich um das Uberleben des gesamten Volkes.

Mit allen anderen Volker Balapurs aber stellen sie sich neutral bis
freundschaftlich, was naturlich mit dem Handel zusammenhangt.

Explizit genannt werden muss die Freundschaft mit den Zwergen
Thrumumbahrs. Die beiden Volker leben miteinander und ergénzen sich
perfekt, so dass aul3erhalb des Kontinents regelrecht von einer Symbiose
zwischen Elben und Zwergen gesprochen wird. Dies geht sogar soweit,
das Liebesbeziehungen zwischen Elben und Zwergen zwar sehr selten
sind, aber wenn sie vorkommen, dann sind sie beliebt und gern gesehen.
Auch die Nachkommen solcher Beziehungen werden nicht als Bastarde
abgetan, sondern stehen in hohem Ansehen.

Interessant ist dabei, dass ein solches Mischpaar, das sich entscheidet am
Meer bei den Elben zu leben und Nachkommen hat, wirklich immer dabei
ein eher den Elben &hnliches Wesen das Licht des Lebens schenkt, nur
dass sich dort ein vermehrter Korperhaarwuchs abzeichnet, der sonst bei
den Elben ja nicht ublich ist.
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Tatsache ist in jedem Fall, dass es eine solche Freundschaft unter Elben
und Zwergen nirgends im Sola-System gibt.

Ebenso verhalt es sich mit den Vogelreitern, bzw. Aijnan auf
Thrumumbahr und auch den Sinar. Gerade die Freundschaft zu den
Vogelreitern ist nicht anders zu umschreiben, wie die zu den Zwergen. Es
ist aber auch nur eine Frage der Zeit, bis die Bande zwischen den Aijnan
der Stadt Ahinjamuhr, nach ihrer Jahrtausende wahrenden Verbannung
zuruckgekehrt in ihre Heimat und den Sinar, bei diesem wabhrlich
kosmischen Ereignis mitgekommen, ebenso stark sein werden.
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Die Fijaren

Die Fijaren erinnern ein wenig an Feen, so man einen zu Gesicht
bekommt. Sie werden zwischen 1,20m und 1,40m grol3. Feine, spitze
Ohren zieren ihre sanft und edel geschnittenen Gesichter. Eine
elbengleiche Aura geht von ihnen aus und sie sind durchweg im
Geschmack vieler Volker als schon zu bezeichnen.

Ihre Haut hat einen goldenen Ton und diesen sanften Glanz strahlen sie
auch als ein flieRendes, sie wie eine Wolke umgebendes Licht aus.

Auf ihrem Rucken befindet sich ein gedoppeltes Flugelpaar, dass in bunten
Farben schillert und dessen Farben sich je nach Lichteinfall auch andern
kénnen. Dieses Flugelpaar erméglicht es den Fijaren durchaus zu fliegen,
langsam und ruhig, wie ein flacher Wind. Hoch hinaus aber hat man noch
keinen Fijaren fliegen sehen.

Viel ist Uber die Fijaren nicht bekannt, da sie offen bisher nur in Albaron
aufgetaucht sind. Aber sie sind hervorragende Schiffsfuhrer und sorgen in
Albaron daflr, dass Land und Stadt mit ndtigen Gutern versorgt werden,
weil nur sie scheinbar in der Lage sind, die entsprechenden Wege zu
finden.

Sie selbst bezeichnen sich als Ureinwohner Balapurs. Womit sie das erste
Uberhaupt bekannte und noch existierende, ureinwohnende Folk Balapurs
darstellen.

Eine magische Aura umhiillt diese Wesen, wie ihr goldener Glanz. Wirklich
magisch wirken hat man sie jedoch noch nicht sehen kdénnen. Vielmehr
scheint es eine tiefe, naturverbundene Magie zu sein, die in ihnen wohnt.
Eventuell sogar nur den Fijaren anhaftende F&ahigkeiten, die weder
wissenschaftlich noch arkanisch zu erklaren sind.

Viele dieses Volkes scheint es nicht zu geben. Wie und wo sie eigentlich
leben ist ebenso wenig bekannt. Deswegen koénnen auch keine
Ruckschlisse auf Religion oder Fuhrung der Fijaren getroffen werden, so
es so etwas bei ihnen Uberhaupt gibt, denn zumindest scheinen sie recht
starke Einzelgénger zu sein und auf den Schiffen Albarons ist immer nur
genau ein Fijare anzutreffen.
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Die Fledermenschen

Die Fledermenschen sind eines der wohl wenigen eingeborenen Vélker auf
Balapur. Genauer gesagt wohnen sie im sudlichen Teil Mitteltoraims.
Fledermensch ist nicht der Name, den sie sich selbst gegeben haben. Das
Wort, was sie sich fur ihre eigene Rasse gegeben haben, ist fur alle
normalen Humanoiden schlicht unaussprechlich. Der Name leitet sich
vielmehr von ihrem AuReren ab.

Wie zu vermuten, gehen sie aufrecht auf zwei Beinen. Sie werden bis zu
zwei Schritt gro3. lhre Korper sind stammig, muskulos und fast
saulenartig. lhre Haut ist tief schwarz und wirkt ledrig. Hande, wie auch
die FURe enden in klauenbewahrten Fingern und Zehen, die zwar spitz und
sehr hart, aber nicht scharf, sondern eher rundlich sind. Am
hervorstechendsten aber ist der Kopf, denn dieser hat wirklich immense
Ahnlichkeit mit denen von Fledermausen. Zwar sind auch hier menschliche
Zuge vorhanden und jemand, der die Fledermenschen das erste Mal sieht,
ist in der Tat fahig, sie voneinander zu unterscheiden, doch bleiben sie
dadurch fremdartig. AulBerdem scheint es als sicher, dass sie auch die
gleichen Wahrnehmungsmaglichkeiten wie Flederméause haben.

Sie kleiden sich in einfach Westen und Lendenschiirze aus Leder. Waffen,
die sie aber nur zur Jagd benutzen sind das Blasrohr und lange Messer aus
sehr hartem, dunklem Holz. Des Weiteren benutzen sie aber noch allerlei
anderes Werkzeug. Damit stellen sie nicht nur die jurtenartigen Zelte ihres
Dorfes her, sondern auch allerlei andere Gebrauchsgegenstéande.

Die Fledermenschen leben in einer kleinen Dorfgemeinschaft mitten in den
urtumlichen Waldern Toraims. Da sie offensichtlich gerade erst das Feuer
domestiziert haben, kann man sie ohne Gewissensbisse als primitives
Urvolk bezeichnen. Sie halten weder Haustiere, noch pflanzen sie. Von der
Hand in den Mund leben sie durch das, was der Urwald ihnen gibt. Dabei
leben sie in perfektem Einklang mit der Natur und es ist nicht einfach,
Uberhaupt auf sie zu treffen.

Wenn hier von nur einer Sippe gesprochen wird, so ist es richtig, denn es
gibt nur ca. 40 von ihnen. Tatsachlich scheint irgendwas in der Evolution
der Fledermenschen schief gegangen zu sein, denn es gibt nur mannliche
Fledermenschen und keine Frauen. Dass sie nicht ausgestorben sind, ist
hingegen ein Mysterium. Wie es scheint, leben die Fledermenschen
ungefahr eine Zeitspanne von ca. 50 bis 70 Jahre und sterben dann. Die
anderen der Sippe uUbergeben den Leichnam dem Urwald und — warten.
Nur Tage spater kehrt ein neuer Fledermensch, der zwar nicht exakt so
aussieht, wie der Verstorbene, aber doch groRe Ahnlichkeit hat. Aber
seine Erinnerungen sind die Selben. Die Fledermenschen kdénnen also
wahrlich uralt sein. Jedoch hat Zeit fur sie keine Bedeutung, weswegen
sich nur schwer feststellen lasst, wie lange sie es schon gibt. Aber zuruck
zu dem Auftauchen. Es gibt einen heiligen Ort. Eine Art von Geburtshéhle
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und jeder, der sie einmal hat sehen durfen, wird bestatigen, dass dies ein
Ort der Schopfung ist, wo der Gott, wer auch immer es ist, der die
Fledermenschen erschuf, dort tatsachlich présent zu sein scheint. Dort
erwachen die Fledermenschen regelrecht aus dem Fels. Schon erwachsen
und eben mit der Erinnerung all der vergangenen Zeitalter. Man kdnnte
durchaus sagen, dass es verwunderlich ist, dass sich die Fledermenschen
nie wirklich weiter entwickelt haben. Eine Begrindung ist eben das Fehlen
der Weibchen.

Zynisch konnte man naturlich sagen, dass bei diesem besonderen Volk
von ihrem Schopfer nie Weibchen vorgesehen waren. Doch sprechen
einige Punkte dagegen. Zum einen besitzen die mannlichen
Fledermenschen ganz normale, mannliche Fortpflanzungsorgane, die so
vollkommen unnutz waren. Und zum anderen wissen die Fledermenschen
in einer Art von Kollektiverinnerung, dass ihr Volk nicht vollstandig ist.
Dass ein Teil fehlt und dass sie sich eigentlich fortpflanzen wollen.
Hochstwahrscheinlich wirde die Funktion der Geburtshéhle ihr Werken
einstellen, wenn es nur die Weibchen gabe.

Noch deutlicher wird es, wenn man den Erzahlungen des Schamanen der
Fledermenschen lauscht. Womit wir 2zu ihrer Gesellschaftsstruktur
kommen. Es gibt einen Hauptling, der wohl abschlielende Entscheidungen
trifft, wenn sich die Dorfgemeinschaft nicht einigt und eben den
Schamanen. Der Schamane mag heilerisch tatig sein, aber irgendwelche
mystischen Beschw6rungen nimmt er nicht vor. Tatsachlich sind Kult, wie
auch Magie den Fledermenschen vollkommen fremd. Nein, der Schamane
ist zum einen das erste Wesen dieses Volkes und zum anderen traumt er.
uUnd hier bekommen wir die ndchsten Indizien, dass bei der Schoépfung der
Fledermenschen irgendwas schief gegangen sein muss. Denn in seinen
Traumen hat er Visionen von seinem Volk in groR3er Zahl. Dabei leben sie
in einer Gemeinschaft, die auch alle anderen Volker Balapurs so leben. In
diesen Traumen sieht er auch Kinder und Weibchen. Viele dieser Visionen
sind auch mehr oder minder wahr geworden, solange sie nichts mit
Weibchen und Kindern zu tun haben.

Die Fledermenschen sind ein durch und durch friedliches Volk und
eigentlich bekommt man mit ihnen schlicht sehr schnell Mitleid mit ihnen,
wenn man bemerkt, was ihnen fehlt. Aber auch Hochachtung, denn mit
Demut und zugleich doch ewig wéahrender Hoffnung ertragen sie ihr
Schicksal. Doch scheint es, dass dieses Wunder mittlerweile eingetreten
und das erste Sippenweibchen unter die Fledermenschen getreten ist.
Berichte von Reisenden, die auf die Fledermenschen trafen, sagen, dass
es eine blonde Frau von Auf3erhalb gewesen ist. Zuerst, weil sie richtig
gerochen hat, haben die Fledermenschen geglaubt, sie sei das erste
Sippenweibchen, so sollte sie wohl nur jene sein, die die Schopfungshohle
der Fledermenschen repariert hat und es so zur naturlichen Fortsetzung
der Evolution gekommen ist.
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Dass man mit ihnen kommunizieren kann, liegt an der Tatsache, dass sie
ein Kauderwelsch aus der allgemeinen Sprache und Elbisch sprechen. Sie
haben zwar ihre eigene Sprache, doch mit Fremden verkehren sie so,
denn es gibt durchaus kleineren Tauschhandel zwischen ihnen und Elben
oder Exil-Galatern, die zuféllig auf die Fledermenschen treffen.

Obwohl sie nur ein kleines Volk sind, sind sie aber wegen ihres Lebens und
vor allem ihres Schicksals einmal mehr ein Beweis fur die Wunder, die es
auf Balapur zu entdecken gibt, wenn man nur mit offenen Augen und
Ohren Uber das Land wandert.
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Die Galater

Die Galater sind die vorherrschende Rasse auf der dritten Welt des Sola-
Systems Galat. Die Galater sind normalen Menschen nicht un&hnlich.
Auffallend aber ist schon ihr wesentlich grazileres AuRere. Sie wirken
feingliedriger und schlanker, dadurch auch etwas grof3er. Ein wenig
werden sie von einer atherischen Aura umgeben. lhre Haut ist meist
weild, wirkt fast durchscheinend. Sonst aber sind die keine anderen
Merkmale bekannt. Es gibt weibliche, wie mannliche Galater und auch
Augen und Haarfarben variieren. Durchschnittlich wird ein Galater 350
Jahre alt, was aber dann doch oberhalb des Durchschnitts der
galaktischen Humanoiden liegt.

Die Galater sind eine High-Tech-Rasse. Haben von sich aus eine hohe
Blute der Entwicklung erreicht und ohne fremde Hilfe den Sprung zu den
anderen Welten ihres Systems geschafft. Selbst die interstellare
Raumfahrt kdnnten sie betreiben, jedoch ist die Verbundenheit zu ihrem
System so grof3, dass sie diesen Schritt nie gegangen sind, obwohl sogar
die Schiffe dazu da sind.

Die etwa 10 Milliarden Galater bewohnen die weiten Ebenen und
Berglandschaften Galats. Mal nur in kleinen Gemeinschaften, mal in
riesigen Stadten, wobei Jalena, die Hauptstadt Galats besonders
hervorzuheben ist.

Die Galater leben von dem, was der Boden Galats ihnen schenkt.
Replikatorenessen wird selten und nur im Notfall zu sich genommen.
Durch die hohe Zivilisation ist Armut unter den Galatern unbekannt und
alle haben einen zumindest kleinen Wohlstand fur sich erreicht und Leben,
wie es ihnen gefallt.

Als Religidés sind die Galater nicht zu bezeichnen. Eher das genaue
Gegenteil. Gott- oder Gotterglaube spielt nur noch fur eine absolute
Minderheit eine Rolle. Eigene Tempel der Galater sind so selten gesat,
dass sie alle als besondere Bauwerke in den Touristenfuhrern vermerkt
sind.

Auch Magie ist unter den Galatern so gut wie gar nicht vorhanden. Es sind
nicht einmal Einzelfalle bekannt, in denen ein Galater magisch begabt
gewesen ist. Anders scheint dies bei jenen Galatern zu sein, die der
Technik Uberdriussig geworden sind und nach Balapur aussiedelten, um
dort nach den alten Werten zu leben, die herrschten, als die Technisierung
noch in den Kinderschuhen steckte. Dort gibt es einige Falle, wo ein
Galater auch magisches oder kultisches Potential an sich entdeckt hat und
diese Fahigkeiten auszubauen sucht.

Die Galater leben in einer zentralen, planetenumgreifenden Demokratie.
Ein Parlament, Senat und der Prasident Galats wird direkt vom Volk per
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einfacher Stimme und 2/3 Mehrheit gewahlt. Der Sitz der Regierung ist
ebenfalls Jalena.

Die Galater leben untereinander in Frieden und haben dies schon immer
getan. Selbst zu der Zeit, als es noch keine planetenumgreifende
Regierung gab und es auch noch Grenzen mit Herzogen und Konigen gab,
war das Land vereint und Konflikte oder gar Kriege sehr, sehr selten.
Heute gibt es solches gar nicht mehr.

Auch nach aul3en hin wird dieser Sinn in den Gedanken der Galater gelebt
und Galat ist ein Tiegel vieler Kulturen und Rassen des Universums
geworden. Allein die Hauptstadt Jalena beweist dieses, da sie eine der
grof3ten und auch wichtigsten Handelsmetropolen in der Milchstral3e ist.

Dementsprechend versuchen die Galater zu allen Volker ein
freundschaftliches Verhéltnis aufzubauen und eine friedliche Koexistenz
nebeneinander zu ermdadglichen. Alle groRen Volker der Milchstralie
unterhalten diplomatische Beziehungen zu Galat.

Jedoch versucht man dabei eine moglichst groRe Neutralitdt zu
gewabhrleisten, um nicht selbst in einen der nicht seltenen Konflikte dort
drau3en mit hinein gezogen zu werden.
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Die Goldbergzwerge

Um die Goldbergzwerge von Quintalalo, einem der beiden Monde Miranias,
ranken sich viele Geruchte und nur wenige haben einen Goldbergzwerg
bisher wirklich gesehen. Jedoch ist gesichert, dass sie sich von einem
normalen Zwerg in Statur und Aussehen nicht unterscheiden. Diese
Informationen sind auch nur dank Tronasor Beriba Bost bekannt. Seines
Zeichens selbst ein Goldbergzwerg.

Die Goldbergzwerge wurden einst von Narsiv dem grofRen ,entdeckt’ und
er gab ihnen den Goldenen Berg auf Quintalalo. Dies geschah nicht, weil
sie noch starker als andere Angehdrige des Zwergenvolkes bei dem
Anblick von Gold in Ekstase geraten, sondern weil von Natur aus in ihnen
sowohl Magie, als auch Kult ausgepragt vorhanden sind.

Wie schon erwahnt, bewohnen die Goldbergzwerge den Goldenen Berg auf
Quintalalo, den nur wirklich aul3erst wenige bisher Uberhaupt gesehen
haben und dessen Position auch nicht verzeichnet ist. Dieser Berg ist den
Legenden nach kunstlich erschaffen worden, obwohl er vollkommen
naturlich ist. Die Goldbergzwerge haben ihn aber als ihre Heimstadt
genommen und leben dort mittlerweile so lange sie nur zurickdenken
konnen. Dort wohnen und arbeiten sie in den von ihnen erschaffenen
Raumen, Hohlen und Schachten. Es gibt in etwa 10.000 Goldbergzwerge.

Entgegen dem normalen Glauben der Zwerge glauben sie an die eine
Gottin, die Erschafferin der Natur und Herrscherin tUber das Sein. Was
wahrscheinlich auf ihre Verbundenheit zu Narsiv dem grol3en
zuruckzufuhren ist. Aber Kultstatten, wie auch ein ausgepragtes
Feierlichkeitenbewusstsein sind nicht bekannt. Ebenso gibt es keine
Priester des Glaubens. Die Zwerge glauben einfach an die Gottin und wie
sie sagen ,Damit reicht das auch’.

Da die Goldbergzwerge von Natur aus Kult und Magie beherrschen, nutzen
sie diese beiden M&chte auch gezielt, was aber meist nur Einfluss auf ihr
Schaffen im Goldenen Berg betrifft und somit dem Abbau von Gold. Aber
auch bei der Bearbeitung von Mithril nutzen sie diese Machte. Sie sind
sehr kunstfertig in dem bearbeiten dieses Materials und wer einmal eine
Waffe oder eine Rustung aus Mithril aus den goldbergischen Schmieden in
Handen hatte, wird sie nicht so schnell wieder hergeben wollen.

Gefuhrt wird das Volk von dem Rat der Sieben. Bestehend aus den sieben
Altesten des Volkes. In diesen Rat ruckt der néchstalteste automatisch
ein, sobald ein Mitglied des Rates verstirbt. Dabei ist es nicht von Belang,
ob der Zwerg weiblichen oder méannlichen Geschlechtes ist, auch die

28



Starke der magischen F&ahigkeiten haben keinen Einfluss auf diese
Position.

Ansonsten sind alle anderen Zwerge dort schlicht Schurfer. Es gibt zwar
auch Vorarbeiter, aber diese wechseln durchaus und sie werden nur durch
den Respekt der anderen zu solchen. Irgendwelche anderen Gruppen gibt
es unter ihnen nicht.

Interne Probleme kennen die Goldbergzwerge nicht. Sie handeln stets
nach dem Motto ,Leben und leben lassen’, welches so perfekt bei ihnen
funktioniert, dass es nie zu wirklich echten Streitigkeiten kommt. Es gibt
zwar die ein oder andere fliegende Faust nach einem herrlichen Besaufnis,
sobald aber der Rausch ausgeschlafen ist, ist dieses auch schon wieder
vergessen und vom Tisch.

Privat gehen die Zwerge ihren eigenen Neigungen nach, niemand
bevormundet sie darin und trotzdem scheint ein recht harmonischen
Zusammenleben madglich zu sein.

Durch die ziemlich perfekte Isolierung der Goldbergzwerge gibt es kaum
Kontakt zur AulRenwelt, was natiurlich bedingt, dass es auch keine
Probleme mit der Welt dort draul3en gibt. Alles, was sie zum Leben
brauchen ist, bzw. wéchst und gedeiht innerhalb des starken Felsens ihres
Berges und nur wenige haben das Bedurfnis den Berg einmal zu
verlassen, geschweige denn ganz Quintalalo.

Wer aber einmal einem Goldbergzwerg begegnet wird schnell seine
Freundlichkeit und Aufgeschlossenheit zu schatzen lernen. Und doch sind
sie harte Kampfer, eigensinnig und sturkopfig, was sie aber zu
schlagkraftigen Gegner von Feinden ihrer Freunde macht, wenn diese
nicht ebenfalls Goldbergzwerge sind.
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Die Goldelben

Die Goldelben sind ein auf Balapur beheimateter Elbenstamm. Sie sind
zwischen 1,70 und 1,90 Schritt grof3. lhre Hautfarbe schimmert in allen
moglichen Goldfacetten, woher auch ihr Name kommt. Sie haben die
typischen, leicht spitzen Ohren ihres Volkes. In den zumeist klug und edel
anzusehenden Gesichtern liegen strahlende Augen, die in Grin, Blau oder
auch Gold oder Bernstein strahlen. lhre Haarfarbe geht von einem
dunklen Braun bis hin zu Nachtschwarz, das sogar metallische wirkende
Blaustiche haben kann. Meist tragen sie es schulter- bis polang und
stellenweise zu kunstvollen Zépfen verflochten.

Die Kleidung besteht aus den Rohstoffen ihres Lebensumfeldes, ist aber
immer in Grin- und Brauntbne gehalten. Sie sind Meister der
Bogenschiel3kunst und viele von ihnen schlieRen das Elbonain mit Bravour
ab. Sie beherrschen aber auch den perfekten Umgang mit der Natur. Egal
ob sie sich in Waldern, Wald und Wiese oder auch gebirgigen Gegenden
niedergelassen haben.

Die Goldelben haben eine naturliche, fast schon adlig zu nennende
Ausstrahlung. Es wirkt, als hatte jeder von ihnen eine hdhere
Benimmschule absolviert und dieses gepaart mit den eleganten und
flieRenden Bewegungen, die das elbische Volk sein eigen nennt. Hinzu
kommt eine gepflegte, aber selbst fur Balapurer archaisch anmutende
Ausdrucksweise.

Geruchtehalber wird gemunkelt, dass in den Adern dieser Elben kostbares,
altes und weltumspannendes, adliges Blut fliet, was dadurch zum
Ausdruck kommt. Hingegen ist ihre Lebensspanne fur Elben eher gering
und kaum einer von ihnen erreicht das funfhundertste Lebensjahr.

Der Lebensraum der Goldelben ist letztendlich als Uberall auf Balapur zu
benennen. Sie haben keine bevorzugten Siedlungsorte und passen sich
der jeweiligen Umgebung und ihren Eigenheiten in ihrer eigenen
Lebensflihrung an.

Jedoch bevorzugen sie trotz allem die Ubliche Bauweise ihrer
bodengebundenen Hé&auser, die zumeist rund sind und Platz fuar alle
Generationen einer Familie bieten. Wenn sie unter sich selbst Orte
grunden oder schon langer bewohnen, sind es meist zwischen 20 und 30
Familien, die eine Gemeinschaft bilden.

Gerne werden sie, so sie sich von ihrer Familie 16sen und frei durch die
Lande ziehen oder sich auch mal allein oder kleinen Gruppen irgendwo
niederlassen, auch in Dienst und Brot genommen, sei dies als Lehrer oder
auch Ordonanz. lhre naturliche Ausstrahlung lasst sie diese Aufgabe schon
an Perfektion hin ausfillen und auch sie selbst sind mit diesen Aufgaben
mehr als zufrieden.
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Ihr Religion ist dem bei vielen VOlkern Balapurs verbreiteten
Gottinnenkultes nicht unahnlich. Auch sie glauben fest an die weibliche
Hand, die alles Leben erschaffen hat und dieses lenkt.

Dementsprechend ist ihr Glaube erdverbunden und die Natur liebend,
Opfer egal welcher Form sind ihnen unbekannt. Als Sinnbild der Gottin
verehren sie dann jeweils das weibliche Tier, der am meisten
verbreitetsten Tierart an dem Ort, an dem sie sich niedergelassen haben.
Der Glaube wird durch ein einfaches Priestertum ohne jedwede Hierarchie
am Leben erhalten. Seltsamerweise sind die Priester aber ausschliel3lich
mannlichen Geschlechts, obwohl es keinerlei Verbot fur Frauen gibt,
ebenfalls Priesterin zu werden.

Die Priester nehmen sich meist im Alter von 250 einen Schuler, der die
Aufgaben des Priesters nach seinem Tode uUbernimmt. Heilige Stadten
kennen die Goldelben nicht, fur sie ist das ganze Land heilig und Dienste
an der Gottin werden zu jeder Zeit an jedem Ort abgehalten. Feste rituelle
Vorgaben gibt es in der Hinsicht nicht. Ein Goéttinnendienst wirkt eher, wie
eine meditative Verbindung mit der umgebenden Natur.

Magie und Kult sind bei diesem Volk durchaus vorhanden, aber meist nicht
stark ausgepragt. Besondere, magische Talente sind von ihnen
vollkommen unbekannt. Zumeist sind es kultische Krafte, die ihnen
innewohnen, aber auch die Magie ist nicht als selten zu bezeichnen. Das
Verhaltnis liegt bei etwa sieben zu drei auf Seiten des Kultes.

Eine absolute Fuhrung der Goldelben ist nicht bekannt. In der Familie hat
der oder die Alteste das letzte Wort, welches auch immer anerkannt wird.
Konflikte zwischen den Generationen sind unbekannt.

Leben sie in Familiengemeinschaften zusammen und Entscheidungen
mussen getroffen werden, die die gesamte Gemeinschaft betreffen, so
wird ein Rat der Altesten abgehalten, die entscheiden. Dies aber ist keine
feste Institution, sondern wird nur anberaumt, wenn dieses von No6ten ist.

Die Goldelben sind ein friedliches und auch friedliebendes Volk. Krieg ist
ihnen zuwider, weswegen sie eigentlich bemuht sind sowohl mit sich
selbst, als auch ihren Nachbarn in Frieden und Freundschaft
auszukommen und gute Beziehungen zueinander zu filhren. Krieger o. A.
scheint es in diesem Volk nicht zu geben.

Jedoch verteidigen sie ihr Leib und Leben naturlich, sollte dieses einmal
von irgendeiner Seite bedroht werden. Von ihnen aber geht eine solche
Streiterei niemals als Verursacher aus. Zumindest nicht wissentlich.

Sie zahlen zu den ganz alten Voélkern Balapurs und werden gerne gesehen,
denn sie sind schon anzusehen und anzuhdren und eine Zierde. Was sie
aber niemandem ubel nehmen, wenn sie so gesehen werden.
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Die Kaiap

Um Missverstandnisse von vornherein Vorzubeugen: Kaiap sind KEINE
Rasse, KEIN Volk.

Vielmehr sind sie ein Zustand. Eine der Gottin gefallige Mutation, das
Kaiap den genetischen Code aller Volker des Sola-Systems in ihrem Blut
vereinen und genau das macht es so einzigartig. Kaiap werden geboren,
aber nicht unbedingt von Kaiap selber. Sie gehen eigentlich nur aus
Verbindungen hervor, die die alten Volker betreffen. Aber es wurde auch
beobachtet, dass sie ebenso von Galatern stammen kdnnen. So kann es
durchaus einmal passieren, dass aus der Verbindung zweier Elben kein Elb
sondern ein Kaiap entsteht. Ebenso kann dies bei Zwergen geschehen wie
auch bei Galatern, sehr zum Leidwesen der Eltern. Jedoch geschieht dies
so selten, dass es keine besondere Erwahnung bedarf. Kaiap kdnnen sich
untereinander durchaus Fortpflanzen, denn es gibt diese Wesen in
mannlicher wie auch weiblicher Ausfuhrung. Jedoch kann das Ergebnis wie
bei den alten Vdolkern variieren. In den seltensten Fallen geht ein neuer
Kaiap hervor. Meist handelt es sich eben um einen reinrassigen Elben oder
Zwergen oder eben einen anderen der alten Volker, wie auch Galater,
dennoch sind sie dann vollkommen reinrassig, mit allen rassenspezifischen
Merkmalen. Wenn man die Uberlegung weiterfiihrt muss man unweigerlich
zu dem Ergebnis kommen, dass sich Kaiap mit jedem der alten Volker
fortpflanzen kdnnen. Neueste Untersuchungen haben ergeben, das Kaiap
zu jedem alten Volk 100% genetisch Kompatibel sind. Wen wundert das
noch.

Kaiap sind &auf3erst selten, siehe oben. Sie bilden untereinander niemals
eine Gemeinschaft, werden nie sesshaft. Sie wandern ihr ganzes Leben
lang umher auf der Suche nach Abenteuern und ganz besonders nach
,Dingen’. Dabei konnen sich diese ,Dinge’ sehr stark unterscheiden. Es
kann damit ein Ort, eine Zeit, eine oder mehrere Personen oder auch ganz
banal sich nur um einen oder meist mehrere Gegenstande handeln. Wenn
man Kaiap nach diesen ,Dingen’ fragt die sie suchen, antworten sie
zumeist mit ,,.Dinge halt“. Sie selber wissen nicht wonach sie suchen, doch
es muss eine treibende Kraft hinter ihrem Suchen stecken. Eines ist
dennoch erstaunlich und durchaus erwdhnenswert: Obwohl es nicht viele
Kaiap gibt, kennt sie doch fast jeder. In der Regel handelt es sich dann
meist nur um Geschichten, als um tatsachliche Begegnungen. Aber Kaiap
kommen weit umher und einige Leben langer als andere.

Der Begriff ,Kaiap’ wurde aus dem Wort ,Kinder’ abgeleitet, was diese
Wesen ziemlich gut beschreibt. So ganz nebenbei: Kaiap ist der Begriff
sowohl fur méannliche wie auch weibliche Ausgaben dieser...dieser
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...Wesen eben. Sie sind durchweg freundlich, fréhlich, gut gelaunt, lustig,
aufgedreht, spaldig, neugierig, lieb und kdnnen durchaus Anhanglich sein,
wenn man sich Zeit fur sie nimmt.

Die meisten Leute meinen, dass diese Eigenschaften sie zu den lastigsten
Wesen im Universum macht. Die Wahrheit jedoch ist, dass keine dieser
Eigenschaften negativ ist. Im Gegenteil, diese Eigenschaften sind im
hochsten Grade gottingeféllig. Jedoch Uberspielen die Kaiap das hodchst
gekonnt. Aber viele weise Leute meinen mittlerweile, dass die Kaiap eine
versteckte Offenbarung der Gottin sind. Sie glauben, dass die Gottin die
Kaiap einzig zu dem Zweck erschaffen hat; um den alten Volkern einen
Fingerzeig zu geben. Sie sollen sich, die anderen und vor allem das Leben
nicht immer allzu ernst nehmen. Diese Theorie wird jedoch von allen
Namhaften Volkerkundlern abgelehnt. Im GrofRen und Ganzen durfte es
nur ein Volk geben das die ganze Wahrheit kennt, die Pixies. Aber ob sie
es jemals verraten werden?

Ein weiterer Grund warum es nur sehr wenige Kaiap im Vergleich zu den
anderen Volkern gibt ist die Tatsache das sie keine Furcht kennen. Sie
sind vollkommen Immun gegen Furcht, sei es naturliche, kultische oder
magische Furcht. Zum Beispiel kdnnen sie vor einem Drachen stehen und
sich fur seine hibsche Augenfarbe begeistern, bevor sie verbrannt
werden. Die berihmt berichtigte Drachenangst geht an ihnen vorbei als
sei sie gar nicht Existent. Oder sie kbnnen vor einem bodenlosen tiefen
Abgrund stehen und sich einfach hineinstiurzen, alleine, um zu erfahren,
wie es denn sei, wenn man fliegt und wie wohl der Aufprall sein wird,
wenn man den Boden nicht sehen kann.

Kaiap sind klein von Wuchs. Sie werden kaum groRer als drei Ful3. Ein
Zugestandnis an ihre Herkunft von den Zwergen.

Jedoch sind sie kleiner als Zwerge, damit ihre Anmut, ihr geschicktes
Auftreten und ihre Ausstrahlung besser zur Wirkung kommen, ein
Zugestandnis an die Elben. Was &ufl3erlich sie den Elben zuzuordnen l&sst,
sind ihre leicht mandelformigen Augen und ihre spitz zulaufenden Ohren,
die aber spitzer und im Verhaltnis langer sind als bei Elben.

Ihre feingliedrige Art und ihr stets ansprechendes aul3eres ist ein weiteres
Zugestandnis, diesmal an die Galater.

Kurz gesagt, sie vereinen alle Volker aufierlich in sich, innerlich sind sie
vollkommen anders was die Theorie der Weisen Leute noch zu
untermauern scheint.

Alle Kaiap tragen ihr Haupthaar lang und zu einem Pferdeschwanz
gebunden. Und eben das ist ihr ganzer Stolz. Kein ,Ding’ ist ihnen so
wichtig wenn es ihnen ans Haar geht. Derweil besitzen Kaiap keinerlei
andere Behaarung, weder im Gesicht noch sonst wo am Korper.

Wie alt sie werden? Das ist eine Frage die nicht einfach zu beantworten
ist, wenn man sie je beantworten kann. Da Kaiap ja so unsagbar neugierig
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und furchtlos sind, ist ihre Lebenserwartung als nicht gerade hoch
einzuschatzen. Es wird angenommen, das sie irgendwo zwischen den
Zwergen und Elben anzusiedeln sind, doch kaum ein Kaiap ist jemals so
alt geworden, noch konnte man irgendwo lesen, wenn ein sehr alter Kaiap
irgendwas erzahlt. Sie altern aufRerlich auch rein gar nicht. Sie sehen stets
jugendlich, fast kindlich aus. Nur an der Haarfarbe kann man ungefahr
abschatzen wie alt der Kaiap vor einem sein musste. Wenn seine Haare
grau sind, dann kann man mit Sicherheit sagen, dass der Kleine die 1000
Jahre Grenze uberschritten hat. Aber ansonsten ist es sehr schwer einen
Kaiap auf sein alter zu schatzen.

Sie kleiden sich mit allem was ihnen gefallt. Da kann es auch durchaus
passieren, das ein Wesen einen Halbschuh in schwarz tragt, an dem
anderen Ful3 einen violetten Stiefel. Die grellsten, unterschiedlichsten und
geschmacklosesten Kombinationen im ganzen Sola System kann man an
den Kaiap bewundern. Aber ... es steht ihnen. Kein Kaiap kann als
hasslich bezeichnet werden. Im Gegenteil, sie haben etwas an sich, das,
wenn man erst mal durch das nervige drum herum gekommen ist, sie als
absolut liebenswert macht.

Faustregel fur Abenteurer: Wie mache ich mir einen Kaiap zum Freund?
1. Ich ignoriere ihn.

2. Ich beschimpfe ihn.

3. Ich trete ihn.

4. Ich verzweifle.

Wie mache ich mir einen Kaiap zum Feind?

1. Ich greife seinen eben neu gewonnen Freund an.

2. Das erlebt man zumeist nicht mehr, um da noch was schreiben zu
mussen.

Kaiap sind treue Freunde, bis in den Tod und daruber hinaus, wenn man
sie erst mal soweit bekommen hat, das geht leichter als man denkt. Aber
sie sind die erbittertsten Feinde, die man sich vorstellen kann, wenn man
es doch tatsachlich geschafft hat sie sich zum Feinde zu machen. Wenn es
darum geht das Leben zu verteidigen, sei es das ihre oder das eines
Freundes, dann greifen sie in der Regel zu ihrem ,Cimtat’.

Der Cimtat ist wohl der eigentimlichste Gegenstand, den es in Bezug auf
Kaiap gibt. Es handelt sich dabei um einen Stab, einen Meter lang, der an
einem Ende in ein Y gegabelt ist. Der Stab dient in erster Linie als
Wanderstab. Jedoch kann in der Gabel ein Lederriemen angebracht
werden, der aus dem einfachen Stab eine todliche Stabschleuder macht.
Auch wird er oft als Kampfstab benutzt, wobei eine kleine ausfahrbare
Klinge im nicht gegabelten Ende des Cimtat fur eine ebensolche tddliche
Uberraschung sorgt. Nicht zuletzt sorgt die eigentumliche Y-Form des
Stab-Kopfes dafur, dass so manche Helden in Panik davon rennen. Denn
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wenn der Stab heftig geschwungen wird, erzeugt er ein unheimliches
Heulen, das einem durch Mark und Bein geht. So mancher Held
zahlreicher Schlachten ist vor diesem Gerausch in Panik davon gelaufen.

Da es auf der Hand liegt, dass kein Volk Kaiap in ihren Reihen duldet,
werden sie fur gewohnlich ausgesetzt. Z.B. wird kein glickliches
Elbenpaar einen Kaiap als Tochter oder Sohn begrufien. Noch weniger ist
zu erwarten, dass ein Zwergenehepaar ihren Kaiap-Nachwuchs als Erben
einsetzen wird. Da aber auch kein goéttingefalliges Volk einfach so ihren
Nachwuchs totet, hat sich die Sitte eingeblrgert, dass man die Kaiap
einfach aussetzt. Im Falle der Elben und Zwerge schlicht in die Wildnis, im
Falle der Galater in die Wildnis, oder in Waisenh&user, so die Eltern in
dementsprechend grofRRen Stadten leben, die sich Waisenhduser leisten
kénnen. Bleibt nun die berechtigte Frage: Was geschieht mit den jungen
Kaiap? Denn Kaiap gibt es, immerzu und an jedem Ort. Diejenigen, die in
einem Waisenhaus aufwachsen, fluchten irgendwann in die Freiheit, wenn
der Drang, das zu finden was sie finden miussen, Uberwiegt. Diejenigen,
die in der Wildnis ausgesetzt werden, werden ebenfalls gefunden: von
Pixies. Die Pixie nehmen sie bei sich auf und ziehen sie grol3. Und das
nicht aus Gutwilligkeit. So wie die Pixies, sind die Kaiap gottingefallig, und
das Gleichgewicht darf nicht zerstort werden. So ziehen die Pixies die
ausgesetzten Kaiap auf und entlassen sie, wenn sie alt genug dafur sind.
Bevor sie den Hain verlassen, bekommen die Kaiap ein geheimnisvolles
Pulver verabreicht, dass ihnen jede Erinnerung an ihre Kindheit nimmt.
Das mag im ersten Moment schrecklich erscheinen, doch da Kaiap an sich
nicht wirklich wissen, was sie gerade erst vor 20 Minuten in ihren
Rucksack gestopft haben, kann man diese Sorge getrost vernachlassigen.
Bleibt noch zu sagen, das es Aufgrund dieser These unwillkurlich zwei
Arten von Kaiap gibt: Eine Art, die sich an ihre Kindheit erinnert, wenn sie
sich erinnert, und eine zweite Art, die sich eben nicht erinnern kann.
Diskussionen laufen, ob es Uberhaupt zwei Arten gibt.
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Die Mari

Die Rasse der Mari kdnnte man am besten als ,Halbkatzen* bezeichnen.
Ihr Aussehen unterscheidet sich hauptséchlich in folgenden Punkten von
dem der Menschen:

Ihre Ohren und Eckzdhne sind spitz, ihre Fingerndgel sind eher
krallenartig, sie haben einen langen Schwanz, der ihr ganzer Stolz ist, und
ihre Haut ist mit leichtem Flaum versehen, der oftmals getigert, gescheckt
oder auch einfach einfarbig ist. Auch die Gesichtszige erinnern eher an
ihre vierbeinigen Verwandten.

Die Mari leben normalerweise &uf3erst zuriuckgezogen in den Waldern
Balapurs, wobei die verschiedenen Stamme verschiedene Behausungen
bevorzugen: Hohlen, Baumhauser oder einfach Hutten aus Zweigen und
Asten sind hier bekannt. Sie ernahren sich ausschlieRlich durch Jagdbeute
und gesammelte Beeren und Frichte, bendtigen in keinster Weise den
Kontakt zu Menschen, Elfen oder anderen Wesen Balapurs.

Der Glauben an ,Ma“, die gro3e Katze, gab ihnen ihren Namen. Diesen
Glauben kann man am ehesten mit dem der Druiden oder Schamanen
vergleichen, Ma stellt im gewissen Sinne einfach die Natur dar. Doch
lediglich die Weibchen der Mari besitzen die Macht des Kultes, die
Mannchen sind Krieger, die die Aufgabe haben, die Weibchen und Jungen
zu schitzen.

Alles in allem sind die Mari ein aulierst friedliches, zurtickgezogenes und
naturverbundenes Volk, dass man nur aulerst selten zu Gesicht
bekommt, denn nur wenige von ihnen erhalten den Auftrag, den Stamm
zu verlassen, um die AulR3enwelt auszukundschaften...
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Die Nerog’nor

Die Nerog’nor waren angeblich eines der eingeborenen Voélker Balapurs.
Die Vermutung liegt auch nahe, da sie nur auf Balapur vorkamen und
niemals auf Galat gewesen waren.

Die Nerog’nor waren ein wolfsartiges Volk. lhr Fell war grauschwarz
schattiert und soll angeblich mitunter regelrechte Muster angenommen
haben. Einige wurden auch beschrieben, dass sie auf zwei Beinen wandeln
und eher Humanoiden dabei glichen, jedoch ist dies Uber ein Volk, von
dem kaum etwas bekannt ist, erst Recht nicht bestatigt.

Die Heimat der Nerog’nor war der Kontinent Toraim auf Balapur. Dort
lebten sie in den tiefen, unzuganglichen Waldern des Kontinentes in
sippenartigen Verbunden. Es heil3t, dass Mannchen, wie Weibchen
gleichen Ranges in der Kultur der Nerog’nor innehatten. Aber immer gab
es einen Sippenfuhrer, der in der Regel méannlichen Geschlechtes war.

Da sie reine Wildjager waren, waren die Reviere der einzelnen Sippen
entsprechend grol3. In den Revieren zogen sie ihre Jungen auf. Es wird
erzahlt, dass sie das sehr aufmerksam und liebevoll machten und dabei
keinerlei Gewalt benutzt wurde, derer sie durch ihre méachtige und kréaftige
Gestalt und vor allem ihres Gebisses wegen durchaus in der Lage gewesen
waéaren.

Uber eine Religion der Nerog'nor ist nichts bekannt. Dafiir aber Uber ihre
Fahigkeiten. Es gilt als sicher, dass sie hoch intelligent waren und
obendrein zumindest ein paar Eigenschaften hatten, die man durchaus als
magische Talente bezeichnen kann.

Es ist Uberliefert, dass sie sich einem fremden Gegenuber immer in einer
Gestalt zeigen konnten, die dem Gegenuber als sehr angenehm erschien.
Aber nicht nur das, denn Kraft ihres Geistes, war es ihnen madglichen,
diesen Gegenuber dazu zu bringen, freudig alles zu tun, was ein Nerog’nor
wollte. Man kann dies durchaus entweder als Suggestion oder aber eine
sehr hoch entwickelte Form der Hypnose bezeichnen.

An dieser Stelle muss auf die Beziehung der Nerog’nor mit den Ukra’lack
eingegangen werden. Bei den Ukra’lack handelte es sich um ein
wildkatzenartiges Volk, mit dem die Nerog’nor sich den Kontinent Toraim
teilten. Es ist unbestreitbar, dass diese beiden Voélker die Herren dort
waren. Bis auf die &ufRerlichen Unterschiede waren sich die beiden Vdolker
sehr ahnlich im Verhalten, aber auch ihren besonderen Fahigkeiten.

Ungezahlte Jahre lebten sie friedlich und in Harmonie miteinander. Nicht
einmal Revierkampfe soll es zwischen den beiden Volkern gegeben haben,
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was innerhalb eines der Volker hingegen durchaus ab und an einmal
vorkam.

Diese durchaus als Freundschaft zu bezeichnende Beziehung nahm jedoch
ein jahes Ende als eine Naturkatastrophe den Kontinente erschutterte. Ein
Vulkan brach aus. Die Zerstérungen der Eruption waren gar nicht einmal
das Ende der Beziehungen, sondern das, was der Vulkan ausschleuderte.
Hierbei handelte es sich um grol3e, basaltartige Felsen, die wie sich wie
auf einem Raster platziert auf Toraim verteilten.

In der Nahe dieser Steine verloren die Nerog’nor nun ihre magischen
Fahigkeiten. Es soll sogar passiert sein, dass Nerog’nor, die sich in
unmittelbare Ndhe der Steine begaben einfach verschwanden.

Nicht wissend, dass es den Ukra’lack genau so erging und sie also
ebenfalls unter diesen folgen litten, machten die Nerog’nor die Ukra’lack
far diesen Zustand verantwortlich. Was aber offensichtlich auch auf
Gegenseitigkeit geschah. Jedoch sind eh alle Berichte Uber diese beiden
Volker so alt und rar, dass sie mit hochster Vorsicht auf deren
Wahrheitsgehalt und generelle Stimmigkeit betrachtet werden mussen.

Sei es, wie es sei, es kam zu einem verheerenden Krieg der beiden Volker,
der beide in oder zumindest an den Rand des Unterganges trieb, denn
heute ist nichts mehr tGber auch nur ein lebendes Exemplar der Nerog’nor
bekannt. Es ist also leider davon auszugehen, dass dieses Volk heute nicht
mehr auf Balapur wandelt.

Wie also die Beziehungen zu den heute auf Balapur lebenden Volkern
aussehen konnte, lasst sich nicht eruieren, dass die Nerog’nor schon als
ausgestorben galten, als die Alten Volker von Galat dorthin Ubersiedelten.
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Die Netuna

Setzt dich, Wanderer und trinkt einen Met mit mir. Geschichten willst du
also héren und Wissen erlangen von dem, was lebt und steht in diesen
Landen? Zu héren wunschst du von den Voélkern, die schon immer lebten
hier auf Balapur. Dann solltest du aber wissen, dass es keine
eingeborenen Volker gibt auf Balapur, da sonst die Alten Volker ihnen
nicht die Lande genommen hatten, die ihre waren seit jeher und
immerdar.

Du schmunzelst? Ich sehe schon, ganz unbedarft bist du nicht, in dem
Wissen, das wir hier erlangt haben, seit unsere Ful3e diese Welt betraten
und wir so mehr herausfinden konnten, als jede Beobachtung aus der
Ferne es moglich machen kann. Nun, dann lausche meinen Worten.

Schon immer hat es geheillen, dass es kein eingeborenes Leben auf
Balapur gab und gibt. Doch wer Augen zum sehen und Ohren zum héren
hat, wird vielleicht andere Schlisse ziehen. Schllisse sage ich, denn
Beweise wirst du nicht finden mein Freund und wenn du sie fandest, so
glaube ich, dass du nie mehr in Lande kdmst, wo zu berichten dir es
moglich wére.

Ich empfehle dir, gehe einmal in die Tavernen in den grofRen Hafen aller
Klsten, setze dich und trinke einen guten Tropfen und 6ffne deine Ohren.
Lausche! Und wenn du es vermagst Garn von Wahrheit und Erlebnis von
Traum zu unterscheiden, so wirst du vielleicht folgendes aus den
Geschichten heraushoren und dir wird auffallen, wie sehr sich die Berichte
und Geschichten &ahneln — zu sehr &hneln, als das es ubliches
Seemannsgarn sein kénnte.

Dort wirst du héren kdnnen, wie die Seeleute Uber ein Volk berichten, das
sie selbst Netuna nennen. Und allein dieses Wort, welches in der
allgemeinen Sprache unbekannt ist, ist schon ein Hinweis, dass es sich
hier nicht um ein reines Hirngespinst handeln kann. Jaja, spitze deine
Ohren mehr, ich sehe die Neugier in deinen Augen leuchten. Wie sie
aussehen, willst du wissen? Nun, dann lass dir sagen, dass alle, wirklich
alle, die glauben Netuna gesehen zu haben, folgendes darlber zu sagen
haben.

An Galater erinnern sie, wenngleich auch ein wenig kleiner, als Wesen auf
zwei Beinen, mit zwei Armen, einem Leib und einem Kopf. Doch soll ihre
Haut grunblau sein und das Schimmern des Meeres soll darauf liegen.
Kein Haar soll sich an ihren Kérpern befinden, aber sollen sie so etwas wie
Flossen haben. Und zwar an ihrem Rickgrat, hinten an ihren Beinen und
den Armen. Auch auf dem Kopf soll so seine Flosse sein, die wie eine
Sichel aussieht und auch ihre Ohren ahneln diesen eher, als dass sie wie
Ohren aussehen, die wir kennen. Sie kbnnen an Land atmen wie wir, aber
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auch Kiemenoffnungen sollen an ihren Halsen sein, die sie unter Wasser
leben lassen. Zwischen ihren Fingern und Zehen kdnntest du vielleicht
feine Hautlappen finden, die ihnen das vorankommen im Wasser noch
mehr erleichtern wirde. Blaues Blut soll in ihren Adern flieRen. Aber die
grof3te Besonderheit an ihnen, sollen ihre Augen sein. Denn tief wie die
Meere sind sie und es heild3t, dass jeder, der zu tief in diese blickt, von
ihnen verschlungen wird, ihnen folgt und niemals zurtckkehrt.

Von exotischer Schonheit sollen ihre Frauen und auch Manner sein. Viele
Geschichten ranken sich um Liebe, die entbrandet ist zwischen Frauen und
Méannern des Landes und diesem Volk der See. Doch niemals kam je einer
zuruck, der von seiner Liebe hatte berichten kénnen.

Ob sie nackt seien, willst du wissen? Weil du sonst nicht verstehen
kébnntest, wie man solchen Wesen verfallen kdnnte? Nun, mein Freund,
viele andere Verfuhrungen gibt es, als nur die, eines nackten Leibes. Lass
dir dies gesagt sein. Aber doch will ich versuchen, auf deine Frage zu
antworten. Es heil3t, dass sie fruher keine Kleidung kannten, bis jene nach
Balapur kamen, die Galat verlie3en. Erst ab da sollen sie ihre Lenden mit
einem Gespinst aus Tang des Meeres umgeben haben und doch soll es
noch viele ihrer Sippen geben, die ganz auf diese sparliche Kleidung
verzichten.

Wie sie leben willst du wissen? Wo ich von Sippen spreche? Eine Frage,
die selbst alles Seemannsgarn aller Hafen nicht beantworten kann. Wir
wissen nicht, ob sie Stadte auf den Béden der Meere haben oder irgendwo
auf einsamen Inseln oder gar in verzauberten Grotten und Hohlen. Aber
immer wirst du hoéren, dass niemals einer der Netuna allein angetroffen
worden ist. Das es immer drei und mehr gewesen sind, die man sah oder
besser glaubte zu sehen.

Ja, glaubte zu sehen, denn es heil3t auch, dass sie ihre Korper
verschwimmen lassen konnten, so dass nur der Hauch einer Silhouette
ihrer selbst zu erkennen sei. Aber ob dies Arkanen Machten in ihnen
zugrunde liegt oder eine einzige Fahigkeit ihres Volkes ist, vermag
niemand zu sagen.

Nach Waffen fragst du nun und ob sie kriegerisch sind? Waffen und sogar
Ristungen will man bei ihnen gesehen haben. Waffen aus dem, was das
Meer zu bieten hat, wie auch die Rustungen. Aus bearbeiteten Korallen
oder geschnitzten Knochen groRer Fische. Ob dies die Uberreste dessen
sind, was sie sonst brauchen vermag aber niemand zu sagen. Denn
niemand kann sagen, von welchen Frichten des Meeres sie Uberhaupt
leben und ob sie zum Beispiel Uberhaupt trinken mussen.

Ob die Netuna aber aggressiv sind, kann ich nur mit einem klaren Nein
beantworten. Alle Geschichten sprechen von ihrer Lieblichkeit und ihrem
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inneren Frieden, den sie sogar auf andere ausstrahlen koénnen. Keine
Gewalt ging je von ihnen aus, wenn sie auf einen der Volker der Lande
trafen.

Nattrlich aber ist das nur die eine Seite, denn wenn sie ein Schiff auf
hoher See Uberfallen sollten, so wird von diesem wohl niemand
zuruckkehren, um davon zu berichten. Doch glaube ich fest daran, dass es
genug andere Gefahren auf hoher See gibt, egal ob das Wetter, Monster
oder Volkerschaften, die selber dereinst hier her tUbersiedelten.

Wie sie nun aber organisiert sind. Ob es Fuhrer gibt, wie diese strukturiert
sind, ob es vielleicht sogar ganze Staaten und einen Koénig der Netuna
gibt, all das weil3 niemand und wird vielleicht auch niemals einer erfahren.
Auch nicht, ob dort die Frauen oder Méanner herrschen oder beide
gemeinsam. Vieles wird man vielleicht nie erfahren. Woran sie glauben,
wenn die glauben. Ob sie die Arkanen Kinste kennen oder sogar
beherrschen, ob es wirklich Wesen des Landes gab, die zu ihnen gingen
aus Liebe, wie sie wirklich gesinnt sind und wie sie Uber uns denken; uUber
uns, die hier her kamen. Denn eines haben wir noch nicht gelernt: Ihre
Sprache zu verstehen, die wie ein Keckern und Fiepen klingt und der
unsrigen vollkommen fremd ist.

Du siehst, mein Freund, es gibt vieles zu sagen und doch ist es wenig.
Mythen ranken sich um die Netuna und nichts von dem, was ich sagte,
vermag ich zu beweisen. Aber wenn dich deine FuRe vielleicht einmal auf
eines der grofRen Schiffe tragen, die Uber die grol3en Weiten der Ozeane
gleiten - wer weil3, vielleicht siehst du sie und siehst dann mit eigenen
Augen manches bestéatigt, von dem ich dir hier erzahlt habe.

Deswegen sagte ich: Nutze deine Augen zum sehen und deine Ohren zum
horen.

Ich danke dir fur diesen Met, mein Freund!
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Die Oloiten

Die Oloiten leben auf Meera, oder besser in den Schluchten, Felsrissen
und Hohlen auf Meera. Ob die Oloiten Uber Intelligenz verfiugen wirden
Wissenschaftler intensiv diskutieren, wenn sie einmal auf ein Exemplar
dieser Rasse treffen wurden. Unbestritten aber ist es, dass die Oloiten
bisher auf Meera Uberleben konnten, sie also zumindest Uber Instinkt
verfiugen mussen. Wie gut der Ausgepragt ist und auf was der
ausgerichtet ist, das ist wiederum einen Streit wert.

Oloiten haben den seltsamen Hang Arger anzuziehen und wirken in ihren
Bewegungen etwas tollpatschig. Sollte irgendwo ein lockerer Stein auf
dem Hang sein, so wird der Oloit bestimmt auf ihn treten und ins rutschen
kommen. Fliegt etwas durch die Gegend, so trifft es bestimmt einen
Oloiten, lhre einzige Reaktion auf solche Dinge ist es, in die Knie zu gehen
und sich mit den Tentakeln ihrer Arme an ihrer Umgebung festzukrallen.
Nach einigen Sekunden richten sie sich wieder auf und prufen was der
Grund war, meistens nehmen sie es danach mit. Was passiert, wenn ein
Oloit in eine technisiertere Gegend kommt, bliebe abzuwarten und ware
sicher ein Experiment wert.

Ein Oloit ist ungefahr 1,50m hoch und seine Spannweite von einem
Armende zum anderen betragt 2 m. Die Farbe der Haut ist grau und passt
sich fast voéllig seiner felsigen Umgebung an, doch scheint sie vollig glatt
und glanzend zu sein. Sie reflektiert ihn geringem Mal3e Licht und auch
kleine Dreckpartikel gleiten einfach von ihr ab. Oloitenhaut ist extrem
Temperaturbestandig und so machen ihm die Kalte auf Meera, aber auch
warmere Temperaturen keine Probleme. Oloiten haben stdmmige Beine
mit Kniegelenken denen der Menschen ahnlich. lhre Ful3e erscheinen auf
den ersten Blick wie Hufen, sind aber eher ledrige Saugnapfen ahnlich, in
deren Inneren sich kleine Greifzdhne befinden, um sich damit am Boden
festkrallen.

Ihre 4 armartigen GliedmalRen entspringen auf Hohe des Brustkorbes rund
um den Leib und wachsen zunachst nach oben, um dann an einem Gelenk
nach unten herabzuhé&ngen. An ihren Enden befinden sich je bis zu einem
Dutzend dunner Tentakeln. Auch an ihrem Kopf wachsen etwa ein
Dutzend dieser kleinen Tentakeln. Die Oloiten verfugen uber ein sehr
flaches Gesicht, mit zwei augen&hnlichen Organen und einer kleinen
Offnung darunter, die wohl zur Nahrungsaufnahme dient. Was Oloiten
aber essen konnte noch niemand beobachten. Oloiten geben keine Laute
von sich, auBer einem leisen Gerdusch, das wohl entsteht, wenn sie ihre
Tentakeln bewegen, es klingt, wie ein leises Schnarren.
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Oloiten haben einen Hang zum Einzelgéngertum, aber auch die einzelnen
Wesen zieht es immer wieder in die Gruppen von bis zu 20 Wesen zurulck,
die in kleineren Ho6hlen, oder unter groRReren Felsvorspringen hausen.
Dort sammeln sie ihre Funde, die meist aus kleinen Felsen und Steinchen
bestehen und die sie voreinander verstecken und sich gegenseitig
abjagen. Etwa 2 Mal im Jahr versammeln sich aber alle Oloiten in einer
der groRen HOhlen, wo sie dann zusammenstehen und gemeinsam...
nichts tun. Ein Gericht besagt, dass sie sich auf diese Weise fortpflanzen,
da irgendwie mehr Oloiten die Ho6hle verlassen, als hineingehen, aber
beobachten konnte so etwas direkt noch niemand.
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Die Oricya

Bei den Oricya handelt es sich um ein widernaturlich erschaffenes Volk aus
Orks und Seevicya. Hochstwahrscheinlich wurde unter zur Hilfenahme von
Magie mannlicher Seevicyasamen weiblichen Orks eingepflanzt, die dann
die Oricya erstmalig gebaren. Jedoch scheint es, als seien die Oricya ab
dann selbst der Fortpflanzung fahig.

Die Oricya sind eine reine Sklavenrasse der Seevicya von Balapur. Sie
dienen nur drei Zwecken:

e Als Schosshiundchen fir ihre Herren
« Als reine Arbeitssklaven
= Als Bauern im Krieg

Den Oricya ist es deswegen vollkommen verwehrt eine eigene Kultur oder
Gesellschaftsstruktur aufzubauen. Einzig militarische Hierarchie ist ihnen
bekannt, denn die Horden von Oricya werden meist nur an der Spitze von
einem Seevicya kommandiert. Alle darunter liegende Range rekrutieren
sich aus den Oricya selbst.

Korperlich gibt es naturlich Unterschiede, aber hier wird von den Seevicya
gezielt aussortiert. Die Kleinsten und Schwachsten werden als
Haussklaven benutzt. Die etwas starkeren als Arbeitssklaven und nur die
Starksten, Geschicktesten, aber auch Intelligentesten werden dann zu
Soldaten.

AuRerlich sehen sie tatsachlich, wie eine Mischung aus Vicya und Ork aus.
Sind erheblich gréBer gewachsen, als Orks, haben schwarze Haut und
selbst ihr Haar ist eher weil3. Die Hauer, das Gesicht insgesamt aber ist
das eines Orks. So vergrof3ert in einem starkeren Korper aber doch
erheblich Furcht einfloRender, als es bei normalen Orks der Fall ist.
Andrerseits haben sie aber nicht die Schnelligkeit und das Geschick der
Vicya geerbt. Auch heil3t es, dass sie nicht so brutal wie die Seevicya
selbst seien, aber trotzdem von einem grausamen Sinnen angetrieben
werden. Auch haben sie nicht die Intelligenz der Vicya, sind aber erheblich
kliger als die Orks, jedoch nutzen sie diese Intelligenz nicht zum schaffen,
sondern nur zum zerstéren.

Ihren Herren gegenitber sind sie treu ergeben. Ob dies aufgrund der
Erschaffung der Oricya ,naturlich’ entstanden ist oder ob es einfach durch
die harte Hand der Seevicya in die Oricya hineingeprugelt wird, ist nicht
bekannt.
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Deshalb ist auch klar, dass die Oricya keinerlei eigene Landereien
besitzen, die sie bewohnen, sondern nur und ausschlief3lich in der Nahe
der Seevicya auf ihren Schiffen zu finden sind.
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Die Orks

Die Orks sind in der Regel von gedrungener, aber dabei kraftiger Gestalt.
Sie gehen zumeist leicht vornuber gebeugt und werden bis zu 1,60m grof3.
Es gibt auch grofiere Orks, aber diese sind eher selten und haben dann
auch meist sofort fuhrende Positionen inne. Ein Ork ist sowohl aus
elbischer, zwergischer wie auch galatischer Sicht nicht als schon, nicht
einmal als hubsch zu bezeichnen. Meist haben sie faltige Gesichter, wie
auch die gesamte Haut eher ledrig wirkt. Die Haut selbst ist von grunlicher
Farbe, meist dunkel, fast schon braunlich. Der Mund ist breit und wird in
der Ecke von mal mehr, mal weniger ausgepragten Hauern geziert. Die
Ohren laufen oben etwas spitz zusammen, wobei die Spitze selbst leicht
nach vorne zeigt. Die Nase ist breit und wirkt ein wenig platt gedruckt.
GroRe Nasenlocher sorgen dafur, dass ein Ork immer genug Luft
bekommt. Wenn ein Ork seine Haare behéalt und sie nicht schert, sind sie
meist schwarz und wirken verwegen und wild. Sonst hat ein Ork keine, bis
nur sehr wenig Korperbehaarung.

Orks haben einen Hang zu Verzierungen. Deswegen ist es nicht weiter
verwunderlich, wenn Orks Uber und Uber tatowiert sind, oder Uberall am
Korper mit Metallschmuck durchstochen sind.

Sie kbnnen bis zu 60 Jahre alt werden. Wobei sie dann aber aus Sicht
eines Orks schon als Methusalem zu bezeichnen sind. Selbst 40 Jahre sind
schon ein strammes Alter und eigentlich werden nur die Schamaninnen
und Schamanen der Orks so alt. In der Regel versterben sie im Alter
zwischen 20 und 30 im Kampf, durch Krankheit, oder durch Unfélle.

Alle Orks sind ausdauernd und zah. Schwerste Arbeiten verrichten sie
ohne sichtbare Muhe und ohne zu murren. Auch extreme
Umweltbedingungen Uberstehen Orks zumeist. Sie sind nicht klug, oder
weise, aber belehrsam. Was ein Ork einmal weil3, vergisst er nie wieder
und das Wissen wird in der Sippe weitergegeben. Ebenso verhalt es sich
mit handwerklichen Fertigkeiten. Die Orks entwickeln nie selbst etwas,
aber sie sind fast schon perfekt darin, schon erfundenes nachzuahmen
und ihren Bedulrfnissen und ihrem Koénnen anzupassen, so dass sie es
nicht nur reparieren, sondern auch nachbauen kdnnen. Auch wenn diese
Ergebnisse orkischer Handwerkskunst selten auch nur noch eine
Ahnlichkeit mit dem Original haben.

So sieht dann auch die Kleidung der Orks aus, die wie Lumpen aussehen,
was aber tauscht, den es fehlt nur der asthetische Aspekt, den alle
anderen Volker innehaben. Die Kleidung ist schlicht derbe und
strapazierfahig.
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Die Orks werden in drei Gruppen eingeteilt. Die Freien, die Wilden und die
Gezdhmten. Dabei ist es nicht ganz richtig bei den Freien von einer
Gruppe zu sprechen.

Die freien Orks sind Einzelganger und leben fiur sich allein in Waldern und
leben von dem, was die Natur ihnen bietet. Sie halten Abstand von
wirklich alles und jedem und sind fast schon als scheu zu bezeichnen.
Freie werden deswegen eher selten geboren, sondern werden frei, wenn
sie, aus was fur Grunden auch immer, die Gruppen der Wilden oder
Gezahmten verlassen.

Die Wilden Orks hingegen leben in Clans und Sippen zusammen. Sie
bewohnen zumeist Walder, aber es wurden auch schon Orkstamme in
Gebirgen gesehen, oder in von Zwergen verlassenen Bergwerken. Wilde
Orks sind kriegerisch und blutrinstig, sie nehmen sich, was sie brauchen
und dabei ist ihnen auch jedes Mittel recht.

Die gezahmten Orks sind das Gegenteil. Sie sind vollkommen friedlich und
erheben die Hand, oder Waffe nur, wenn es ihnen gesagt wird. Sie
unterstellen sich gern einer Fuhrungsperson, die niemals ein anderer Ork
ist. Deswegen leben sie auch meist auf dem Land der jeweiligen Herren
und sind dessen Arbeitskrafte. Ihre Arbeit verrichten sie immer so gut sie
nur kénnen. Aus oben genannten Grinden werden sie deswegen haufig
far schwere korperliche Arbeit eingesetzt und man sieht sie oft im Berg-,
StrafRen- und auch H&auserbau.

Auf Galat findet man heute nur noch gezdhmte Orks. Balapur hingegen
beheimatet noch immer alle drei Gruppen.

Wenn man einen Ork nach seiner Religion fragt, spricht er zumeist von
dem ,grofRen Etwas Uber mir’. Orks machen sich wenig Gedanken woher
sie kommen und aus was sie entsprungen sind. Deswegen kann man
kaum von einer eigenen Religion sprechen, jedoch sehen sie in
Naturkatastrophen zum Beispiel gottliches Wirken, so dass bei ihnen
Rituale durchaus die Regel sind. Sei es um das Wetter zu besanftigen, den
Kriegsgeist zu wecken, oder die Fruchtbarkeit zu steigern. Wobei letzteres
kaum notig ware, denn Orks sind das fruchtbarste Volk im ganzen
Solasystem und gébe es unter ihnen nicht eine ausgepragte naturliche
Selektion in Rangkampfen, wuirden sie alles Land schnell regelrecht
Uberfluten.

Magie und Kult sind den Orks als einziges der Alten Voélker vollkommen
fremd. Sie behaupten zwar, dass der jeweilige Stammesschamane
magisch, oder besser ausgedruckt kultisch ware, aber bei genauerer
Betrachtung kann man das Konnen eines orkischen Schamanen eher als
alchemistische Spielerei bezeichnen. Interessanterweise kann aber bei den
Orks auch eine Frau Schamanin werden, was bei der Rolle des Chefs
hingegen vollkommen unmadglich zu sein scheint und so auch noch nie
gesehen, oder davon auch nur berichtet wurde.
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Gefuhrt wird jeder Clan, bzw. Sippe vom Chef. Dies ist immer der grofite
und starkste Ork in der jeweiligen Gruppe. Es verwundert deswegen
wenig, dass diese Fuhrungsrolle sehr oft wechselt. Der Chef fuhrt die Orks
in den Kampf oder an die Arbeitsstelle und trifft alle Entscheidungen, die
schnell getroffen werden mussen.

Dann aber gibt es noch den Schamanen. Er selbst gibt zwar keine Befehle,
aber allein durch den Respekt aller Orks, auch der Chefs, vor einem
Schamanen verschlie3en sie nie ihre Ohren vor dem, was er zu sagen hat.
Weitreichende Entscheidungen werden deshalb letztendlich von ihm
getroffen. Dies sind meistens ein Ja oder Nein zu einem Krieg, Uberfall,
neuen Wohnort, oder das sich einem neuen Gutsherren anbieten.

Wichtig hierbei ist, dass Orks sehr leicht zu beeinflussen sind. Wer nur mit
klug wirkender Stimme zu sprechen vermag, hat eine ganze Orksippe
schnell auf seine Seite gezogen, was auch meist den Schamanen betrifft.
Deswegen waren und sind Orks auch heute wirklich Uberall zu finden und
werden nicht selten als Hilfsvolk regelrecht missbraucht. Sei es zum
Guten, wie auch Schlechten. lhre Taten werden in keinen, aul3er ihren
eigenen Liedern besungen und das obwohl sie immer die meisten Opfer in
jeder Auseinandersetzung zu tragen hatten.

Innerhalb der Orks gibt es also eigentlich nur wenige, dafur aber
ausgepragte Muster. Der Schamane ist unantastbar und der Starkste ist
der Chef. Dadurch haben die Orks innerhalb einer Sippe keinerlei
Probleme miteinander, denn flr sie ist das das normale Leben.

Bei anderen Sippen sieht das schon anders aus, denn jede Sippe ist sich
bei den Wilden spinnefeind und Sippenkriege sind an der Tagesordnung.
Jedoch werden einzeln aufgegriffene Orks in die bestehende Gemeinschaft
integriert, auch wenn sie dort ganz unten anfangen mussen.

Bei den Gezahmten sieht es ein bisschen anders aus, denn diese gehen
anderen Orksippen schlicht aus dem Weg. Nimmt ein Herr einer Orksippe
einen einzelnen Ork in seinen Dienst auf, so wird dieser aber auch wie bei
den Wilden in den Stamm aufgenommen.

Entsprechend leicht ist es zu klassifizieren, wie die einzelnen Orkgruppen
den anderen Volkern des Solasystem gegenuber stehen.

Die Freien gehen ihnen aus dem Weg. Die Wilden sehen sie als echte
Futterquelle... so lange sie stark genug sind, um einen Uberfall zu wagen
und bei den Gezahmten ist jedes andere Volk in Ordnung, sobald es eine
Arbeit zu bieten hat. Wobei sich die Entlohnung nicht selten auf Essen und
Lager beschrankt, wobei den Gezdhmten dieses aber offenbar ausreicht,
denn auch diese sind mit ihrem Leben ganz offensichtlich zufrieden.

Die Orks sind also ein Volk, das uberall zu finden ist und eigentlich ein
hohes Mal3 an Neutralitdt hat... denn es ist auf jeder Seite zu finden und
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auch charakterlich Ubernehmen sie jede nur erdenkbare Facette des
normalen Lebens.
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Die Pixies

Die Pixies sind eines der wirklich besonderen Voélker des Sola-Systems.
Moderne Wissenschaftler wirden sogar Probleme damit haben, sie als
Volk zu bezeichnen, da sie bei genauerer Betrachtung wie eine kunstlich
erschaffene Lebensform wirken. Jedoch leben die Pixies grad heute sehr
zuruckgezogen und kein Wissenschaftler eines modernen Volkes hat somit
die Moglichkeit Forschungen uber die Pixies anzustellen, wobei eh mehr
als fraglich ware, ob sie dies Uberhaupt zulassen wurden.

Wie alle Alten Volker kommen auch die Pixies ursprunglich von Galat und
sind vor ein paar tausend Jahren nach Balapur Ubergesiedelt. Stimmen
sprechen zwar davon, dass noch ein paar auf Galat leben wiurden, aber es
ist eher davon auszugehen, dass sie Galat nur besuchen und anschlie3en
auf die Nachbarwelt zurtiickkehren. Ein Réatsel bleibt hierbei allerdings, wie
sie die Reise vollziehen, denn noch nie hat eine der Optiken in den
Linienshuttels ein Pixie aufzeichnen kénnen.

Pixies sind zwischen sieben und zehn Zentimetern grol3 und haben dabei
eine humanoide Koérperform. Auf ihrem Rucken befinden sich ein paar
schillernde Doppelflugel, wie sie z. B. auch Libellen haben. Pixies kdnnen
damit schnell und auch wendig fliegen. Eine Pixie zu fangen, ist eine der
schwersten Ubungen eines jeden Jagers, da auch ihre Reflexe in der Regel
weit hoher sind als die ihrer wesentlich gréeren Korperformverwandten.
Nur weibliche Proportionen sind bei ihnen bekannt, so dass in der Welt
draufRen davon ausgegangen wird, dass nur weibliche Pixies Kontakt mit
der AuRenwelt aufnehmen dirfen. Richtig hingegen ist, dass es wirklich
nur weibliche Pixies gibt. Pixies werden nicht geboren, sie entstehen.
Diese Tatsache ist aber nur den Pixies bekannt. Die sich als direkte
Schopfung der Gottin betrachten. Eine Ballung wilden Manas, fokussiert
sich an einem heiligen, kultischen Ort und aus einem Schauer, der
sternschnuppengleich zu Boden rieselt, entfliegt kurz bevor er den Boden
berthren wirde eine neue Pixie.

Auch beim Lebensalter der Pixies muss zwischen Mythos und Wahrheit
unterschieden werden. Die Volker, egal ob Galater oder Alte Volker
glauben, dass sie sehr, sehr alt werden, alter noch als Drachen oder sogar
wirklich unsterblich sind. Wahr ist, dass Pixies genau so vergehen, wie sie
geboren werden. In einem Schauer kultischer Krafte gepaart mit
gottinnengleichem Wirken. lhre Lebenszeit auf Erden kann durchaus
einhunderttausend Jahre betragen. Normal aber sind vierzig- bis
funfzigtausend Jahre.

Was dafur sorgt, dass Pixies eine scheinbare Unsterblichkeit besitzen, ist
die Tatsache, dass ihr Bewusstsein bei der Auflosung nicht vergeht,
sondern in ein neu entstandenes Pixie Ubergeht. Die Pixies bezeichnen
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sich selbst als die Bewahrer des Wissens. Und tatsachlich gehen ihre
Erinnerungen bis zum jlingsten Tag hin zurtck. Jedoch halten sie dartber
Stillschweigen und kein Pixie wird ohne Grund Uber Geschehnisse der
tiefsten Vergangenheit reden.

Der Lebensraum der Pixies ist in der Regel der Wald. Sie kbnnen sich zwar
in jeder klimatischen Zone aufhalten. Jedoch fuhlen sie sich dort einfach
am wohisten. Kleidung ist ihnen in ihrer naturlichen Umgebung
vollkommen fremd, da sie sie einfach nicht brauchen, weil sie koérperlich
gegen samtliche klimatischen Extrembedingungen resistent und
geschlechtliche Merkmale eher auf die Gottin zurick zu fuhren sind, als
das sie eine wirkliche Bedeutung haben. Nur wenn sie Kontakt mit
anderen Volkern haben kleiden sie sich. Dann immer in Felle oder Leder
von Wesen ihrer Umgebung, die gestorben sind und somit ihre nattrliche
Bekleidung nicht mehr benétigen.

Es gibt genau eine Million Pixies. Immer und zu jedem Zeitpunkt, keines
mehr, keines weniger. Sie leben in sippendhnlichen Gemeinschaften
zusammen, die eigentlich nie mehr als zwei- bis dreihundert Einzelwesen
umfasst. lhre innere Ordnung ist schwer zu beschreiben, denn eigentlich
haben sie gar keine, denn jeder kennt letztendlich jeden und das seit
Urzeiten. Jedoch Ubernehmen sie gerne die grade aktuellen
Regierungsformen, der VOlker in ihrer Nachbarschaft. So kann es
durchaus geschehen, auch mal eine Furstin oder gar Konigin der Pixies zu
treffen. Jedoch geschieht dies aus reinem Spieltrieb dieser Wesen heraus
und schon morgen kann eine andere Pixie die Konigin sein.

Pixies sind extrem friedlebig und friedliebend und lieben das Leben uber
alles. Sie betrauern jeden unnatirlichen Tod und weinen um das
dahingegangene Leben, das vor seiner Zeit genommen wurde. Deswegen
leben sie hauptsachlich von Fruchten, Kornern und vor allem Nussen.
Essen und trinken mussen Pixies also, auch wenn sie sich nicht vermehren
kénnen, so sind sie in der Hinsicht wie jedes andere, lebende Wesen.

Sie selbst sehen sich als Vertreterinnen der Gottin auf Erden und
versuchen in ihrem Namen zu handeln und ihren Willen zu verwirklichen.
Dies geschieht auf die liebenswirdige, manchmal nervige Art und Weise,
wie sie Pixies nun einmal innehaben und es ist auch nicht von der Hand zu
weisen, dass die Gottin dies auch so winscht. Dazu hat die Go6ttin ab dem
ersten Moment ihrer Existenz diese kleinen, bezaubernden Wesen mit
einer kultischen Macht ausgestattet, die ihresgleichen suchen muss. Doch
nutzen die Pixies ihrer Krafte nur, wenn es nicht anders geht und
wirkliches Ubel nicht mehr durch konventionelle Mittel abgehalten werden
kann.
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Eine Pixie zum Freund zu haben ist also etwas sehr besonderes und vor
allem seltenes, allein der Kontakt zu ihnen ist bedeutsam. Leider wird dies
den anderen Voélkern wenig bewusst. Vielleicht aber ist dies auch gut so...
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Die Rattlinge

Ich wurde gebeten, etwas Uber Rattlinge zu verfassen. Das mag wohl
daran liegen, dass ich diesem Volk angehoére, auch wenn es ganz und gar
nicht in meiner Absicht lag. Wie auch immer, ich hoffe, dass meine
Zusammenfassung anderen, die jemals mit Rattlingen zu tun haben,
helfen werden am Leben zu bleiben.

Snikch, Rattling wider Willen

Rattlinge sind humanoide Ratten. Dementsprechend ist auch ihr
Aussehen. Sie werden in der Regel ca. 1,60m grol3, wobei sie dabei nicht
ganzlich Aufrecht gehen oder stehen. Stets weisen sie eine leicht gebeugte
Haltung auf. Die Fellfarbe kann, wie bei normalen Ratten, variieren; von
Grau uUber schmutziges Braun bis hin zu Schwarz ist alles vertreten.
Vereinzelt gibt es auch welche, die ein weilRes Fell und rote Augen haben;
Albinos. Wo ich gerade bei der Augenfarbe bin: Gelb und Rot herrscht da
vor. Sie kleiden sich zumeist in grobe, dunkle Stoffe. Roben und Umhénge
sind nicht selten anzutreffen, am liebsten mit Kapuzen versehen, die sie
sich tief ins Gesicht ziehen kdnnen, um so einer Entdeckung zu entgehen
und um ihre lichtempfindlichen Augen zu schitzen. Sie tragen gerne
Rustungsteile aus Leder, aber auch gegen Stahl sind sie nicht abgeneigt,
wenn sie es bekommen kénnen. An Waffen benutzen sie alles, was auch
nur entfernt danach aussieht, anderen Schaden zuzufligen. Die typische
Waffe fur Rattlinge sind Unterarmklingen.

Ich habe einmal einen Satz aufgeschnappt, der die Gesellschaft der
Rattlinge mehr als passend beschreibt: Rattlinge leben in einer durch
Meuchelmord gemaligten Tyrannei.

Rattlinge sind hinterhaltige, fiese und gemeine Kreaturen. Aul3erdem sind
sie feige, wenn sie nicht mindestens 10 zu 1 in der Uberzahl sind.

Dennoch muss auch gesagt werden, dass sie sehr geschickt sind, wenn es
darum geht Waffen, oder andere fiese Dinge zu erfinden und herzustellen.

Da Rattlinge das Licht scheuen, leben sie unter der Erde. Dabei ist es
vollkommen egal, ob das unter einem Berg, oder unter einer Steppe, oder
unter einem Waldland ist. Hauptsache ist, dass sie ein vorhandenes
Tunnelsystem Ubernehmen konnen. Rattlinge sind nicht gerade fur ihren
Flei3 bekannt, weswegen sie am liebsten vorhandene Tunnel und Hohlen
in Besitz nehmen. Wenn sie dabei die vorherigen Bewohner tdten oder
vertreiben mussen, ist ihnen das mehr als Recht.

Rattlinge verehren Die grof3e Ratte. Ob das eine Gottheit oder ein Damon
ist, ist mir nicht bekannt. Die religidsen Vertreter dieser Gottheit sind die
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Seher. Diesen steht ein Rattling vor, der Prophet oder Oberseher, wenn
man will. Sie behaupten von sich, dass sie das Wort der gro3en Ratte
verbreiten, was eigentlich nur dazu fuhrt, dass es Mord und Totschlag
gibt. Aber gut moéglich das genau das die Gottheit auch sagt und will.
Tatsache ist jedoch, dass die Seher durchaus Fahigkeiten besitzen,
Ubernaturliches anzustellen. Das Ubelste was die Seher kdénnen, in meinen
Augen, ist die Herstellung von Krankheiten und Seuchen. Mit den
Exkrementen von Rattlingen und vielen anderen Wesen experimentieren
sie so lange herum, bis sie einen Krankheitserreger gezichtet haben und
testen ihn dann an Gefangenen. Muss ich erwédhnen, dass alle Rattlinge
wegen dieser Angelegenheit Immun gegen alle Arten von Krankheiten
sind? Hiermit habe ich es erwahnt.

Mit Magie konnen Rattlinge nichts anfangen, weil sie sie schlicht nicht
beherrschen kdnnen. Was aber nicht bedeutet, dass sie sie Grundlegend
ablehnen. Verbundete, die magisch begabt sind, werden bei gleicher
Eignung stets bevorzugt behandelt.

Rattlinge werden von der Grolratte gefuhrt, die sich zumeist selbst als
Konig sieht und auch so angesprochen werden will. Jedoch hat es der
Konig schwer, denn Rattlinge sind aberglaubisch und so haben die Seher
und vor allem der Prophet einen sehr hohen Stellenwert. Jetzt mag es
wabhrlich nicht Uberraschen, dass die beiden Gruppierungen, die weltliche
und die geistliche, unentwegt versuchen, sich gegenseitig auszustechen.
Dabei wird es nicht gerne gesehen, wenn ein Seher gemeuchelt wird oder
das man kurzerhand den Konig ausschaltet. Die Seher werden von den
Grauen Wéachtern beschutzt, und der Konig hat seine eigene Leibgarde. Es
ist aber durchaus normal und erlaubt, wenn man Verbundete oder nahe
stehende Vertraute des anderen aus dem Weg raumt. So passiert es
standig und die Hierarchie, wer vor wem steht, andert sich so schnell,
dass sich niemand die Mihe macht das einmal festzuhalten.

Zusammenfassend kann man sagen, dass die wichtigsten Gruppierungen
die Seher/ der Prophet und die Grauen Wachter sind. Der Konig ist zwar
auch wichtig, aber stirbt meist recht schnell in einer Schlacht gegen ihre
zahlreichen Feinde. Ubrigens ist das auch die einzige, legale Art, wie man
den Konig absetzen darf. Ich weil3, legal und Rattlinge, das beil3t sich,
aber dahingehend sind sie streng.

Da Rattlinge standig gegen sich selber intrigieren, bespitzeln, aushorchen
und toten, Uberrascht es nicht, dass sie einen Haufen interne Probleme
haben, die wohl nie gelést werden kénnen.
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Rattlinge verbinden sich gerne mit anderen, die sich mit ihnen verbinden
wollen. Es liegt auf der Hand, dass das sicher nicht freundliche Volker
jemals tun wirden.

Ob es Orks sind oder auch Vicya, sie sind nicht wahlerisch mit ihren
Verbundeten. Hauptsache sie haben jemand gefunden, den sie
hintergehen und betrigen konnen, wenn sie nicht mehr gebraucht
werden.
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Die Schindemee

Hore Reisender, denn was ich dir zu sagen habe, wirst du nicht glauben
wollen, nicht glauben kdnnen, doch ist es war, was ich sage. Bei dem Bier
in meiner Hand. Wenn du Seemannsgarn vernehmen willst, dann sollst du
es hoéren und ich werde dir von etwas erzahlen, was du weder je gesehen,
noch von dem du je geho6rt hast. Ich will dir erzdhlen von den
Schindemee.

Solltest du je einen Schindemee sehen, so wirst du es gar nicht bemerken,
denn fliegst du tber ihn hinweg, so glaubst du unter dir in den Weiten des
Ozeans nur eines zu sehen: Eine kleine Insel, die vielleicht die Spitze
eines Vulkanes ist.

Wenn du auf einem Schindemee stehst, so wirst du glauben, auf einem
seltsamen Eiland zu stehen, Uberkrustet von unzahligen Schnecken und
doch das Gefuhl haben, der Boden unter dir ist weich, wie das Gras einer
Fruhlingswiese. Solltest du aber die Méglichkeit haben, ein Schindemee
von allen Seiten zu sehen, so wirdest du feststellen, dass es aussieht wie
zwei Kegel, die an ihren spitzen zusammen gewachsen sind. Jeder Kegel
wird bis zu 75 Meter lang und der Durchmesser der Kegelbasis betragt bis
zu 20 Meter.

Sinnesorgane wirst du nicht erkennen, denn uUberall an seinem Leib sind
diese Schneckenkrusten, die ihn wie einen Panzer Uberziehen und so die
reine Form vor dem Auge des Betrachters verschwimmen lassen. Aber
doch sind sie da, denn das Schindemee atmet, fuhlt und scheidet aus.
Doch gerade zu Letzterem spater.

Wer wirklich versucht, diese Schneckenhauser zu entfernen, wird bald auf
eine ledrige, graublaue Haut treffen, wie sie bei Dickhautern der Meere
durchaus nicht unublich ist.

Wie aber mag sich so ein Gigant erndhren. Nun, mein Freund, viele sagen,
dass die Sonne eine grof3e Rolle spielt, denn die Schindemee schwimmen
immer der Sonne nach und doch kénnen sie sie niemals erreichen. Wenn
die Sonne untergeht und es Nacht wird, verhaaren die Schindemee,
kommen an die Wasseroberflache und liegen wie eine Insel im Meer, mit
einem Kegelboden nach oben.

Steigt die Sonne wieder, beginnt das Leben in ihnen und sie folgen dem
Lauf. Dabei bedienen sie sich einer ungewo6hnlichen Technik, denn durch
feine Offnungen saugen sie ,vorne’ Wasser am Kegelboden ein,
komprimieren es in ihrer Koérpermitte und stol3en es hinten wieder aus.
Dabei kénnen sie diesen Antrieb auch umkehren, denn Stirme in der
Nacht drehen ein Schindemee durchaus einmal.
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Naturlich saugen sie dabei Unmengen kleinster Lebewesen in sich ein und
ob die hinten wieder alle rauskommen — wer weil3? Aber das ist es, wie ich
glaube, wovon sie sich erndhren.

Von ihrem Liebesspiel willst du etwas erfahren? Ich furchte, da muss ich
dich enttduschen, denn wie es scheint, haben diese Giganten keine
Geschlechter. Einige behaupten, dass sie sich nach einem langen Leben,
das viel groler ist, als das aller Sterblichen und Jahrtausende zahlt, sich in
der Mitte teilen, das alte Schindemee so verstirbt, aber zwei Neue dadurch
entstehen, die sich dann daran machen, wieder zu zwei Kegeln
auszuwachsen.

Und doch gibt es auch eine zweite Sichtweise ihrer Vermehrung. Der
Stoffwechsel der Schindemee ist langsam. So langsam, dass sie nur
einmal in einem Jahrzehnt ausscheiden. Dabei spaltet sich die Hulle des
Schindemee ab, als sei er ein gigantischer Schmetterling. Diese
Ausscheidungspuppe sinkt zum Grund des Meeres und wirkt oft dabei, wie
eine Doppelhelix. Diese Ausscheidung ist fortan nicht nur der Grundstock
neuen Lebens am Meeresboden, nein, es heil3t auch, dass nach vielen
Jahrhunderten ein neues Schindemee daraus erwachsen wirde, sich
abspaltet und dann seinen Zug immer der Sonne nach beginnen wirde.

Jetzt habe ich dir alles gesagt, was es wissenswertes Uber die Schindemee
zu sagen gibt und doch gibt es noch ein kleines Mysterium, denn es gibt
einige, die behaupten, das Schindemee sei intelligent. Doch wie sich diese
zeigt, vermag niemand zu sagen. Wie auch? Denn wie reagiert ein Gehirn,
das so grof3 ist, wie ein Einfamilienhaus. Wie schnell ist der Gedanke eines
Lebens, fur das die Lebensspanne eines Menschen nur einen Atemzug lang
wahrt?

Und doch ist es erstaunlich, dass das Schindemee immer da zu finden ist,
wo das Leben im Meer zu kippen oder gar unter zu gehen droht. Ganz so,
als sei es ein Huter des Ozeans hinterlasst es offenbar eine Aura der
Uppigkeit. Wo Seepflanzen sprieBen und die Fauna des Meeres sich
explosionsartig wieder zu vermehren beginnt. Denn das das mit dem
Schindemee zusammenhangt, liegt auf der Hand, denn sobald das
Schindemee  diese Region verlasst, hinterlasst es  bluhende
Seelandschaften, die sich fortan wieder normal entwickeln.

Trotzdem ziehen die Schwimmenden Inseln der Meere keine Spur des
Lebens hinter sich her. Ganz so, als kdnnten sie es steuern. Und ist das
nicht irgendwie ein Zeichen fur deren Intelligenz.

Eines aber scheint sicher: Jemand sollte einmal das Wasser, was das
Schindemee bei seiner Art des Schwimmens wieder ausstof3t, einer
genaueren Untersuchung unterziehen.

So ist es mein Freund. Vom Schindemee hast du nun gehort. Glaube mir,
ich habe viel gesehen auf dem Meer, hier auf Laguna... auch einmal ein

57



Schindemee. Und wenn du einmal eines gesehen hast, so wird dein Leben
fortan ein anderes sein.
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Die Seevicya

Die Seevicya Balapurs unterscheiden sich in Aussehen, Konnen und Kultur
so gut wie gar nicht von allen anderen Vicya, so dass an dieser Stelle auch
nicht weiter darauf eingegangen wird. Jedoch werden die Besonderheiten
dieses Vicyastammes dargelegt. Viel kann leider nicht gesagt werden,
denn sie sind die mit Abstand unbekanntesten Vicya und es muss
zugegeben werden, dass das Meiste hier genannte, so lange es nicht auf
wirklich reale Sichtungen beruht, reine Spekulation ist.

Die Seevicya sind die einzigen bekannten Vicya, die nicht unter Gebirgen
leben, sondern wirklich auf hoher See. Warum dies so ist, ist in den
Wirren der Zeit verloren gegangen, aber selbst die anderen Vicya
betrachten ihre Volksgenossen mit einer erhobenen Augenbraue. Es ist
nicht Ubertrieben, wenn sie als letztes Glied in der Kette der
Bedeutsamkeit der Vicya angesehen werden — aus Sicht der Vicya. Die
Seevicya selbst werden dies freilich anders sehen.

Sie machen die Gewaéasser rund um den Kontinent Thrumumbahr unsicher.
Dabei benutzen sie eine besondere Art von Kriegsgaleonen. Diese sind
nicht wie sonst bei Schiffen Ublich mit einem Deck versehen, sondern
selbst dort sind sie mit Holz verkapselt, was den Kriegsschiffen das
Aussehen von riesigen, fast schwarzen Eiern gibt, aus denen drei
gewaltige Segelmasten hervorschauen. Die Schiffe sind gigantisch und es
ist davon auszugehen, dass ganze Vicyahauser dort leben, wie in den
Vicyah&ausern unterm Berg und das ihre Flotte nichts anderes ist, als sonst
eine der Vicyastadte. Wo sie das Material fur ihre Schiffe herbekommen,
wie sie sie bauen, sich Gberhaupt versorgen — all das ist leider unbekannt.

Sie stdren mit ihren Eroberungsziigen nicht nur die Schiffshandelsrouten,
sondern greifen nachts auch durchaus Dorfer oder sogar Stadte der Elben
Thrumumbahrs an und versuchen immer wieder eine Art Bruckenkopf auf
dem Kontinent zu errichten. Dies zieht naturlich den Hass der Elben, aber
auch Zwerge Thrumumbahrs auf sich und sie liegen in standiger,
kriegerischer Auseinandersetzung mit diese beiden Vdolkern.

Erwdhnt werden muss aber, dass die Seevicya offensichtlich zwar eine
Damonin verehren, diese aber nicht, wie sonst ublich, in Spinnen-,
sondern Krakenform Anbetung ver- und erlangt.

Die grol3e Frage, die sich nun stellt, ist die Frage nach dem warum.

Einige Stimmen behaupten, dass sie schlicht das Gebirge der Zwerge
erobern wollen, um ihr Seeleben aufgeben zu kénnen und das normale
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Leben von Vicya fuhren mochten. Dies ist der schwachste der
angenommen Grunde, denn dereinst mussen sie sich ja fur das Leben auf
dem Ozean entschieden haben, denn nirgends ist etwas Uuber eine
vertriebene Vicyastadt bekannt.

Viel glaubwdurdiger erscheint, dass auch bei diesen Vicya die Machtgier
eine erhebliche Rolle spielt und Thrumumbahr ein besitzenswerter Fleck
Land ist. Weniger wegen der Bodenschéatze, sondern viel mehr wegen der
magischen Verwerfungen, die dort allenthalben stattfinden und auch
wegen des magischen Nexus der Aijnan. Eine totale Kontrolle dariber, um
mit den entstehenden Artefakten und natirlich der Macht des Nexus
weitere Eroberungen vorzunehmen, erscheint plausibel.

Auch ist es nicht von der Hand zu Weisen, dass die Drachen, die sich unter
dem Bahrum-Gebirge befinden, ein lohnenswertes Ziel sind und das ihre
Macht im Sinne der Vicya genutzt verheerend fur viele andere auf ganz
Balapur sein kdnnte.

Schlussendlich aber kdnnten die Grunde aber auch ganz woanders liegen
und kein Forscher ist in der Lage auch nur im Geringsten zu erahnen,
warum sie mit solcher Wucht und solcher Durchhaltekraft immer und
immer wieder die Kusten des Landes bestirmen.
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Die Serina

Die Serina, die sich selbst durchweg selbst als Menschen bezeichnen, sind
ein Volk, das offensichtlich nur auf Balapur im Sola-System anzutreffen
ist. lhre Ahnlichkeit mit den Menschen Terras ist augenscheinlich und
hatten die Serina nicht durchweg strahlend leuchtende Augen, wirde
jeder sie auch fiur einen irdischen Menschen halten. Selbst biologisch
scheint es kaum Unterschiede zu geben, so dass mit den auf Balapur
vorhandenen Mitteln feststellbar ist.

Sie haben helle Haut, werden zwischen 1,50m und 2m grof3. lhre
Haarfarbe variiert von blond Uber Braun, bis hin zu schwarz. Ilhr
Lebensalter reicht bis zu etwa 70 Jahren.

Woher sie genau stammen, vermdégen sie nicht zu sagen. Sie selbst
haben keine eigene Geschichtsschreibung, keine eigene Schrift und ihre
Geschichten reichen maximal 4 Generationen in die Vergangenheit.

Sie leben an verschiedenen Orten auf Balapur, die sich selbst nicht
dhneln, so dass man keine bevorzugten Orte benennen kann, was die
eigentliche natirliche Umgebung angeht, jedoch leben sie niemals fir sich
allein, sondern meist in schon bestehenden stadtischen Ordnungen, denen
sie sich vollkommen unterordnen. Trotzdem separieren sie sich von den
dortigen anderen Wesen, bleiben zumeist unter sich und haben kaum
Beruhrungspunkte mit den anderen Volkern.

Hervorstechend ist aber ihre Gabe, alles, was sie zum Leben bendtigen
aus ihrer nachsten Umgebung zu beziehen und dabei aber der Natur
keinen Schaden zufigen, obwohl sie selbst nichts anpflanzen. Ihre
Konstitution ist trotzdem fast unzerstorbar, wie es scheint und
Krankheiten, egal in was flur klimatischen Bedingungen sie leben, sind
ihnen Fremd. Auch Ansteckungen uber andere Volker finden offenbar nicht
statt.

Eine eigene Religion scheint ihnen fremd zu sein, sie portieren zumeist die
verbreitetste Religion des Wohnortes und gehen in dieser dann auch
sakral auf, hangen ihr an, als sei es wirklich ihre eigene und befolgen die
Regeln, die diese aufstellt.

Ob die Serina magisch sind, ist nicht direkt erkennbar. Sie scheinen zwar
keine offensichtlichen Magier zu haben und auch Kultisten sind nicht
bekannt, doch haben sie in der Natur diverse Uberlebensmechanismen,
die magisch anmuten, da sie auch nicht von wilden Tieren angegriffen
werden und auch in Kriegen ist noch nie einer von ihnen ums Leben
gekommen. Trotzdem sind sie offenbar nicht gezielt
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Uberlebensspezialisten, sondern eher von der Natur mit einem
Uberirdischen Gluck gekusst.

Eine eigene Fuhrung kennen sie nicht, da sie sich wie o. a. immer den
gegeben ortlichen Gegebenheiten anpassen und unterordnen. Deswegen
ist es auch nicht weiter verwunderlich, dass aus diesem Volk keine
bekannte Person namentlich hervorgegangen ist und es erst recht keine
Gruppierungen bei ihnen gibt.

lhre freundliche und sehr zurtckhaltende Art sorgt dafur, dass sie wirklich
niemanden zum Feind haben. Obendrein besitzen sie auch nichts, was
irgendeine Form von Neid auf sich ziehen konnte. So leben sie in
Freundschaft mit jenen zusammen, mit denen sie Uberhaupt, den aul3erst
seltenen, Kontakt haben.

Untereinander gibt es ebenso wenig Konflikte und ihr Zusammenleben ist
von Harmonie und Frieden gepragt.
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Die Seyi’'tra

,Hore mir zu, Wanderer! Wieder einmal bist Du hergekommen und
mochtest Geschichten horen, Dinge erfahren, die nur wenige Sterbliche
wissen. Willst Wissen, was es mit Balapur und seinen Volkern auf sich hat.
Nun denn, nimm Deinen Wein, nimm Deine Pfeife und hére meine Worte!*

Die Seyi’'tra sind eines der eingeborenen Voélker Balapurs. Auf den ersten
Blick wirken sie humanoid, was auch durchaus richtig ist. Die Unterschiede
aber sind zum einen die gewundenen Horner, die bei den Seyi'tra an
beiden Seiten des Schadels auf Hohe der Schlafen hervor wachsen. Sie
gelten als das grofite Schonheitsideal dieses Volkes, und sollten mdoglichst
in sich gewunden und aufgerollt wirken. Dann gibt es naturlich ihre Beine,
die eher an die eines Huftieres erinnern. Hinzu kommt noch ein Schwanz,
der ihnen in ihrer Lebenssituation hilfreich zur Seite steht.

Das Volk der Seyi'tra hat niemals eine hoch stehende Kultur entwickelt,
ihre Schrift ist nie Uber die von HoOhlenmalerei hinaus gekommen,
Kleidung, Waffen, Architektur, Urbanisierung von Land — all das ist ihnen
fremd. Sie leben noch immer so, wie seit zig Tausend Jahren: In
vollkommener Abhéangigkeit von ihrem Lebensraum, aber auch in
perfekter Symbiose mit diesem.

Deswegen ist es wichtig, nun auf den Lebensraum der Seyi'tra zu
sprechen zu kommen. Sie leben in den Gebirgen Korrgaths. Genauer bei
den Vulkanen Korrgaths, denn diese sind es, die ihnen das Uberleben erst
ermoglichen. Sie lieben die steilen, schroffen Hange, Uber die sie in reiner
Lebenslust hinweg rennen und ihr Leben geniel3en, als seien sie Gamsen.
Ihre Schwanze helfen ihnen dabei, das Gleichgewicht zu halten, denn sie
laufen auch dort nur auf zwei Beinen und kdnnen somit nicht den Halt
eines Vierbeiners erreichen.

Doch es ist nicht ihr eigentlicher Lebensraum. Da sie keine Kleidung
haben, ihr Fell aber auch eher dunn ist, sind sie gezwungen, den Hauptteil
ihres Lebens in den Vulkangebirgen zu verbringen. Dort wohnen sie in
naturlichen Hohlen, immer in der Nadhe von Lavastromen. Die Hitze der
Strome ist auch die Quelle ihres Daseins. Denn zwar essen und trinken die
Seyi'tra durchaus, kénnen aber auch wochenlang ohne auskommen, aber
nur zwei, drei Tage ohne die Hitze der Lava. Sie ist die Energiequelle ihrer
Existenz, der Lebensodem der Seyi'tra. Dabei kommt den H6rnern der
Seyi'tra eine grof3e Rolle zu. Denn wie bei Fledermausen kdénnen diese
eine Art Ultraschall ausstrahlen, der den Seyi'tra die Orientierung im Berg
ermoglicht. Die Augen sind auf Licht angewiesen und in den dunklen
Kavernen der Lavastrome bis zur Oberflache vollkommen nutzlos.
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Ilhre Kultur — so man davon sprechen kann — basiert auf Sippschaften. Die
Sippen sind in der Regel 20 bis 30 Einzelglieder grof3. Gefuhrt wird die
Sippe vom besten Stromfinder. Was nicht weiter verwundert, denn die
existentielle Notwendigkeit der Lavastrome ist beschrieben worden. Die
Sippe besteht dabei zu einem Drittel aus Mannern, einem Drittel aus
Frauen und einem Drittel Kinder, die in der Gemeinschaft aufgezogen
werden. Kinder gelten nach der Geburt sofort als volles Mitglied der
Gemeinschaft und werden auch von dieser grof3 gezogen und geschutzt
und nicht nur von dem Elternpaar. Feste Beziehungen sind bei den
Seyi’'tra die grofie Ausnahme. Lust und Liebe ist somit ebenfalls Teil der
Gemeinschaft.

Sollte es zu Konflikten innerhalb der Gemeinschaft kommen oder ein Mann
die Fuhrerschaft beanspruchen, so wird dies im Zweikampf entschieden.
Dabei wird eine regelrechte Arena aufgebaut. Die beiden Kontrahenten
werden in ein Feld gestellt und sie versuchen dann den Gegner mit den
Hornern aus dem Bereich zu schieben. Wer aus dem Feld geschoben wird,
hat entsprechend verloren. Ein Sieg wird umgehend anerkannt und die
Streitigkeit ist beigelegt. Diese Kampfe werden von allen durchgefuhrt.
Das bedeutet Mann gegen Mann, Frau gegen Frau, Kind gegen Kind und
auch tatsachlich Frau gegen Mann und es ist beileibe nicht sicher, dass der
Mann dabei als Sieger aus dem Kampf hervorgeht.

Untereinander halten die Seyi'tra Kontakt. Es kommt oft vor, dass sich die
Sippen zufallig oder auch absichtlich treffen. Dann werden Neuigkeiten
ausgetauscht, aber auch Seyi'tra selbst. Es kommt selten vor, dass ein
Seyi'tra sein Leben lang in ein und der Selben Sippe bleibt. Das dies der
Durchmischung des Blutes zum Vorteil gereicht liegt auf der Hand.
AuBerdem sind sie eher gesellige Lebewesen und geniel3en das grol3e
Beisammen sein. Konflikte zwischen Sippen kommen nur vor, wenn zwei
gleichzeitig einen neuen Lavastrom entdecken, den beide Sippen zum
Wohnraum nehmen wollen und der nicht grol3 genug fur zwei Sippen ist.
In dem Fall aber wird auch hier der oben beschriebene Weg begangen, um
eine LOsung herbei zu fuhren.

Ob die Seyi’'tra glauben, willst du wissen. Nun, das ist nicht so leicht zu
beantworten. Sie glauben an die ewige Hitze, die Quelle ihres Lebens.
Somit ist es eher ein Naturgeistglaube und kein uUblicher monotheistischer
oder pluralistischer Glaube. Priester gibt es nicht, nicht einmal
Schamanen. Selbst der Krautermann oder die Krauterfrau sind lediglich
far die Heilung zustéandig, nicht jedoch fur das spirituelle Wohl. Von einer
echten Gottheit kann nicht berichtet werden.

Andererseits ist auch nicht viel Uber dieses Volk bekannt und wer weil}
schon, was wirklich unter den Feuerbergen geschieht?

Von einer Merkwurdigkeit will ich dir noch berichten: ihre Gesange.
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Ja, Gesange. Dabei handelt es sich eher um das melodiése hervorstol3en
gutturaler Laute, denn um das in gezielte Tone gefasste Wort. Trotzdem
aber ist es Musik, denn sie bauen Instrumente — Instrumente aus Stein,
die wie das Pfeifen des Windes im Gebirge klingen, sobald hinein geblasen
wird. Dabei sind die Instrumente mit das Einzige, was dieses Volk mit den
eigenen Handen herstellen.

Fast das Einzige, ja, zwei weitere Dinge sind noch zu benennen, die sie
mit ihrer Hande Arbeit erzeugen.

Zum einen stellen die Sippen ausgehoOhlte Steinsaulen an den R&ndern
ihrer Sippenreviere auf. Diese dienen nicht nur als eine Art Grenzstein,
sondern ganz profan der Luftzirkulation. Denn frische Luft zum atmen
brauchen die Seyi’'tra und die Gase, die ein Lavastrom zuweilen ausstof3t,
sind auch fur sie Gift und kdnnen zum Ableben eines Wesens fuhren. Ich
habe sogar gehort, dass es schon zu Unglicksfallen kam, wo eine ganze
Sippe so auf einmal verstarb und ausgeléscht wurde.

Die Seyi'tra aber sagen: ,Das Ewige Feuer gibt und es nimmt. Wer sind
wir dann dartber zu klagen?*

Entsprechend werden Tote auch immer in der Lavaglut versenkt und dem
Feuer Ubergeben.

Als Drittes nun, will ich von ihren Malereien berichten. Mit ihren Fingern
kratzen sie Bilder in die H6hlenwénde. Kratzen? Habe ich kratzen gesagt?
Nein, es sind Gravuren, konnte man schon sagen und das nur mit der
Kraft und dem Geschick ihrer Hande und keinem anderen Werkzeug.
Diese Bilder sind so real, so plastisch, dass ein Betrachter durchaus in
ihnen zu versinken vermag.

Dabei stellen sie das alltdgliche Leben der Seyi'tra dar und ihren Weg
durch die Feuerberge. So gesehen, haben sie also eine
Geschichtsschreibung, denn die Wesen sind in der Lage diese Bilder zu
lesen, wie ein Buch. Dadurch wissen sie, was selbst vor Jahrhunderten
Geschah. Kaum ein anderes Volk ist sich seiner Vergangenheit so sehr
bewusst wie die Seyi'tra, lebt mit und in ihr, aber lernt auch aus ihr fur die
Zukunft.

Abschlie3end bleibt nur noch zu sagen, dass die Seyi'tra keinerlei Kontakt
zu anderen Volkern Balapurs hegen und pflegen. Somit gibt es keine
Freundschaften, aber auch keine Konflikte mit diesen oder gar
Feindschaften. Sie leben glucklich und zufrieden mit sich selbst und nach
all dem wenigen, was man uUber sie hort, wollen sie es auch gar nicht
anders haben.
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»,50 mein Freund, Dein Wein ist leer, Deine Pfeife kalt und doch glanzen
Deine Augen und Deine Finger zucken. Ich werde Dich nicht aufhalten, eile
zu Deiner Feder und schreibe nieder, was ich Dir berichtet habe!*
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Die Sinar

Ich bin Elizartha na Sar’erid Steinwehr und ich arbeite als Chronistin des
elbischen Botschafters Fennor, hier am Kreis der Volker im Sassar-
Gebirge, der Heimat meines Volkes, den Sinar. Er wahlte mich fur diese
Aufgabe aus, da wir Sinar daflur bekannt sind sehr objektiv zu berichten.
Und so will ich diese Chronik mit einer Beschreibung der Sinar beginnen,
des Volkes, das bei der Ruckkehr der Aijnan nach Thrumumbahr
mitgerissen wurde.

Die Sinar stammen zwar nicht von den Menschen ab, aber vom Aussehen
her dhneln sie ihnen sehr. So sind die Sinar zwischen 1,60 und 2 Schritt
hoch und von unterschiedlichem Korperbau. Es gibt untersetzte und
zierliche, athletische und fullige Sinar, auch wenn die Zahl der Fulligen
nicht sonderlich grofl3 ist. So es von ihnen nicht verborgen wird, fallen sie
durch geschmeidige Bewegungen und eine exzellente Koérperbeherrschung
auf. So ist ein gut ausgebildeter Sinar in der Lage, alles, was die Umwelt
von ihm wahrnimmt zu kontrollieren. Dieses beinhaltet Geruch,
Gerausche, Korpertemperatur und Bewegungen. Rein auf3erlich gleichen
sie Menschen oder Galatern, wie sie hier verbreitet sind. lhre Haut-, Haar-
und Augenfarben erstrecken sich Uber die gesamte Palette der
menschlichen Rasse. lhre Ohren sind von menschlich runder Form.
Zuséatzlich zu den Kopfhaaren haben Sinar auch Schambehaarung und die
M&anner einen Bartwuchs.

Die Fahigkeit, die Korpertemperatur zu regulieren, erleichtert es ihnen,
sich extremen Bedingungen anzupassen. Sinar tragen je nach ihrem
Wohnort unterschiedliche Kleidung. So kann man sie in leichten Kleidern
oder Lendenschurzen antreffen, wohl aber auch in Gewandern mit vielen
Lagen Stoff oder einfachen Kombinationen aus Tunika und Hose mit
Stiefeln. Sinar wechseln die Kleidung je nach Bedarf, Notwendigkeit und
Aufgabe. Eines allerdings wird man kaum antreffen: einen unbewaffneten
Sinar. Ein Sinar tragt gewohnlich zumindest den sogenannten Sinar-Dolch,
welcher ihm im Alter von 16 bei seiner Freisprechung, dem Ubergang zum
Erwachsenensein, Uberreicht wurde. Auf Thrumumbahr haben es sich die
Sinar zu eigen gemacht, diesen auch offen zu tragen.

Weitgehend unbekannt ist die F&higkeit der Sinar einen Cha'logh zu
erschaffen. Und das wollen sie auch, so gut es geht, weiterfuhren. Denn
sollte das Wissen daruber zum Feind gelangen, wird dieser als
Ruckschluss erkennen konnen, dass sie vom gleichen Stamm sind.
Cha'logh ist die Bezeichnung der Sinar fur ihr Doppel, das sie von sich
selbst erschaffen koénnen und das ihrem Selbst perfekt im AuReren
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entspricht, die gleichen Veranlagungen und Fahigkeiten hat und obendrein
in der Lage ist, selbststandig zu handeln. Es aufrecht zu erhalten, kostet
einen Sinar Kraft. Verletzungen die dem Cha'logh zugefligt werden,
kénnen das Original genauso schwer treffen, wenn die Person untrainiert
darin ist, seinen Cha'logh zu beschworen.

Die Sinar haben einen ausgepragten Gemeinschaftssinn, der fur ihr
Uberleben wichtig ist. Denn dieses Volk ist eigentlich nur ein
abgespaltener Teil des Volkes der Lacka'Segg. Die Sinar haben ihrem
Ursprung abgeschworen und die Segg und ihre Ziele zu ihrem absoluten
Todfeind erklart. Die Vernichtung des Feindes, die Gemeinschaft und das
Volk stehen fur einen Sinar Uber dem eigenen Sein. Sinar leben mit der
Natur im Einklang, wo es geht und versuchen ihr nicht zu schaden, wenn
sie sie fur ihre Zwecke nutzen. Eine wirklich eigene Kultur scheinen sie
nicht zu haben, da sie in ihrem Volk 10 Kulturrichtungen kopiert und
jeweils Teile des Volkes eine einzelne dieser 10 Kulturen fur sich lebt.
Balapurweit gibt es an die 500.000 Sinar.

Sie leben auf dem Kontinent Thrumumbahr, auf Balapur, im aufl3ersten
Westen. lhre Heimat, das Sassar-Gebirge ist zerkllftet und rau, hat aber
auch weite Ebenen und grofRe Walder. Im Westen wird das Gebirge vom
Meer begrenzt, wohingegen im Suden Wiuiste, im Norden Steppe und im
Osten das Bahrum-Gebirge liegt. Intern ist das Sinar-Gebiet aufgeteilt in 9
Kulturen: Ysar, Darelendran, Gavelaius, Sarer, Esudar, Marend, Zingar,
Landev und Osyssan. Einige dieser Kulturen kennen nur Siedlungen,
andere haben Handelsposten, Dorfer und gar Stadte gebaut. So
unterschiedlich wie die Kulturen und Lebensweisen sind, sind auch die
Baustile. Hinzu kommt noch, dass es unterirdische Siedlungen gibt, die
das Gebirge durchziehen. Jeder Sinar hat eine ausfuhrliche Ausbildung
genossen, bis er im Alter von etwa 16 Jahren freigesprochen wird. In
dieser Zeit wird er in die Tugenden der Sinar eingewiesen, an vielerlei
Waffen unterrichtet und lernt alles was die Sinar zum uberleben und
zusammenleben brauchen.

Die Sinar glauben an Belur, den Gestalter. In ihm sehen sie ihren Retter,
da er vor fast 400 Leben den Zusammenschluss der Gotter anfiihrte, der
zur Lauterung fuhrte und der Ursprung der Sinar ist. Dem Gestalter zu
ehren fertigen die Sinar ihre Sandbilder, die Quithias. Der enge Kontakt
der Erwahlten des Gestalters zum Volk der Sinar zeigt diesem, dass es auf
dem richtigen Weg ist.

Da Sinar nicht von Menschen abstammen, sondern von den Lacka'Segg
verwundert es auch kaum, dass es bei ihnen sowohl solche gibt, die Magie
wirken kénnen, als auch solche, die den Kult beherrschen. Dabei gibt es
keinerlei Beschrankungen was Alter oder Geschlecht angeht und die
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Vererbung dieser Gaben geht durchaus sprunghaft vor. Aber ungefahr die
Halfte der Sinar ist mit solchen Machten ausgestattet, wenn auch die
Starke sich da unterscheidet.

Die Regierung der Sinar teilt sich auf mehrere Ebenen auf. Das Volk und
sein Weg wird gefuhrt vom Rat der Sprecher, einem Rat aus 10 Personen,
der sich aus den Sprechern der einzelnen Bereiche zusammensetzt. Diese
werden in jedem Bereich gesondert gewéahlt und sind gewodhnlich bis zum
Tode oder bis sie diese Position von selbst, oder gezwungenermalien
abgeben, im Amt. Jeder Bereich vertraut seinem Sprecher voll und ganz.
Beschlisse des Rates werden von den Fuhrern der Bereiche umgesetzt.
Anfragen oder Antrdge Einzelner werden beim Sprecher vorgetragen, der
sich dann darum kimmert oder sie weiterleitet. Dieser Rat regelt die
Geschicke des Volkes. Er gibt vor, welche Einsatze es geben wird, welche
Vorrate angelegt und welche Truppen wohin entsandt werden. Kurz, der
Rat der Sprecher erhalt das Volk und bringt es seinem Ziel néher.

Jeder Bereich, jede Kultur, wird noch einmal von einem zu ihm
gehodrenden System regiert. So dass es beispielsweise bei den Landever
einen Hetmann, bei den Ysar einen Stammesfihrer und in Sarer den
Merimando gibt, die das normale offene Leben regeln und die Beschliisse
des Rates der Sprecher in ihren Gebieten umsetzen. Jeder Sinar fur sich
gehort noch einmal zu einer Familie im Nebelreich.

Am Kreis der Volker wurde ein Ort geschaffen, um den Botschaftern der
Volker Thrumumbahrs zu ermoéglichen, ihrer Aufgabe nachzukommen,
ohne standig von einem Ende des Sassar-Gebirges zum Anderen reisen zu
mussen.

Als besondere Gruppierung hervorzuheben sind die Chudaka, die Ammen,
welche die gebietsgemischten Hort-, Kindergarten- und Schulgruppen
betreuen. Sie sind dazu ausgebildet, die Kinder zu fordern und mit jedem
so umzugehen, wie es das Herkunftsgebiet des Kindes erfordert. Sie
begleiten die Kinder von dem Hort bis zur Freisprechung und sind fur sie
verantwortlich. Sie tragen im Dienst eine besondere, blaue Kleidung, einer
Uniform gleich, die jedem von weitem schon ihren Stand und ihre Aufgabe
kundtun. Es gibt mannliche und weibliche Chudaka.

AulBBerdem gibt es noch die Heghgem, eine Gruppe von acht bis zwolf
Frauen, die eine besondere Rolle bei den Sinar innehaben. Keine von
ihnen ist in der Lage Kinder zu gebaren, was sie letztendlich zu dem
macht, was sie sind: das Toédlichste, was die Sinar zu bieten haben. Sie
tarnen sich nicht und spionieren auch nicht, sie sind eine schnelle und
todliche Eingreiftruppe fur harte Auftrage. lhre Augen sind stets verhdllt.
Es heilst, sie wirden den Feind erfuhlen, seine Absicht erkennen, bevor er
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sie ausfuhren kann. lhr Kommen kiundigt sich mit dem leisen Klang der
Glocke an, die jede von ihnen am Gurtel tragt. Dieses ist das Zeichen fur
Eingeweihte sich zuruckzuhalten, ihnen nicht in den Weg zu kommen und
auf keinen Fall eine Waffe in Handen zu halten. Bei einem Kampf gegen
Andere lassen sie entweder die Leiche des Gegners zurick, oder sie sind
es, die das Schlachtfeld nicht mehr verlassen - so heilit es - denn
vorgekommen ist Letzteres noch nie.

Vieles tut sich in meinem Volk, seit der Gestalter uns unseren Feinden
folgen liel3, damit wir diese weiterhin bekampfen kdnnen. Und ich denke,
es wird nicht mehr so lange dauern, bis diese Veranderungen auch fur die
anderen Volker Thrumumbahrs sichtbar werden. Aber das kann man dann
ja in dieser Chronik nachlesen.

Elizartha na Sar’erid Steinwehr, Chronistin des Botschafters Fennor am
Kreis der Volker.
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Die Snardai

Die Snardai sind eine wenig bekannte Rasse auf Galat. Sie bewohnen
Dorfer in den grof3en unterirdischen Seen von Galat. In den Dorfern leben
meist zwischen funf und zehn Familien, die gemeinsam die Seetang und
Muschelplantagen pflegen, oder auf Fischjagd gehen.

Die Snardai sind Zwitterwesen. Sie gehen eine eheahnliche Verbindung
ein, jedoch mit bis zu drei anderen. So ist gewahrleistet, dass die Snardai,
die den Nachwuchs austragt und auch in den nachsten zwei Jahren
intensiv betreut, ausreichend Schutz und Nahrung erhélt. Zumeist
kommen drei bis funf Junge zugleich auf die Welt.

Wegen ihren Kiemen sind sie darauf angewiesen, standig von Wasser
umgeben zu sein. Sie haben einen, auf Galat bezogen, eher geringen
technologischen Stand, aber ihre mechanischen Fertigkeiten sind
ausgesprochen gut.

Als Unterwasserbewohner sind ihre HOr-, Riech- und Tastsinne deutlich
empfindlicher als ihr Sehsinn. Dieser vermag nur auf eine Entfernung von
etwa einem Meter ein scharfes Bild zu erzeugen.
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Die Stobbits

Uber das Volk der Stobbits ist nicht viel bekannt. lhr einziger bekannter
Populationsort ist die Welt Treba. Dort wohnen sie direkt an den Mauer
der Stadt Tamalyn.

Die Dort ansassige Sippe hat eine GroRe von etwa 40 Mannern, Frauen
und Kindern. Sie leben in einer Gemeinschaft in mehreren Holzhausern,
die sie wohl selbst errichtet haben, denen aber kein besonderer Baustil
anzusehen ist.

Im Kleinen organisieren sie sich selbst, erkennen aber ohne Wenn und
Aber die Oberherrschaft des Elbenkdnigs Raron an. In Tamalyn sind sie
die Bauern der Stadt, die sie vollkommen durch das Werk ihrer Hande
versorgen.

Das Stobbits werden zwischen 1 und 1,20 Meter gro3 und erinnern sonst
vom AuRerlichen eher an normale Menschen, denn an Kleinwiichsige. Das
besondere an ihnen sind aber auf jeden Fall ihre Fulie.

Diese namlich strahlen einen so widerlichen Geruch aus, das es wirklich
keinem intelligenten Wesen moglich ist, sich langer in ihrer Né&he
aufzuhalten. Dies ist wohl auch der Grund, warum sie nicht innerhalb der
Mauern Tamalyns leben. Anders jedoch ist die Wirkung des Geruchs auf
Tiere. Es gibt offensichtlich kein Tier, egal wie wild es auch ist, was je
einen Stobbit angefallen hatte. Eher werden alle Tiere handsam und fast
scheint es, als kénnten die Stobbits mit allen Tieren ebenso daruber eine
Art Kommunikation herstellen.

So ahnlich verhalt es sich mit den Pflanzen. Sie haben ,grine Ful3e’ mag
man sagen, denn alles, was wachst und gedeiht, wachst und gedeiht
aulerst erfolgreich, wenn ein Stobbit die Felder bestellt. Was der Grund
ist, wie so wenige Stobbits die doch recht grof3e Stadt Tamalyn versorgen
konnen.
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Die Subler

Davon gibt es viele. In einem Universum, in einem Sonnensystem, in
einer Stadt.

Ja auch in einer Stadt. Die Welt der Reichen, der Machtigen, der Arbeiter,
der Armen usw riesige Wolkenkratzer und Konzerngebilde, Villen,
Hochhauser, Mietshauser, Slums. Und es gibt die Unterwelt.

Am Beispiel Jalena, auf Galat, werden wir diese einmal naher betrachten.
Jenseits der Vorstellungen der meisten Galater spielt sich tief unter ihren
FuRen taglich aufs neue der Kampf ums Uberleben ab. Diejenigen, die
selbst in einem Slum nicht mehr leben konnten, oder wollten, sind hier
ebenso anzutreffen, wie die, deren Existenzberechtigung auf der
Oberflache abgelaufen ist. Fluchtige Verbrecher, deren Straftaten sich um
das eigene Uberleben drehen, finden hier ein neues zu Hause. Die
einzelnen Gruppen dieser Welt unterliegen keiner Struktur und standiger
Fluktuation. Wer will, verlegt seinen Schlafplatz in die N&he Anderer,
sofern er einen freien Platz findet. Wer es bevorzugt, zieht weiter, oder in
einen anderen Abschnitt. In einer solchen lockeren Gruppe gibt es jedoch
keine offizielle Hierarchie. Die alteren (Uber 30) werden aber von den
anderen geachtet. Diebstahl ist hier eines der schlimmsten Verbrechen. Es
wurden schon Leute deswegen getdtet. Inoffiziell gilt folgende Regel. "Die
Sachen eines anderen sind tabu. Kommt er, oder sie, aber nach einem
Zeitzyklus nicht zurick, sind die Sachen frei."

Hier unten von Tag und Nacht zu sprechen wéare purer Hohn. Es ist hier
immer Nacht. Die Augen der Bewohner haben sich an das kaum
vorhandene Licht gewohnt und kommen gut damit klar. Ein heller
Sonnentag an der Oberflache wurde sie fast schon erblinden lassen.
Deswegen begeben sich die wenigen, die es wagen, nur nachts an die
Oberflache. Es gibt auch Bewohner, die in ihrem ganzen dunklen Dasein,
noch kein Tageslicht gesehen haben. Viele halten "das Licht" fur eine
Legende. Dies ist der Ort, an dem die Evolution einen herben Schlag ins
Gesicht hinnehmen muss. Die hier lebenden Wesen, es sind nicht nur
Galater, teilten sich lange Zeit auf in Jager und Sammler. Seit kurzem,
doch was ist schon kurz in Anbetracht der Geschichte, kommen neue
Spezies mit ihren Fahigkeiten und deren Nutzung ins Spiel. Doch zuerst zu
den alten Strukturen.

Die Jager kimmern sich um das Essen, indem sie die hier lebenden Tiere
jagen. Da diese jedoch einen ausgepragten Uberlebensinstinkt haben, ist
es ein geféhrliches Dasein. AulRerdem sind die Jager fur die Verteidigung
zustandig. Manchmal gibt es Streit mit anderen Gruppen, um Leitungen,
Werkzeuge, oder Beute. Gefahrlich wird es auf jeden Fall, wenn Konzerne
beschlieBen Neubauten zu errichten. Diese mussen namlich ein
entsprechend tiefes Fundament haben und kénnen sich sehr stoérend auf
das Unterweltleben auswirken. Viele Bauarbeiter, Techniker, oder
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Liquidationskommandos fanden schon einen raschen Tod. Jeder Subler
hasst Konzerne und kann auch mit Groundlern (den auf der Oberflache
lebenden) nicht viel anfangen. Auch die uUbrigen Tatigkeiten im
Zusammenhang mit Tieren fallt in ihren Aufgabenbereich. So etwa das
Halten der Bullaks, deren Weibchen kurz nach der Paarung ihr langes Fell
abwerfen. Daraus wird unter anderem Kleidung hergestelit.

Die Sammler. In ihren Aufgabenbereich fallt das Beschaffen jeglichen
verwertbaren Materials, sowie dessen Nutzung. Sammler organisieren
(sammeln) nicht nur alles, was halbwegs nutzlich sein kdnnte, sie bauen
daraus auch die noétigsten Dinge. Jede Energieeinheit hier unten wirde
einen normalen Techniker, oder Ingenieur den Glauben an die Physik und
seine Sicherheitsbestimmungen verlieren lassen. Die Stromleitungen
werden auf eine Art und Weise angezapft, die nicht nur aufllerst komplex,
sondern auch ebenso geféhrlich ist. Dazu werden nicht nur herumliegende
Kabelreste gerne genommen, auch komplette Maschinen stehen bei den
Sammlern im Interesse. Deswegen halten sich Konzerne, die unter Tage
Bauarbeiten durchfihren, ihre eigenen Sicherheitsspezialisten gegen
Diebstahl. Meist ohne Erfolg. Die Sammler gehdéren zu den wenigen, die
die Oberflache besuchen, dann aber nur nachts. Hier gilt ihr Interesse
dann den Dingen, die natzlich erscheinen. So manche
Strallenbeleuchtung, oder Sicherungskésten verschwanden schon uber
Nacht.

Naturlich hat jeder Jager auch gewisse Fahigkeiten des Sammelns und
jeder Sammler kann auch in gewissem Masse jagen; doch die
Spezialisierung auf eines der Gebiete macht dann die Gruppen aus. In den
beiden Gruppen gibt es zwischen den einzelnen, z.B., Jagern noch gewisse
Abstufung. Die normalen Jager machen ihre Arbeit auf einer Tiefenebene,
eventuell zwei, oder drei. Die Erfahrensten unter ihnen, gehen bis kurz
unter die Oberflache, und manchmal auch nach Oben. Diese sind dann
"Hohe Jager".

Die hier lebenden Galater und andere Spezies sind von ihrer Hautfarbe
recht hell, sofern sie Haut besitzen. Fell, oder Schuppen reagieren anders
auf das fehlende Licht. Die allgemeine Korperstatur ist nicht grof3 und
breit, das wirde in beengten Raumen nur Probleme geben. Wenn man
nicht zu grofl3 ist, hat man weniger Probleme mit dem Schlafplatz und in
engen Rohren. Auch das Subway-Surfen funktioniert so besser. Mit
speziellen Haltewerkzeugen hangen sich die Subler an die Subways und
legen so groRere Entfernungen zurick. Kurz nach den offiziellen
Haltestellen springen sie auf, kurz vorher wieder ab. Parallel zu den
Bahnhofen verlaufen ihre eigenen Tunnel, so dass sie ungesehen an den
Groundlern vorbeikommen. Es existieren aber auch unzahlige
eigenstandige Tunnel; senkrecht, diagonal, gerade, krumm, wie auch
immer. Wer sie benutzt, der kennt sie, sie zu kartographieren wére eine
schwierigere Aufgabe, als Sandkdrner zu zahlen.
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Subler finden sich in der Dunkelheit schnell zurecht und fuhlen sich wohl,
wenn sie eine gewisse Enge um sich haben. Kommen sie an die
Oberflache fehlt ihnen einfach eine gewisse Begrenzung. Je weitlaufiger
ihre Umgebung ist, desto mehr beunruhigt sie dies. Genauso verhélt es
sich mit der HOhe. Je tiefer ein Subler sich befindet, desto besser.
Treppen, oder ahnliche aufwartsstrebende Dinge sind ihnen ein Grauel.
Wie bereits erwahnt leben in der Unterwelt nicht nur Galater. Gut, einige
sind, oder waren, einmal menschlich, bis die Evolution hier ihr Recht auf
Anpassung forderte. Im Laufe der Generationen veranderten sich die
Bewohner. Teils um sich den Lebensbedingungen anzupassen, teils durch
Unfalle. Einige dieser Faktoren sind die illegale Miullbeseitigung, und
Schlafplatze in der Nahe von Reaktoren. Die armen Unwissenden, die hier
hausten, freuten sich an der Warme, die durch die Wande kam, ohne die
Folgen zu ahnen. Die Mutationen sind also nicht immer praktisch bedingt.
Wesen ohne Augen sind bei Dunkelheit noch nachvollziehbar, sie
orientieren sich mit Hilfe eines "Radars”. Ebenso sind zu
Schaufelwerkzeugen  mutierte = Hande beim  Graben  praktisch..
Deformationen des auf3eren hingegen lassen auf Strahlungsschaden
schlieen. Eine Vermischung beider Mutationen lasst ganz neue Spezies
entstehen. Jager mit harten Knochenpanzern, oder Hauern sind
gegenwartig. Wesen mit zusatzlichen, maulwurfsahnlichen
Grabwerkzeugen, oder Kiemen seltener, aber existent. In den
Wasserleitungen wimmelt es von Lebewesen, deren Aussehen unbekannt
ist. Na ja, vielleicht moéchte man auch gar nichts daruber wissen.

Seit kurzer Zeit gibt es auch die Energiebegabten, die Sromer. Diese
haben ihre Art mit der Energie der Leitungen umzugehen perfektioniert.
Sie verfahren mit der Energie, wie Hexen, oder Zauberer mit der Magie.
Nicht nur, dass sie diese verstehen und nutzen kénnen, sie stehen mit ihr
im Dialog und leben von und mit ihr. Die meisten lernen sich mit/in in ihr
fortzubewegen, andere konnen sie in ihrem Korper speichern, wieder
andere werden irgendwann zur Energie. Viele Sammler nutzen ihre Hilfe
beim Bau von Energiekupplungen und Generatoren.

Da es zur Fortbewegung in der Energie Ubung braucht, nutzen die
Stromer zuerst immer die internen Energieleitungen, bevor sich mal
jemand in die Netze der Groundler wagt. Dieses Netz der
Energieleitungen, das die Stromer fur ihr Fortkommen benutzen, und sich
praktisch unter dem ganzen Planeten ausbreitet, wird auch das Subweb
genannt.

Die Wasseratmer, Schwimmer, sind beim Abzweigen von Wasserleitungen
sehr hilfreich. Auch einige Nahrung stammt aus diesem Refugium. Die
Entwicklung hat sie sowohl mit Lungen, als auch Kiemen ausgestattet, so
dass sie sich in beiden Elementen frei bewegen kdnnen. lhre Hande und
FuRe allerdings weisen kaum noch ausgebildete Finger und Zehen auf,
dafur werden ihre Unterarme allméhlich breiter.
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Die Einstellung der Regierungen zu den Sublern ist eher ignorierend,
solange niemand von ihnen Notiz nimmt; und das ist selten der Fall. Die
Konzerne gehen da héarter vor. Ganze Kommandos werden teilweise auf
die Subler angesetzt, um Leitungen zu Uuberpriufen, Bauarbeiten zu
sichern, oder Exempel zu statuieren. Die Regierungen schauen gerne weg.
Doch je weiter es in die Tiefe geht, desto seltener werden Groundler
angetroffen. Ab einer gewissen Tiefe ist auf niemand von der Oberflache
mehr anzutreffen. Geruchte um befehlsverweigernde
Liquidationskommandos machten eine Zeitlang die Runde. Erblicken diese
einen Strich, unter dem sich eine Kugel befindet, in der ein V steht, wissen
sie welches Territorium sie betreten. Gelegentlich taucht dieses Symbol
auch als Graffiti an Subway-Wagons auf. Die Subler sind da, auch wenn
man sie nicht sieht.

Dies ist nur ein kleiner Ausschnitt, aus der vielfaltigen Unterwelt. Jalenal!
Eine Stadt unter vielen. Auf vielen Planeten, in vielen Systemen.
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Die Szirs

Die Szirs sind beheimatet auf Nussassara, einem Mond Trokktuhms. Erst
vor kurzem aus einem jahrtausendelangem Schlaf erwacht bewohnen sie
den Dschungel. Mittlerweile gibt es einige Berichte von Wissenschaftlern,
denen es gestattet war, mit den Szirs einige Monate zu verbringen, um
den Austausch von Kultur und Wissen zu ermoéglichen.

Ihr Aussehen &hnelt dem von Schlangen, doch sind sie ca 4m bis 5m lang,
besitzen einen menschenahnlichen Oberkérper und scheinen sich aufrecht
durch ihren Schwanz vorwarts zu bewegen, wodurch sie zwischen 2m und
3m hoch sind. lIhre Hautfarben reichen von giftgrin, tber Brauntdne bis
hin zu blau, gelb und rot, oftmals durchzogen von andersfarbigen
Schlangenhautmustern. Einige Eigenarten teilen sie mit ihren "Vettern"”,
beispielsweise lieben sie die Warme und bringen ihren Nachwuchs in Eiern
zur Welt, die von beiden Elternteilen "ausgebritet” werden. Da jedoch
immer nur ein Ei zeitgleich bebritet werden kann, vermehren sie sich
nicht schneller als Menschen.

Obdach finden die Szirs unter der Oberflache Nussassaras, in dem
weitverzweigten Hohlensystem. Es gibt sogar eine unterirdische "Stadt"”
mit dem Namen Shasska, die das Zentrum der Kultur, des Glaubens und
der Wissenschaft bildet. Die Bewohner sind perfekt darin, sich sowohl
unter Tage, als auch im Dschungel an die Begebenheiten anzupassen,
wobei das Klima an beiden Orten warm und feucht ist.

Die Szirs besitzen eine stabile Verbindung zu Magie und Kult, wie genau
sie diese wirken ist unbekannt. Die Jager und Kampfer unter ihnen sind
mit Boégen, Speeren oder seltsamen Shuriken bewaffnet, nur selten gehen
sie in den Nahkampf Uber. Durch ihre enorme Geschwindigkeit ist es ihnen
maoglich, nahezu eine 100%ige Erfolgsquote beim Jagen grolRerer
Saugetiere, die sie durch einen Biss mit ihren Giftzahnen, oder bei
groRerer Beute durch das Wurgen mit ihrem Schwanz toten, zu erreichen,
doch auch der Nektar der blihenden Pflanzen ist bei ihnen sehr beliebt.
Sowohl auf dem Land als auch im Wasser kdnnen sie sich sehr schnell
fortbewegen, sie scheinen sogar unter Wasser atmen zu koénnen, da sie
oftmals mehrere Stunden nicht wieder auftauchen.

Der Glauben spielt bei den Szirs eine grol3e Rolle, sie glauben an die Natur
als grofdte Macht, da diese Leben schenkt, und ihre kultischen Fahigkeiten
unterstutzt. Um die Natur bestmoglich nutzen zu kdnnen, betreiben sie
eine Art Genmanipulation, durch die sie beispielsweise ihre Gleiter, die
Szirkas, zum Leben erwecken. Diese scheinen selbst eine intelligente
Lebensform zu sein, die ihre Form, Farbe und Ausstattung den
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Bedurfnissen der Szirs anpassen kann. Die Szirkras sind ebenfalls in den
unterirdischen Hohlen Nussassaras untergebracht, haben ebenfalls einen
langen Schlaf hinter sich.

Auch die Shuriken scheinen ihre eigene Intelligenz zu besitzen, sie selbst
steuern das Ziel an, bestehen aus einer Mischung aus pflanzlichen und
tierischen Zellen, und sind eines der bestgehutetsten Geheimnisse der
Kultur der Szirs. Nur eines ist bekannt: sie treffen ihr Ziel nahezu immer
und kommen dann zu dem Besitzer zurlck.

Nun mag es sich wohl widersprechen, die Natur anzubeten, und sie
gleichzeitig umzuandern und zu manipulieren, um neue Lebensformen zu
kreieren. Hierfur gibt es aber eine einfache Erklarung: Nussassara ist seit
der grol3en Veranderung Trokktuhms nicht mehr dazu in der Lage, Leben
zu erhalten, geschweige denn zu erschaffen, so dass die Szirs den Planet
mit Hilfe ihres Wissens und der Technologie am Leben erhalten. Sie
sorgen fur die Pflanzen und die Tiere auf der Oberflache. Ein Versuch,
Nussassara wieder sich selbst zu Uberlassen, als die Szirs schlafen gingen,
in der Annahme, Nussassara sei geheilt, scheiterte, hatte fast Planet und
Bevolkerung ausgeldscht. Das fruhzeitige Erwachen der Szirs konnte das
Schlimmste noch verhindern. Nussassara braucht die Szirs, und die Szirs
brauchen Nussassara.

Extra-Fahigkeiten der Szirs:

Szirkatechnik - die Szirkas konnen nur mit dieser Fahigkeit gesteuert
werden

Wirgen - ersetzt Kraftprobe bei Einsatz des Schwanzes

Szirshuriken - eingesetzt wie Wurfdolch, Wurftechnik der Shuriken
Gentechnologie

Spezialangriff:

Giftbiss
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Die Trolle

Trolle gibt es viele. Sie sind aber meist auf Welten zu finden, die nicht, wie
Balapur, technisiert sind. Sie leben in kleinen Gruppen zusammen und
bevorzugen entlegene Gegenden. Ihnen ist eine gewisse Semiintelligenz
zuzuschreiben, dienen aber selten oder gar nicht und sind fur normale
Aufgaben auch nicht zu gebrauchen. Die Erforschung der Trolle erweil3t sie
als schwierig und auch gefahrlich.

Ein Troll ist um die 1,60m grol3, sehr grazil und vor allem sehr flink, dass
es einem beobachtendem Auge mitunter erscheint, dass seine Konturen
verschwimmen. Sein ganzes Fell ist gespickt mit dinnen Haaren, die eher
an Nadeln erinnern, wodurch er einem Igel mit kurz geschorenen Stacheln
nicht unahnlich ist, nur das sie bei einem Troll immerzu abstehen und nie
anliegen.

Sie sind sehr aggressiv, vor allem, wenn jemand ihre Reviere betritt oder
sie eine Gefahr fur sich sehen. AulRerdem haben sie eine Art Erinnerung,
die sie jeden Gegner verfolgen lasst, bis dieser gestellt ist oder sie selber
umkommen. Besonders geféahrlich an ihnen ist ihre Beruhrung, denn sie
versteinert jedes andere lebende Wesen. Erst ein Lederschutz vermag dies
zum Teil aufzuhalten.

Da ein Troll aber kein Steinfresser ist, ist er dementsprechend ein reiner
Pflanzenfresser, denn bei Pflanzen stellt sich die Versteinerung nicht ein.
Ob es den Trollen gar mdglich ist, die Versteinerung per Berihrung zu
lenken, ist nicht bekannt.
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Die Ukra’lack

Die Ukra’lack waren angeblich eines der eingeborenen Vdolker Balapurs.
Die Vermutung liegt auch nahe, da sie nur auf Balapur vorkamen und
niemals auf Galat gewesen waren.

Die Ukra’lack waren ein wildkatzenartiges Volk. Sie erinnerten ein wenig
an einen terranischen Tiger, waren aber nicht so grof3 und schwer. Ihr Fell
war von rotlicher Farbung. Einige wurden auch beschrieben mit
Sabelzahnen in den Mundwinkeln, jedoch ist dies Uber ein Volk, von dem
kaum etwas bekannt ist, erst Recht nicht bestatigt.

Die Heimat der Ukra’lack war der Kontinent Toraim auf Balapur. Dort
lebten sie in den tiefen, unzuganglichen Waldern des Kontinentes in
sippenartigen Verbunden. Es heil3t, dass Mannchen, wie Weibchen
gleichen Ranges in der Kultur des Ukra’lack innehatten. Aber immer gab
es einen Sippenfuhrer, der in der Regel méannlichen Geschlechtes war.

Da sie reine Wildjager waren, waren die Reviere der einzelnen Sippen
entsprechend grol3. In den Revieren zogen sie ihre Jungen auf. Es wird
erzahlt, dass sie das sehr aufmerksam und liebevoll machten und dabei
keinerlei Gewalt benutzt wurde, derer sie durch ihre méachtige und kréaftige
Gestalt und vor allem ihres Gebisses wegen durchaus in der Lage gewesen
waéaren.

Uber eine Religion der Ukra’lack ist nichts bekannt. Dafur aber tber ihre
Fahigkeiten. Es gilt als sicher, dass sie hoch intelligent waren und
obendrein zumindest ein paar Eigenschaften hatten, die man durchaus als
magische Talente bezeichnen kann.

Es ist Uberliefert, dass sie sich einem fremden Gegenuber immer in einer
Gestalt zeigen konnten, die dem Gegenuber als sehr angenehm erschien.
Aber nicht nur das, denn Kraft ihres Geistes, war es ihnen madglichen,
diesen Gegenuber dazu zu bringen, freudig alles zu tun, was ein Ukra’lack
wollte. Man kann dies durchaus entweder als Suggestion oder aber eine
sehr hoch entwickelte Form der Hypnose bezeichnen.

An dieser Stelle muss auf die Beziehung der Ukra’lack mit den Nerog’nor
eingegangen werden. Bei den Nerog’nor handelte es sich um ein
wolfsartiges Volk, mit dem die Ukra’lack sich den Kontinent Toraim teilten.
Es ist unbestreitbar, dass diese beiden Volker die Herren dort waren. Bis
auf die aul3erlichen Unterschiede waren sich die beiden Vdlker sehr ahnlich
im Verhalten, aber auch ihren besonderen Fahigkeiten.

Ungezahlte Jahre lebten sie friedlich und in Harmonie miteinander. Nicht
einmal Revierkampfe soll es zwischen den beiden Volkern gegeben haben,
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was innerhalb eines der Volker hingegen durchaus ab und an einmal
vorkam.

Diese durchaus als Freundschaft zu bezeichnende Beziehung nahm jedoch
ein jahes Ende als eine Naturkatastrophe den Kontinente erschutterte. Ein
Vulkan brach aus. Die Zerstérungen der Eruption waren gar nicht einmal
das Ende der Beziehungen, sondern das, was der Vulkan ausschleuderte.
Hierbei handelte es sich um grol3e, basaltartige Felsen, die wie sich wie
auf einem Raster platziert auf Toraim verteilten.

In der Nahe dieser Steine verloren die Ukra’lack nun ihre magischen
Fahigkeiten. Es soll sogar passiert sein, dass Ukra’lack, die sich in
unmittelbare Ndhe der Steine begaben einfach verschwanden.

Nicht wissend, dass es den Nerog’nor genau so erging und sie also
ebenfalls unter diesen folgen litten, machten die Ukra’lack die Nerog’nor
far diesen Zustand verantwortlich. Was aber offensichtlich auch auf
Gegenseitigkeit geschah. Jedoch sind eh alle Berichte Uber diese beiden
Volker so alt und rar, dass sie mit hochster Vorsicht auf deren
Wahrheitsgehalt und generelle Stimmigkeit betrachtet werden mussen.

Sei es, wie es sei, es kam zu einem verheerenden Krieg der beiden Volker,
der beide in oder zumindest an den Rand des Unterganges trieb, denn
heute ist nichts mehr Uber auch nur ein lebendes Exemplar der Ukra’lack
bekannt. Es ist also leider davon auszugehen, dass dieses Volk heute nicht
mehr auf Balapur wandelt.

Wie also die Beziehungen zu den heute auf Balapur lebenden Volkern
aussehen konnte, lasst sich nicht eruieren, dass die Ukra’lack schon als
ausgestorben galten, als die Alten Voélker von Galat dorthin Ubersiedelten.
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Die Unaud

Uber Unaud mochtest Du etwas erfahren? Sei froh, wenn du dieser grauen
Pest nie begegnest! Sie sind heimtickisch und das Beste ware wohl, wenn
der Erdboden sie einfach verschlucken wurde. Glaube mir, ich weil3 wovon
ich rede.

Damals, als ich noch ein junger Zwerg war, hatten wir einen neuen Stollen
tief in die Erde getrieben. Wir fanden ein natirliches Gangsystem und so
wurde ein Trupp ausgeschickt dieses zu erkunden. Funfzehn Zwerge,
erfahrene Spaher und Kampfer, waren wir. Haben zwei Tage die Gange
erforscht und kartografisiert, bis wir merkten, dass etwas nicht stimmt.
Herr Wirt, noch ein Bier fir mich und meinen jungen Freund ... ein Gang
muss von ihnen pré&pariert worden sein. Ein Einsturz, der die Gruppe
halbierte, dann horten wir Kampfeslarm von vorne. Diese hinterhéaltigen
Ausgeburten haben giftige Pilzsporen geworfen, dann griffen sie
kaltschnduzig an, kdmpften nur so lange, bis sie einen des Vortrupps
Uberwaltigt hatten und verschleppen konnten.

Nach einer Stunde hatten wir den Gang wieder frei und die Verletzungen
waren notdurftig versorgt, so dass wir endlich die Verfolgung aufnehmen
konnten. Nach einem halben Tag haben wir den armen Kartok gefunden.
AuRerlich hatte er nur die Verletzung des ersten Kampfes, aber sein
Gesicht sprach Bande ...

Auf dem Ruckweg haben sie uns immer wieder hinterricks Uberfallen. Ich
habe nie mehr als drei oder vielleicht vier von Ihnen gesehen. In den
schmalen Gangen kampften sie wie kleine Teufel. Uberraschen, verletzen
und eh du dich wehren kannst, waren sie wieder weg. Wir alle wurden
schwer verletzt und zwei weiter tapfere Kameraden fanden den Tod.

Der neue Stollen wurde drei Tage spater zum Einsturz gebracht und von
Kultischen versiegelt. So ist er noch heute und das ist gut so. Glaube mir,
ich weild wovon ich rede.

- Merrox zu einem jungen Zwerg

Die Unaud von Balapur

Die Unaud sind eine Unterart der Zwerge, die sich vor langer Zeit auf
Balapur abgespalten hat und noch tiefer unter der Erde lebt, als ihre
Verwandten.
Bei den Unaud sind Frauen und Manner gleichberechtigt und verrichten
alle Arbeiten.

82



Ein Unaud ist im Schnitt etwa 1,20 m grol3 und wirkt im Vergleich zu
einem Zwerg schlank bis hager, jedoch sind auch sie durchtrainiert und
kraftig. Die Frauen haben auch Barte, aber aufgrund des schméchtigeren
Korperbaus der Unaud erkennt man sie leichter, als bei den Zwergen. lhre
naturliche Lebenserwartung ist durch ihre raue Umgebung eher begrenzt,
wenn jedoch einer die dreihundert Uberschreitet, so gilt er als alt und
weise und hat wiederum gute Chancen als Clanfuhrer die vierhundert zu
erreichen. Sie haben kein Haupthaar, jedoch Béarte, auf die sie so stolz
sind, wie jeder andere Zwerg auch. Ihre Haut wirkt graulich, als
Haarfarben kommen von schwarz Uber grau oder silber bis weis in
Betracht. Sie kleiden sich in einfache und praktische Gewander aus derben
Stoff oder Leder. Sie bevorzugen dunkle Farben, haufig kann man kaum
erkennen, ob es sich um ein blau, grin oder schwarz handelt. Kampfer
tragen haufig beschlagenes Leder oder Kettenhemden. Schwerere Ristung
wird als unpraktisch angesehen und ist dementsprechend selten. Die
Unaud haben zumeist enge, verwinkelte Gangsysteme angelegt.
Fernkampfwaffen wie Bogen oder Armbrust verwenden sie daher nicht,
auch Schilde sind die Ausnahme. Wenn es zum Kampf kommt, ziehen sie
zwei kleine Handwaffen wie Axte, Piken oder Spitzhacken vor.

Ein einzelner Unaud ist sehr vorsichtig und misstrauisch. Wéahrend ein
Zwerg auf seine Schéatze und handwerkliche Kunst stolz ist und sie auch
zeigt, lebt der Unaud eher mit der Angst vor Neid und Missgunst.

Ein Unaud ist innerlich getrieben von der Gier nach Reichtumern, Schatzen
und Anerkennung. Leider ist er sich auch sehr bewusst, das alle anderen
genauso sind. Daher bedugen sie sich oft mit misstrauen, da sie dem
anderen unterstellen, er wurde sie Ubervorteilen wollen. Reichtimer
werden nicht offen zur Schau gestellt, da dies offensichtlich Neid bei den
anderen hervorrufen wirde. Wenn aber keiner zeigt, was er hat, wie soll
ein einzelner wissen, ob er mehr Schatze angehauft hat? "Der andere hat
vielleicht einen schoner geschliffenen Edelstein ... Ist mein Klumpen
Mithril nicht doch mehr wert ... sicher, wenn ich daraus eine schone Axt
gemacht habe.” So konnten die typischen Gedanken eines Unaud sein.
Diebstahl innerhalb eines Clans ist selten, aber nicht ausgeschlossen.

Die Unaud sind es gewohnt in recht kleinen Gruppen zu leben und auch in
der Unterwelt unterwegs zu sein. Gefahren versuchen sie aus dem Weg zu
gehen oder sich durch Fallen und Hinterhalte einen Vorteil zu verschaffen.
Sollte es zum Kampf kommen, so kampfen sie ohne Rucksicht auf
Verluste. Gefangene werden nicht gemacht. Entweder der Gegner konnte
fliehen, oder ihm wird nach einem Verhor der Gnadentod gewéahrt.

Die Unaud haben sich auf der Suche nach Schatzen noch tiefer in die Erde
gegraben, so dass sie praktisch unter den Zwergen leben. lhre in den
Stein gehauenen Behausungen sind von aul3en handwerklich perfekt aber
schmucklos. Auch der Eingangsbereich, wo Gaste empfangen werden ist
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meist sehr schlicht gehalten. Erst in den privaten Raumen eines Unaud
findet man Verzierungen oder vereinzelt Kunstwerke, die sein
handwerkliches Kénnen bezeugen. Innerhalb ihrer Behausungen und auf
den Plantagen nutzen die Unaud Leuchtmoose, Lichtquarze oder gar
Fackeln. Die Siedlung selbst und alle Gange liegen in tiefer Dunkelheit.
Meist fuhren mehrere naturlich wirkende schmale Gange zu den
Siedlungsplatzen. Hohlen mit Frischwasser oder kultivierten Pflanzen,
manchmal sogar ein kleines Tiergehege, sind ausnahmslos von der
Siedlung zu erreichen, andere Zugange wurden verschlossen.

Es herrscht der Glaube an die Erdmutter, fur die es auch Priester
(beiderlei Geschlechts) gibt. Ein Unaud ist jedoch nie allein nur Priester,
sondern immer zusatzlich zu seinen sonstigen Aufgaben. Sie fuhren durch
die Rituale zur Namensgebung junger Unaud, Heirat und Tod. Etwa einmal
pro Monat gibt es ein grof3es Fest zu Ehren der Erdmultter.

Die schnelllebige Magie wird von ihnen regelrecht verachtet. Wenn etwas
gut sein soll, so muss es von Dauer sein. Kultische werden &uflierst
misstrauisch behandelt, auller, es ist offensichtlich eine Gabe der
Erdmutter, die auch in ihrem Sinne verwendet wird. Von den wenigen
kultisch Begabten ist wohl mindestens die Halfte auch Diener der
Erdmutter. Moglicherweise auch nur aus reinem Selbstschutz.

Sie leben in Clans mit 40 bis 60 Mitgliedern. Ein Clan wird von dem
Altesten angefuhrt. Dieser wird von dem Rat der funf Altesten beraten, ist
aber allein Entscheidungstrager und oberster Richter fur seinen Clan. Die
Nachfolge wird allen durch das Alter bestimmt.

Alle Clans auf Balapur halten zu dem einen Koénig der Unaud Kontakt. Es
werden regelmafig aus jedem Clan zwei oder drei Unaud fur etwa drei
Monate zum Konig gesandt. Dort sind sie Berater, Vertreter ihres Clans,
aber auch Mitglieder des stehenden Heers des Konigs.

Der K6nig wiederum hat einen kleinen Kreis von Gereuen und Leibdienern.
Er wird von dem 'Rat der Gesandten' unterstutzt, ist jedoch auch alleiniger
Entscheidungstrager und oberster Richter fur Angelegenheiten, die
mehrere Clans betreffen. Der Koénig allein bestimmt seinen Nachfolger
(zumeist nicht aus seiner Familie / Clan).

Die Unaud sind dem Konig und ihrem Altesten gegenuber vollig loyal und
akzeptieren klaglos jede Entscheidung.

Durch die Bedeutung des Konigs und die Entsendung von Mitgliedern des
Clans ist das von Unaud erschlossene Siedlungsgebiet begrenzt. Auch
vermehren sich die Unaud nicht so stark. Falls ein Gebiet Aussicht auf
Schéatze bietet, so ist es zur Zeit wahrscheinlicher, das ein Clan umsiedelt,
als das sie eine neue Siedlung (und somit ein neuer Clan) bildet.
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Mit den Zwergen gibt es regelmallig kleine Scharmutzel im Grenzgebiet
(Unaud graben zu hoch oder Zwerge zu tief). Die Unaud misstrauen den
Zwergen viel zu sehr, als das sie versuchen wiurden, mit ihnen zu handein.
Zu den Vicya gibt es wechselnde Verhéltnisse. Gegen die Zwerge oder
andere 'Oberirdische’ Volker schliel3en die beiden Rassen gerne Blndnisse.
Andererseits kann es Uber Jagdgrinde oder neu entdeckte Hohlen mit
fruchtbarem Boden zwischen ihnen zu handfesten Auseinandersetzungen
kommen. Die ausreichende Versorgung mit Nahrung kann daher nicht
immer sichergestellt werden.

Alle anderen Volker werden erst einmal als Feinde betrachtet, die nur in
die Tiefe kommen, um den Unaud ihre Schatze zu stehlen.
Dementsprechend "freundlich™ werden sie empfangen.

Das Werben um das andere Geschlecht ist fur sie eine besondere
Herausforderung. Wegen ihres Misstrauens leben die jungen Unaud meist
recht eigenbrotlerisch. Am Hofe dagegen, zahlt ihr Reichtum nichts, nur
ihre Taten und die Gute ihres Rates zeichnet sie aus. Dies scheint einen
anderen Umgang miteinander zu ermdglichen und die meisten Paare
finden sich wahrend ihrer Zeit dort. Als Nebeneffekt, werden so auch die
Bunde zwischen den Clans gestarkt und Inzucht vermieden.

Die Unaud haben folgende Rassenfahigkeiten entwickelt:

Warmesicht
Angeboren, keine Fertigkeit zum Wairfeln.

Vibration Spuren

Ein Unaud kann auf bis zu 300 Schritt ein sich bewegendes Wesen anhand
der Vibrationen der Schritte, die sich im Stein Ubertragen ausmachen. Auf
anderen Untergrinden wie Sand oder gar Waldboden kann die Fahigkeit
nicht oder nur mit entsprechendem Abzug angewendet werden.

(Fahigkeit: Startwert von 20 + W20 und SMP von 2)

Temperatur Anpassen

Ein Unaud kann fur eine gewisse Zeit seine Hauttemperatur andern
(warmer oder kalter), so dass er fur Warmesicht mit dem Hintergrund
verschwimmt.

(Fahigkeit: Fur je 5 Fertigkeitspunkte kann der Unaud seine Temperatur
um 1 Grad andern. Startwert von 20 + W20 und SMP von 3)

Zahigkeit
Alle Unaud bekommen die Fahigkeit Zahigkeit. Sie hat einen festen
Startwert von 20 und einen SMP von 4. Hauptanwendung ist erst einmal
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der Kampf, denn gelingt bei einem Angriff die Probe, so werden 25% der
Schadenspunkte abgezogen, die wirklich durch Pz usw durchkommen.
Weiterhin aber kann diese Fahigkeit aber auch fur diverse andere Sachen
genutzt werden. Sprich das Fortfuhren eines Vorsatzes, das mit dem Kopf
durch die Wand oder einfach das Durchhalten bei was auch immer.
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Die Vampire

Wie die Vampire genau entstanden sind, das weil3 heute keiner mehr.
Tatsache aber ist, dass es sie schon seit Tausenden von Jahren gibt und
sie offensichtlich aus der Blutlinie der Galater entstammen. Somit ist ihr
Aussehen auch das der Galater gleich zu setzen, auch wenn auffallig ist,
dass sie gegenuber diesem Volk noch erheblich bleicher wirken. Das
wiederum wird wohl daran liegen, dass die Vampire das Sonnenlicht
scheuen.

Die Vampire haben einen Hang zu Samt und Seide und es sind die beiden
bevorzugten Stoffe, in die sie sich hullen. Dabei sollten sie obendrein am
besten Rot oder Schwarz sein. Das aber meist ein Anzug aus dem Stoff ist
und ein passender Umhang, den sie tragen, das ist nur ein Gerucht. Zwar
tragen Vampire solcher Art geschneiderte Gewandung, aber sie passen
sich den Gegebenheiten ihrer Umgebung was die Mode betrifft durchaus
an.

Vampire sind bose — sagt man. Sie freilich sehen das anders und gerade
die Vampire Galats werden sagen, dass sie fur den Lebensunterhalt sehr
vieler sorgen durch die Unternehmen, die in ihren Handen sind.

Das sie aber trotzdem den Hang zur Beherrschung anderer haben und in
der Regel nicht fragen, bevor sie sich an dem Lebenssaft anderer gutig
tun, verschweigen sie hingegen gerne.

Die Vampire leben heute sowohl auf Galat, wie auch auf Balapur. Jedoch
muss man zwischen den Vampiren beider Planeten unterscheiden. Denn
obwohl sie durchaus untereinander interplanetaren Kontakt halten, ist ihr
Verhalten unterschiedlich. Nur eines haben sie in jedem Fall gemein, und
das ist der schier unersattliche Hunger nach Macht.

Die Vampire Galats versuchen ihre Macht mit den eigentlich legalen
Mitteln der sozialen Struktur und der Wirtschaft des Planeten zu mehren.
Das sie dabei auch Beherrschungszauber anwenden, kann man kaum
verurteilen, denn es gibt genug Nichtvampire, die das Gleiche mit Hilfe
von psychischem Druck erreichen. Ebenso begehen sie dabei nicht mehr
illegale Taten, wie andere Machthungrige. Nur die Sache mit dem
Blutdurst und den doch charakteristischen Bissspuren am Hals so mancher
Sekretarin oder Sekretars sind eher ungewodhnlich. Jedoch ist der
Gebissene eh meist nicht mehr in der Lage etwas dagegen zu
unternehmen und zu Todesfallen ist es auch seit einer Reihe von Jahren
nicht mehr gekommen. Es heil3t sogar, dass die Vampire versuchen, ihren
Durst Uber Einkaufe bei ganz offiziellen Blutbanken zu stillen. Es heil3t
auch, dass eh die meisten Blutbanke Galats fest in der Hand der Vampire
seien.
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Wenn also ein Vampir Galats Uber die Strenge schlagt, so wird er als
entarteter seines Volkes bezeichnet und wenn es vorkommt, so sorgen die
Vampire in der Regel selbst dafur, dass das Problem gel6st wird.

Es ist auf Galat also durchaus moglich, jahrelang neben einem Vampir zu
wohnen, ohne es auch nur ansatzweise zu bemerken.

Ganz anders hingegen sieht das mit den Vampiren Balapurs aus. Da die
Volker dort nach den althergebrachten Lebensweisen ihr Dasein
verbringen, verwundert es wenig, dass auch die Vampire nach alter
Schule Leben.

Das bedeutet die Tyrannisierung ganzer Landstriche mit ihrer wahllosen
Blutsaugerei, das um sich versammeln aller moglichen, niederen
Kreaturen wie Werwolfe und der offenen Praktizierung der Necromantie.
Ganze Blutlinien sollen die balapurischen Vampire so schon ausgeldscht
haben, gerade in reicheren Schichten. Aber von irgendwas muss ein
Vampir ja auch auf Balapur leben und da auch diese nicht minder
Machtgeil sind und sich mit Schéatzen aller Art umgeben wollen, so geht es
bei ihrer Lebensweise nun einmal nicht anders.

So aber ist es wenig verwunderlich, dass die Vampire auf Balapur verhasst
sind und sie gejagt werden, sobald sich nur jemand findet, der den Mut
aufbringt, sich gegen sie und ihre Macht zu stellen.

Ein paar Dinge aber haben die Vampire alle gemein. Und da fangen wir
am besten mit ihren bevorzugten Wohnorten an. Es heil3t, dass dies alte
Gemauer, am besten Herrenhauser oder noch altere Grifte an
verlassenen Orten seien — und es stimmt tatsachlich. Da es solche Orte
auf Balapur mehr gibt, als auf Galat, kann man durchaus sagen, dass die
Vampire es auf Balapur also sogar besser haben.

Der Grund hierfur liegt wohl an ihrer Lichtscheuheit, die wirklich
korperliche Folgen haben kann, denn nur ein nicht vollendeter oder erst
wieder ein hoher Vampir ist in der Lage, das Sonnenlicht auszuhalten,
ohne Verbrennungen zu erhalten oder gar im Sonnenlicht zu einem
Aschehaufen zu vergehen.

Auch das Gerucht, dass ein Vampir in der Lage sei, sich in eine
Fledermaus zu verwandeln, um so grol3e Strecken ohne zu Hilfenahme der
FURe zu Uberbricken, ist keines. Es ist schlicht wahr.

Das Gerede Uber magische Krafte der Vampire ist ebenfalls nur zu
bestatigen. Dabei bedienen sich die Vampire eines seltsamen Mischmaschs
aus Magie und Kult. Denn ihre Beeinflussungszauber sind eindeutig
magisch. Aber damit horen ihre magischen Krafte auf, mal von der Gabe
der Teleportation abgesehen. Alles andere gehdort in den Bereich der
Necromantie und ist somit kultischer Natur. Naturlich sind diese Krafte
von Vampir zu Vampir unterschiedlich ausgepragt und es wird auch
Vampire geben, die gerade Mal einer Maus ihren Willen aufzwingen
kénnen. Andererseits gibt es aber auch naturlich die Hohen Vampire,
denen es ein Leichtes ist, ganze Dorfgemeinschaften geistig zu versklaven
und regelrechte Heere von Untoten auferstehen zu lassen.
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Alle Vampire haben den Drang dazu, sich mit ihren Sklaven zu umgeben.
Dies sind meist HOrige, geistig Versklavte oder halt Gezicht wie Werwolfe,
die den Vampiren jeweils auf ihre Art zu Diensten sind. Das diese Dienste
oft auch sexueller Natur sind, ist nicht von der Hand zu weisen und die
Vampire zeigen dabei oft einen Hang zum Sadomasochismus.

Aber auch hier muss man wieder unterscheiden. Denn solches findet man
erst ab den niederen Vampiren, also solchen, die in der Lage sind andere
zu Vampiren zu machen. Die Unsterblichkeit spielt dabei keine Rolle.
Unsterblich? Ja genau... unsterblich. Die einfach Gebissenen sind naturlich
weder unsterblich, noch kdnnen sie jemanden mit einem Biss unsterblich
machen. Sie haben ja nicht einmal die Zahne dazu. Sie kdnnen weiterhin
an Feiertagen in den Gottinentempel und werden nicht zu Asche vergehen.
Sie kdnnen ja in der Regel nicht einmal was dafur, gebissen worden zu
sein.

Anders sieht es da schon mit den kleinen Vampiren, so nennt man sie,
aus. Diese sind von einem mindestens niederen Vampir zu einem Vampir
gemacht worden. Das bedeutet schon einen sehr bewussten Biss und
derjenige, der zum kleinen Vampir wurde hat sich entweder gewéhrt oder
es klaren Geistes hingenommen. Wer will schon nicht unsterblich sein?
Aber die kleinen Vampire sind nicht in der Lage jemand anderes zu einem
Vampir zu machen. Auch ist es bei weitem nicht selbstverstandlich, dass
in ihnen die Beherrschungsmacht und die Necromantie erwachen.

Das wird erst so sein, wenn jemand zu einem Vollvampir oder halt einfach
Vampir gebissen wird. Welche Regeln da zu Grunde liegen, ist nicht
bekannt und es ist davon auszugehen, dass die Vampire auch nicht damit
rumprahlen werden. Welches hohere Wesen ihnen uUberhaupt die
Unsterblichkeit dabei gab, ist nicht bekannt und es heil3t, dass nicht
einmal die Vampire es genau wissen.

Naturlich ist diese Unsterblichkeit aber nur relativ. Es ist zwar keine
leichte Aufgabe, einen Vampir zu tdten, aber es geht. Wenn man es
schafft seinen Beherrschungszaubern und seinen Kreaturen zu entgehen,
so bieten sich mehrere Mdglichkeiten.

Bei den niederen Vampiren ist das Einfachste Sonnenlicht, denn in diesem
verbrennen sie zu Asche. Was aber ab normalem Vampir tun? Nun,
gesegnetes Wasser soll die gleichen Verbrennungen verursachen und das
durchweg. Aullerdem reagieren sie ziemlich allergisch auf Waffen aus
Silber, Mithril und Adamt. Ist das alles nicht zur Hand, tut es aber noch
immer der gute, alte Holzpflock durchs Herz und das Kopfen.

Hingegen ist es ein Gerlcht, dass billige Zeichen des Glaubens und
Knoblauch die Vampire abhalten wirden. Es halt sie genauso ab, wie man
jeden mit Knoblauch oder miesen Kunstwerken fernhalten kann.

Vampire und der Glauben... nun ja, Vampire glauben nicht, sie wissen.
Und da wissen sie auch ganz genau, dass ein bekannter Gott eine gewisse
Macht hat. Wer nun aber Macht hat ist von Natur aus ein Konkurrent,
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sobald er sich in die Doméane eines Vampirs begibt. Sollte ein Gott dies
wagen, so wird der Vampir ihn mit allen ihm zur Verfugung stehenden
Mitteln bekampfen.

Ansonsten lassen sie Gott schlicht Gott sein oder Gottin einfach Gottin.

Es ist bekannt, dass die Vampire in Logen organisiert sind und das es halt
die Unterteilung in Gebissene, kleine Vampire, niedere Vampire, Vampire,
hohe Vampire und Erzvampire gibt. Damit aber hort alles Wissen auch
schon auf. Ein Nichtvampir weil3 nichts, ein Vampir sagt nichts. So ist das
Leben. Trotzdem ist aber von einer straffen Struktur innerhalb des
Vampirvolkes auszugehen.

Daraus ergeben sich naturlich interne Probleme. Gar nicht mal wegen der
Struktur, sondern schlicht wegen der Machtgier, die jedem Vampir zu
Eigen ist. Der kleinste Vampir will naturlich einmal Erzvampir werden. Nur
leider gibt es da neben ihm eine Reihe von Vampiren, die das auch wollen
und natdrlich sind dann da noch jene, die Uber ihnen stehen und nicht
freiwillig auf ihrem eigenen Weg nach oben, das Feld raumen werden.
Nun, das hat Potenzial fur viel Blutvergiel3en. Jedoch gibt es nicht einen
Hinweis Uber einen echten Krieg der Vampire. Aber wofur hat man seine
Kreaturen und Horigen? Es ist nicht unwahrscheinlich, dass so mancher
Krieg, der schon stattgefunden hat, nichts anders war als ein Machtkampf
unter Vampiren. Sollte das dann auch nichts nutzen, so sind die Vampire
Meister der Luge, des Verrats und der Hinterlist, kurz gesagt der Intrige.
Die Wahrscheinlichkeit, dass mehr Vampire durch Vampire selbst
umgekommen sind, als durch wagemutige Helden liegt bei 100%.

Dadurch ergeben sich naturlich auch ihre Probleme mit den anderen
Volkern. Beliebt sind sie bei keinem und auch auf keiner Welt. Bei den
Balapurern sind sie ohnedies verhasst und werden gejagt, wenn sie nicht
selber jagen.
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Die Vicya

Alles, was Uber die Vicya Balapurs bekannt ist steht sprichwortlich auf
wackligen Beinen, da die Informationen ausschliel3lich von Vicya
stammen, die geflohen sind und es auch geschafft haben zu Uberleben.
Und davon gibt es nicht viele.

Die Vicya Balapurs sind zwischen 1,75 Meter und 2 Meter grof3. lhre Haut
ist tiefschwarz, ihre Haarfarbe reicht von schneeweil bis silbrig. Ansonsten
sind ihre Korper bis auf die Augenbrauen haarlos. Sie sind, wie auch die
Elben, von eleganter Schonheit und besitzen spitze, feine Ohren.

Ihre Korper sind durchtrainiert und kraftvoll, ihr Gehoér sensibel und
weitreichend. Durch die Fahigkeit der Warmesicht, ist es ihnen moglich, in
ihrem naturlichen Lebensraum perfekt zu sehen. Wird diese Warmesicht
verwendet, schimmern die Augen rdétlich. Sie sind zusatzlich auch normal
sichtig, moégen jedoch kein starkes Licht und wenn sie an die Oberflache
kommen, dann madglichst nur nachts.

Gesichert ist die Information, dass bei den Vicya ein striktes Matriarchat
herrscht. Der Mann ist der Frau im wahrsten Sinne Untertan - samtliche
Entscheidungen werden von Frauen gefallt und das in jeder
Lebenssituation. Der einzige Bereich, in dem Manner manchmal auch
selber entscheiden dirfen, ist der Kampf.

Friedlich ist das Zusammenleben der Vicya nicht. Es ist gepragt von Gier,
Hass und Neid. Intrige, Mord und Denunziation sind an der Tagesordnung,
um sich selbst in der strikten Hierarchie einer Vicyastadt hocharbeiten zu
kénnen.

Die Vicya leben auf Balapur, wie sonst auch ublich, unter der Erde und
moglichst in felsigen Gegenden. Dort errichten sie in gewaltigen Hohlen
ihre Stadte. Sie sind Selbstversorger und leben von dem, was unter der
Erde wachst und den Tieren die dort leben. Andere Nahrung von der
Oberflache ist ein Luxusgut und wird Uber findige Kanale in die Stadte
geschafft.

Die Vicya sind in Hausern organisiert. Ublich sind neun Hauser pro Stadt,
die jeweils von einer Matriarchin gefuhrt werden. Diese neun bilden auch
den Rat der Stadt und treffen alle wichtigen Entscheidungen. Jedoch sind
auch diese Hauser in ihrem Rang gestaffelt und keine Matriarchin wird es
unversucht lassen, die Position ihres Hauses zu verbessern. Dadurch
kommt es zu standigen Konflikten zwischen den Hausern, was unter
Umsténden auch in Kriegen mit hohen Verlusten ausarten kann. Wenn ein
Haus verliert, wird es in der Regel ausgel6scht.
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Fast jeder Vicya ist in irgendeiner Form magisch begabt, die Auspragung
kann jedoch sehr unterschiedlich sein. Das einzig Auffallige ist, dass
weibliche Vicya eher Kult, die Manner hingegen eher Magie beherrschen.
Ein Vicya beherrscht jedoch immer nur entweder Magie oder Kult. Ein
Auftreten beider Magiearten bei einer Person ist unbekannt.

An dieser Stelle erwahnt werden miuissen die Vyda. Die Vyda sind so
gesehen eine militarische Einheit, die in fast allen vicyaischen H&usern
vorhanden ist. Jedoch gehort ihre Entstehung zu einer der wohl
frevelhaftesten und grausamsten Taten der Vicya uberhaupt.

Bei den Vyda handelt es sich um in Ungnade gefallene, meist mannliche
Vicya. Ihnen wird der Unterleib knapp unterhalb des Nabel abgetrennt und
der Oberkorper auf den Korper einer kultisch erschaffenen Riesenspinne
geflanscht und verbunden. Somit ist ein Vyda ein kunstlich erschaffenes,
aber naturliches Lebewesen. Jedoch bleibt der Vorgang nicht ohne Folgen,
denn dieser Verbindung zweier Korper sorgt im Geiste des ursprunglichen
Vicyas in 99% aller Falle zu Schizophrenie und Wahnsinn. Dies ist aber
durchaus gewollt, denn so werden die magischen Krafte des Ur-Vicyas
exponentiell gesteigert.

Ein einziger Vyda ist eigentlich nichts anderes, als eine furchtbare
Kampfmaschine. Der Leib der Spinne ist mit herkdmmlichen Waffen kaum
zu zerstoren, die Klauen aber kénnen einen Angreiferkdrper in wenigen
Lidschlagen zerfetzen. Mit magischen Angriffen muss aber ebenso
gerechnet werden, die obendrein sehr stark sein kdnnen. Der einzige,
wirkliche Schwachpunkt eines Vyda ist der Kopf. Somit ist klar, dass ein
einziger Vyda es durchaus mit einer Hundertschaft Krieger aufnehmen
kann und doch als Sieger vom Felde geht, wenn die Hundertschaft keine
Unterstutzung durch Magier und sehr gute Bogenschitzen oder
Speerwerfer hat.

Auch die Vicya haben einen Gottinenglauben. Nur ist es bei ihnen die
Spinnengottin. Eine auBerst dunkle Variante des sonst so friedlichen
Gottinenglaubens. Viele Aspekte der blutigen Vicyakultur sind auf sie
zuruckzufuhren, da sie die Verkorperung aller Eigenschaften dieses Volkes
ist. Die Spinneng6ttin giert nach Reichtum, Macht und vor allem Blut - und
das in grofien Mengen.

Opfer sind an der Tagesordnung. Dabei werden nicht nur Tiere sondern
sehr oft auch intelligente Wesen von den Priesterinnen getotet. Je hdher
der Rang des Opfers desto willkommener ist es der Spinnengottin.

Zu den Tieren ist dabei zu sagen, dass die Vicya Balapurs nun wirklich
nicht hinter dem Mond leben und die Herrinnen durchaus wissen, was in
der Galaxis von wert ist. Einige ,Haustiere’ haben dabei einen solch hohen
Wert, nicht nur was die Kosten betrifft sondern ebenso die Schwierigkeit,
sie Uberhaupt zu besorgen, dass sie den Stellenwert einer
Sklavenopferung ubertreffen und dies von der Spinneng6ttin auch
anerkannt wird.
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Die Spinnengottin selbst ist kein Gott, sondern ein Damon. Allerdings sind
Damonen wesentlich korperlicher in dieser Welt. Umso eindringlicher und
spurbarer ist ihre Rache, wenn sie nicht zufrieden ist.

Alle Vicya gieren nach Macht, Reichtum und einem luxuriosen Lebensstil.
Korperliche Arbeit gehort nicht dazu, weshalb in jeder Vicyastadt eine
enorme Anzahl an Sklaven bendtigt wird.

Alltagliche Arbeiten werden von selbstgeziuchteten Sklaven Ubernommen.
Diese werden in regelrechten Zeugungshausern ,hergestellt’ und
aufgezogen, bis sie alt genug fur ihre Aufgaben sind. Erzieher teilen diese
Aufgaben den natirlichen F&ahigkeiten der Sklaven gemall zu.
Normalerweise werden fur die Zuchtprogramme humanoide Wesen
benutzt, wie es z. B. Menschen sind. Elben hingegen konnen nicht
gezuchtet werden. Es stellte sich heraus, dass diese lieber sterben, als
sich so benutzen zu lassen. Auch lasst ihre Anatomie eine kunstliche
Vermehrung nicht zu.

Eine Art Hobby hingegen ist es, die unterschiedlichen humanoiden
Lebensformen zu kreuzen, um zu sehen, wie das Endergebnis aussieht.
Das Fangen von Sklaven ist schwierig, da sie nur von anderen Welten
hergeschafft werden konnen. Auf Balapur selber ist die Jagd nicht moglich,
da man der Sklavenjagd und wohl auch den Vicya ein schnelles Ende
setzen wurde. Mit einer Population von knapp 10 Millionen gehdren die
Vicya einer recht kleinen Bevolkerungsgruppe an, die der vereinigten
Macht der anderen Vdolker Balapurs nichts entgegenzusetzen hatte. Davon
abgesehen sind sie im Ernstfall auch auf die Zusammenarbeit mit den
anderen Volkern angewiesen, wenn es notig sein sollte gegen externe
Feinde vorzugehen.

Aus diesen Grunden sind gefangene Sklaven nur bei den Herrinnen der
Hauser und Gilden zu finden und gelten dort als teures und luxuriéses
Spielzeug.

Es wird gemunkelt, dass die Vicya direkte Teleportertore nach Galat
unterhalten, um von dort nicht nur mit Sklaven, sondern auch mit
technischen Artikeln versorgt zu werden. Auf Balapur sind die Vicya
geruchteweise die einzigen, die Technik auch im Alltagsgebrauch nutzen.
Allerdings halt sich dies in sehr kleinem Rahmen und wird &uf3erst geheim
gehalten, da ein bekannt werden dieser Tatsache ebenfalls zu einem Bann
fuhren koénnte.

Eine Gefahr fur den Fortbestand des Volkes stellt die Blutgier der
Spinnengottin dar. Da ein Sklave wertvoller als ein niedriger Vicya ist,
werden oft auch gefangene Vicya geopfert. Eine Gewohnheit, die eine
noch hohere Todesrate als bei Vicya anderer Welten und damit ein
dramatisches Ausdunnen der Bevolkerung zufolge hat.
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Balapurs Vicya leben absolut zurickgezogen, weshalb es keinerlei
Probleme mit den Volkern der Oberflache gibt. Einzig mit den Unaud
pflegen sie losen Kontakt, aber Uber dieses Volk ist noch weniger bekannt,
als uber die Vicya, weil es nur sehr wenige von ihnen gibt und keinen, der
far einen Bericht zur Verfigung stehen wirde.
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Die Werwolfe

Uber Werwolfe hat man viel gehort und sie sind nicht anders auf Balapur,
wie in eben jenen Geschichten. Es heil3t zwar, dass es auch welche auf
Galat gibt, aber diese durften dort gut versteckt leben und nicht der
Offentlichkeit preisgegeben werden. Denn Werwoélfe wurden schon immer
gejagt und verfolgt und das zu Recht, denn sie sind blutrinstige, das
Leben verneinende Bestien.

Sie als Volk zu bezeichnen ist schlicht unmadglich. Sie sind keines, denn sie
sind gemacht und nicht natirlich entstanden. Welche verderbte
Zauberkraft einst Humanoide und Wélfe verband und damit dafur sorgte,
dass die in der Topliga der todlichsten Geschopfe mitspielenden Werwdlfe
entstehen konnten, ist heute in Vergessenheit geraten. Es gibt nur noch
Zu sagen, dass es sie noch immer gibt.

Sie bilden allenfalls eine eigene Rasse. Dabei sind sie aber zumeist Diener
boser Geschopfe an deren erster Stelle die Vampire genannt werden
mussen. Es heil3t sogar, dass die Vampire in der Lage seien, Werwolfe zu
machen. Einzeln sind sie sehr, sehr selten, aber dann noch umso
gefahrlicher.

Werwolfe hassen das Tageslicht, denn es verbrennt sie. Auch heil3t es,
dass sie gegen Silber, Mithril und Adamt anféllig seien, womit schon eine
sehr groRe Ahnlichkeit zu den Vampiren gegeben ist.

Sonst aber sind sie kaum tot zu bekommen. Zwar sagt man, dass sie mit
einer Waffe aus oben genanntem Material zu toten seien. Aber am
sichersten ist noch immer das Kopfen und anschlieBende Verbrennen.
Davon hat sich in der Geschichte des Lebens noch kein Werwolf erholt.

Das Wertum oder besser die Lykantrophie der Werwdlfe ist Ubertragbar.
Jeder Held, der sich einem Werwolf stellt, sollte dies beachten. Wird man
von einem Werwolf gebissen, so wird man selbst zu einem, so man sich
nicht schnellstens in die Hande eines erfahrenen, magischen oder
kultischen Heilers begibt. Die moderne Medizin hingegen kennt kein Mittel
gegen die Lykantrophie.

Ins Reich der Legenden gehort hingegen, dass schon eine Wunde
geschlagen durch ein Werwesen die Lykantrophie tbertragen wurde. Eine
Wunde von den Klauen eines Werwolfes ist zwar eine furchtbare Wunde,
aber eben nicht mehr als eine Wunde. Daflr aber sind nicht nur mannliche
Wesen von der Lykantrophie betroffen. Frauen sind es genau so. Selbst
Wereinhdrnchen sind in der Theorie maoglich.
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Abschlie3end ist zu sagen, dass die Werwolfe zu den Untoten zahlen. Was
vielleicht nicht ganz richtig ist, da sie durchaus lebendig sind. Aber sie
sind erschaffen worden und dienen nur bésen Zwecken. Dabei zerstdren
sie Leben, wo sie nur konnen, womit diese Einteilung durchaus
gerechtfertigt wird.
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Die Windgeister

Obwohl "Trokktahm™ wissenschaftlich weitestgehend unerforscht ist, so
wissen die Gelehrten aus den Kreisen der Magier doch, dass nicht nur die
besonderen atmosphéarischen Umstande far die extremen
Windverhaltnisse dort verantwortlich sind... oder vielmehr scheinen. Denn
bei einem "Astralscan™ des Planeten wurde festgestellt, dass dieser sehr
wohl bewohnt ist, von seltsamen, geisterhaften Astralwesen, die wir
"Windgeister" getauft haben.

Ob man mit diesen kommunizieren kann, oder sie gar herbeirufen kann
wie "normale" Geister, dass wissen wir jedoch nicht. Ein "In-Kontakt-
Treten" mit diesen Bewohnern des Planeten fand' bis heute nicht statt...
und jegliche "Beschworungsversuche" sind bisher gescheitert, so dass wir
vermuten, dass es sich hierbei nicht um "Geister” in dem Sinne handelt,
sondern vielmehr um Wesen einer geisterhaften, vollkommen
fremdartigen Existenzform. Diese "Windgeister” scheinen recht zahlreich
auf Trokktahm vorhanden zu sein. Und ob sie wirklich fur die dort
herrschende Winde verantwortlich sind, oder ob es nur ihr naturlicher
Lebensraum ist, kann nicht beantwortet werden.

Ihre Erscheinungsform ist vielmehr auch keine Form, denn sie sind
gro3tenteils unsichtbar. Man kann sie nur als Boe oder Luftzug
schemenhaft erkennen,... seltsame Formen die uns entfernt an die von
Elfen erinnern. Hochgewachsen und grazil,... doch ist ihre Erscheinung so
transparent und reliefartig, dass einer dieser Windgeister wie der andere
aussieht. Auch scheinen sie sich "so schnell wie der Wind" zu bewegen.

Wo genau sie Leben... ob in Hohlen, Stadten oder &hnlichem... das wissen
wir ebenso wenig. So gibt es auf Trokktahm augenscheinlich auch nichts
dergleichen.

Bei den besagten "Astralscans™ konnte jedoch festgestellt werden, dass an
den Polen des Planeten es ungewoOhnlich hohe Konzentrationen dieser
"Windgeister" zu geben scheint, und daneben noch &hnliche astrale
Muster, die darauf hinweisen, dass es hier gleichartige Stadte zu geben
scheint. Unsichtbar und aus nicht vielmehr bestehend als aus dem Wind
der Umgebung selbst. Uber die Motivation und die Kultur dieser
"Kreaturen" ist uns nichts bekannt.

Ob eine Mission der GSG zur Erforschung derer hier geplant werden wird,
steht wohl in den Sternen und kann auch nicht beantwortet werden.
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Die Zwerge

"...nach einer langen Zeit des Wanderns, einer sehr anstrengend Zeit,
denn der Weg ging steil um diesen riesigen Berg herum, sah ich den
Grund fir meine Reise ... etwa 100 Schritt vor und 50 Schritt Uber mir
endete der Pfad in einem grol3en, eisernen Portal, dessen Doppeltore
jeweils mindestens 3 Schritt breit und 5 Schritt hoch waren. Was mich
zunachst verbluffte, war die Tatsache, dass das Portal einfach nur in die
Felswand eingelassen worden war, wie eine Tur in den Berg. Aber als mein
Blick sich hob, erkannte ich hoch oben gewaltige Turme, die von weitem
wie naturliche Felsformationen aussahen, und ich sah Zinnen, die wie
gewobhnliche Steine wirkten, Schiel3scharten, die nur Vertiefungen zu sein
schienen. Ich hatte das alles nicht bemerkt, wenn ich nicht ab und zu
einen grimmigen Blick eines Wachters bemerkt hatte. So sah ich sie das
erste Mal, ,Glagnus — die Uneinnehmbare’, Herzstiick des Konigreiches der
Zwerge hier auf Balapur, die gro3te ihrer Feste. In den folgenden Wochen
meiner Anwesenheit in Glagnus konnte ich viel von ihrem Handwerklichen
Geschick kennen lernen. Und ich muss zugeben, das ich kaum bessere
Arbeiten gesehen habe als bei den Zwergen. Ich werde in Reichtum
schwimmen, wenn ich den Handelsvertrag bekomme und wenn ich nicht
allzu respektlos und neugierig bin, sprich wenn ich lange genug am Leben
bleiben werde..."

Aus dem letzten Brief des Kaufmanns Teras Fingel an seinen Vater:

»-EIn mannlicher Zwerg, ein weiblicher Zwerg? Woher soll ich das wissen,
ein Zwerg halt.“ --- Worte eines Wirtes zu der Stadtwache nach einer
Kneipenschlagerei.

Zwerge sind im Durchschnitt 1,35m gro3 und wiegen 85kg. Ilhre
Lebenserwartung kann gut und gern die 500 Jahres-Grenze uUberschreiten
und sogar noch sehr viel mehr. Manche Volker der Zwerge werden zehn
Mal so alt. Warum dies so ist, ist ungeklart. Sie haben eine starke
Korperbehaarung, die vor allem den Kopf und das Gesichtsfeld beinhaltet.
Zwerge haben langes Haar und einen dichten Bart, wobei die Farbungen
so unterschiedlich wie die Lange sein kann. An der Lange eines Bartes
kann man fur gewohnlich das ungefahre Alter eines Zwerges bestimmen,
je langer der Bart desto alter. Weibliche Zwerge hingegen haben keine
Gesichtsbehaarung. Auch ist ihre Statur deutlich weiblich gepragt, sogar
erheblich mehr, als bei menschlichen Frauen zum Beispiel. In der Regel
sind sie auch kleiner und etwas schmaler als mannliche Zwerge. Wenn
man mal von den Huften absieht.
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Durch ihre geringe Korpergrof3e und dem verhaltnisméaiig hohen Gewicht
wirken sie gedrungen, aber kaum ein Zwerg kann als fett oder dick
angesehen werden, da sie eigentlich nur aus Muskeln zu bestehen
scheinen. Jeder Zwerg pflegt und hegt seinen Bart wie einen Schatz, der
ist ihm das Wichtigste und ein Zeichen seiner Ehre, seines Standes.
Zwerge sehen gewohnlich gut am Tage aber hervorragend im Dunkeln,
dabei speziell, wenn es keine naturliche Lichtquelle wie z.B. Mond- oder
Sternenlicht gibt. Geho6rsinn ist normal (menschlich) entwickelt. Der
Geschmackssinn ist eher als merkwirdig zu betrachten, da Zwerge einen
recht herben Geschmack moégen. So schmeckt alles, was Zwerge
zubereiten herb bis bitter und fur andere Rassen kaum als ,lecker’ zu
bezeichnen. Die Zwerge Solabars kleiden sich recht unterschiedlich, je
nachdem wo sie Leben. Auf Balapur kann man sie meist in grobem Stoff,
Leder (Kleidung sowie in Rustung) und Metallristungen antreffen. Auf den
fortschrittlichen Welten wie Galat tragen sie meist praktische Kleidung,
ohne viel Schnorkel. Die Farbe der Kleidung ist in Grau- und Braunténen
gehalten. Sie bevorzugen, egal wo sie Leben, festes Schuhwerk, am
liebsten Stiefel. Schmuck ist eher selten bei Zwergen. Am haufigsten kann
man einen Ring und Ohrringe sehen. Wobei der Ring meist ein Siegelring
und der Ohrring eine Kreole aus entweder Gold oder Silber ist.

»Ein Zwerg, ein Fels” --- Sprichwort auf Balapur

Zwerge sind ehrenhaft, leicht aufbrausend, mdurrisch, unnachgiebig,
wortkarg und besitzen eine Art von Humor, die andere Rassen oft dazu
verleiten, ihre Waffen zu ziehen. Die beste Art sich einen Zwerg zum Feind
zu machen ist, an seinem Bart zu ziehen (was gleichbedeutend ist, mit ihn
in seiner Ehre zu verletzen) und die beste Art sich einen Zwerg zum
Freund zu machen ist, ihn auf eine Sauftour einzuladen und derbe Witze
Uber andere zu machen. Zwerge werden oft mit dem Felsen verglichen, in
dem sie meist leben und dieser Vergleich trifft absolut zu.

»Wo ist der Zwerg?“ --- ,Hat sich in einen Felsen gegraben.” --- Gefahrten
einer Abenteuergruppe

Die Zwerge Balapurs leben im Fels, sprich in Gebirgen. Sie haben dort
durch unnachgiebige Arbeit ein H6hlensystem aus dem Fels geschlagen,
das es ihnen ermdglicht dort richtige Stadte anzulegen. Meist sieht man
von ihren Festungen kaum mehr als das Tor. Aber auch Festungen,
Trutzburgen, schlagen sie aus dem Fels wie man am Beispiel ,Glagnus’
sehen kann. In Stein- und Metallbearbeitung sind sie unubertroffen. So ist
jeder Stein, jeder Fels den sie bearbeiten, ein Kunstwerk fir sich, denn
keine Naht kann man an einer Zwergenwand erkennen, und jedes Stlck
Metall, das bearbeitet wird, wird mit solch einer Sorgfalt behandelt, als
ware es ein fur sich unwiederbringlicher Schatz. Dabei wird die naturliche
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Form des Steins, z. B., immer gewahrt. Es widerstrebt einem Zwerg,
einen Fels in eine ganzlich andere Form zu bringen, sondern er ist darauf
bedacht, aus der vorhandenen Form das Bestmogliche zu machen. Zwerge
sind Meister der Handwerkskunst. Und in der Regel bestreiten sie ihren
Unterhalt damit, Kunstwerke aus Stein, Metall, aber auch aus Edelsteinen
und Edelmetallen herzustellen und diese zu exportieren. Seltener
verkaufen sie Waffen und Rustungen, die sie hergestellt haben, obwohl
diese einen sehr hohen Kaufpreis erzielen wirden, da kaum eine Waffe
oder RuUstung an diese heran reicht, an Qualitdt und aussehen. Im
Gegenzug importieren sie Lebensmittel, hauptsachlich Fleisch. Von
Gemuse oder gar Obst halten sie wenig. Getreide importieren sie auch,
wobei es nur zum backen von Brot gebraucht wird. Getreide bauen sie
selber an, was aber eine andere Art des Verzehrs findet. Mit Begeisterung
brauen sie ihr eigenes Bier und ihren eigenen Schnaps. Das in grol3eren
Mengen, als sie selber konsumieren konnen. Andere Rassen reagieren
etwas ,allergisch’ auf diese Alkoholika. Zwerge leben in Grof3familien wobei
es nicht selten vorkommt, dass vier Generationen unter einem Dach leben
(oder eben Hohle). Solch eine Grol3familie wird als Clan bezeichnet.

Die Zwerge auf den fortschrittlicheren Welten leben meist in kleinen
Familien eben in Wohnungen, H&auser oder Appartements. Ilhren
Lebensunterhalt verdienen sie sich in aller Regel durch ihr Handwerk, sei
es als Steinmetz, Schmied, Schlosser, Stuckateur, Juwelier oder sonst
einem anderen handwerklichen Beruf.

-,Komm nur her. Ich habe keine Angst zu sterben, denn ich weil3, dass ich
an der Seite Grinalfs in seiner grofRen Halle sitzen werde und mit ihm
zusammen ein grol3es Fest feiern werde.” --- Beriuhmte letzte Worte, eines
Zwerges.

Die Zwerge glauben an Grinalf. Zumindest die auf Balapur. Grinalf, der
Gott fur alles, hauptséachlich aber fur Speis und Trank, das Schmieden und
den Kampf. Jedoch wird er nicht fanatisch verehrt. Er ist halt da und gut
ist, aber wenn jemand was gegen Grinalf sagt, dann wird er den Zorn der
Zwerge auf sich ziehen. Des Weiteren gibt es keinen Priester unter den
Zwergen, da jeder Zwerg fur sich seinen Glauben an die néchste
Generation weitergibt aber eher so nebenbei, es passiert halt einfach. Auf
den fortschrittlicheren Welten glauben Zwerge an die jeweils
unterschiedlichen Religionen, die dort vorherrschen, aber meistens sind
sie Uberzeugte Atheisten.

"Magie? MAGIE?!!l Wenn ich so einen verdammten Spriucheklopfer in die
Finger bekomme..." --- Allgemein bekannte Aussage der Zwerge.

100



Alle Zwerge misstrauen der Magie, oder hassen sie schlichtweg. Ein Zwerg
ist davon Uberzeugt, das, wenn er es nicht mit seinen eigenen Handen
schaffen kann, dann soll es wohl so sein. Magie ist definitiv nicht
willkommen.

-FUR DEN KONIG!!!* --- Kriegsruf der Zwerge der Feste Glagnus.

Auf Balapur gibt es viele Konigreiche der Zwerge. Aber es gibt keinen
Adel. Nach dem Koénig kommen die Fuhrer der Clans, die je bedeutender
die Arbeit ihres Clans ist, mehr Gehor beim Koénig finden, z.B. steht der
Clan der Bierbrauer tUber dem der Bergleute, der der Schmiede Uber dem
der Bierbrauer, was nicht bedeutet, dass die niederen Clans nichts zum
sagen haben, sondern nur, dass der Kénig eher auf die Sorgen und Note
der wichtigeren Clans eingeht. Alle Zwerge hodren bedingungslos auf das,
was der Konig anordnet, aber wichtige Entscheidungen werden zusammen
mit den Clanfuhrern beschlossen.

-Wie Heilergilde? Wo kommst denn du her?* --- Zwerge wenn sie eben
danach gefragt werden.

AulBer den jeweiligen Clans und eben dem Koénig und den Clanfihrern ist
bisweilen nichts weiter in der Art bekannt.

.Was willst du mit der Axt? Nimm sie runter. Ahhh...“ --- Worte eines
Reisenden, der danach gefragt hatte.

,Gebt mir einen quiekenden Riesen zum tdten* --- Oft wiederholtes Zitat
eines Zwergen-Helden.

Zumeist Streitigkeiten mit Elfenvdlkern. Dauernder Kriegszustand mit
Orks und anderen Viechern, denen es nach den Bodenschéatzen verlangt,
welche die Zwerge abbauen.

,Nichts ist so sicher, wie das Gold in deiner Hand und die Niedertracht der
Elfen.” --- Zitat, das wirklich jeder Zwerg kennt.

Mit anderen Voélkern verstehen sich die Zwerge in der Regel recht gut,
zumeist ist das eher ein neutrales miteinander. Elfen kénnen sie nicht
wirklich leiden, was wohl darauf zurtckfuhrt, das durch irgendeine,
heutzutage kaum mehr zu bestimmende, Unstimmigkeit, sich die beiden
Volker voneinander abgewandt haben, wobei die Zwerge behaupten es sei
alles die Schuld der Elfen und die Elfen eben behaupten, dass die Zwerge
daran schuld sind.
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Die Zwerge von Thrumumbahr

Die Zwerge Thrumumbahrs unterscheiden sich von der Statur her nicht
von allen anderen Zwergen des Sola-Systems. Sie sind zwischen 1,10 und
1,40 Metern grol3. Sie sind von gedrungenem und muskulésem Korperbau.
Hautfarbe, wie auch Haarfarbe variiert und keine farbliche Nuance ist
dabei in einer Mehrzahl vorhanden. Natirlich tragen auch die Zwerge
Thrumumbahrs lange Barte. Bei den Frauen entwickelt sich, wenn
Uberhaupt, nur ein diinner Pflaum.

Da die Zwerge das Gebirge recht haufig verlassen, werden anders als
sonst ublich die Haare und auch die Barte in sehr dinne Zopfe geflochten,
das Haar wird dann in feine Glasperlen gezogen und somit vor dem Sand
geschutzt. Ein Zwerg Thrumumbahrs wirkt deshalb oft so, als sei der Kopf
mit Hunderten von Perlenketten geschmuckt.

Gekleidet sind sie zumeist in derbe Lederkleidung. Diese jedoch muss von
weither importiert werden, da eine vollstandige Versorgung durch
heimisches Leder aufgrund der zu geringen Anzahl an Tieren nicht moglich
ist. Deswegen verwundert es auch nicht, dass die Zwerge in ihrer Freizeit,
wenn nicht gearbeitet wird, Gewander tragen, die aus den Manufakturen
der thrumumbahrischen Elben kommen. Diese Gewander sind nach der
Vorliebe der Zwerge von satter Farbe, die aber immer der des Clans
entspricht. Farben haben eine besondere Bedeutung im Leben dieser
Zwerge, doch dazu spater mehr.

Wenn sie bewaffnet sind, und das ist immer der Fall sobald sie das
Bahrum-Gebirge verlassen, so ist dies Axt und Streitkolben, Schild und
auch die Armbrust. Dazu werden RiUstungen getragen, die auf ganz
Balapur einzigartig sind, denn sie wurden aus Glas gemacht. Alle Waffen
und RUstungen stammen aus den eigenen Ofen und jedes Stlick ist ganzer
Stolz der Zwerge, denn nach ihrem Koénnen und den besonderen
Bedingungen auf Thrumumbahr sind sie vollstdndig aus Stein und Glas
hergestellt worden.

Es heil3t, die Zwerge des Bahrum-Gebirges seien weniger starrkopfig und
schwerer zu erziurnen, als andere Zwerge. Angeblich soll dies an den
Essgewohnheiten liegen. Obwohl diese aus der Not geboren sind und die
Zwerge es wohl gerne anders hatten, ist es Tatsache, dass sie letztendlich
Vegetarier sind. Fisch von der Kuste erreicht die Hallen, aber zumeist nur
in luftgetrockneter Form. Fleisch hingegen ist so gut wie gar nicht
vorhanden. Es gibt schon wenig Tiere auf Thrumumbahr, aber im Gebirge
sind es noch einmal besonders wenig und auch die Umgebung macht die
Jagd nicht gerade leicht. Ein erfolgreicher Jager geniel3t ein sehr hohes
Ansehen bei den Zwergen, denn auch eine Zucht von Haustieren ist
offenbar in den Hallen der Zwerge nicht maoglich.
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Das bedeutet, Fleisch auf dem Teller zu haben ist etwas Besonderes und
bei einem Bankett Fleisch zu servieren ist die hoéchste Ehre, die die
Zwerge dem Gast zuteil werden lassen kénnen.

Sonst ist die Hauptnahrungsquelle der weit verbreitete Bergpilz, der im
Bahrum-Gebirge wéchst, wie auch Brot, denn es gibt ein paar Kornarten,
die auch unter dem Berg gedeihen. Und natlrlich Kase. Jetzt kann man
sich fragen, wie die Zwerge Kéase herstellen kbnnen, wenn es keine Tiere
gibt, die Milch abgeben. Der Zwergenkase ist ein besonderes Produkt,
denn er wird aus einem Sud hergestellt, den der Bergpilz abgibt, wenn er
erwarmt wird. Es gibt Stimmen die behaupten, dass die Zwerge, wenn sie
keine Waffen mehr hatten, den Kase als Wurfwaffen benutzen konnten
und gegen jedes Heer gewinnen wurden, wenn die feindlichen Soldaten
nur Nasen héatten.

Sie bewohnen, wie schon erwahnt, das Bahrum-Gebirge, das auch das
einzige Gebirge Thrumumbahrs ist und den Kontinent in Norden und
Suden spaltet. Drei grof3e, unterbergische Stadte haben die Zwerge
gebaut. Dies sind: Kazaritrim, Bez6tabor und Zakakurdm. Jede der Stadte
hat jeweils Uber 50.000 Einwohner.

Wer jemals auch nur eine der Stadte gesehen hat, wird es sein Leben
nicht mehr vergessen. Riesige Hohlen ausgekleidet mit Glas, Gebdude aus
Glas, Saulen aus Glas, der Boden mit Glas ausgelegt und durch viele
Schéachte wird das Sonnenlicht direkt in diesen Traum aus Spiegelungen
hineingefuhrt. Eine solch helle Pracht herrscht dort, dass kein Auge sich
diesem Reichtum, aber vor allem der Schénheit verschlieRen kann.

uUnd hier sind wir auch schon bei einer weiteren Besonderheit der Zwerge
Thrumumbahrs. Metalle sind ihnen fast vollkommen Fremd, zumindest
was Stahl, Eisen, Gold und Silber angeht und sie messen diesen Metallen
auch keinen besonderen Wert bei. All ihr Augenmerk liegt auf Stein und
deswegen auch auf Sand, aus dem sie das Glas herstellen, was sie dann
benutzen um wirklich alle Gegenstande des taglichen Lebens herzustellen.
Vom kleinen Loffel bis hin zum Katapult. Sie haben diese Kunst dermal3en
perfektioniert, dass ihre Waren im Rest Balapurs astronomische Preise
erzielen. Denn sie sind leicht, viel leichter als Gegensticke aus Metall,
aber gerade bei Waffen und RuUstungen von extremer Schéarfe und
Haltbarkeit.

Bei den Rustungen hat dies nur einen Wehrmutstropfen, denn Glas ist in
der Regel durchscheinend und obwohl die Ristungen der Zwerge von so
guter Machart sind, dass sie problemlos auf nackter Haut getragen werden
kénnten, verlangt es die Sitte Unterkleidung zu tragen. Hier greifen die
Zwerge auf die Webkunst der Elben Thrumumbahrs zurick. Man kann
davon ausgehen, das jedes Kleidungsstick, das unter einer von einem
Zwergen getragenen Rustung auf einem elbischen Webstuhl hergestellt
wurde. Es gibt zwar auch Glasristungen, die vollkommen blickdicht sind,
jedoch sind diese von so besonderem Glas und so meisterlicher Machart,
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dass sie niemals in den freien Handel gelangen. Sie werden ausschliel3lich
von den Fuhrern und hoch stehenden Zwergen getragen und sind
Ausdruck ihrer Macht und ihres Ansehens.

Der aufmerksame Leser wird sich jetzt Fragen, womit die Zwerge denn die
Ofen betreiben. Denn soviel Vogeldung kann es ja wohl kaum geben und
Holz ist rar und wird von den Elben zum Schiffsbau bendtigt. Hier
gelangen wir zu einem der grol3en Geheimnisse der Zwerge.

Es heil3t, dass tief unter dem Berg sieben Drachen leben wirden,
zusammen mit den Zwergen. Es heil3t weiter, dass die Zwerge die
Drachen hegen und pflegen wirden und im Austausch die Drachen ihren
Odem den Zwergen schenken. Damit werden die Kohlen angefeuert, die in
Massen im Bahrum-Gebirge abgebaut werden. Die durch das
Drachenfeuer angeheizten Kohlen betreiben die Ofen. Nun wird es Klar,
warum das Glas der Zwerge so besonders ist, denn es wird mit dem
heiResten Feuer gemacht, das die Welt kennt.

Es mag Zufall sein, dass es auch genau sieben Clans der Zwerge gibt.
Diese unterscheiden sich von ihrer Farbe her, die fast schon Wappen
entspricht, denn in jeweils diesen Farben des Clans wird das Glas
hergestellt. Die Zuordnung von Produkten ist somit leicht. Aber auch
andere Bedeutungen haben die Farben, die denen des Regenbogens
entsprechen, denn im Gegensatz zu anderen Zwergenvolkern kennen die
Zwerge Thrumumbahrs keine Runenkraft. Jedoch erzielen sie &hnliche
oder gleiche Effekte mit Farbnuancen in ihren Produkten, Waffen und
Rustungen. Es ist eine Kunst, die keinerlei Nachahmer auf Balapur kennt.
Aber auch so sind die Clans spezialisiert und Brennerer werden immer das
Bier brauen, so wie Bilderer immer Bauglasziegel herstellen werden. An
dieser Stelle ist es angebracht einmal die Namen der Clans und ihre
Farben darzustellen. Dies sind:

e Die Bilderer, sie sind Rote Clan

» Die Kupferer, sie sind der Orange Clan

e Die Brennerer, sie sind der Gelbe Clan

« Die Feilscherer, sie sind der Grune Clan
e Die Stecherer, sie sind der Blaue Clan

« Die Rul3erer, sie sind der Indigo Clan

» Die Dampferer, sie sind der Violette Clan

Die Clans sind in jeweils sieben Sippen unterteilt, die sich auch hier in
leichten Abstufungen der Clanfarben unterscheiden. Sie leben zumeist in
Grol3familien zusammen. Geselligkeit ist etwas, was diese Zwerge
erfunden haben koénnten und gerade nach getanem Tagewerk ist das
Leben fur die Zwerge ein einziges Fest. Jedoch bleiben die Clans und da
dann sogar die Sippen zumeist unter sich. Zwar versteht man sich
naturlich untereinander und ist des anderen Freund, aber das eine ist das
Volk, das andere der Clan, aber das wichtigste ist die Familie und das ist
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die Sippe. Dies geht sogar so weit, dass bei Beziehungen, die
erstaunlicherweise bei den Zwergen auf Liebe wund nicht auf
Sippeninteresse basieren, zwischen Zwergen der Sippe naturlich kein
Problem sind, aber wenn sie in einen anderen Clan gehen, dies immense
Probleme verursacht, denn zu welchem Clan wirde denn dieses Paar dann
gehoren? Deswegen werden dann schon lieber Ehen zwischen ganz
anderen vollzogen, egal ob Elb, Galater oder sogar Kaiap. Obwohl gerade
Letztere sich doch sehr selten bis nach Thrumumbahr verirren.

Diese Offenheit gegentber anderen Vdélkern liegt mit Sicherheit zum einen
an den Gegebenheiten des Heimatkontinents, die einfach eine
Zusammenarbeit aller Bedingen, aber wohl auch am freien Handel. Der
Handel aber ist erst durch die gro3en StraBen moglich, die den Suden
Thrumumbahrs vom Gebirge aus durchziehen und von den Zwergen
angelegt wurden und gepflegt werden.

Diese Strallen haben eine besondere Architektur. Den Grundstock bildet
ein 50 Schritt breiter Weg, der vollkommen aus Wustensand besteht und
doch wie gepflastert wirkt. Links und Rechts der Stral3e aber befinden sich
noch einmal jeweils funf Schritt breite Wege. Diese bestehen aus
festgestampftem, sehr feinem Sand. Dies sind die Schnellwege der
Vogelreiter Thrumumbahrs. Aber zurick zu den Hauptwegen. Diese
werden von den Wiustenschiffen der Zwerge benutzt.

Hierbei handelt es sich um eigentlich nichts anderes als um Schiffe, wie
sie auf jeden Ozean zu finden waren, wenn, ja wenn sie nicht aus Glas
waren, das Holz nachempfunden ist. Am aufféalligsten sind aber die Kufen
unter den Schiffen, die sie zu regelrecht monstrésen Schlitten machen. So
rasen die Wustenschiffe zu den Elbenhéfen an der Kiste und liefern dort
Handelswaren ab. Andrerseits sind sie aber auch schnell genug, um auch
frische Waren, wie Lebensmittel, rasch, vor dem Verderben, in die Berge
zu bringen.

Die Zwerge Thrumumbahrs glauben an das Ewige Feuer, dass sie in
Gestalt einer brennenden Zwergin verehren. Aber keine Bange -—
Brandzwerginnenopfer sind ihnen vollkommen unbekannt und werden
nicht durchgefuhrt. Aber auch Priester gibt es nicht, denn der Glaube wird
ihrer Meinung doch tagtaglich an den Schmelz6fen praktiziert. Eine Art
Pragmatismus, wie er wirklich nur von Zwergen ersonnen werden kann.

Wenn Zwerge arkane Krafte wirken kénnen, so ist es Kult. Da sind auch
die Zwerge Thrumumbahrs keine Ausnahme. Der Kult ist zwar nicht so
weit unter den einzelnen Individuen verbreitet, wie es bei den Elben der
Fall ist, wenn aber die Begabung vorhanden ist, so wird sie nur zu zwei
Zwecken genutzt: Der Heilung und dem Schutz. Kultische Barrieren oder
kultisch beschworene Schutzsteine sind aber kein Exportgut. Allenfalls die
Elben Thrumumbahrs kommen, eingedenk der langen Freundschaft, in den
Genuss solcher Artefakte.
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Wie schon erwahnt gibt es sieben Clans zu mit jeweils sieben Sippen. Jede
Sippe wird von einem Sippenfuhrer regiert. Die Sippenfuhrerschaft ist eine
Erbfuhrerschaft. Die Sippenfiuhrer bestimmen den Clanfuhrer. Sippen-, wie
auch Clanfuhrerschaft gelten auf Lebenszeit. Die sieben Clanfuhrer nun
wieder bilden den Regenbogenrat. Das die Namensgebung in engem
Zusammenhang mit der besonderen Bedeutung von Farben liegt, ist nicht
weiter verwunderlich. Der Regenbogenrat nun bestimmt Uber die
Geschicke des gesamten Zwergenvolkes. Jedoch muss es gerade in
Krisenzeit eine Stimme geben, die schnell entscheiden kann. Deswegen
gibt es auch den Konig der Zwerge. Dieser ist einer des Regenbogenrates.
Das Amt des Konigs wird turnusmaldig tber 70 Jahre gehalten und dann
an den nachsten Clanfuhrer in der Reihenfolge des Regenbogens weiter
gegeben.

Nun aber wird es Zeit einmal auf die Clans im Einzelnen einzugehen, da
ihre Namen nicht unbedingt auf ihre Funktion in der zwergischen
Gesellschaft schliel3en lassen.

Beginnen wir mit den Bilderer. Sie sind die Bauarbeiter der Zwerge. Egal
ob Tor, Halle, oder Lichtschacht. Sie haben die Stadte der Zwerge zu den
Perlen gemacht, die sie heute sind.

Die Kupferer hingegen sind die Polizei und schlichten Streitereien und
klaren Verbrechen auf. Da es bis auf ein paar Schlagereien nach
ubermaligem Genuss des zwergischen Bieres kaum Arbeit fur sie gibt,
haben sie noch zwei wichtige Amter inne. Zum einen sorgen sie fur die
Drachen des Berges, die wie schon erwahnt, der wichtigste Punkt fur die
Glasherstellung sind. Zum anderen sind sie aber auch die Schlichter, wenn
es einfach keine Ldsung bei interclanaren Heiratsfallen zu geben scheint.
Trotzdem haben die Kupferer nicht wirklich so viel zu tun, weswegen es
heil3t, dass sie das innigste Verhaltnis zu den Brennerer héatten: Die
Bierbrauer und Schnapsbrenner der Zwerge. Egal welcher Alkohol auch
immer getrunken wird in den hellen Hallen der Zwerge, er wurde von den
Brennerer gemacht.

Die Feilscherer nun sind die Handler und Karawanenfuhrer der Zwerge.
Was zu Geld oder Tauschware gemacht werden kann, machen sie auch zu
Geld oder Tauschwaren. Sie gelt als hart, aber auch gerecht. Das jemand
je von einem Feilscherer Ubers Ohr gehauen wurde, ist nicht bekannt, das
man sich aber nach Verhandlungen mit ihnen irgendwie — nackt fuhlt ist
normal. Sie unterscheiden sich ein wenig von den anderen Zwergen im
AuReren. Sie sind rauer und wettergegerbt, da sie das Gebirge am
haufigsten verlassen. Man sagt, sie sahen aus, wie mit Sandpapier
abgeschmirgelt. Was auch zum Teil richtig ist, denn es heil3t auch, dass
sie einem Sandsturm mit den Worten: ,Ich geh net!*, entgegen stellen
und tatséchlich gibt es nicht auch nur einen Bericht, dass ein Feilscherer
je in einem Sturm umgekommen waére.
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Die Stecherer nun wieder sind die Bauern der Zwerge. Alle Landwirtschaft
und die Pilzzucht, das Brotbacken, wie auch die Kaserei gehéren unter ihre
Obhut. Sie verpflegen somit vollstandig alle anderen Clans mit Nahrung.
Auch die wenigen und hoch angesehenen Jager entstammen den
Stecherer. AuRerdem haben sie mehr als freundschaftliche Beziehungen
zu den Feilscherer, denn das meiste, was in die Berge importiert wird ist
nun einmal Nahrung.

Die RuBRerer hingegen sind die Dunkelsten der Zwerge. Das aber liegt an
ihrer Aufgabe und nicht gar an ihrem Charakter. Sie bauen die Kohle ab,
die unabdingbar notwendig ist, um die Glasdéfen der Zwerge zu betreiben.
Aullerdem stellen sie die Werkzeuge her, die unter dem Berg benoétigt
werden. Und wer Werkzeug herstellt, der kann es auch benutzen.
Deswegen kommen auch die Handwerker des Volkes aus ihren Reihen.
Hinzu kommt, dass sie Meister der Steinbearbeitung sind. Speerschéafte,
Bolzenschafte, Axtstiele, all das ist bei den Zwergen Thrumumbahrs aus
Stein und immer sind sie von den Rul3erer gemacht worden.

Zuletzt sind noch die Dampferer zu nennen. Sie sind der Kern des
zwergischen Heeres und die besten und standhaftesten Kampfer. Einen
von ihnen zu Uberwinden muss mit Blut gezahlt werden. Die Garde des
Konigs besteht sogar nur und ausschlieBlich aus Dampferer, die
geschworen haben niemals zu heiraten und somit nicht nur mit Leib,
sondern auch mit Leben den Koénig zu verteidigen. Da sie ihr Handwerk
verstehen, wollen sie auch das notige Werkzeug dafur selbst herstellen.
Definitiv kommen die besten Riustungen und die gewaltigsten Waffen aus
den Glasofen der Dampferer.

Aber eines haben alle Clans gemein: Die Herstellung aller nur denkbaren
Gegenstande aus Glas. Zwar ist der eine Clan in der Kunstfertigkeit bei
dem einen Gegenstand einem anderen Uberlegen, aber nichts desto trotz
bleibt die Tatsache, das die Glasfertigung ihre Passion, ihr Leben ist und
den eigentlichen Sinn ihrer Existenz darstellt.

Hier nun ist ein guter Platz, um noch ein paar Worte Uber die Brescherer
zu verlieren. Es handelt sich hierbei nicht um einen Clan, sondern um die
clantibergreifende Eliteeinheit der Zwerge Thrumumbahrs. Die besten
Krieger eines Clans konnen dazu berufen werden Brescherer zu werden —
eine Ehre, wie es unter den Kriegern keine Hohere gibt und selbst unter
allen Gruppen im Volk haben sie ein Ansehen, das sich kaum in Worte
messen lasst.

Was nun macht die Brescherer so besonders? Es ist ihre Bewaffnung und
ihr Kampfstil. Als Waffe nutzen sie den so genannten Brescher. Hierbei
handelt es um einen 15 bis 20 Kg schweren Glasblock. Zur Korperseite hin
befinden sich daran zwei lederne Tragegriffe, in die der Zwerg sich
verhakt, denn losgelassen wird diese Waffe, einmal angelegt, nicht mehr.
Erst wenn der Zwerg tot oder der Feind besiegt wird, wir ein Brescherer
seine Waffe ablegen. An der anderen Seite hingegen befinden sich scharfe
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Schneiden und Pickel aus Glasaufsatzen. Ein Brescherer dreht sich bei
einem Angriff immer und immer wieder um seine eigene Achse und halt
den Brescher dabei leicht vor sich. Diese Drehbewegung wird erst
aufhoren, wenn er keine Kraft mehr hat — was seinen tot bedeutet oder
der Feind besiegt ist. Die Ausbildung der Brescherer befahigt die einzelnen
Kampfer in einer langen Reihe mit nur wenig Abstand zwischen jedem der
Krieger vor zu wirbeln.

Dadurch sind die Brescherer der wahre Albtraum aller Nahkampfer und
auch durch Schildwalle brechen sie wie durch Butter. Der Brescher kann
wahrlich nur von den Zwergen Thrumumbahrs hergestellt werden, da er
aus Glas ist. Metallblocke dieser Art waren bei der Grofe viel zu schwer
und ein Holzklotz kdnnte zwar noch als Hiebwaffe genutzt werden, aber
niemals parallel als Schneid- und Stichwaffe.

Die Brescherer sind mit ihrer Art zu kampfen nicht nur bei den Zwergen,
sondern gar bei allen Kriegern im Sola-System mit ihrer Kampftechnik
einzigartig. Der Stolz jedes Brescherers ein solcher zu sein, ist also
durchaus nach zu voliziehen. Aber ihr Leben ist hart und gefahrlich, denn
bleibt ein Brescherer wirklich einmal stehen und es stehen noch Feinde, so
bedeutet dies unweigerlich sein Ende, da er dann viel zu unbeweglich und
schlecht bewaffnet ist, um agileren Gegner irgendetwas entgegen zu
setzen.

Trotzdem heil3t es — und es ist glaubhaft — dass noch kein Angreifer es je
geschafft hat zur Hauptstreitmacht der Zwerge Thrumumbahrs
vorzudringen, wenn keine Fernkampfeinheiten dabei gewesen sind. Denn
die Brescherer sind die erste Angriffslinie der Zwerge und zumeist sind sie
auch das Letzte, was ein Angreifer jemals zu sehen bekommt.

Die Zwerge leben eigentlich in friedlicher Harmonie miteinander. Eigentlich
— denn die einzige Ausnahme ist wirklich der Fall, wenn es Liebende gibt,
die unterschiedlichen Clans angehoren. Die Clans sind nun einmal so
spezialisiert und auch Stolz auf ihr Kénnen, dass es ihnen undenkbar
erscheint, dass ein Clanangehdriger dies fur einen anderen Clan aufgeben
konnte.

Diese Falle werden aber niemals blutig gel6st, sondern immer auf Basis
einer Art Abl6sezahlung. Jedoch kann das Aushandeln dieser Zahlung
mitunter Jahrzehnte dauern. Ganz zum Bedauern der Liebenden.

Dafur aber gibt es einen unbandigen Hass gegentber den Seevicya. Und
in fast allen Kriegen, die die Elben gegen die Vicya fuhren, stehen ihnen
die Zwerge aus dem Bahrum-Gebirge bei.

Man kann sich jetzt die Frage nach dem warum stellen, sie ist auch
legitim, aber schnell beantwortet. Die Zwerge sind existenziell vom Handel
abhangig. Die Vicya storen den Handel nicht nur, sie versuchen ihn zu
zerstoren. Somit sind die Zwerge in ihrem Leben bedroht, womit dann
jede weitere Erklarung eigentlich hinfallig ist.
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Mit allen anderen Volker Balapurs aber stellen sie sich neutral bis
freundschaftlich, was naturlich mit dem Handel zusammenhangt, obwohl
die Zwerge mehr als selten andere Gaste als die Elben der Sudkuste
empfangen.

Explizit genannt werden muss diese Freundschaft. Die beiden Volker leben
miteinander und ergénzen sich perfekt, so dass aul3erhalb des Kontinents
regelrecht von einer Symbiose zwischen Zwergen und Elben gesprochen
wird. Dies geht sogar soweit, das Liebesbeziehungen zwischen Zwergen
und Elben zwar sehr selten, aber wenn sie vorkommen, dann sind sie
beliebt und gern gesehen. Auch die Nachkommen solcher Beziehungen
werden nicht als Bastarde abgetan, sondern stehen in hohem Ansehen.
Interessant ist dabei, dass ein solches Mischpaar, das sich entscheidet in
den Bergen bei den Zwergen zu leben und Nachkommen hat, wirklich
immer dabei ein eher den Zwergen &hnliches Wesen das Licht des Lebens
schenkt, nur dass sich dort eine elbische Schdnheit abzeichnet, die sonst
bei den Zwergen ja nicht Ublich ist.

Tatsache ist in jedem Fall, dass es eine solche Freundschaft unter
Zwergen und Elben nirgends im Sola-System gibt.

Ebenso verhalt es sich mit den Vogelreitern, bzw. Aijnan auf
Thrumumbahr und auch den Sinar. Gerade die Freundschaft zu den
Vogelreitern ist nicht anders zu umschreiben, wie die zu den Elben. Es ist
aber auch nur eine Frage der Zeit, bis die Bande zwischen den Aijnan der
Stadt Ahinjamuhr, nach ihrer Jahrtausende wahrenden Verbannung
zuruckgekehrt in ihre Heimat und den Sinar, bei diesem wabhrlich
kosmischen Ereignis mitgekommen, ebenso stark sein werden.
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Galaktische Volker

Die Attica & Rodan

Vom Unterschied
Die Volker des Planeten Attica: Die Attica und die Rodan.

Auf dem entfernten Planeten Attica, der Dritte Planet des Kanoe-Systems
leben zwei Volker, die jede auf ihre Weise an die besonderen
Gegebenheiten ihres Heimatplaneten angepasst sind. Die grofRRere, und
vermeintlich fortschrittlichere Kultur, das Volk der Attica, lebt auf der
grofiten Landmasse des Planeten: Am geographischen Nordpol, wéhrend
das Volk der Rodan auf der zweiten vorhandenen Landmasse, am Sudpol
lebt.

Der Planet hat einen starken Magnetismus, welcher zu Recht als
,Energeto-Magnetisch’ bezeichnet wird, was heil3t, dass der Planet einen
positiven Pol, und einen Negativen Pol besitzt. Beide Volker leben an
jeweils einem der Pole, und sie haben sich im Laufe der Evolution diesem
Umgebungsfaktor angepasst. Fur beide Volker ist die energeto-
magnetische Strahlung etwas normales, aber auch lebensnotwendiges,
wie fur andere Rassen Licht, Warme, Luft und Nahrung.

Am Nordpol, dem magnetischen Sudpol und dem energeto-magnetischen
.+’ lebt das Volk der Attica. lhre Landmasse betragt ca. 7,6 Millionen
Quadratkilometer, auf denen die ca. 18,7 Millionen Attica leben. (Was ca.
2,5 Einwohner pro Quadratkilometer macht.)

Am Sudpol, dem magnetischen Nordpol und dem energeto-magnetischen
,-" lebt hingegen das Volk der Rodan. Auf der vergleichsweisen kleinen
Landmasse von 70.550 Quadratkilometern leben hier 11,2 Millionen
Rodan. (Was 159 Einwohner pro Quadratkilometer entspricht.)

Das Volk der Attica ist also positiv energetisch beeinflusst, und das Volk
der Rodan ist negativ energetisch beeinflusst. In lhren Regionen sind
beide Volker daher ideal zum Uberleben ausgestattet.

Nun ist es aber so, dass die Attica und die Rodan seit Anbeginn der Zeit,
so wie sie selbst sagen, Krieg gegen die jeweils anderen fuhren. Das
Problem daran ist, dass, sobald die Soldaten ihre jeweiliges
Heimatmagnetfeld verlassen, betreten sie — auRRer in der Aquatorialgegend
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— zwangslaufig das Magnetfeld der entgegengesetzten Polung. So wurde
vor vielen Jahrhunderten ein Eroberungsversuch der Attica, die es auf das
Land der Rodan abgesehen hatten, zum Debakel flur die Attica, als ihre
Soldaten mit fortsetzen der Fahrt schwécher und schwéacher wurden, und
mit erreichen der Kuste kaum mehr zum Kampfe, oder allein zum stehen
stark genug waren. — Der Negative Magnetismus wurde ihnen zum
Verhangnis. Ebenso wirde es einem Schiff der Rodan gehen, welches gen
Norden fahren wirde.

Nicht nur von der Polung her unterscheiden sich Attica und Rodan, auch in
ihrem Aussehen sind sie sehr unterschiedlich.

Die Attica kennen zwei Geschlechter. Manner und Frauen sind
ausgewachsen etwa 3,30 Meter grol3, und haben im groben eine
humanoide Form, sie wirken recht klobig fur ihre Grof3e, jedoch ist ihre
Haut fast samtartig. Attica haben dunkel fleischfarbene bis blauliche Haut,
und echsenartige Augen. Attica haben keine Finger oder Zehen, jedoch
anstelle der Finger im vorderen Teil der Hand eine sehr elastische Samt-
Haut, die sie mit Hilfe von sechs beweglichen Knochen ahnlich gut
einsetzen kdnnen wie wir unsere Finger. Im Laufe der Evolution ist diese
Fahigkeit den meisten Attica an ihren Flul3en scheinbar verloren gegangen.

Die Rodan kennen ebenso zwei Geschlechter. Rodan werden maximal 1,40
Meter grol3, die meisten jedoch uberragen 1,10 Meter nicht. Rodan haben
an jeder der zwei Hande drei feingliedrige Finger. Sie haben einen etwas
Uberproportionierten Kopf, und groRe Augen. lhre Haut ist grin bis
graugrun. lhre Haut wirkt stets leicht feucht. Rodan-Mannern wachst,
wenn sie geschlechtsreif werden eine Art ,Antenne’ auf dem Kopf, eine Art
inneres Vorwarnsystem, ein ,Instinkt’, der wohl auch mit dem Magnetfeld
zusammenhangt.

In der technischen Entwicklung weisen beide Voélker, obwohl sie auf dem
gleichen Planeten leben, einige gravierende Unterschiede auf.

Die Attica sind Meister der Mechanik und Feinmechanik. Es gibt kaum
etwas, was die Attica damit nicht herstellen. Diese Kunstfertigkeit kann
ihre Unzulanglichkeiten nahezu ausgleichen. Die Attica haben es bis heute
nicht vollbracht, ein Kraftfeld zu erzeugen, einen leistungsfahigen
Computer herzustellen, oder aber eine Strahlenwaffe zu bauen. Trotz
dessen beherrschen sie seit mehreren Hundert Jahren die Kunst der
Raumfahrt, auch wenn ihre Schiffe adaquate Geschwindigkeit und
Manovrierfahigkeit missen lassen. Die Attica kennen keinen lichtschnellen
Antrieb.

Die Rodan hingegen kennen die Raumfahrt erst seit einigen Jahrzehnten.
Ilhre Schiffe beschranken sich auf kleine Kapseln, Gleiter, und
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Untertassen, diese jedoch sind recht flink, und aufgrund der ausgefeilten
Laser- und Kraftfeldtechnologie durchaus in der Lage, den Kreuzern und
Orbitalstationen der Attica zu entkommen. An den Ufern des eigenen
Territoriums haben die Rodan grof3e Lasergeschutze errichtet, welche in
der Lage sind, den Weltraum Uber ihren Kopfen frei zu halten. So
umkreisen die Raumstationen der Attica die nordliche Hemisphare, ohne
Moglichkeit, die Rodan zu bombardieren.

Die Weltraumfahrt bei beiden Volkern war und ist ohnehin ein schwieriges
Unterfangen. Jedes Raumschiff bendtigt einen Kraftfeldgenerator, der ein
Positiv- bzw. ein Negativfeld erzeugt. So das Raumschiff, gleich der
Heimatregion des Volkes z.B. positiv durchflutet ist, hei3t es aber
gleichzeitig auch, dass unter dem Schiff, also entgegengesetzt des
Generators ein Negativfeld herrscht. Dies miussen die Kapitane und
Steuermanner bei jeder Schiffsoperation bedenken.

Die Attica leben in einer stark hierarchischen Gesellschaft. Es gibt eine
Adelsstruktur. Seine Majestat der ,HOochste Herr’ ist zugleich Heerfluhrer,
und in seiner heiligen Pflicht, die Rodan zu bek&mpfen gebunden. Die
Attica sind ein sehr zentralistisches Volk. Ihre bevorzugten Farben sind rot
und schwarz.

Die Rodan leben in einer sehr foderalen Gesellschaft. Es gibt kaum einen
Rodan der nicht Mitglied irgendeines Rates, eines Ausschusses oder eines
Komitees ist. An sich ist jeder Rodan gleichberechtigt, und alle wahlen den
fuhrenden Rat der Rodan. Ein jeder Rodan stellt seine Arbeitskraft der
Allgemeinheit zur Verfugung. Die Rodan kennen keine Geldwahrung.

Die Lage im System kdnnte man als ,angespannt’ bezeichnen, so man als
AulRRenstehender nicht sowieso uUber solchen Konflikten steht. Die Attica
bilden die Vormacht im System. Sie haben einige Aul3enposten auf
Planetoiden errichtet, und haben mehrere Raumbasen im System, bauen
Rohstoffe interplanetar ab. In einigen Ecken kdnnten sich auch rodanische
Klein- bis Kleinstbasen befinden, dies ist aber zumeist Spekulation. Der
Kampf, soweit dieser kalte Krieg der Pattsituation beider Seiten heild wird,
tobt in vollem Umfang... wie es schon immer war... und wohl auch immer
sein wird.
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Die Brabkuk

Die Brabkuk sind eine auf Brabk lebende, barenartige Rasse, die es im
Laufe der Evolution zu einer doch erstaunlichen Intelligenz geschafft
haben. Erstaunlich deswegen, weil sie ausschlie3lich in der Nahe von
aktiven Vulkanen leben. Daher ruhrt wohl auch die rotliche Farbe ihres
Fells, welches nicht nur vollkommen gehen Flammen Hitze resistent ist, es
schutzt sogar den Trager, also im Normalfall den Brabkuk gegen
Temperaturen, die bei fast 300.000° Celsius liegen kdnnen.

Dieses Volk lebt meist in Gemeinschaften von ein bis viertausend Wesen
zusammen. Bilden also kleine Stadte und Gemeinden. lhre Behausungen
sind von ihnen in das Vulkangestein getriebene Hohlen, die sie meist mit
Mobeln ebenfalls aus Stein einrichten. Die Steinmobelei haben sie zu einer
hohen Kunst entwickelt, sie sind das Hauptexportgut der Brabkuk.

Wovon Leben die Brabkuk. Nun, sie sind weder Fleisch- noch
Pflanzenfresser. Mit Hilfe der vulkanischen Lava extrahieren sie aus
anderen Gesteinsarten die Mineralien. Dies ist ihre einzige und
ausschlieB3liche Nahrungsquelle.

Der Glaube der Brabkuk basiert auf einen Lavageist und die Hitze, die sie
verehren und nicht nur als ihren natirlichen Lebensraum betrachten.
Diesen Lavageist nennen sie Krockak und er ist der fur sie nicht nur ihr
Erschaffer, sondern auch Bewahrer und Huter. Einmal jahrlich ehren sie
ihn und verursachen dabei eine Vulkaneruption gigantischen Ausmalies,
die weite Teile der Welt verwdistet... zumindest in den Augen jedes
Lebewesens, was es doch lieber mit griuner Natur halt.

Bei den Brabkuk gilt das Recht des Starkeren und es gilt auch heute noch.
Mit allen Konsequenzen die sich daraus ergeben. Rangkampfe flihren aber
meist nicht zum Tode, sondern meist zur Aufgabe des Unterlegenen.
Jedoch kommt es schon einmal vor, dass einer oder sogar beide
Kontrahenten an den Folgen eines Kampfes sterben.

Interne Probleme kennen sie also kaum, da sie sofort mit der Faust aus
der Welt geschaffen werden. Aber auch Probleme mit AuRRerhalb sind
ihnen eigentlich fremd. Denn Jahrmillionen hielten sie sich fur die einzig
Intelligenten Wesen im Universum und auch auf ihrem Planeten gibt es
keine Konkurrenz fur sie. Heutzutage, wo sie auch Kontakt zu anderen
Welten haben, sind aber Probleme ebenso kaum bekannt, weil es ihre Art
zu leben bisher kein zweites Mal in der Galaxis gibt und sie auch auf wenig
Neid bei anderen trifft.
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In der Gemeinschaft der galaktischen Voélker nehmen sie nur eine kleine
Rolle ein, aber sie sind halt vorhanden und eine Bereicherung des bunten
Lebens im Universum.
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Die Eiselfen

Das Volk der Eiselfen

Umwelt:

Planet: Hraka'ikari

Wegen der starken Achsenneigung und der vergleichsweise schwachen
Sonne sind 70 % des Planeten mit Eis uUberzogen, der Rest ist Tundra mit
Permafrostboden. An manchen Stellen ist die Erdkruste dinn genug um
riesige Geysirfelder und heil3e Quellen zuzulassen.
Durchschnittstemperatur in den bewohnbaren Regionen um den Aquator:
-10 Grad Celsius

Die Tierwelt ist allerdings uUberraschend vielfaltig. Es gibt grol3e
Fleischfresser, gewaltige, mamutartige Pflanzenfresser ebenso wie kleine,
in Herden lebende Nager.

Die Flora ist sparlich und niedrig. Starkere Vegetation gibt es lediglich im
Umkreis der Geysirfelder.

Aussehen und Kleidung:

Eiselfen sind, im Gegensatz zu anderen Elfenrassen, relativ klein - 1,50 -
1,70 m. Dies mag damit zusammenhé&ngen, dass kleinere
Korperoberflache bei extremer Kalte idealer ist als grole.

Der Korperbau ist zierlich und elegant.

Ihre Haut ist im wahrsten Sinne des Wortes schneeweil3, ebenso wie ihr
Haar. Die Augen sind dagegen dunkelbraun bis schwarz, leicht schrag und
im Verhaltnis zum restlichen Gesicht sehr grol3. Wie alle Elfenrassen
haben auch Eiselfen spitze Ohren, die jedoch, auf Grund der Kalte
irgendwann einmal einen evolutionaren Prozess durchlaufen haben und
nun mit feinem, sehr dichtem, weillen Haarwuchs bedeckt sind. Ohne
diese Adaption wirden den Eiselfen wohl sehr leicht die Ohren abfrieren.

Auch Eiselfen leben mehrere Jahrhunderte. Wie lange genau ist sehr
schwer feststellbar, da Jagd und Klima trotz aller Anpassung Opfer fordern
und so gut wie kein Eiself tatsachlich sein volles Lebensalter erreicht. Dazu
kommt die Sitte, dass Eiselfen, die sich zu schwach fuhlen, um dem
Stamm von Nutzen sein zu kdnnen, alleine ins Eis wandern um dort in den
Armen der Tiergoétter zu sterben.

Die Eiselfen haben sich so sehr an das Klima angepasst, dass sie ihre
Korper mit besonderen Meditationstechniken vor Klimaeinflissen schitzen
kénnen. Dieser Schutz halt einige Stunden, danach muss der Eiself aber in
der Warme ruhen. Die Meditationstechniken beherrscht jeder Eiself von
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Geburt an. Selbst Kleinkinder wenden sie instinktiv an, wenn ihre
Korpertemperatur zu niedrig wird.

Der Umwelt entsprechend tragen Eiselfen durchwegs Felle und Leder.
Diese Kleidung ist von aufergewohnlicher Qualitat. Die Kunstfertigkeit der
Naher und die Sorgfalt mit der die Kleidungsstiucke behandelt werden ist
so grof3, dass ein einziges Kleidungsstick unter Umstanden mehrere
Jahrhunderte getragen werden kann.

Eiselfen lieben es, ihre Kleidung, sofern sie nicht der Jagd dient, mit
bunten Lederschnuren und Stickereien zu schmiucken. Auch diese Arbeit
ist aulBergewohnlich - nicht zuletzt weil sie von der Suche der wenigen
Farbematerialien bis hin zur Naharbeit selbst sehr langwierig ist. Es gilt als
unmoralisch, die Arbeit irgendwie beschleunigen zu wollen. Jede Minute,
die ein Kunstler in die Verzierungen investiert hat, wird als kreative Kraft
gesehen, die dem Stamm zufliet und von den Tiergodttern besonders
gesegnet ist.

Bei Festen und &hnlichen Gelegenheiten flechten die Eiselfen bunte Bander
auch in ihr Haar.

In manchen Bachen findet sich aul3erdem Gold, das zu kleinen und héchst
kunstvollen Schmucksticken verarbeitet wird, wie etwa kleine Plattchen
als Verzierung fur Kleidung oder Perlen fur die Haare. Kein Eiself wird
jedoch jemals Metall auf der Haut tragen. Die Wahrscheinlichkeit einer
Erfrierung ware dadurch noch wesentlich héher als sie es ohnehin schon
ist.

Es werden jedoch aus Knochen und Halbedelsteinen wunderschone
Ketten, Armreifen und andere Schmuckstucke gefertigt.

Wirtschaft:

Eiselfen leben von der Jagd, der Viehzucht und einigen, kleinen Plantagen,
die um heil3e Quellen herum angelegt wurden. Die Zahl des Volkes ist
unklar, da es in kleinen, halbnomadischen Stammen sehr weit verstreut
lebt. Klar ist nur, dass es nicht sehr viele dieses Volkes gibt.

Ein Drittel jedes Stammes lebt immer in der Nahe der Plantagen, ein
weiteres Drittel kimmert sich um die halbwilden, kleinen Herden von
rehartigen Pflanzenfressern, die von den Eiselfen gezichtet werden,
wahrend sich das letzte Drittel oft monatelang unterwegs ist, um genug
Wild fur den ganzen Stamm zu erjagen. Dies ist trotz der Herden
notwendig, da die Zuchttiere nicht besonders fleischreich sind. Aul3erdem
sind, in Ermangelung anderer Baumaterialien, grof3e Felle und Knochen
notwendig um Unterkunfte zu bauen.

Wenn sich zwei Stdmme treffen, wird auch in beschranktem Masse
Tauschhandel betrieben. Da es aber keine fixen Treffen gibt, ist das eine
Ausnahmesituation.
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Gesellschaft und Religion:

Manner und Frauen sind bei diesem Volk absolut gleichberechtigt. Jeder
tut das, was er am besten kann. Angefuhrt wird der Stamm immer von
einer Frau und einem Mann. Einer davon ein Schamane, der andere ein
Mitglied einer anderen Berufsgruppe.

Besonders geschatzt werden Handwerker und Kunstler. Die oben
erwahnten Naher und Sticker ebenso wie die wenigen, die wirklich
hervorragende Werkzeuge und Waffen herstellen koénnen. Da es
unmoglich ist, im Tundraboden nach Metallen zu schirfen, sind alle
Waffen und Werkzeuge aus Stein, Holz oder Knochen.

Dabei darf man nicht den Fehler machen, diese Dinge als primitiv oder
minderwertig anzusehen. Die Knochendolche und Pfeilspitzen sind so fein
geschliffen, dass Licht hindurchféallt und sind so scharf wie Rasiermesser.
Dabei werden die Knochen und Steine bei der Verarbeitung mit diversen
Pflanzensaften so behandelt, dass die Materialien trotz ihrer Schéarfe nicht
sprode werden. '‘Bevor ein Dolch bricht, bricht der Arm, der ihn halt' wie
man bei den Handwerkern sagt.

AuBBerdem wird jedes einzelne Werkstiuck mit haarfeinen Gravuren
versehen - verschlungene Tierdarstellungen ebenso wie abstrakte Muster.
Besonders wertvolle Zeremonienwaffen werden auch mit Gold und
Halbedelsteinen eingelegt.

Die Umgangsformen innerhalb eines Stammes sind sehr liebevoll und man
steht sich im Allgemeinen sehr nahe. Zum Teil wohl auch deshalb, weil es
keine festen Partnerschaften gibt. Man bleibt eine Weile zusammen, driftet
dann wieder auseinander und schlie3t sich jemand anderem an. Solch
Verbindungen sind durchaus auch zu dritt oder viert maglich. Eifersucht ist
unbekannt. Die Kinder gelten als Kinder des Stammes und der ganze
Stamm ist fur die Erziehung verantwortlich.

Treffen sich zwei Stamme, ist das Verhalten sehr hoéflich, fast steif. Man
verneigt sich und formuliert seine Worte mit hochster Vorsicht. Niemand
ist an Missverstandnissen oder Auseinandersetzungen interessiert.

Verbrechen sind aufRerst selten. Kommt es doch einmal zu einem Verstol}
gegen die Stammesregeln wird gemeinsam Uber eine angemessene Strafe
beraten, das letzte Wort haben jedoch die beiden Stammesfuhrer.

Wie erwahnt werden die Stdmme unter anderem auch von Schamanen
gefuhrt, die durchwegs &aufierst starke Kultanwender sind. Der Kult wird
jedoch ausschliellich in Notfallen eingesetzt, da er als Segen der
Tiergotter gilt der nicht leichtfertig verschwendet werden darf.
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Die TiergoOtter gelten als eine Wesenheit, die wie eine Herde aus vielen
besteht und doch nur ein einziges Wesen ist. Sie kdnnen so Vviele
Gesichter tragen, wie es Tierarten gibt. Einzelne Eiselfen wéahlen ein
Totemtier, besonders nach todesnahen Erlebnissen oder besonders
eindringlichen Traumen. Dies gilt aber als vereinzeltes Phdnomen und die
meisten Eiselfen sehen die Tiergotter als lebenspendendes Wesen, das in
jeder Tiergestalt verehrt werden kann.

Kontakte nach aufRen:

Fremde werden hoflich aufgenommen da es als Verbrechen gegen die
Tiergotter gilt, ein lebendes Wesen ohne Schutz dem Klima zu Uberlassen.
Es wird jedoch fur jeden Besucher sehr, sehr lange dauern, bis er voll in
die Gesellschaft integriert wird.
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Die Elinrim
Umwelt

Die Hauptwelt der Elinrim ist der Planet Laun, dessen Name so viel wie
Heiliger Ort bedeutet.

Laun ist ein sehr trockener Planet mit ausgedehnten Wdusten- und
Savannengebieten. Die Legenden der Elinrim besagen, dass das Volk vor
vielen hunderttausend Jahren von dem Heiligen Stern auf diese Welt
gefuhrt wurden als ihre eigene untergegangen war. Leider gibt es keine
Aufzeichnungen von diesen Ereignissen, da, abgesehen von notwendiger
Technik, nach der Landung auf Laun alles zerstort wurde, was noch an das
alte Leben erinnerte.

Die Elinrim bewohnten diesen Planeten, unterstitzt von Technik und Kult,
sehr lange.

Irgendwann jedoch war das Bevolkerungswachstum so grofl3, dass man
ernsthaft Uberlegte, weite Teile des Planeten zu fruchtbarem Land
umzuwandeln. Dies wurde jedoch von der Priesterkaste abgelehnt. Man
war der Meinung, dass der Heilige Ort nicht durch Eingriffe von aul3en
entweiht werden durfe. Die Priester erklarten sich jedoch bereicht, mit
Hilfe ihrer groRen kultischen Fahigkeiten beim Bau von Raumschiffen zu
helfen, mit denen man nach weiterem Lebensraum suchen konnte.

So fand man drei weitere bewohnbare Welten. Nach den vorherrschenden
Farben der Planeten, die sich den suchenden Raumfahrern boten,
Fladweth - das grune Land, Luim - der Blaue und Karan - der Rote
genannt.

Die drei Koloniewelten sind heute recht dicht besiedelt und liefern
verschiedenste Rohstoffe und Lebensmittel.

Aussehen

Wie die meisten Elfenvolker sind auch die Elinrim grof3, sehr schlank und
von elegantem Korperbau. lhre Hautfarbe ist eher dunkel und reicht von
einem satten Gold- bis zu einem dunklen Bronzeton. Entsprechend sind
auch die Haare dunkel, ein sehr dunkles Rot bis zu einem tiefen
Blauschwarz. Die Augenfarbe kann im Vergleich dazu allerdings auch sehr
hell ausfallen, etwa grun, grau oder blau, was im Verhaltnis zum
restlichen, eher dunklen Erscheinungsbild einen recht auffalligen Eindruck
hinterlasst.

Die Ohren sind zierlich aber wie bei allen anderen Elfenvolkern spitz.

Auffallig ist eine grol3e Vorliebe fur aufwandigen Haarschmuck. Die Elinrim
lieben es, einzelne Strahnen zu farben, die Haare mit feinen Metalldrahten
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zu durchflechten, Zopfe kompliziert hochzustecken, die Frisuren mit
Federn, Edelsteinen, auffalligen Spangen, Bluten, B&andern, winzigen
farbigen Glanzlichtern, sogar kleinen Hologrammen usw zu schmucken. Je
wichtiger die Person und/oder der Anlass, desto aufwendiger der
Schmuck. So kann man durchaus eine Dame der Elinrim antreffen, in
deren kompliziert hochgesteckten und mit Spangen geschmuckten Zdpfen
winzige, holographische Paradiesvogel herumflattern.

Die Kleidung ist dagegen in schlichten aber sehr edlen Stoffen und
Schnitten gehalten. Ublich sind an Verzierungen lediglich feine Stickereien
oder dunne Borten oder Ziernahte aus Metalldraht. Weich fallende Roben,
schlichte aber eleganten Tuniken Uber eng anliegenden Hosen, hautenge
Kleider - der Vielfalt an Schnitten und Mdglichkeiten sind keine Grenzen
gesetzt. Frauen lassen gerne eine oder beide Bruste frei, wobei die Brust
dann auffallig geschmiuckt sein kann - bemalt, mit Kkleinen,
selbsthaftenden Edelsteinen besetzt, von einem feinen Netz aus Gold,
Silber oder Kupfer umgeben usw. Der Schmuck wird dabei gewd6hnlich
dem Haarschmuck angepasst. Oben erwdhnte Dame koénnte also zum
Beispiel eine Brust frei tragen und diese mit einem aufwendig gemalten
Paradiesvogel schmiucken.

Der restliche Korper bleibt im Wesentlichen ungeschmuckt. Ublich sind
hochstens noch sehr feine Kettchen um Handgelenke, Hals, Taille oder
Knochel.

Wirtschaft

Laun produziert weiterhin fast ausschlie3lich fur den eigenen Bedarf.
Gehandelt wird nur mit den Produkten seltener Pflanzen und Tiere, die
chemische Grundstoffe vor allem fur Medikamente liefern.

Ein Wirtschaftsfaktor fur Laun sind auch die zahlreichen Besucher aus den
Kolonien.

Auf Fladweth floriert die Landwirtschaft, da der Planet mit grol3en
Steppengebieten und dichten Waldern Uberzogen ist. Gehandelt wird mit
Nahrungspflanzen, Holz, Fleisch und anderen landwirtschaftlichen
Produkten.

Luim, eine Wasserwelt mit nur wenig festem Boden, liefert verschiedenste
Salze, Mineralstoffe, Edelmetalle die aus dem Wasser gefiltert und am
Meeresboden geschirft werden. Aul3erdem wird naturlich mit Fisch aller
Art gehandelt, sowie mit diversen anderen Produkten, die aus dem Meer
oder dessen Bewohnern gewonnen werden.
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Da Karan sehr viele Bodenschatze besitzt, vor allem auch seltene Metalle
und andere hochbegehrte und fur die Raumfahrt wichtige Rohstoffe, gibt
es dort ausgedehnte Bergwerke und auch Schwerindustrie.

Die Elinrim treiben Handel - zum Teil untereinander zum Teil auch mit
anderen Volkern und Welten. Alle Koloniewelten liefern jedoch kostenlos
jene Produkte nach Laun, die dort gebraucht werden.

Gesellschaft und Religion

Die Elinrim werden von einer aristokratischen Oberschicht regiert. Der
Hohe Rat besteht aus den Oberhauptern der zehn wichtigsten Familien.
Allerdings hat auch das Wort der Priesterschaft in der Regierung ein
betrachtliches Gewicht.

Das gesellschaftliche und religiose Zentrum fur alle Elinrim ist und bleibt
Laun.

Sowohl der Regierungssitz als auch der grof3e Haupttempel befinden sich
dort und Besuche in Laun sind bei allen Koloniebewohnern sehr beliebt.
Laun gilt auch als Zentrum der hohen Gesellschaft. Alle wichtigen Familien
und Konzerne haben dort ihre Hauptsitze, auch wenn sich ihre eigentliche
Existenzgrundlage auf einer der Koloniewelten befindet.

Erklaren lasst sich diese enge Beziehung zu Laun vor allem durch die
Religion der Elinrim. Im Mittelpunkt steht der Heilige Stern, der Retter aus
der Not, der FuUhrer in eine neue Heimat. Laun wurde vom Stern
ausgewahlt und muss deshalb auch als heiliger Ort betrachtet werden. Der
Stern steht fur Liebe, Friede, Wissen, Wohlstand, Gesundheit und alle
anderen guten Dinge.

Die Priesterschaft des Heiligen Sterns setzt sich ausschlie3lich aus starken
Kultanwendern zusammen. Das Geschlecht, gesellschaftliche Schicht oder
personliche Geschichte spielen dabei nicht die geringste Rolle - einzig das
kultische Talent zahlt. Der Kult gilt als vom Stern verliehen und muss
entsprechend fur Gutes eingesetzt werden.

Der grol3e Haupttempel auf Laun wurde der Legende nach dort errichtet
wo das erste Schiff mit Fluchtlingen landete. Es handelt sich um eine
kleine Hochebene auf einem recht auffalligen Felsmassiv, das einsam aus
einer ausgedehnten Oase ragt.

Alle Elinrim sind dem Heiligen Stern und seiner Priesterschaft eng
verbunden. Kein Elinrim wirde jemals an einem anderen Ort begraben
sein wollen als auf Laun. Entsprechend sind die Wisten von Grabmalern
durchzogen. GréRBe und Aussehen richten sich dabei nach dem
personlichen Reichtum und Geschmack des Einzelnen. Es finden sich
gewaltige Pyramiden, aufwendig verzierte Mausoleen und Walder aus
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bemalten Saulen ebenso wie kleine, bescheidene Felsengrédber oder
einfach nur kleine Ruhestatten im Sand des Heiligen Planeten.

Da auch die Mitglieder dieses Elfenvolkes mehrere hundert Jahre alt
werden konnen, bleibt fur die allermeisten Elinrim genug Zeit um sich die
entsprechende Geldmenge fur eine angemessene Ruhestatte beiseite zu
legen. Es gibt keine echte Armut unter den Elinrim aber wenn jemand
tatsachlich durch irgendwelche Umstande sogar sein letztes Vermdgen
verliert, wird ihm von der Priesterschaft eine kleine Grabstatte zur
Verfiugung gestellt.

Kontakte nach aul3en

Die Elinrim sind freundlich und immer offen fur friedliche Kontakte.
Abgesehen von ihren Handelspartnern unterhalten sie auch diplomatische
Beziehungen zu mehreren Welten und Volkern.

Den besten Schutz gegen feindliche Kontakte bietet die starke kultische
Macht der Priesterschaft. Durch die grol3e Religiositat der Elinrim wird
kultischen Schilden und ahnlichen MalBnahmen mehr Vertrauen geschenkt
als technischen Warnsystemen. Lediglich fir den Kampf selbst gibt es eine
Reihe von starken Schlachtkreuzern, die, zusétzlich zu den kultischen
Bestandteilen, mit modernster Waffentechnik ausgestattet sind.
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Die Glomascht

Die Glomascht sind eines der ganz wenigen bekannten wirklich
einheimischen, intelligenten Volker Balapurs. Der Glomascht ist ein
multisexuelles Wesen, kann sowohl Frau, als auch Mann sein. Es wird in
der Regel zwischen 1,20 Meter und 1,50 Meter gro3 und hat funf
Gliedmalen, die von Wesen zu Wesen Unterschiedlich als Beine oder Arme
ausgepragt sein kénnen. In der Regle werden die Glomascht um die 80
Jahre alt. Der Kopf wirkt leicht steinern, obwohl es nur eine ledrige Haut
ist. Viele, kurze Tentakeln wachsen daraus hervor, die per Ultraschall die
Wahrnehmung der Glomascht erweitern. Der Mund ist eher nur ein rundes
Loch, um die Nahrung wirklich dort richtig hineinzulegen, dienen zwei
weitere Tentakeln direkt neben dem Mund. Wirklich aufféllig sind jedoch
die drei rotgluhenden Augen. Zwei davon dienen dem normalen sehen.
Das dritte aber, welches eher auf der Stirn positioniert ist, gilt als
Traumauge. Es befahigt die Glomascht in die Herzen ihres Gegenubers zu
schauen und dort die grade vorhandenen Geflhle zu sehen.

Friedlich und fast liebevoll zu allem Leben sind die Glomascht auch wenn
die grade in den Augen eines Menschen eher abstoRend aussehen. Sie
sind perfekte Troster durch die Kraft des dritten Auges und wenn sie es
wagen, aus den Tiefer ihrer Regionen in belebte Stadte des
Eingewanderten zu gehen, so Ubernehmen sie oft aufgaben, die sonst nur
Emphaten vorbehalten sind. Nie wurde ein Glomascht mit einer Waffe
gesehen. In dieses Bild passt auch, dass sie reine Vegetarier sind.

Die Glomascht leben immer in Sippen zu 12 Familien zusammen und das
in meist unberuhrten Gegenden Balapurs, wo sonst niemals einer der
Immigranten vorbeikommt. Dort leben sie in fast schon perfekter Art und
Weise mit der Natur zusammen und leben davon, was die Natur ihnen
gibt. Sie bilden mit dieser fast eine Symbiose, denn die Natur selbst gibt
ihnen auch alles, was sie brauchen. Ackerbau und Vorratshaltung kennen
die Glomascht nicht.

Far sich selbst glauben die Glomascht nur ein kleiner Teil eines grol3en
Ganzen zu sein. Eine wirkliche Religion oder einen Glauben haben sie
nicht. Jedoch sind sie doch auch stellenweise neugierig und wirden gern
mehr daruber erfahren, wie grof3 ihr Anteil am GrofRen Ganzen denn nun
ist.

Magie und/oder Kult ist ihnen unbekannt, wenn man von der Gabe des
dritten Auges absieht. Dieses ist fur sie aber so normal, dass sie in diesem
keine magische Gabe sehen, sondern nur eine Spielart des Grol3en Ganzen
an ihnen selbst.
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Die Kultur der Glomascht ist absolut auf den Familienverband
ausgerichtet. Samtliche Entscheidungen werden darin getroffen. Eine Art
der Regierung kennen sie nicht. Jeder hat absolutes Mitspracherecht. Und
da die Sippen nicht zu grol3 sind, ist dieses auch kaum notwendig, denn
eine Ubersichtlichkeit ist immer gewahrt. Untereinander haben die Sippen
selten aber in regelmaiRigen Abstanden Kontakt, denn Bindungen zweier
Glomascht werden immer sippenubergreifend getroffen.

Nach auf3en hin, zu anderen Vdolkern haben sie so gut wie nie Kontakt,
aulBer jenen, deren Neugier wirklich so grol3 ist, dass sie die Sippe
verlassen und auf eigenen Beinen in die groRe, weite Welt hinausgehen.
Jedoch ist es normal, dass diese Glomascht trotzdem nach spatestens funf
Jahren zu ihren Sippen zuruckkehren.

Wer also einen Glomascht zu sehen bekommt, der sieht ein seltenes,
intelligentes und trotz seines Aul3eren liebenswertes Wesen.
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Die Ithilhin

Einleitende Worte:

Die Ithilhin sind ein Elfenvolk, beheimatet auf der Welt Curon. Sie gelten
allgemein hin als magiebegabtes Volk und sollen hauptséchlich grandios
begabte Empathen und Telepathen hervorbringen.

Unter den "Ithilhin" sind Frauen haufiger als Manner, in einer Dominanz
von etwa 8:2.

Frauen dieses Elfenvolkes sollen eine Lebenserwartung von Jahrtausenden
haben, wahrend die Méanner nur wenige Jahrhunderte alt werden.
Mannliche Ithilhin von 700 Jahren Alter gelten schon als aul3erste Exoten
unter ihnen.

Daneben genieRen die Frauen gegenuber den Mannern deutlich mehr
Rechte in diesem Volk.

Die "Ithilhin" gelten als hauptsachlich nachtaktiv.

Die Ithilhin haben einen fur Elfen typischen schlanken und grazilen
Korperbau.

Sie werden durchschnittlich zwischen 1,80m und 2,00m grof3. Klein- oder
groBwlchserige Vertreter ihres Volkes gibt es durchaus, sind jedoch
selten.

Ihre Hautfarbe reicht von einem grunlichen tdrkis bis hin zu einem
blaulichen violett. Die entsprechende Hauttypen finden wir zumeist nicht
durchmischt vertreten, sondern sind in regional abweichenden Gebieten
unterschiedlich dominant.

Die Haarfarben reichen von einem von einem tiefen und satten dunkelgriin
bis hin zu einem blaulichen grau. Zuweilen sind ihre Haare violett meliert.

Die hauptsachlich vertretene Augenfarbe ist grausilbern, wobei es jedoch
abweichende Varianten wie grauturkis, grauviolett, graugrin oder
ahnliches gibt.

Tracht und Bewaffnung:

Aufgrund des tropisch-warmen Klimas ihrer Heimatwelt Caron tragen die
Ithilhin zumeist nur Lendenschurze und je nach Jahreszeit einfache
Oberteile dazu. Festes Schuhwerk in Form von Stiefeln verwenden sie nur
auf langeren Jagdreisen.

Bevorzugt laufen sie barfuss.
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Daneben kennen sie eine Art Kapuzenumhang, der zumeist in nachtblau
oder schwarz gehalten ist, der den Trager in der Nacht praktisch
unsichtbar macht.

Diese Umhange sind aus einem besonderen Stoff, der uns weiter nicht
bekannt ist, aber sowohl wa&rmeabweisend als auch kélteschutzend ist.
Somit kann und wird er von den Ithilhin zu jeder Jahreszeit getragen.

Als klassische Hauptwaffe muss auch bei ihnen der Elfenbogen gelten.
Daneben kennen sie die "Mondklinge™, ein bathletartiges
Doppelklingenschwert, welches zugleich die Hauptwaffe der
Mondwé&chterinnen ist. Ebenso kennen die Ithilhin Dolchwaffen aller
GrolBen, vom werkzeugartigen Jagdmesser bis hin zu ihren sichelartigen
Wurfdolchen.

Metallristungen sind ihnen nicht bekannt. Den bestmdglichsten Schutz
bietet ihnen eine exotische Lederrustung, von denen aber es nur sehr
wenige gibt. Die Rustungen befinden sich in der Regel im Eigentum der
Sippe, also kann kein einzelner eine solche Rustung als Besitz
beanspruchen, von denen selten mehr als ein oder zwei verflugbar sind.

Die Ithilhin lieben Korperschmuck uber alles, den sie zumeist aus den
natdrlichen Goldvorkommen in Flussen und Bachen fertigen. Typisch sind
hier fur sie stilisierte Mond-, Sichel- oder Katzensymbole.

Daneben beherrschen sie das Handwerk des Tatowierens Jedoch dienen
Tatowierungen bei ihnen nicht direkt als Schmuck, sondern als eine Art
Ausweis, der den Rang und die Stellung innerhalb der eigenen Sippe
darstellt. Ebenso kennen die Sippen ihre gemeinsamen Sippensymbole,
die sie all ihren Mitgliedern tatowieren.

Die Tatowierungen haben zumeist Farben, die akzentuierend zur
Hautfarbe passen, also zumeist Grun-, Turkis-, oder Blautdne, sind in sich
jedoch immer einfarbig.

Lebensraum:

Die Ithilhin sind reine Waldbewohner. Ihre Behausung, die man nur in
kleineren Siedlungen oder Ddérfern findet, sind eine Art Baumhutten, die
sie mit ihrer Magie naturlich wachsen haben lassen.

So sind diese von Aullenstehenden in den tiefen des Waldes von Curon
kaum auszumachen. Ihre Dorfer finden sich Uber die ganze Welt verteilt.

Kultur und Lebensweise:

Die Ithilhin sehen sich selbst als Kinder des Mondes an. Genaugenommen
als Kind einer uUberirdischen Gottgestalt, die sie fur sich im Mond
personifiziert sehen. Der Mond ist fur sie die Mutter Mond und Mutter des
Waldes, sowie die Schopferin der Welt Curon.
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Die Ithilhin sehen sich berufen, im Auftrag der Mutter Mond den Wald und
alles Leben darin zu bewahren und zu behiten. Dies bringt mit sich, dass
sie zum Leben auf die "Gaben des Waldes" angewiesen sind.

Es existieren strenge Richtlinien und Moralvorstellungen dartber, welches
Wild gejagt und welche Pflanze geerntet werden darf. Und die Ithilhin
befolgen diese voller Hingabe und Hochmut.

Jeder Frevel wirde den Verstol3 aus der Sippe, der wichtigsten
Zugehorigkeitseinheit dieses Volkes, oder gar die Todesstrafe nach sich
ziehen. Je nachdem wie schwer eine Frevelschuld angesehen wird.

Fremde werden von den Ithilhin mit Argwohn und Misstrauen bedacht.
Fremde werden nur allzu schnell als Stérer des Friedens des Waldes
angesehen. Gastfreundschaft scheinen sie scheinbar nur untereinander.

Ansonsten leben sie ein recht friedliches Dasein, obwohl ihr Auftreten auf
den ersten Blick anderes vermuten lieBe. So gibt es unter ihnen viele gute
Kampfer und Jager. Sie sind, wie es fur elfisch typisch erscheint, exzellent
im Umgang mit dem Bogen geubt.

Was jedoch als eher untypisch fur Elfen ist, ist die Tatsache, dass die
Ithilhin nie einen besonderen Bezug zur Musik entwickelt haben. Barden
und Musiker gibt es zwar, jedoch nicht haufiger als bei Menschen.

Der Glaube der Ithilhin:

Alltaglich und Allgegenwartig ist bei ihnen der Mondkult, oder
Mondmutterkult.

In jedem gréRBerem Sippenverband finden wir mindestens eine
Mondpriesterin. Ein ehrenvolles Amt, welches den Frauen vorbehalten ist.
Die Mondpriesterinnen bedienen sich der "Macht des Mondes", wie sie es
nennen, und sind aus unserer Sicht heraus gesehen ziemlich méchtige
Zauberinnen. Daneben gibt es die Mondwéchterinnen, eine Art
Ordenskriegerinnen im weitlaufigem Sinne, zu denen ebenso nur Frauen
gehoren. Sie stellen die Elitekampferinnen der Ithilhin.

Als der Mondmutter heiliges Tier gilt die Katze. Katzen gibt es zu Hauf in
jeder Sippe. Sowohl "normale"” Hauskatzentiere, wie auch grolere
Raubkatzen.

Eine Katze auch nur anzugreifen gilt als Todfrevel. Von einer Katze
angefallen zu werden als Gotterurteil. Wobei erwahnt werden muss, dass
die Ithilhin mit Katzen eine unergrundliche Sympathie miteinander
verbindet. Die Wahrscheinlichkeit, dass sie von wilden Raubkatzen
angefallen werden ist &aufierst gering, denn das Verhalten der Katzen
scheint wie durch Magie urplotzlich ihnen gegenuber friedfertig zu werden.
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Dies ist mit ein Grund, warum ihnen nachsagt mit Katzen sprechen zu
kénnen. Was jedoch zumindest fur die Mondpriesterinnen zutrifft, von
denen einige sogar selbst die Gestalt von Katzen annehmen kénnen.

Geschichte und Chroniken:

Eine Geschichtsschreibung gibt es in der uns bekannten Art bei den
Ithilhin so nicht.

Die Mondpriesterinnen fuhren zwar einen "Mondkalender"”, welcher
allerdings eher einem personlichen Tagebuch gleichkommt, als einer
geschichtlichen Chronik.

Neben den traditionellen Werten, an denen die Ithilhin festhalten, gelten
sie als gegenwartig und jetztbewusst eingestellt.
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Die K’LOHNnXx

Diese humanoidenahnliche Spezies gehért zu den Lebewesen im
Universum, die noch nicht ganz erforscht sind. Sogar ihre Existenz war
unbekannt, bis das Forschungsschiff Banse 7 vor mehr als 20 Jahren sich
dem Sternensystem KC 8 naher zuwandte. KC 8 ist ein relativ kleines
System. Sieben Planeten kreisen zwischen einer Doppelsonne im Zentrum
und einer Doppelsonne am Ende des Systems. Leben ist nur auf dem
mittleren Planeten Favre 4 mdglich, auf den anderen ist es so heil3, dass
sich selbst Forschungssonden in eine Pfutze verwandelten, noch bevor sie
die jeweiligen Oberflachen erreichten. Favre 4 besteht aus nur einem
Kontinent, der eine Uppige Vegetation aufweist, sowie zahlreiche Flisse
und Seen, die aus dem Raum jedoch nicht sichtbar sind. Da die Graser
und Blatter hier eine etwas gelbere Farbe haben, wird der Planet auch als
"Der Tennisball" bezeichnet.

Die Infrastruktur ist eher landlich, riesige Grolistadte gibt es nicht.
Technologisch verfugten die K'Lonx schon vor ihrer Entdeckung uber
innerplanetare Gleiter und Laser, setzten diese jedoch nicht als Waffe ein.
Sie zeigten ein auflerordentliches Geschick im Umgang mit der fur sie
neuen Technik und lernten so schnell, als wéaren sie mit Raumschiffen und
Laserwaffen grol3 geworden.

Zu ihrer Geschichte ist bekannt, dass sie wohl sehr lange Zeit Jager und
Sammler waren, wobei sie bei der Jagd ein erstaunliches Geschick an den
Tag legten. So erlegen sie nur im au3ersten Notfall ein Tier, dann hat es
jedoch keine Chance. Die bevorzugteste Art der Nahrungsbeschaffung ist
das traditionelle Lowens-Eier-Stehlen. Der Lowens ist eine Art Vogel, dem
Straul3 auf der Erde ahnlich. Er hat allerdings drei Beine, keinen direkten
Hals, zwei Horner, Schuppen und einen etwa 40 cm langen, buschigen
Federschwanz. AuRerdem ist sein AuBeres schwarz-weiR gestreift; mit
anderen Worten, er ist dem Strauld tberhaupt nicht ahnlich. Doch, sein Ei
hat etwa die selbe GrofRe und wird von ihm etwa 5-7 cm tief eingegraben.
Und um dieses Ei geht es. Traditionell versuchen nun die K'L6nx dieses Ei
zu stehlen, ohne den Lowens zu verletzen. Der Lowens hingegen versucht
sein Ei zu beschitzen, nimmt aber auf Verletzungen seiner Feinde keine
Rucksicht. Er folgt nur dem Ei und versucht es wiederzuholen, sobald ein
K'Lonc es nicht mehr bei sich hat, wird dieser fur den Lowens
uninteressant. Bei der Eier-Jagd nun lenken eine Manner den Lowens kurz
ab, so dass ein anderer sich an das Nest schleicht, um ein Ei auszugraben.
Dabei steht er breitbeinig und hat den Oberkdrper vorn Ubergeneigt, die
Augen auf den Lowens gerichtet. Wenn dieser namlich merkt, das jemand
an seinem Ei ist, so jagt er auf seinen Feind zu, welcher nun das Ei
riackwarts durch seine Beine zu einem Mitstreiter wirft. Dieser lauft
ersteinmal weg, wirft aber wiederum das Ei im Notfall zu einen anderen
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Jager. So geht es weiter, bis der Lowens mude wird, oder aber durchdreht
und auch K'Lonx ohne Ei attackiert.

Dann wird er mit dem Messer erlegt, mit dessen Umgang die K'Lonx
Ubrigens sehr geschickt sind. Kommen die Manner nun mit dem Ei von der
Jagd so werden sie von den Frauen jubelnd begriuf3t. Zu diesem Zweck
winken sie mit den Schwanzbuscheln der erlegten Tiere.

Uber die Frauen und ihre traditionelle Rolle in der Gesellschaft ist wenig
bekannt und wird auch nicht viel preisgegeben. Hier ist diese sonst so
frohliche und gesellige Volk sehr verschlossen und eigen. Diese Erfahrung
machte auf ein Team von Soziologen, die sich ndher mit den Frauen und
ihrer Rolle beschaftigen wollten. Leider versaumten sie es ihre
Forschungsabsichten vorher anzukiindigen. lhre Gedenktafel ist in N'Loq -
City zu besichtigen.

Das Erscheinungsbild der K'Lonx ist auf den ersten Blick recht
furchteinfloRend. Sie haben zwar wie die Menschen zwei Arme, zwei
Beine, Kopf und Rumpf, jedoch sind die Proportionen anders ausgepragt.
Der Kopf sitzt fast halslos auf dem Rumpf, aber von einem dicken
Muskelring umlagert. Der Rumpf selber ist recht breit, vor allem im
Schulterbereich, und robust. Die Arme sind ebenfalls muskulés und etwas
langer als beim Menschen, im Gegensatz zu den Beinen, die eher kirzer
ausfallen. Trotzdem gibt es keinen K'Lonc, der im ausgewachsenen
Zustand weniger als 2.1*1.2 irdische Meter misst. Das Auffalligste an
einem K'LOnc ist seine ausgepragte Stirn, die von einer dicken
Knochenplatte dominiert wird. Sie bildete sich wohl im Laufe der
Entwicklung aus der K'Lénc'schen BegrufRungsart: das Schadeln. Wenn
zwei K'Lonx sich treffen, dann im wahrsten Sinne des Wortes, denn zur
Begruflung stolRen sie ihre Schadel zusammen, dass es nur so kracht.
Auch bei offiziellen Anlassen, wie die ersten Forscher es zu splren
bekamen. Aber da die K'Lonx ja ein lernfahiges Volk sind, hielten sich die
Verluste ihrer Gaste im Rahmen. Auch wer sich schon einmal mit einem
K'Lonc auf eine Schlagerei eingelassen hat, weil3 von ihrem Schéadeln zu
berichten, sofern er noch fahig ist zu sprechen. Einige Gegner wurden so
hart geschadelt, dass sie anschlielend ein Fall furs Pflegeheim waren.
Hieraus entstand auch der Ausspruch: "Kopfschmerz vom Saufen, Trauma
vom Schéadeln.”

Saufen kénnen, und tun, die K'Lonx auch recht gut und gerne. Probleme
mit dem Alkohol haben sie meist erst nach 8-9 Litern, dann ist es aber
besser, wenn auch nicht einfach, ihnen aus dem Weg zu gehen. Sollten sie
Anzeichen von Trunkenheit aufweisen, so verfallen sie in ihre alte
Sprache, die bis jetzt auch noch kein Sprachwissenschaftler auch nur
annahernd entschlusselte. Gewiss ist jedoch, das es besser ist sich
moglichst schnell zurtick zu ziehen, wenn ein K'Lonc etwa folgende Laute
von sich gibt:"D'N S'T H't.H't."

Aufgrund ihrer Robustheit, Kraft und ihres traditionellen Jagdgeschicks,
sind viele K'Lonx nach Offnung ihrer Welt dazu ibergegangen, als
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Kopfgeldjager zu arbeiten. Hier beweisen sie aul3erordentliches Geschick
und selbst die Ankindigung jemandem einen K'Lonc auf den Hals zu
schicken reicht in vielen Fallen schon aus, um sein Ziel zu erreichen.

Alles in allem stellen die K'Lonx durchaus eine interessante Bereicherung
der Lebensformen des erforschten Universums dar.
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Die Kwog-Dheng

Die Kwog-Dheng sind eine Sekte, die etwa vor 4Y%z-tausend Jahren
entstanden ist. Ihr Glaube bezieht sich auf den grofien Gott des Wechsels.
Sie warten auf das Ende aller Zeit, wo es zum Kampf zwischen Gut und
Bose kommen wird und sie das Gute mit aller Kraft verteidigen werden.
Da die Kwog-Dheng davon Uberzeugt sind, dass es am Ende keine Waffen
mehr geben wird, haben sie eine perfekte Nahkampftechnik entwickelt,
mit der es moglich ist, jeden Gegner zu toten. Auf der Erde hiel3 es friher
‘er/sie ist ein Tier', in der Galaxis sagt man, ‘er/sie ist ein Kwoqg-Dheng'.
Vor knapp 2-tausend Jahren zerfiel die Sekte in zwei Teile. Die weiblichen
Mitglieder kamen mit den mannlichen nicht mehr zurecht und sie
beschlossen die Abspaltung. Der Weibliche, jetzt Amazonenteil, behielt
den Namen, wahrend der maéannliche Teil sich ab sofort Dheng-Kwoq
nannte. Doch damit begann der Uberlebenskampf der Sekte. Friher war
es Ublich, dass die Fortpflanzung ausschlie3lich zwischen den
Sektenmitgliedern stattfand. Geschlechtsverkehr mit anderen Humanoiden
durfte es nur geben, wenn ein Kwoqg-Dheng in einem fairen Zweikampf
besiegt wurde. Es gab aber in 4%:-tausenjdhrigen Geschichte jedoch
keinen Fall, bei dem dies geschehen wére. Ab jetzt mussten aber auch die
Dheng-Kwoq mit den Kwoqg-Dheng um Liebe k&dmpfen, und da beide Teile
die gleiche Ausbildung geniel3en, gingen die Zweikampfe zu 80%
unentschieden aus. Die Zahl der Sektenmitglieder nahm im laufe der
Jahrhunderte also immer weiter ab. Heute gibt es noch etwa 5000 Kwoq-
Dheng und Dheng-Kwoq, fruher sollen es einmal eine Million gewesen
sein.

Sie sind alle Einzelganger und streifen auf der Suche nach Abenteuern und
ihren ehernen Zielen durch die Galaxis. Sie sind ausgesprochen schlechte
Teammitarbeiter, doch schon so mancher hat von ihnen Hilfe erhalten,
wenn man sie auf seinen Wegen getroffen hat und diese zufalligerweise
identisch mit ihren war.
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Die Meloser

Die Meloser stammen vom Planeten Melos im System Orila. Es liegt 2560
Lichtjahre in Richtung des galaktischen Zentrums von Galat entfernt.
Melos selbst hat eine Sauerstoffatmosphare, jedoch ist der Planet gepragt
von der relativ hohen Schwerkraft von 2,4 Gravos. Dementsprechend ist
der Korperbau der Meloser. Die Korperbreite entspricht fast der
durchschnittlichen Grof3e von 1,80m. Die Struktur der Bevolkerung kommt
in etwa der, aller technologisch hochstehenden Zivilisationen in der
Galaxis gleich.

Die heute von den Melosern benutze Technik, ist zum grofRten Teil von
ihnen selbst entwickelt worden. Die Meloser sind stolz auf ihre Werke und
Kultur und das zu Recht, denn gerade ihre Architektur gilt als eine der
elegantesten des Universums. Viele H&auslebauer greifen auf einen
melosischen Architekten zurick.

Eine auffallige Eigenschaft von ihnen ist, ihre Freundesliebe und ihr
Feindeshass; beide Seiten sind unerbittlich und total.

Aullerdem arbeiten sie nicht gerade gern allein, auch wenn sie dieses
aufgrund ihres Stolzes niemals zugeben wirden und gerade deshalb oft
allein sind. In Gesellschaft anderer galaktischer Rassen sieht man sie
selten. Ihre Rupel- und Tollpatschigkeit ist weithin bekannt. Dies liegt aber
daran, dass sie es in den letzten Jahrhunderten nicht geschafft haben, ihre
Korperkrafte auf Planeten mit niedriger Schwerkraft richtig einzusetzen.
Es ist aber auch Spekulation, ob das von ihnen Uberhaupt gewollt ist.

Die Meloser sind Sternenstreuner, man trifft sie Uberall, denn ihre
Abenteuerlust kennt keine Grenzen. Machtgeliste hegen sie jedoch nicht.
Es gibt keine melosische Armee oder Raumflotte.

Noch nie ist ein Krieg von melosischem Boden aus begonnen worden. In
Krisenzeiten hielten die Meloser immer zusammen, bauten
Guerillagruppen auf und besiegten jeden Feind. Sie sind heute die besten
Untergrundkampfer, die es gibt. Aber keine Sdldnerarmee hat je einen
Meloser rekrutieren kdnnen.
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Die Minotauren

Minotauren erreichen ein Durchschnittsalter von 150 Erdenjahren.

Sie messen - mit Hornern - zwischen 2,20 m und 2,50 m. Dabei spielt das
Geschlecht keine Rolle, weil beide Geschlechter Horner haben und auch in
etwa dieselbe Grof3e erreichen kénnen.

Das Gewicht liegt zwischen 140 und 180 kg.

Alle Minotauren haben einen Koérperbau, der dem eines sehr breit
gebauten und muskulésen Menschen entsprechen wirde. Die Kopfe sind
die von Rindern.

Minotauren haben einen sehr guten Geruch- und Gehdrsinn. lhr
Gesichtssinn ist etwas schlechter als der eines Menschen. Minotauren sind
sehr stark, besitzen aber eine eher schlechte Feinmotorik.

Der gesamte Korper (abgesehen von den Handflachen und Fufl3en) ist von
kurzem, dichtem Fell bedeckt. Die Fellfarbe kann alle naturlichen
Schattierungen von Rinderfell erreichen. Von einem tiefen Schwarz Uber
goldbraun bis zu gescheckt. Sehr selten aber doch kommt auch weil3es
Fell vor. Dies ist dann kein Zeichen von Albinismus oder sonstiger
Genschadigung, sondern einfach eine sehr seltene Erbanlage. Das Fell
wird &aulerst sauber gehalten und mit Hingabe gestriegelt, ansonsten
jedoch nicht verandert oder geschmiuckt.

Jugendliche, die als rebellisch gelten wollen, lassen sich hin und wieder
Muster ins Fell rasieren - dies ist jedoch nicht Ublich und wird von den
‘anstandigen’ Leuten mit wenig gutem Willen beaugt.

Im Alter wird das Fell grau. Die Verfarbung beginnt immer an der
Schnauze, kann sich dann aber je, nach Veranlagung mehr oder weniger
schnell und weit ausbreiten.

Wie bereits erwahnt besitzen alle Minotauren, unabhangig vom
Geschlecht, Horner. Diese werden besonders gepflegt und gelten, ahnlich
wie Haare bei anderen Vdolkern, als Schdnheitsindikator. Sehr oft werden
sie auf jede erdenkliche Weise geschmuckt. Etwa mit Metallen eingelegt,
bemalt, graviert, mit Girlanden oder bunten B&ndern umwunden, mit
Ringen geschmiuckt, mit Kettchen verflochten usw.

Als besonders kokett - fur beide Geschlechter - gilt es, die H6rner mit
langen Schleiern halb zu verhillen. Ein solches Verhalten zeigen vor allem
Jugendliche.

Jeder Minotaur, der etwas auf sich halt, besitzt einen 'Ahndolch’, eine
zeremonielle Waffe, die in der Familie von Generation zu Generation
weiter gegeben wird. Wenn ein besonders verdientes Familienmitglied
stirbt, sagt man ihm ein Horn ab, das dann in einer langen, komplizierten,
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aufwendigen und mit vielen langen Reden gespickten Zeremonie zu einem
Dolch verarbeitet wird. Je alter so ein Dolch ist, desto wertvoller ist er. Er
wird traditionellerweise in einer Lederscheide an der Aul3enseite des
Unterarm getragen.

Die gewohnliche Kleidung der Minotauren besteht aus leichten Hosen oder
Roécken - die Oberkorper bleiben frei. Weder Hose noch Rock sind
spezifisch fur ein Geschlecht. Dazu trdgt man Schuhe, Halbstiefel oder
Sandalen. Im Alltag wird selten mehr als das Genannte getragen, da die
Heimatwelt der Minotauren ein sehr angenehmes Klima aufweist.
Festtagskleidung kann jedoch durchaus aufwendigere Kleidung beinhalten,
die auch den ganzen Korper bedecken kann. Dabei gibt es keine festen
Regeln, toga-artige Kleidungssticke aus kostbarsten Stoffen gelten jedoch
als besonders elegant, wenn auch recht konservativ.

Die meisten Minotauren bevorzugen kréaftige Farben und unaufdringliche
Muster. Auch mit Metallfaden durchwebte oder bestickte Stoffe sind sehr
beliebt - kosten aber Unmengen, da sie importiert oder von nicht-
minotaurischen Handwerkern hergestellt werden mussen.

Berufskleidung wird den Bedurfnissen des Tragers angepasst - z. B.
Kampfanzige und Helme fur Soldaten.

Schmuck wird wenig getragen - abgesehen von den reich geschmuckten
Hornern, naturlich. Ublich sind hochstens noch ein oder zwei Ohrringe
oder, vor allem zu grolRen Festen, vielleicht noch eine Kette und ein
Armband. Doch zu viel Schmuck gilt als vulgar, ja fast obszon.

Minotauren sind sehr ehrenhaft und &ullerst traditionsbewusst. Schwere
Kriminalitat ist selten, wird jedoch, wenn sie denn einmal auftaucht, hart
bestraft - auch mit dem Tod.

Viele Minotauren konnte man als konservativ bezeichnen, dies gilt vor
allem fur die, die mit der Aul3enwelt weniger zu tun haben.

Minotauren sind recht intelligent, haben jedoch eine definitive Neigung zur
Starke statt zu Subtilitdt - was auch mit ihrer schlechten Feinmotorik
zusammenh&ngen mag.

Die Heimatwelt der Minotauren wird von ihnen selbst Hornheim genannt.
Andere Volker haben ihr weniger schmeichelhafte Bezeichnungen wie
'‘Rummessteak’ oder ‘Kuhstall' gegeben. Diese sollte man aber in
Gegenwart eines Minotauren lieber nicht in den Mund nehmen.

Neben Hornheim gibt es noch eine kleine Handvoll Koloniewelten, die sich
alle in relativer Nahe zur Heimatwelt befinden. Die grol3te
Bevodlkerungsdichte hat jedoch mit weitem Abstand Hornheim selbst.
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Der Planet besitzt ein dul3erst angenehmes Klima. Wegen seiner geringen
Neigung der Rotationsachse und seiner wenig elliptischen Bahn sind
Jahreszeiten nur schwach ausgepragt. Typisch fur den Planeten sind
lockere Siedlungsstrukturen mit  viel Freiraum und grol3en
landwirtschaftlichen Gutern. Dort, wo die Landschaft in ihrer
ursprunglichen Form belassen wurde, ist das Land von grof3en
Grassteppen und lockeren, heideartigen Waldern bedeckt. Lediglich an
zwei Stellen erheben sich lange, wenn auch nicht besonders hohe
Gebirgszuge. Es gibt zwei groRere Meere und eine grol3e Vielzahl an Seen,
Flussen, Bachen und Stromen.

Es herrschen fast durchgehend 23 - 26 Grad Celsius, es regnet nicht sehr
oft, dann aber ausgiebig.

Die Minotauren sind sehr gute und erfahrene Landwirte. Angebaut werden
verschiedenstes Getreide, Obst, Gemuse, Heilpflanzen und Krauter.

Da das Klima sich das Jahr Uber wenig verandert und die Béden auf3erst
fruchtbar sind, kann auf ganz Hornheim bis zu funfmal im Jahr geerntet
werden.

Aulerdem wird gezielt eine Baumart namens ‘Nugula’ gezogen, deren Holz
eine echte Raritat ist. Das Holz ist durch seine Héarte eher schwer zu
bearbeiten, hat aber eine sehr feine, fast ornamentartige Maserung, die je
nach Warme ihre Farbe andert. Das Farbenspiel kann von Dunkelbraun,
Uber Rotgold bis zu Sahnefarben gehen. Ein Stuhl aus Nugula-Holz kann in
einem tiefen, warmen Rotbraun schimmern, doch sobald jemand ein
Fenster offnet beginnen sanfte, goldene Schlieren die Maserung zu
durchziehen. Dies fuhrt zu einem solch eleganten, fast hypnotischen
Effekt, dass Nugulaholz sich im letzten Jahrhundert zu einem
Exportschlager entwickelt hat.

Da Minotauren trotz ihrer Ahnlichkeit zu Rindern keine Vegetarier sind,
wird auch Viehzucht im gro3en Stil betrieben.

Das am weitesten verbreitete Zuchttier ist der 'Moooru’, ein
strauBenartiger, flugunfahiger Vogel, der eine H6he von 4 m erreichen
kann. Das Fleisch ist sehr wohlschmeckend und dabei au3erst gesund, da
die riesigen Herden halbwild gehalten werden und nur die feinsten Krauter
fressen. Die Herden werden dreimal im Jahr zusammengetrieben,
ausgemustert, geeignete Tiere zum Schlachten gebracht und der Rest auf
eine andere Weide weitergetrieben. Die unbeweideten Flachen werden in
dieser Zeit mit zusatzlichen Krautern besamt und dann fur zwei Drittel des
Jahres in Ruhe gelassen. Mooorufleisch wird auch exportiert.

Die Moooru-Zichter und ihre Helfer sind hochangesehen, da ihre Arbeit
sehr geféhrlich ist. Die Mooorus sind auf3erst wehrhaft und besitzen lange,
dolchdhnliche Krallen und sehr scharfe Schnabel. Der Viehtrieb verlangt
daher grofRen Mut und viel Erfahrung.
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Abgesehen von den Mooorus werden noch einige kleinere Tiere gezuchtet,
einige vergleichbar mit Gefligel, andere eher Schweinen &ahnlich. Dazu
gibt es noch eine Reihe von Fischzuchten.

Bodenschatze erhalt Hornheim von seinen Kolonien. Auf dem Planeten
selbst gibt es lediglich eine kleine Handvoll Tagebauminen, in denen
hauptsachlich nach Edelsteinen geschurft wird.

Es gibt auf Hornheim eine Anzahl groRerer Stadte, die sich um
Handelszentren entwickelt haben. In jeder Stadt gibt es eine Reihe von
Handelsh&usern, die sich auch um den interplanetaren Handel kimmern.
Die Handelsh&user stellen den finanziellen Reichtum des Planeten dar und
deren Vertreter sind sehr einflussreich. Anders als in anderen Welten sind
Minotaurenhandler jedoch skrupellos ehrlich und gehen ihrer Tatigkeit mit
einem Ehrgefuhl nach, das fast schon fanatisch zu nennen ist. Dies
bedeutet allerdings nicht, dass sie leicht Ubers Ohr zu hauen sind. Unter
den Handlern anderer Volker geht das Gerucht, die Handler von Hornheim
waren so ehrlich, dass sie Lugen riechen kdnnten.

Exportiert werden vor allem Lebensmittel wie Getreide, Obst und Fleisch,
sowie das Nugulaholz. Importiert wird zum grof3ten Teil Technologie jeder
Art sowie feines Kunsthandwerk wie zum Beispiel bestickter Stoff oder
Schmuck.

Die Minotauren bevorzugen Ilanggezogene, ebenerdige H&auser. Die
Einrichtung ist schwer aber von guter Qualitat. Die Landguter kénnen - je
nach FamiliengroRe - eine Ausdehnung von bis zu funf oder sechs solcher
Gebéaude alleine zur Unterbringung von Familie und Arbeitern erreichen.
Da es aber auf Hornheim auch einige Bewohner anderer Welten gibt,
finden sich auch Hauser und Wohnstadten anderer Art. Diese Nicht-
Minotauren sind vor allem Handwerker, Kunstler und Techniker, die ihre
Kunstwerke, ihre feinmotorischen Fahigkeiten und ihre Geschicklichkeit
hier fur sehr gutes Geld verkaufen.

Die Minotauren leben in Grof3familien. Land wird immer Uber die
mutterliche Linie weitervererbt und so wenig wie madglich zerteilt. Wer
kein Land erbt, muss jedoch ausgezahlt oder sonst irgendwie entschadigt
werden. Auch wenn die Kinder irgendwann das elterliche Anwesen
verlassen, sich anderswo niederlassen oder einfach nur beruflich lange
unterwegs sind, so behalten sie doch eine starke emotionale Bindung an
die Familie.

Familienfeste sind sehr beliebt und was immer man auch sonst tut,
versucht man keines dieser Feste zu verpassen.

Die Kinder wachsen in grol3er Freiheit auf und solange sie die Traditionen
nicht brechen, kdnnen sie mehr oder weniger tun, was sie wollen. Ab dem
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Alter von 12 Jahren mussen sie sich jedoch fur eine Laufbahn entscheiden
und werden dann sehr grundlich ausgebildet.

Jeder Stier und jede Kuh entscheiden sich dann fur eine der vier
Hauptberufszweige - Militar, Handel, Landwirtschaft oder Heilkunst.

Alle Berufe sind diesen vier Hauptzweigen untergeordnet. So gilt zum
Beispiel alles, was mit Technik zu tun hat als militarisch, wahrend reine
Wissenschaft der Heilkunst zugeordnet wird. Handwerk gilt als 'Handel’,
Bergbau als 'Landwirtschaft’, usw.

Wahrend Stiere eher Militdr und Heilkunst bevorzugen, zieht es die
meisten Kihe zum Handel und in die Landwirtschaft. Ausnahmen
bestatigen hier aber die Regel und werden auch ohne grof3e Probleme
akzeptiert.

Wie bereits erwéhnt, gibt es eine Reihe von Stadten, doch der
durchschnittliche Minotaurus fuhlt sich auf dem Land am wohlisten. Auch
jene Handelshauser, deren Mitglieder die meiste Zeit in den Stadten
verbringen, besitzen Landsitze irgendwelcher Art und Soldaten, die viel
Zeit in den grol3en Raumkreuzern verbringen, haben alle zwei Jahre
Anspruch auf einen ausgedehnten Landurlaub.

In ihrer Freizeit gehen die Minotauren, wie andere Voélker auch, einer
Vielzahl von Hobbys nach. Da sie ein sehr geselliges Volk sind, werden
Beschaftigungen mit groRem sozialen Anteil bevorzugt. Besonders beliebt
sind Sportarten wie Ringen oder Wettlaufe. Von Zeit zu Zeit finden auch
offizielle Wettkdmpfe in diversen Disziplinen statt. Im Allgemeinen
beschrankt man sich auf Sportarten die Kraft oder Ausdauer, am besten
beides verbinden.

Sehr verbreitet ist auch die Beschaftigung mit Literatur und Kunst, dies
allerdings immer in Gesellschaft anderer. Es gibt grof3e und viel beachtete
Dichtertreffen und Kunstwerke entstehen fast immer in Workshops. Ein
Kunstwerk, das in Gemeinschaft entstanden ist, gilt als wertvoller und
asthetischer als eines, das von einem Minotaurus alleine geschaffen
wurde.

Musik wird auf groBRen, plump wirkenden traditionellen oder auf
elektronischen Instrumenten gemacht. Dabei bevorzugen alle Minotauren
tiefe Tone und etwas getragene Melodien. Soll es einmal rasanter werden,
steigt man auf Schlaginstrumente um. Minotauren sind ausgezeichnete
Schlagzeuger. Zu diesen Rhythmen wird gerne und viel - wenn auch in
den Augen der meisten anderen Wesen, nicht sonderlich elegant -
getanzt.

Selbstverstandlich werden auch Spiele und Sportarten von anderen
Welten ‘importiert’ - die Minotauren bedugen sie meist einige Zeit,
adaptieren, was ihnen geféallt und fuhren sie auf diese Weise in ihre
Gesellschaft ein.
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Die Religion der Minotauren ist etwas diffus. Eine offizielle Gottheit oder
Religion gibt es nicht.

Die Ahnen jeder Familie werden mit fast religios anmutender Hingabe
verehrt. Aul3erdem gibt es eine Reihe von heiligen Wiesen (oder Weiden),
sowie einige als heilbringend angesehene Seen und andere Gewasser.

Die Heilkundigen des Volkes konnte man wohl am ehesten mit einer
Priesterkaste vergleichen. Sie sehen ihre Aufgabe nicht nur im Heil des
Volkes sondern auch in dem des Landes selbst.

Einige dieser Heiler leben auf oder in der Nahe der besagten heiligen Orte.

Die Beziehung der Minotauren zu ihren Heilern kann man aber als
durchaus spirituell bezeichnen. Ein kranker Minotaurus wird sich - soweit
irgendwie maoglich - ausschliel3lich an einen Heiler seines eigenen Volkes
wenden, da Minotauren nur Medikamenten vertrauen, die aus der Natur
stammen. Alles was irgendwie in Laboratorien kunstlich hergestellt wird,
betrachten sie mit grofiem Misstrauen, wenn nicht Abscheu.

Sie sehen die Medikamente als ein Geschenk ihrer Heimat und vertrauen
dem Konnen ihrer Heiler vollkommen. Das hei3t nicht, dass die
medizinische Versorgung der Minotauren schlechter oder rickstandiger
ware als die anderer Volker. Sie ist nur anders. Die Praxis eines
minotaurischen Heilers ist angefullt mit sorgsam ausgewahlten bzw.
geziuchteten Pflanzen, Tieren, Insekten usw. So viele wie mdglich davon
lebendig und bei bester Gesundheit. Auch Mineralien, Erden, und Wasser
aus verschiedenen Quellen wird man finden. Alles hat seine Eigenschaften
und die Kunst des Heilers besteht darin, sie alle zu kennen und im
richtigen Verhaltnis zusammenstellen zu kénnen.

Bisher konnte noch kein Mediziner eines anderen Volkes auch nur einen
Minotaurus finden, der nicht vollkommen gesund gewesen wére.

Magie ist beim Volk der Minotauren nur selten zu finden. Einige der oben
erwahnten Heiler haben nebenher eine Art Schamanenstatus. Sie besitzen
einige kultische Fahigkeiten, besonders in Verbindung mit Erde und
Wasser. Da das magische Talent aber in jedem Fall nicht sonderlich stark
ausgebildet ist, wird die Magie von den meisten als eine Art Hokuspokus
gesehen.

Es gibt keine uUbergeordnete Organisation die fur Magie zustandig wéare
und magisch talentierte Personen haben keinerlei Einfluss auf die Fihrung
des Volkes.

Der Minotaurenstaat wird von einem demokratisch gewahlten Rat aus den
vier Hauptberufszweigen Handel, Militar, Landwirtschaft und Heilkunst
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regiert. Jeder dieser Berufszweige stellt vier Vertreter, wobei das Gesetz
vorsieht, dass auf keinen Fall mehr als die Halfte davon aus
aulRergewohnlich einflussreichen Familien stammen darf. Dadurch soll
verhindert werden, dass letztlich nur noch die grof3ten und reichsten
Familie die Geschicke des Volkes bestimmen.

Fur die Dauer seiner Regentschaft bekommt jedes Mitglied des Rates
sowie dessen Familie besonderen Schutz gestellt, der jede Art von
Repressionen verhindern soll.

Der Rat regiert jeweils fur 10 Jahre, wobei aber alle zwei Jahre eine
vollstandige Untersuchung durch ein unabh&ngiges Gremium stattfindet,
das die weitere Regierungsfahigkeit feststellen und den Rat flur weitere
zwei Jahre legitimieren muss.

Das Militar hat zur jetzigen Zeit vor allem eine Schutzfunktion.

Vor mehreren hundert Jahren jedoch versuchte ein Nachbarvolk das
fruchtbare Hornheim zu erobern. Die Minotauren betrieben zu dieser Zeit
gerade erst Raumfahrt innerhalb ihres eigenen Sonnensystems, und auch
diese Technik hatten sie sich zusammen gekauft. Es erschien den
Eindringlingen daher kein grof3es Risiko, diese Welt anzugreifen.

Die Minotauren, die bis dahin friedlich gelebt hatten, reagierten wie ... nun
ja ... Stiere. Sie senkten ihre Horner und wehrten sich. Minotauren mdgen
nicht besonders geschickt sein, aber dumm sind sie bestimmt nicht. Sie
lernten schnell, die Schiffe, die sie bei dem Angriff auf Hornheim erobert
hatten, selbst zu nutzen, und trugen so den Kampf zu den Angreifern
zuruck. In einem kurzen aber heftigen Krieg wurden die feindlichen
Welten uberrannt, erobert und deren militarische Ressourcen zerstort.
Nach mehreren Jahrzehnten der Besetzung wurden den Bewohnern ihre
Welten zuriuckgegeben, es blieben jedoch militarische Stutzpunkte der
Minotauren bestehen, die den Frieden sichern sollten. Durch diesen Krieg
erkannte man, dass es offensichtlich von Vorteil war, mehrere gute
Stutzpunkte zu besitzen, sollte noch einmal jemand wagen, das geliebter
Hornheim angreifen zu wollen. Dadurch kam es zu der Besiedelung der
Kolonieplaneten, die allesamt unbewohnt waren. Inzwischen liefern jene
Kolonien auch Bodenschatze an die Heimatwelt.

Das Militar, vor allem die geachtete und unter Schmugglern und
Unruhestiftern gefurchtete Minotaurengarde patrouilliert standig zwischen
den Planeten hin und her, Ubernimmt auch Erkundungsflige zu anderen
Planeten und kimmert sich in zunehmendem Masse um die
Kontaktaufnahme zu anderen Rassen.

Soldaten werden unter anderem auch fur ihr hoheres Talent, was
feinmotorische Bewegungen angeht ausgewahlt. Im Zuge ihrer Ausbildung
wird dieses Talent verstarkt, so weit das moglich ist. Des weiteren
verwenden minotaurische Soldaten fur feine Arbeiten elektronische
Hilfsmittel, die ahnlich wie ein Handschuh Ubergezogen werden kénnen
und auf Stimme- und Druckkommandos reagieren. Mit Hilfe dieser
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'Roboterhande’ kdnnen sie auch feine Arbeiten wie das Reinigen von
Waffen oder Reparaturen an den empfindlichen Geraten der Raumschiffe
vornehmen.

Da diese Hilfsmittel sehr teuer sind, sind sie fast ausschlie3lich fur das
Militdr erschwinglich. Selbst fur reiche Minotauren kommt es deutlich
billiger feine Arbeiten von Aul3enweltlern zu kaufen.

Das Militar stellt auBerdem die eine Halfte des diplomatischen Korps des
Volkes, die andere wird vom Handel entsandt.

Begruf3t wird mit einem Kopfnicken und mit einem leisen, tiefen Ton, der
die friedliche Gesinnung ausdricken soll. Vergleichbar etwa mit einem
Lacheln.

Besondere Anreden oder &hnliches gibt es nicht. Man ist hoflich zu
einander, besonders hochgestellt Personlichkeiten werden mit '‘Herr' oder
‘Dame’ angesprochen.

Im Militarbereich gelten die Ublichen Abstufungen - die Minotauren haben
diese Range von anderen Rassen mit militarischen Strukturen
Ubernommen. (General, Adjutant, Kapitan, Hauptmann usw usw)

Das Emblem der Minotauren zeigt ein Paar stilisierter, goldener Horner auf
griunem Grund.

Interne Probleme gibt es wenige. Von Zeit zu Zeit meint eine der
méachtigen Familien wieder einmal, mehr Macht gewinnen zu wollen, als
man ihnen zugesteht aber bisher fuhrte keiner dieser Versuche zum
Erfolg.

Im Militar gibt es, wie wohl bei jedem schlagkraftigen Volk, jene, die das
Hoheitsgebiet der Minotauren mit Gewalt ausdehnen wollen. Vor einigen
Jahren gab es einen recht unangenehmen Zwischenfall, bei dem ein
General einen Schlachtenkreuzer mit Beschlag belegt hatte und drohte,
eine der Kolonien zu zerstoéren. ‘Zum Besten des Volkes, damit es sich an
seine eigene Kraft erinnert." wie er brullte. Seine eigene Mannschaft
konnte ihn und seine Handvoll Mitverschworer aber rechtzeitig
ausschalten.

Die Welt, die die Minotauren erobert hatten fuhlt sich mit den immer noch
bestehenden Stiutzpunkten nicht besonders wohl. Es gibt immer wieder
einmal Reibereien, kleinere Anschlage auf die Stutzpunkte und ahnliches.

Zur Zeit befindet sich das Minotaurenvolk in Verhandlung mit den
Bewohnern des Planeten, die Stutzpunkte aufzugeben. Doch erfahrene
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Beobachter sind der Meinung, dass dies ein sehr langsamer Prozess ist,
der moglicherweise noch mehrere Jahrzehnte dauern wird.

Die Minotauren sind grundsatzlich ein friedliches aber auch etwas
misstrauisches Volk. Sie bevorzugen es, bei einer ersten Begegnung
zunachst einmal ‘ihre Horner zu senken' und Starke zu zeigen. Erweist
sich der andere ebenfalls als friedlich, sind die Minotauren neuen
Kontakten gegentber aufgeschlossen.

Sie sind aul3erst verlassliche Handelspartner.

Wie sie sich in militarischen Allianzen beweisen weil3 man noch nicht, da
die Minotauren es bisher vermieden haben, sich in externe Konflikte
hineinziehen zu lassen. Die, die die Minotauren kennen, meinen allerdings,
dass sie wohl ebenso verlassliche und vor allem auch starke Alliierte
waren.

Zur Bedeutung minotaurischer Schiffsnamen:
(Auszug aus dem Werk 'Hornheim und seine Schiffe' von Admiral Cuuroa)

Ein alter Aberglaube der Raumfahrer Hornheims dreht sich um die
Umbenennung von Schiffen. Man sagt, es bringt Unglick, ein Schiff
umzubenennen, nachdem es einmal getauft wurde - kein Raumfahrer, der
auf sich halt, wirde so ein Schiff je betreten.

Als getauft gilt ein Schiff, sobald man nach der traditionellen Taufformel
ein Wort ausgesprochen hat.

Bei der Taufe des neuesten Schlachtkreuzers von Hornheim war die
gesamte Admiralitat samt ihrer Familien versammelt. Es folgten
Ansprachen und danach mehrere Ansichten von Testflugen und -
gefechten, was sich als fatal herausstellen solite.

Man schritt nun also zur Taufe und gerade hatte der Gardeadmiral die
feierlichen Worte: "Und so taufe ich dich auf den Namen...", gesprochen,
als dessen jungste Tochter, die sich wohl an die vorher gezeigten Bilder
erinnerte, auf das Schiff deutete und frohlich: "MUH RUMMS!", piepste.
Und so bekam ein Schlachtkreuzer, der eigentlich 'Die Ehre Hornheims'
heil3en sollte den Namen 'Muh-Rumms'.

Dabei erwies sich dieser kleine Tauf-Fehltritt noch als recht vertretbar -
verglichen mit jener leidigen Geschichte die einem Redereibesitzer
zustiel3, der eben seinen neuesten Luxusraumer taufen wollte.

Als er eben die Taufworte ausgesprochen hatte, entglitt ihm eine der
Karten fur seine Ansprache und ihm entfuhr ein - leider wegen der
eingeschalteten Mikrophone deutlich horbares - "Scheil3e!"

142



Nun. Das Schiff wurde umgehend verschrottet und die Rederei musste
sich mit einem Millionenverlust abfinden.
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Die Monster

Ein Wesen, welches man schlicht und ergreifend nur das "Monster” nennt
haust unten in den Nebeln der Simpfe von Albaron.

Nun,... die einheimische Land- bzw. vielmehr Sumpfbevdlkerung flurchtet
es genauso wie die Uberall lauernden Untoten, doch ist dieses vierarmige,
seltsam erscheinende Geschopf ganz und gar kein Wesen, welches man
den Untoten zuordnen kann.

Das uns hier vorliegende Exemplar, autopsiert vom Magister Xerandian
vor drei Tagen, ist ein ausgewachsenes Mannchen von drei Schritt Grolie,
mit vier Armen, zwei ‘patschigen’ Beinen, sparlich durrer
Haupthaarbehaarung und eine sehr robusten, blaugrauen Haut.

Inwieweit dieses "Monster" als intelligent eingestuft werden kann, wissen
wir nicht, doch organisieren sie sich offenbar, so Geruchten zur Folge, in
kleineren Gruppen, ahnlich den Goblins.

Das uns vorliegende Exemplar wurde vom Knecht Cargun bei Manthretiel
erschlagen, als es Schafe stehlen wollte. Bei ihm fand man eine Art
Faustkeil, wie ihn die primitivsten uns bekannten Rassen verwenden.
Demnach mussen wir wohl davon ausgehen, dass sie sich auf einer Art
Steinzeitniveau befinden.

Ihre geschatzte Population liegt bei etwa 50 Vertretern, wobei dies in den
Weiten der Sumpfe heil3t, dass es ebenso unwahrscheinlich ist, auch nur
eins dieser "Monster” in den Sumpfen zu finden, wenn nicht gar durch
Zufall.

Wo und wie sie dort hausen, wissen wir nicht, ebenso nicht, wie sich ein
so archaisches Volk unter der Untoten tberleben kann.

Die Untersuchung der inneren Organe hat bisher nur wenige Ergebnisse
hervorgebracht.

Es scheint so, dass die Monster von ubermenschlicher Kraft sind und
zugleich mit wenig Nahrung auskommen koénnen, da sie durch einen hoch
entwickelten Magendarmtrakt die Proteine ihrer Nahrung langer speichern
konnen, und offenbar auch besser verwerten.

Das grofRe Herz und die gro3en Lungenfliigel lassen darauf schliel3en, dass
die Vertreter dieser Rasse zu enormen, ausdauernden Leistungen in der
Lage sind, von langen Reisen bis hin zu langen Tauchvorgangen, d.h. falls
diese Schwimmen kénnen, was mitunter als ungeklart gelten muss.

Die Untersuchung der Augen und der Nase hat ergeben, dass beide recht
unterentwickelt scheinen, dies lasst zumindest vermuten, dass sie dies
durch einen hoch entwickelten Tastsinn wieder ausgleichen.

Ebenso als aullergewohnlich muss ihr ausgepragtes Gehirn gelten,
welches fur eine primitive Rasse widerspruchlich grol3 scheint. Wir kénnen
daraus vermuten, dass es unter den "Monstern™ eine recht hohe Anzahl an
Psionikern oder Zauberern gibt, welcher primitiven Form sie sich dabei
auch immer bedienen mdogen.
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Ob diese Wesen tatsachlich aggressiv sind und somit eine Gefahr fur die
Bevolkerung, ist nicht bekannt und ebenso nicht auszuschliel3en.
AbschlieRend muss noch erwahnt werden, das unter der Haut dieses
"Monsters" seltsame Drusen gefunden wurden, die offenbar dazu dienen,
dass es exakt den Geruch und die Geriche seiner Umgebung annimmt, so
dass es kaum zu erspuren ist.
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Die Nitayris

Die Nitayris sind ein ‘omindses’ Volk, welches in den unterirdischen
Hohlensystemen der Welt "Caron" leben soll. lhre schiere Existenz ist uns
fraglich, doch kennen die "Ithilhin", die in den weiten der Wéalder Curon's
leben, so manche Sagen und Schauermarchen tber die Nitayris.

Die Nitayris &hneln vom ihrem Aussehen her den Menschen. Sie werden
etwa 1,80 - 2,20 Meter grol3, habe eine bronzefarbene Haut, sowie ein in
Kontrast dazu stehendes,

cremeweilles Gesicht, manchmal mit silbernem Teint. Die einzig
vertretene Haarfarbe bei ihnen ist schwarz. lhre Augen sind ebenso
nachtschwarz. Dazu haben die Nitayris zwei ledrige, ebenfalls
bronzefarbene Schwingen, die an die Flugel eines Gargoylen erinnern.
Fliegen kénnen sie jedoch nicht, allenfalls grél3ere Springe mithilfe ihrer
Schwingen tatigen.

Dazu haben sie verlangerte Eckzdhne, &hnlich den Vampiren, die uns
durchaus bekannt sind. Nitayris sind aber keineswegs untot, ernahren
sich, so heildt es jedenfalls, trotzdem vom Blut anderer Wesen. lhre
"Opfer" sind vorzugsweise "lthilhin", doch kénnen sie sich auch vom Blut
anderer humanoider Wesen und auch dem vom Tieren ernahren. Feste
Nahrung nehmen sie nur in Form von rohem Fleisch auf.

Nitayris sind in der Regel nachtaktiv, und habe eine ausgezeichnete
Wéarme- und Nachtsicht, mit der sie sich auch in den Hohlen unter Cdron
einwandfrei orientieren und bewegen koénnen. Sonnenlicht schadet ihnen
nur insoweit, dass das grelle Licht ihr Sehvermdgen teilweise stark
beeintrachtigt.

Unter dem dunklen Blatterdach des Waldes konnten sie sich jedoch rein
theoretisch unbehindert bewegen.

Ob sie dort in Familien, Sippen, Dorfern oder anderen sozialen
Gruppierungen leben, kébnnen wir nicht sagen. In den Sagen der "lthilhin"
ist immer nur von einzelnen oder wenigen Geschopfen der Nitayris die
Rede, von den "Stérern des Waldefriedens".

Ebenso kann nicht gesagt werden, ob die Nitayris eine Go6tterverehrung
betreiben oder ahnliches.

Nach zahlreichen feindlichen Kontakten mit den Ithilhin wagen sich die
Nitayris nur noch auf wenige Raubziige hin an die Oberflache von Curon.
Auch greifen sie nur hoéchstens kleine Gruppen der Elfen an, die sie zuvor
genauestens ausgespaht haben.

146



Technik ist den Nitayris wohl ebenso unbekannt wie den Ithilhin, jedoch
scheint es unter den Nitayris ebenso kein Magie- oder Kultanwender zu
geben.

147



Die Nuniter

Die Nuniter stammen vom Planeten Nunis im Nunitsystem. Sie sind
humanoid und von schlankem bis grazilen Korperbau. Ihre Haut ist
meistens sehr hell, fast schon als weil3 zu bezeichnen. Haarwuchs ist bei
ihnen nur auf dem Kopf und als Augenbrauen bekannt, jedoch gibt es dort
keine spezielle Farbe, genauso wie bei den Augen. Eher ist die Farbvielfalt
sehr viel ausgepragter, als bei anderen Voélkern und so sind auch satte
Gelb-, Grun- oder Blauténe nicht ungewdhnlich. Sonst aber ist dieses Volk
in seinem AuReren nicht weiter auffallig. Das Normalter der Nuniter
betragt 80 bis 120 Jahre.

Die Nuniter sind von einer groRen Nahe zum Wind gepragt, auch ihr
Glaube ist diesem Element angelehnt. All ihr Streben und Verhalten hat
mit den Winden ihrer Welt zu tun.

Sie sind ein friedliebendes Volk, so lange sie keiner Gefahr ausgesetzt
oder angegriffen werden. Nunis ist hochtechnisiert und viele ausladende
Grol3stadte mit mehreren Millionen von Einwohnern sind auf Nunis uUber
die drei Kontinente verteilt, die 80% der Welt einnehmen. Der Rest wird
von Ozeanen bedeckt. Trotzdem gibt es viele Freiraume fur die Natur, wo
man auch heute nicht viel von der Zivilisation herum mitbekommt. Weite
ebene Steppen bilden zumeist das Bild des Landes, die dann in schroffe
und zerklUftete Gebirgslandschaften tibergehen. Walder gibt es derer nicht
so viele und sie stehen auch unter besonderem Schutz der planetaren
Regierung.

Die Nuniter hegen regen Kontakt zu ihren Nachbarn und der Handel ist
interplanetar.

Die Nuniter leben in eine Demokratie und wahlen ihre Regierung auf
jeweils funf Jahre. Es ist eine Gemeinschaftsregierung. Vielstaaterei ist auf
Nunis unbekannt.

Magische Fahigkeiten sind bei diesem Volk noch nicht bekannt geworden,
selbst psionische Mutationen scheint es nicht zu geben. Nur die besondere
Nahe zum Wind ist allen gegeben und es scheint, als kdnne der Wind
durch jeden Nuniter beeinflusst werden in seinem Sinne. Jedoch halt sich
dies immer in kleinen Rahmen und es kommt zu keinen groRReren
Auswirkungen auf grol3ere Landstriche.
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Die Purpurwyrms

Purpurwyrms sind eine Drachenart, die auf der Welt Caron beheimatet ist.

Die Purpurwyrms haben zwei Kopfe, werden ausgewachsen etwa 25 Meter
lang (ohne Schwanz) und haben eine Fligelspannweite von etwas Uber 40
Metern.

Ihre Schuppen haben eine dunkelviolette Farbe, unter den Fligeln und
unterm Bauch purpurn. Der Zackenkamm, der von den Hauptern uber die
Schultern bis zum Schwanz verlauft ist dagegen pechschwarz. Ihre Augen
sind zumeist stechend gelb.

Purpurwyrms sind exzellente Flugkunstler und kdénnen eine Art S&aure
spucken, anstelle von Feuer. Diese Saure ist auflerst gefahrlich far
Lebewesen und hat eine giftgrine Farbe. "Totes Material” wird durch die
Saure nicht angegriffen. Womit dies zusammenhangt ist nicht bekannt.

Diese Drachen sind in der Regel Einzelgdnger. Insgesamt mag es wohl gut
100 Exemplare von ihnen auf ganz Cuaron geben. Untereinander sind die
Wyrms spinnefeind und haben genauestens abgesteckte Reviere. Diese
Jagd- und Nahrungsgrinde verteidigen sie untereinander aufs bitterste.
Zwar gelten sie als recht intelligent und verschlagen, doch sind sie fur die
restlichen Bewohner dieser Welt eine richtige Plage, denn sie betrachten
alle anderen Lebewesen bestenfalls als Beute.

Daher werden die Reviere der Wyrms von den Bewohner Curons so gut es
geht

gemieden.

Die Wyrms errichten sich irgendwo im Zentrum ihrer Reviere Horte, wo sie
ihre Nachtlager haben und ihre Beute verzehren. Ihre Horte sind zumeist
als Felsnadeln in luftigen HO6hen angelegt, die man Uberall auf Curon
findet.

Purpurwyrms bedienen sich zur Kommunikation einer Form der Telepathie.

Grundsatzlich kann man nicht sagen, dass Purpurwyrms als bdse gelten
mussen, ihnen sind andere Wesen halt nur recht egal. Dies hat mitunter
zur Folge, das zumindest die Ithilhin der Walder Curons sie als
Storenfriede betrachten, aber aufgrund ihrer Gewaltigkeit respektvoll
abstand von allen Purpurwyrms nehmen.
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Die Schopfer

Die "Schopfer" der Jonosphare von Trokktahm waren zweifelsohne die
hochstentwickelte Kultur, deren Erbe dieser Planet, bis heute erhalten ist.
Doch von diesen "Schopfern” ist heute in der gesamten Galaxis keine Spur
mehr Ubrig. Sie haben vor etwa 3 - 4 Milliarden Jahre vor unserer Zeit
gelebt.

Die Jonosphéare wurde wahrend ihrer Endzeit um 3 Milliarden Jahre vor
unserer Zeit geschaffen. Im Inneren der Jonosphare finden wir alte
Reliquien und Zeugnisse ihrer einstigen Kultur. Von Pflanzen
Uberwachsene Gebaude, Raumschiffe und &hnliches... jedoch alles im
fossilen Zustand. Auch ist es moglich hier Fossilien ihrer Gebeine zu
finden.

In der Zeit der "Schopfer" sah die Galaxie noch vollkommen anders aus
als heute.

Es gab nur 2 Rassen. Die "Archonen™ und die "Antaraner".

Die Schopfer waren jene "Antaraner”. Doch waren sie nicht das Opfer der
Verfolgung und Kriege gegen die Archonen, sondern selbst diejenigen, die
Jahrtausende lang Kriege gegen die einst friedliebenden Archonen
angezettelt haben. Doch unterlagen sie den Archonen schlussendlich und
wurden fur immer aus der Galaxis getilgt.

Wie sahen diese "Antaraner" aus und wo kamen sie her?

Ihre Heimatwelt hiel3 Antares. Ein Planet mit einer fir Menschen
lebensfeindlichen Atmosphére. Nicht jedoch fur die "Antaraner"”. Bizarre,
humanoide Kreaturen von fast 3 Schritt GroRe mit sechs Gliedmafl3en und
insektenartigem Korper. Sie hatten eine chitinartige Aulienpanzerung und
keine Haut wie andere Rassen.

Als besonderes Phdnomen gilt es, dass Antares nicht in unserer Galaxis
liegt, sondern in einer anderen Dimension... einer anderen Existenzebene,
deren Raum und Zeit vollig fremden Mal3stdben entspricht. Entwickelt
haben sich die "Antararen"” einst in der "anderen" Dimension, jedoch die
Technologie entwickelt in unsere vorzustol3en und sind so einst bei ihrer
weiteren Verbreitung auf die "Archonen™ gestofien Warum die Antaraner
die Jonosphare mit einem solchen Klima erschufen obwohl diese in einer
ganz anderen Atmosphare lebten ?
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Die Jonosphare war wohl als eine Art Falle gedacht,... denn sie ist nichts
weiter als eine Bombe. Eine Bombe mit gigantischer Explosionskraft,
deren Zunder ferngesteuert ist, und dessen Aufenthaltsort schon vor dem
Erscheinen der ersten neuen Rassen ins Vergessen geraten ist. So haben
auch die Archonen den Zinder nie finden konnen und es daraufhin
vermieden das Sola-System zu besiedeln und die Jonosphére weiter zu
untersuchen.
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Die Scrunchtz

Die Scrunchtz verdanken ihren Namen des Gerdusches, welches sie
machen wenn sie sich vermehren. Sie sind eine der ersten Geschoépfe die
aus Genversuche auf Tochisorinius VIl stammen. lhre DNS ist ein Cocktail
der verschiedensten "niederen" Tierarten. Ihr AuReres verdanken sie der
starken Prasents von Nacktschnecken-Genen, wobei die
regenbogenfarbene, ein bisschen ins blaulich tendierende Farbung ihrer
Haut und die Facettenaugen wohl auf einige cl. Libellenerbmasse schliel3en
lasst. Ihr Verhalten wird durch langkettige Sequenzen von
anderioanischen Ameisen DNS bestimmt. Sie leben in einer grol3en
Gemeinschaft, einige nennen es Volk, andere Stamm und auf Sediragon
wird es Dysx (grof3e-schleimige-wabblige-Masse) genannt. Lange lebten
die Scrunchtz namenlos in dem Labor auf Tochisorinius VII unter dem
extra fur sie angelegten Aktenzeichen LBS 001 (Lebewesen die man
besser nicht sehen sollte), bis zu Zeitindex 87 45 A, oder B...? ,auf jeden
Fall war es ein Mittwoch, ein Forscher auf die Idee kam, die Konigin aus
ihrem Dysx zu holen, welches eine riesige Sauerei war, da sich samtliche
Untertanen an sie geheftete hatten. Nachdem dieser Idealist daflr gesorgt
hatte, dass die handgro3e Konigin isoliert, und der Duschetat des
Planetarischen-Forschungs-und-Inovations-Zentrums, kurz PFUIl ins
Unermessliche geschossen war, verhalf er ihrem Volk, indem er der
Konigin die Eier entnahm, sie mit Einzellern versetzte und sie ihr zum
ausbruten wieder einpflanzte, zu ihrem Namen. Nach dem die neue
Generation (GO1) geschlupft war begannen sie sich nach etwa einer
Woche zu teilen. So wurden aus 635261 Namen- und wirbellosen
Schleimern Uber Nacht und unter furchterlichen lauten Gescrunchtze
genau... das Doppelte. Da die Konigin nun ihren Job los wurde kimmerte
sie sich um die Organisation ihres Volkes. Geschlafen wurde auf die alte
Weise im Dysx, alle an und um die Konigin herum (dies wurde spater auf
Tochisorinius VII ein Zungenbrecher), tagsiber wurde das Labor
untersucht. Es dauerte nicht lange bis die Konigin merkte, dass ihr Volk zu
langsam war, und so gab sie den Befehl dem entsprechende Gene im
Labor zu suchen und ein zwei Nachte auf das Dysx zu verzichten. Die
Konigin nahm alle zu ihr gebrachten Gene und DNS-Sequenzen auf (
durch die zahlreichen Eingriffe der Forscher in die Genstruktur der
Scrunchtze war die Koénigin, was Erbmassen anging 100% kompatibel),
verteilte sie in ihrem Korper, lieR sie unterschiedlich dosiert den
unterschiedlichsten Eiern zukommen (daran sieht man, welches Talent sie
zum organisieren hatte, schlief3lich hatte sie ja 635261 Eier im Korper)
und brutete sie aus. Die nun entstanden Generation (G02) bestand aus
Arbeitern, vornehmlich mit etorineschen Elefanten-DNS, Wachtern
bestickt mit tochisorinischen Spannerwihlmausgenen und Suchern,
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welche ihre Eigenschaften aus den Erbsequenzen des gemeinen
nitrigrogéaischen Feldhamsters bezogen.

Die Arbeiter waren von nun an beschaftigt sich um ein Nest zu kimmern,
welches die Wachter beschutzten. Die Sucher waren verantwortlich fur die
Beschaffung jedweden Materials. Es dauerte nicht ganz eine Woche und
die Scrunchtz hatten beschlossen das ganze Labor als Nest zu erklaren.
Dieser Plan wurde sofort ausgefuhrt, samtliche Menschen vertrieben und
noch mehr Erbmassen entdeckt und in die eigene integriert (G03). Zu den
uns schon bekannten Untergruppen kamen jetzt noch die Spione mit
normalen Erbmassen von terranischen Rentnern und die Belagerer.
Nachdem das Labor zu klein wurde begannen sich die Scrunchtze in der
ganzen 37.Etage des PFUI-Zentrums auszubreiten. In nur zweieinhalb
Monaten hatten sie sich auf den Etagen 33-36 und 38-41 ausgebreitet,
wobei das Fernseh- und Videozimmer auf Etage 39 und die
Kaffeemaschine auf 35 den meisten und heftigsten Widerstand leisteten.
Ein auf Ebene 7 arbeitender Techniker arbeitet gerade an einem
Kommunikationsapparat, welcher es ermaoglichte, wenn man ihn sich in
das Stammbhirn einpflanzte mit jedem Lebewesen telepathisch in Kontakt
zu treten. Er wurde kurz nach Abschluss seiner Arbeit von Zweiundvierzig
Kampfspionen der Scrunchtze in der Dusche uberwaltigt, und seiner
Erfindung beraubt.

Die Konigin beschloss den nur Daumennagel grofl3en
Telepathiekommunikator auf der geraden eingenommen 35. Etage zu
reproduzieren und in an ihr Volk auszuhandigen (G04).

Zwei Tage spéater bekam der Prasident von Tochisorinius VII telepathisch
die Bedingungen seiner Kapitulation zu gesandt. Ein Krisenstab wurde
gegrundet, es wurde debattiert, Sonderkommissionen ins Leben gerufen,
um nach drei Wochen zu erkennen, dass die Scrunchtze die Flughéafen,
Fernseh- und Radiosender, Raumflughafen, U- und Magnetbahnen und 2/3
des Planeten in ihrer Gewalt hatten.

Wenn hier die Rede von Gewalt ist, so darf man sich darunter keine
physische Gewalt vorstellen. Da die Scrunchtze nur etwa fingerdick/lang
sind (was ein relativer Begriff ist, da die Finger der Bewohner von Asprenéa
in etwa die Ausmalle eines normalen Oberschenkels der Erdbewohner
haben), kdnnte man sie mit einem festen Aufsetzen seines Ful3es auf ein
minimales ihrer Hohe und ein maximales ihrer Ausdehnung bringen. Das
ist natudrlich mit einer riesigen Schleimlache verbunden und kostet sehr
viel Uberwindung des eigenen Ekels. Als dies die Scrunchtzkonigin heraus
bekam lies sie die Telepathikommunikatoren auf die Ekel-Synapsen
samtlicher Lebensformen einstellen (G05). Der Erfolg blieb nicht aus.
Sobald eine Armee der Scrunchtz in einer Stadt auftauchte verlieRen die
Bewohner dieselbe.
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Nachdem der Prasident von seiner Sonderkommission das Ergebnis
erfahren hatte, musste er von Ekel getrieben eine Woche spéater mit den
letzten Bewohnern Tochisorinius VII verlassen.

Auf Tochisorinius IlIl angetroffen beratschlagte man was zu tun sei als
schon die zuruck gelassenen Raumschiffe vollgepackt mit Scrunchtz auf
Tochisorinius 11l intervenierten. Ungefahr vierundzwanzig Tage lang

konnte man im ganzen Tochisorinius-Sektor lautes Gescrunchtze héren,
Raumschiffe von Planet zu Planet fliegen sehen bis der Sektor zu seinem
bis heute bekannten Namen kam: Garengor-Sektor. "Der Blaulich-
Schimmernde-Sektor".

Auf Sediragon wird der ganze Sektor mittlerweile Dysx genannt.

Die mutigsten gefluchteten Tochisorinianer gruppierten sich zu
Freiheitskampfergruppen, lieBen sich das Ekelzentrum aus dem Hirn
brennen, asprenagische PlattfilRe implantieren, kleideten sich in Lack,
Leder, Gummi, oder Latex, setzten Taucherbrillen auf und wurden so die
lacherlichsten Erscheinungen der Galaxie. Als die heillesten Kampfe auf
Tochisorinius VII  im Gange waren beschloss die Konigin ihr
Vegetarierdasein ein Ende zu machen, schluckte die verschiedensten
préhistorischen tochisorinischen Saurier-Gene, warf 635261 Eier wartete,
britete aus (G06) und gewann so die Schlacht um Tochisorinius VII und
dem kalten Buffet. Als die Nachricht die Runde machte, dass die
Scrunchtze jetzt auch noch Fleischfresser geworden war halbierte sich die
Zahl der Freiheitskdmpfer. Die eine Halfte flichtete sofort. Die andere
Halfte liel3 sich zusatzlich noch das Furchtzentrum aus dem Hirn brennen,
flogen sofort nach Tochisorinius VII und wurden der Nachtisch.

Leider liegt bei den Tochisorinianern zwischen dem Ekel- und dem
Furchtzentrum ein Grofiteil des sogenannten "gesunden Verstandes". In
der Eile die geboten war konnte es schon mal geschehen, dass sich der
Chirurg etwas verschnitt. Entweder starben die Patienten sofort oder
wurden verwirrt, blod und keiner logischen Tat mehr fahig. Einer dieser
Patienten schaffte es bis nach Galat, klaute dort einem fahrendem Handler
einem Dimensions- und Zeitspringer, katapultierte sich auf die Erde des
ausgehenden zwanzigsten Jahrhunderts, wurde Prasident eines
mittelgroRen Landes und lie dort irgendwo im Pazifik atomare
Sprengsatze detonieren, weil er dort in seiner Verwirrung das Nest der
Scrunchtz vermutete.

Spezialeinheiten aus allen Ecken der Galaxie wurden zur Hilfe geschickt.
Die Starrangers aus dem Omikron-Quadranten, die GSG-Einheiten und
selbst Soldner, Schmuggler und anderer Abschaum des Universums
kampften auf einer Seite.

Aus dieser Zeit stammen auf die zahlreichen Erzdhlungen und Sagen. Wer
kennt nicht die Trilogie von Nieklot, in der eine Gesellschaft von den
unterschiedlichsten Rassen und Stammen sich auf den Weg machen um
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Dysx frei zu bekommen. Eine Erzahlung von Freundschaft, Kameradschaft,
Heldentum und Schleim.

Die Schlacht dauerte schon eine lange Zeit die Karten schienen schlecht
gemischt fur die Vereinigtenplanetenstreitkrafte, als unerwartet ein
Trumpf ausgespielt werden konnte. Dieser Joker waren die Alliierten-
Sternen-Kammerjagern. Die ASK kamen aus dem gerade erst entdeckten
allerletzten Winkel des Universums. Sie hatten gerade die Karatirembats
ausgerottet bevor ich nahere Nachforschungen Uber diese Plage anstellen
konnte.

Mit dem Eintreffen der ASK konnten die Scrunchtze an der Expansion ihres
Imperiums gehindert werden. Da die Kampfe viele Opfer verlangte,
wurden Uberall in der Galaxie furchtlose, mutige sich selbst
Uberschatzende Humanoide zu den ASK rekrutiert. Die Zahl der Rekruten
war pangalaktisch gro3, da die meisten Humanoiden diese
Charaktereigenschaften besitzen. Mit der so gewonnenen gigantischen
Streitmacht konnten die Scrunchtze 745 Sternen-Jahr-Einheiten in ihrem
Dysx gehalten werden.

Die Scrunchtz Konigin lielR den ganzen Sektor besiedeln. Auf den Monden
wurden spezielle Mutationen der Scrunchtze angesiedelt. Sie brauchten
keinen Sauerstoff zum atmen sondern Kohlenstoff. Diesen konnten sie auf
der Mondoberflache in Gesteinen finden und durch extra dafur
gewachsenen Verdauungs- und Atmungsorgan rauslosen und verarbeiten
(GO7). Die nachste Generation der Kohlenstoffatmer erndhrte sich dann
von den Gesteinsresten und schied eine Metall-Teflon-Kohlefaser-
Verbindung aus (GO7a), aus denen die Scrunchtz-Arbeiter und
Ingenieuren die unverwechselbaren Scrunchtz-Mond-Siedlungen bauten,
welche, dies lasst sich aus den bizarren Formen der Bauwerke schliel3en,
wohl aus dem Frust entstanden sind, da die Scrunchtze keine
Schneckenhauser besitzen. Bald sahen die Monde des Dysx wie eine
Kompaktversion Manhattans aus. Nahe stehende Monde wurden mittels
R6hren verbunden. Die langste Rohre mald Sechsunddrei3igtausend Meter
und hatte den Durchmesser dreier asprenagische Oberschenkel. Bald
entstand ein Netz von Mond zu Mond, welches die Durchquerung des Dysx
verhinderte.

In der Zeit des Wartens kombinierte die Konigin DNS-Strukturen,
verschob Erbsequenzen, veranderte hier und da etwas an den
Eigenschaften ihres Volkes, so dass man mittlerweile den uberblick
verloren hat in welcher Generation sich die Scrunchtze gerade befinden.
Einige sprechen von einer Evolution bis hin zu G42 andere von G3003.

Aber auch die ASK blieben in der Zeit der Dysx Belagerung nicht untatig in
ihren Sternenkreuzern und interstellaren Kampfschiffen sitzen. Extra daftr
eingestellte Fachleute mdobelten das Image der ASK in der Galaxis auf,
(man bekam na&mlich Nachwuchsprobleme( wer kampft schon gerne im
Schleim?)) so dass ein konstanter Zuwachs an Rekruten verzeichnet
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werden konnte. Aber alle Schénmalerei nutze nichts, es waren immer
noch zu wenige um einen eventuellen Ausbruch der Scrunchtze verhindern
zu koénnen. Erschwert wurde die Suche nach Gleichgesinnten durch den
Ekel, welcher sich durch den ganzen Quadranten wie ein schleimiges Band
zog. Die einleuchtende Idee kam dem zweiten Commander der sechsten
Sternenstaffel bei dem alljahrlichen berihmt berichtigten ASK-
Umtrinken. In seinem Vollrausch belebten ein bis zwei altorische
Alkoholmolekile seine Phantasiezentrum wéahren der Rest des inneren
Sprachzensurzentrums fast vollstandig geldhmt wurden. In diesem
Zustand der vollkommenen Gliuckselig- und Trunkenheit rutschte ein
verhangnisvoller Satz, welcher in allen Geschichtsbichern nach zu lesen
ist Uber seine Lippen: "In diesem Raum-Zeit-Kontinuum finden wir keine
Freiwilligen mehr!”. Dieser Satz bewirkte zwei Ereignisse gleichzeitig:

1.) Spontanen Applaus, da es gar nicht so einfach ist mit einem
altorischen Vollrausch Raum-Zeit-Kontinuum zu denken, geschweige denn
es auszusprechen.

2.) Einen Kommentar, hervorgerufen durch den selben Effekt, welcher
lautet:"... dann versuchen wir es in einem anderen!"

Gesagt, zwei Tage ausgekatert, getan und die ASK-Rekrutierungsflotte
war bereit den Dimensionssprung einzuleiten. Das Sprungziel wurde auf
die Raum-Zeit-Verzerrungs-Spur des verwirrt geflichteten
tochisorinischen Freiheitskampfers eingestellt und ab ging es.

Im ausgehenden Zwanzigsten Jahrhundert angekommen begann die
Suche nach geeigneten Rekruten. Sie wurden schlie3lich in England,
genauer genommen in London fundig. In der dortigen In-Szene fanden sie
genugend Menschen die bereit waren sich in Lack und Leder zu kleiden
und sich extremen Situationen auszusetzen. So wurden die ASK um eine
Eliteeinheit mehr bereichert: Die Lo’s wie sie genannt wurden (zugegeben
eine ziemlich bescheuerte Abkurzung fur Londoner). Die Lo’s wurden
hauptsachlich zu Verfolgung von Scrunchtzschiffen welche die Blockade
durchbrechen konnten eingesetzt.

Die Lo's bildeten nach einiger Zeit eine eigene Subkultur unter den ASK
(es ist sehr seltsam, da die meisten Mitglieder der ASK selbst einer
Subkultur ihrer Planeten entstammen). Da es den Lo's vergbnnt war, von
Geburt an eine niedrige Ekelgrenze zu haben mussten Kkeine
neurochirurgischen Eingriffe gemacht werden. So kam es, dass die Lo's,
obwohl einige Jahrtausende in ihrer Entwicklung den anderen unterlegen,
doch einen hoheren 1Q behielten. Die Lo's hatten durch ihre Abstammung
aber noch einen entscheidenden Vorteil. Ein grof3es Problem auf
interstellaren Verfolgungsjagden war die Nahrung. Jedes Sternensystem
hat andere, seiner Art entsprechenden Gerichte, die Essens Replikatoren
waren Storungsanfallig und nicht tberall gab es, trotz aller Bemihungen
und diplomatischen Verrenkungen Muskat.
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Die Lo's machten aus der Not eine Tugend. Bevor sie an Hunger sterben
sollten verspeisten sie das was in Massen da war, Scrunchtze. Das erste
Gericht aus Scrunchtzen war ein Plumpudding zum achten Jahrestag der
Trennung von Charles und Di. Einmal ermutigt die neue Nahrungsquelle
zu erschlielBen, waren die Koche der Lo's nicht mehr zu bremsen. Der
bekannteste Kuchenspruch aus dieser Zeit ist wohl:" Sie zu kochen und zu
essen ist einfach, aber entschleim sie mal." Das Entschleimen war dann
meistens auch die harteste Strafe an Bord, zu vergleichen mit dem sonst
Ublichen Kartoffelschdlen (Wegortonische Kartoffeln sind Uber und Uber
mit widerhakenden Dornen versehen. Dies nur nebenbei). Das wohl
beruhmteste Gericht ist, von einem Lo mit eindeutiger italienischer
Abstammung, das Perriscutti. Dieses Gericht ist es auch, welches in den
spater galaxieweiten erdffneten Lo-CafeTM reiRenden Absatz fand. Mit
Genehmigung der Lo-CafeTM Kette kann nun feierlich das originale Lo-
CafeTM Perriscutti-Rezept abgedruckt werden.

Perriscutti:

1 Zwiebel

1-2 Knoblauchzehen

2 El Olivendl

2 | Sahne

40 g Parmesankéase

Salz, Pfeffer, Muskat

ca. 20 Cannelloni

Entschleimte kleine Scrunchtze und Scrunchtzstiicke

1. Zwiebeln fein hacken, mit der durchgepressten Knoblauchzehe in
Olivendl glasig dunsten.

2. Mit Schlagsahne auffiullen und bei mittlerer Hitze auf die Halfte
einkochen lassen.

3. Von der Herdplatte nehmen und den Parmesankase unter Ruhren
hineingeben

4. Die kleine Scrunchtze dazu geben

5. Mit Salz, Pfeffer und Muskat abschmecken

6. Cannelloni mit Scrunchtzsticken fullen und in eine gefettete
Auflaufform ( ca. 24x33 cm) legen.

7. Die Sol3e Uber die Cannelloni geben.

8. Im vorgeheizten Backofen bei 200 Grad fur ca. 45 Minuten Backen.

Fur Leute, die sich nicht zutrauen Scrunchtze zu essen, ein kleiner Tipp.
Die Scrunchtzstiucke durch Lachs und die kleine Scrunchtze durch Krabben
oder Scampies ersetzen.

Die Lo's machten mit ihren Lo-CafeTM-Reihen ein so gutes Geschéft, dass
sie damit ihre Jagd nach den Scrunchtzen finanzieren konnten. Perriscutti
ist Ubrigens nicht das einzige Nahrungsmittel auf Scrunchtzbasis. In
Scheiben geschnitten, frittiert, mit Paprika gewurzt sind sie schmackhaft
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wie wegortonische Kartoffelchips. Nicht entschleimt, zur Trocknung in
Streifen geschnitten, zerbrdselt und mit Tabak in Papier gerollt, ergeben
sie den wohlschmeckendsten und starksten Shit des Universums.

Die Scrunchtze, die durch die Blockade brechen konnten, oder sich
irgendwie anders aus dem Dysx schleichen konnten leben ein Dasein als
Piraten, Soldnern und sind immer auf der Suche nach neuen Technologien
und Genen fur ihre Konigin. Diese hat ihre Plane die Allherrschaft zu
erlangen, sowie die Eigenschaften ihres Volkes bis auf aller feinste
verbessert und wartet nach wie vor auf ihre Chance.

An dem Fall Scrunchtz kann man die starke Verzahnung aller Ereignisse
im unendlichen Universum erkennen. Ohne Genexperimente hatte es die
Scrunchtze nicht gegeben, die ASK hatte keine Lo's rekrutiert die
Wirtschaft auf mindestens Sechsunddrei3ig Planeten wéare ohne Lo-CafeTM
zu Grunde gegangen, es gebe kein Perriscutti und einige Bewohner von
Asprena waren nicht an Verfettung gestorben.
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Die Terraner

Die Terraner, die Menschen der Erde. Sie sind typische Menschen, haben
das Bilder humanoiden Form gepragt. Sie werden zwischen 1,50 und 2,10
Metern grof3, wobei dies schon Extremwerte sind. Die Durchschnittliche
GrolRe betragt bei Mannern 1,82 Meter und bei Frauen 1,73 Meter. Die
Hautfarben liegen zwischen weil3, rotlich, schwarz und gelblich, jedoch
gibt es aufgrund der mittlerweile stark fortgeschrittenen Vermischung der
kontinentalen Bevolkerungen sehr viele Nuancen. Die Haarfarben liegen
zwischen sehr hellem Blond bis Schwarz. Nur Extremfarben wie blau und
griun kommen bei ihnen nicht vor, dies bleibt den Augen Uberlassen, die
aber auch sehr oft braun oder grau sein kdnnen.

Die Terraner von heute sind hochtechnisiert, was sich auch in ihrer
Kleidung niederschlagt. Zu fast 100% werden chemische Stoffe benutzt.
Die momentane Mode ist kérperbewusst und bietet wenig Moglichkeiten
irgendwie héngen zu bleiben. Jedoch wird bei weitem nicht so viel Haut
gezeigt, wie zum Teil bei anderen Voélkern. Die Farben sind kraftig, aber
meist Uni mit nur wenigen Nuancen. Eine wirkliche Modefarbe hingegen
gibt es nicht. So sieht es ebenfalls mit der Mode bei den Haaren und grade
bei ihrer Lange aus. Das farben von Haaren ist nichts besonderes und die
Lange kann beim Einzelwesen von ganz abrasiert, bis hin zum Po
variieren.

Schmuck ist bei den Menschen sehr beliebt und wird Uberall am Koérper
getragen. Er kann aus den Unterschiedlichsten Materialien bestehen und
wird sogar zum Teil operativ angebracht. Auch Tatowierungen fallen in
diesen Bereich, die sich viele Menschen dauerhaft auf ihre Haut anbringen
lassen, in den verschiedensten GrofRen, Motiven und Farben.

Eine Charakteristik der Terraner lasst sich nicht fest machen. Man sagt in
der Milchstral3e, dass die Menschen so verschieden, wie sie grol3 sind.
Alles Facetten der nur mdglichen Charakterzige und Gefuhlswelten sind
bei ihnen vorhanden und unterschiedlich ausgepragt. Kein Mensch scheint
wirklich gleich zu sein und ist immer eine Mischung aus vielen Gefuhlen
und Charakteristika.

Die Menschen kommen von einem Planeten, der in einem Seitenarm der
MilchstralRe liegt. Sie selbst nennen diese Welt haufig Erde, im
allgemeinen Sprachjargon der MilchstralRenvolker aber wird sie nur als
Terra bezeichnet. Die Menschen jedoch haben die Technisierung schnell
voran getrieben und sind aufgrund ihrer Geburtenrate eines der am
meisten Vertretenen Volker in der Milchstral3e selbst. Ihre Technik gilt als
eine der fortschrittlichsten in der Milchstral3e und fur die Terraner sind
Reisen in benachbarte Galaxien mittlerweile normal geworden. Ilhr
Sternenreich umfasst heute weit Uber 1.000 Sonnensystem, ihre
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Population geht in die Billiarden. Dadurch sind auch zum Teil extreme
Mutationen moglich geworden.

Dort leben sie in den Unterschiedlichsten Gemeinschaften zusammen. Von
DorfgrofRe, hin zu Riesenstadten. Die Hauptstadt Terras hat als Beispiel
250 Millionen Einwohner. Aber auch Einsiedler sind bekannt und einige hat
es sogar auf die Welt Balapur im Sola-System verschlagen.

Ihr Leben ist von der Technik gepragt und aus dem Alltag der Terraner
nicht mehr wegzudenken. Es gibt vielleicht 0,5 Promille Terraner, die auch
nur einen Tag ohne Strom Uberleben wirden.

Eine einheitliche Religion ist bei den Terranern unbekannt. Die grof3ten
Glaubensgemeinschaften sind jene, die an den christlichen Gott glaube,
wie auch der Islam und Hinduismus. Es gibt aber auch noch Tausende von
kleineren Glaubensgemeinschaft. Die Menschen waren und sind auch
schon seit je her sehr gut im importieren von Glaubensrichtungen, so dass
es heute auch eine nicht unbetrachtliche Anzahl Menschen gibt, die an die
Gottin zum Beispiel glauben.

Aber schon immer hatten die Menschen den Hang dazu, ihren Gottern
gewaltige Monumente zu bauen. Dies hat sich auch heute nicht geandert
und so ziemlich jedem Gott, den sie verehren, ist ein Bauwerk von
gigantischen Ausmalien errichtet worden. Jedoch scheinen die Menschen
trotzdem keinen wirklichen Bezug zu ihren Goéttern zu haben, denn echte
Gottererfahrungen, bzw. Begegnungen sind sehr selten und werden dann
von anderen Menschen auch meist nur als Spinnerei abgetan. Ein echter
Spiritualismus ist letztendlich nicht vorhanden.

Magie ist den Terranern fremd und wir in die Ecke von Legenden und
Mythos geschoben. Magisch begabte Menschen kdnnen fast an den Flul3en
eines TausendfulRlers abgezahlt werden und sie werden meistens auch
wirklich geheim gehalten. Jene die das nicht wollen, verlassen das Reich
der Terraner, um sich in Gefilden der Alten Rassen anzusiedeln.

Durch Mutation hingegen sind psionische Fahigkeiten bekannt. Zwar auch
sehr selten, aber immerhin anerkannt. Mutanten steht meist eine steile
Karriere in den offiziellen terranischen Organisationen bevor.

Im 23. Jahrhundert wurde auf Terra endlich die Vielstaaterei abgeschafft.
Das terranische Volk wird heute von einem gewdahlten Senat regiert, dem
ein ebenfalls separat gewéahlter Prasident vorsteht.

Es gibt dazu noch den Weltensenat, in dem die jeweiligen Prasidenten der
jeweiligen Kolonialwelten sitzen. Dieser Senat tritt aber nur einmal im Jahr
zusammen. Auf der Erde und den einzelnen Welten sind die Senate
standig besetzt.

Es herrscht also ein demokratisches System, sowohl auf Terra, als auch
auf allen, dem terranischen Imperium angehérenden Welten. Diese bilden
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ein eng zusammenarbeitendes Konglomerat, was wirklich als eine Stimme
agiert.

Sehr viele Organisationen sind bei den Terranern bekannt. Zum Beispiel
geht die Explorerflotte auf eine Eingabe der Terraner im Rat der
Volkergemeinschaft zuruck. Alle Organisationen aufzuzahlen wuirde hier
den Rahmen sprengen, jedoch sollte die GSG genannt werden. Die
sogenannten Galaxy Safe Guards. Eine Geheimorganisation, die
militarischen Abschirmdienst, wie auch schlagkraftige Kampftruppen
verbindet. Sie sind milchstrallenweit eingesetzt und haben sich im Krieg
gegen das Chaos einen Namen gemacht.

Interne Probleme kennen die Terraner bis auf eine fast schon zu
vernachlassigende Kriminalitatsrate nicht. Auch nach auf3en hin sind die
Terraner eigentlich ein gern gesehenes Volk und ein zuverlassiger
Handelspartner, der seine Niederlassungen auf Tausenden von bewohnten
Fremdwelten hat.

Anderen Volkern stehen sie offen gegeniiber und versuchen Beziehungen
auf friedlicher Basis und zum wohl beider Seiten aufzubauen. Sollte es
aber einmal zu Konflikten kommen, sind die Menschen ein unerbittlicher
Gegner, hinter denen die Macht eines Imperiums steht. Allein die Flotte
Terras umfasst fast 50.000 Schiffe aller Klassen und Kampfstarken.

161



Die Tescharim

Umwelt:

Der Heimatplanet der Tescharim, wie sie sich selber nennen, wurde
bereits vor mehreren zehntausend Jahren von einer explodierenden Sonne
vernichtet.

Aussehen:

Die Tescharim sind durchschnittlich 1,80 - 2,00 m grof3. Wie alle
Elfenstamme sind sie schlank und wohlproportioniert.

Ihre Haarfarbe schwankt zwischen einem tiefen Schwarz und einem hellen
Blau. Alle Schattierungen von Grau und Blau dazwischen sind moglich. Die
Augenfarbe ist meist griun oder blau-grun. In sehr seltenen Fallen auch
grau.

Auch die Ohren der Tescharim sind spitz, die Spitzen sind sehr zart und
leicht spiralig in sich verdreht.

Die Kleidung und der Schmuck der Tescharim entsprechen vollkommen
der Umgebung in der sie sich gerade befinden. Einzig der Ohrenschmuck
ist bei allen Tescharim derselbe: alle tragen hauchzarte Silberringe die
ganze Lange der Ohren hinauf bis zu den aul3ersten Spitzen.

Die Tescharim konnen viele tausend Jahre alt werden. Es gibt unter ihnen
Manner und Frauen die sich noch sehr gut an ihre Heimatwelt erinnern.

Wirtschaft:

Die Tescharim sind Kunstler. Das Wort 'Kunst' beziehen sie nicht nur auf
die klassischen Kunste sondern auch auf Kunsthandwerk. Es gibt unter
ihnen Tanzer, Maler, Bildhauer, Sanger und Musiker ebenso wie
Schneider, Weber, Goldschmiede, Kunsttischler und vieles mehr.

Die verschiedenen Familien leben von ihren Fahigkeiten - und sehr gut,
wie man annimmt, da ihre wirklich bezaubernd schonen Arbeiten und
Darbietungen allerh6chste Preise erzielen.

Allerdings gilt es als Grundsatz der Tescharim, bei ihrer Ankunft auf einem
Planeten je einen Auftrag pro Familienmitglied zu Ubernehmen. Sind diese
Auftrage zur Zufriedenheit des Kunden ausgefuhrt, zieht die Familie
weiter. Dadurch schwankt die Dauer des Verbleibens einer Familie sehr
stark. Sie kann ein paar Tage oder auch mehrere Jahre umfassen.

Gesellschaft und Religion:
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Das Volk der Tescharim lasst sich zahlenmé&fig nicht einordnen, da sie in
GrolRfamilien leben, die unabhéngig von einander in groRen Raumkreuzern
durch die Sonnensysteme ziehen.

Lediglich alle 300 Jahre einmal treffen sich alle Familien fur 10 Jahre auf
einem kleinen, unbewohnten Planeten, der ihrem vernichteten
Heimatplaneten nahe ist. Dort tauscht man sich aus, es werden Ehen
geschlossen, Kinder gegenseitig in die Lehre gegeben und &hnliches.

Sobald ein Kind als Lehrling in eine Grol3familie gegeben wurde, gilt es
auch als Kind dieser Familie. Innerhalb der Grol3familie leben die
Tescharim ihrer Religion entsprechend in festen Lebensgemeinschaften zu
viert, die jeweils zwei Manner und zwei Frauen einschliel3t. Die leiblichen
Kinder werden innerhalb dieser Lebensgemeinschaft grol3 gezogen. Dabei
ist vollig gleichgultig, wer das Kind gezeugt bzw ausgetragen hat. Jedes
Kind besitzt also zwei Mutter und zwei Véater.

Offiziell wird jede GroRfamilie von ihren Altesten angefiihrt. Inoffiziell
bilden sich jedoch in jeder Familie mit der Zeit eigene Fuhrungsstrukturen
heraus, die von verschiedensten Grinden abhangen kdnnen. So kann in
einer Familie der alteste das Sagen haben aber auch der im Moment
gefragteste Kunstler.

Die Religion der Tescharim geht auf ihre altesten Wurzeln zurtck. lhr
Heimatplanet wurde von vier Monden umkreist, die als Gottheiten verehrt
wurden. ‘'Die Vier' sind eine Einheit, die die Jahreszeiten, die
Himmelrichtungen und jede Art von Kreislauf verkorpern. Dabei sind zwei
der Gottheiten, Arhas und Ollari, mannlich, die anderen beiden, Trai und
Manasi weiblich.

Jede Familie besitzt einen Hausaltar auf dem einmal am Tag kleine Opfer
gebracht werden - je eines fur jede Gottheit. Vor jedem Auftritt oder
Beginn an einer Arbeit wird inbriinstig zu den Vier gebetet um ihren Segen
Zu erringen.

Kontakte nach aufRen:

Als weiterer Grundsatz der Tescharim gilt es, sich einer Kultur, in der sie
einen Auftrag Ubernehmen vollkommen anzupassen. Dies sehen sie als
Notwendigkeit um ihre Auftraggeber bestmoéglich zu verstehen und
entsprechend bestmogliche Arbeiten oder Darbietungen leisten zu kénnen.

Diese Lebensweise hat dazu gefuhrt, dass die Tescharim eine an Magie
grenzende Fahigkeit besitzen sich anzupassen. Ein Tescharim braucht
lediglich einen oder zwei Tage um sich in einer Kultur zurecht zu finden.
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Obwohl es keine offen ersichtliche Magie in diesem Elfenstamm gibt, wird
ihre unglaubliche Anpassungsfahigkeit mit einer spezialisierten Form der
Telepathie erklart.
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Geheime oder im Geheimen lebende Volker

Das Meervolk

Das Meervolk von Balapur erinnert von Weitem an Elben, doch relativiert
sich das, sobald man einem ndher kommt — wenn man denn einem naher
kommt, denn das Meervolk ist vollkommen unbekannt. So unbekannt,
dass es nicht einmal in die Mythen und Legenden der anderen Volker
einziehen konnte. Die Frauen, wie auch Manner des Meervolkes mdgen an
Elben erinnern, haben aber eher die Groélle und Statur der Aijnan. lhre
Haut hat einen blaulichen Schimmer und wenn man sie aus der Né&he
betrachten kann, so wirkt sie schuppig, ohne dass sie sich so anfuhlt. Die
Grazilitat und Schoénheit haben sie jedoch von den Elben. lhre Ohren sind
langer gezogen und vor allem sehr spitz zulaufend. Die Augen sind von
strahlendem Blau oder Grin. Andere Farben scheint es nicht zu geben.
Haare haben sie nur auf dem Haupt. In der Regel ist es schwarz,
zumindest sehr dunkel, hat aber immer einen leicht grinlichen Schimmer.
So strahlen sie eine exotische Schonheit aus, auf die auch andere Volker
ansprechen.

Das Meervolk kann nicht nur unter dem Wasser leben, sondern auch auf
Land. Tatsachlich kamen sie einst vom Land und sind nur ins Meer
gezogen. Dabei sind sie weiterhin in der Lage, Uber eine Lunge die Luft
aufzunehmen. Unter Wasser aber fullen sie die Lunge mit dem
Meerwasser und die sie entzieht dem Wasser dort den Sauerstoff.

Kleidung ist beim Meervolk eher ungewohnt. Einzig kleinste Lendentticher
erinnern an ein fast vergessenes Schamgefuhl, das es einst, als sie noch
auf dem Land lebten, gegeben hat. Jetzt aber tragen nur noch die Krieger,
die man Anan nennt, etwas am Leib. Eine RlUstung aus Korallenplatten, die
im Wasser auf3erst effektiv, aber aullerhalb des Wassers viel zu schwer
ist. Komplettiert wird die Bewaffnung durch die sogenannte
Meervolklanze. Eine Lanze aus geschnitztem Kalkstein, die durch einen
starken Blitzschleuderkult komplettiert wird.

Frauen beim Meervolk sind einfach Frauen. Die Manner gliedern sich in
zwei Gruppen. Die Anan, die die Krieger sind und die Regan: Arbeiter und
Diener. Insgesamt ist das Meervolk von einem sehr starken Matriarchat
gepragt. Die Frauen zumindest sagen, dass die Manner einfach nicht in
der Lage seien, fur sich selbst zu sorgen. Auffallig ist das Verhaltnis
zwischen Frauen und Mannern. Denn auf eine Frau kommen 10 M&nner.
Dies ist auf die Veranderungen zurtck zu fahren, die die Natur mit dem
Meervolk vornahm, als sie ins Meer gingen. Zwar vermehren sich Frauen
und Manner des Meervolkes genauso, wie es die Zweibeiner an Land
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machen, jedoch sind die Kinder, die dem entspringen, ganz anders. Bis zu
10 Kinder werden geboren und diese sind Netuna, eines der mystischen
Volker Balapurs. In dieser Form streifen die Kinder des Meervolks 30 bis
40 Jahre durch die Ozeane. Diejenigen Netuna, die diese Sturm- und
Drangphase Uberleben, kehren zu ihren Mittern zurick. Dort verpuppen
sie sich und nehmen dann den Koérper an, den man vom Meervolk her
kennt. Leider sind die weiblichen Netuna wilder als ihre mannlichen
Bruder, weswegen noch einmal erheblich weniger den Weg zuruck finden.

Dann aber fuhren sie ein sehr ruhiges, friedliches und vor allem
zuruckgezogenes Leben in ihrer Stadt tief auf dem Grund des Ozeans,
dessen Standort nicht bekannt ist. Dort erreichen sie ein Lebensalter von
500 bis 1.000 Jahren.

Die Frauen nennen immer eine Gruppe von Mannern ihr Eigen. Dies
konnen bis zu zwei Dutzend sein, mit denen sie auch ihre Lager teilen.
Jede Frau hat dabei Regan, wie Anan. Trotzdem hat jede Frau doch einen
Hauptmann, eine Art von Ehemann, der noch einmal speziell Ainan
genannt wird. Die Wortahnlichkeit zum Namen des Volkes der Aijnan liegt
auf der Hand. Ob es aber Zufall ist oder doch einen Grund hat, das ist
nicht bekannt. All das scheint recht gut zu funktionieren, denn das
Meervolk blickt auf eine zweieinhalb Million jahrige Vergangenheit zuruick.

Wie schon die Meervolklanze vermuten lasst, ist sowohl Kult, wie auch
Magie beim Meervolk nicht unbekannt. Drei Frauen oder Manner von zehn
sind des Wirkens der Arkanen Krafte fahig. Das aber in unterschiedlich
starker Auspragung. AulRerdem sind ihre Zauber und Beschwdrungen stark
an ihr Leben unter Wasser angepasst.

Der Glaube des Meervolks ist weniger spirituell gepréagt. Sie glauben, dass
die Erde die groRe Mutter sei, und sie immer in ihrem Schol3 leben, ihre
Gaben an ihre Kinder genieRen dirfen und auch sollen. Trotzdem scheint
es eine gewisse Affinitat zum Glauben an die Gottin zu geben, der auf
Balapur bei vielen Vo6lkern verbreitet ist.

Das Meervolk wird von einem hundertkoépfigen Rat von Frauen regiert. Es
gibt eine Vorsitzende, die aber nur die Diskussionen leitet und keine
formale Vormachtstellung inne hat. Jede Stimme zahlt gleich viel. Frauen
im Rat haben den Titel Sprecherin.

AulBerdem gibt es noch die sogenannten Vordenkerinnen. Frauen, die man
an Land Gelehrte und Magierin nennen wirde. Sie beraten den Rat,
konnen aber auch selbst Sprecherin sein.

Das Regieren des Meervolks ist nicht schwer. Durch die Friedliebigkeit des
Meervolks gibt es so gut wie keine Probleme untereinander und durch die
vollkommene lIsolation auch keine nach auf3en hin. Letzteres vor allem
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fuhrt dazu, das alles, was uber das Meervolk bekannt ist, mit aul3erster
Vorsicht betrachtet werden muss.
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Die Einhdrnchen

Eigentlich unterscheiden sich die Einhérnchen nicht von ihren grol3en
Verwandten, die man sehr selten mal in einem Wald auf Galat oder
Balapur treffen kann. Ihr Stockmald von gerade mal 30 Zentimetern aber
machen sie schon zu einer ganz besonderen Art und wenn sie mit ihrer
Hochstgeschwindigkeit von 10,1 km/h Uber eine Flache galoppieren, ist
dies ein Anblick, den man in seinem Leben nicht vergessen wird. Ganz
davon ab, uberhaupt einmal ein Einhorn gesehen zu haben.

Die Existenz der Einhdrnchen ist eher einem Zufall zu verdanken, denn als
einst Aquana bei einem ihrer Ausflige ganz besondere Bonsais fand, lies
es ihr keine Ruhe, wie diese denn beaufsichtigt werden kdénnten und als
sich ihr einem an héherer Stelle ein Wunsch freigestellt war, bat sie um
Aufpasser fur die Bonsais und weil sie in dem Moment gerade an
Einh6rner dachte, war sie von einem Moment auf dem anderen umzingelt
von Einhérnchen. Deswegen gibt es diese auch nur dort, wo sie zurzeit
wohnt.

Wie schon erwahnt unterscheiden sich die Einhoérnchen in ihrer Art und
ihrem Aussehen, von der GrofRe abgesehen, nicht von ihren Schwestern
und Brudern. Jedoch gibt es noch eine weitere Art der Einhdrnchen.
Namlich die Schwarzen Einhérnchen.

Diese sind halt nicht nur anstatt weil3 schwarz, sondern obendrein ganz
anders. Sie sind vulgéar, frech, rupelhaft. Sie rilpsen und lassen ihren
Korperdiften freien Lauf. Ein Schwarzes Einhdrnchen macht man am
glucklichsten mit einer Schale frischen Bieres und sie sind einfach sehr
gefuhlsbetont.

Warum dies so ist, ist noch nicht ganz geklart, aber es gibt Vermutungen,
dass dies eine Art Pubertat ist und sie irgendwann zu ganz normalen
Einhdrnchen werden.
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Die Karazali

Die Geschichte der Karazai und ihr "Aussterben"

Die Karazai sind wahrscheinlich das einzige Volk, das selbst dafiir gesorgt
hat, dass es als ausgestorben gilt. Als damals die ersten Fremden auf dem
Planeten landeten, trafen sie auf eine weit entwickelte Zivilisation, die
einen gewissen Stand an Technik bereits erreicht hatte. Die Karazai hatten
vor allem aber einen sehr hohen kulturellen Standard. Mehr noch als von
der Kultur, waren die Fremden von einer Besonderheit der Karazai
fasziniert. Die Karazai schienen keine feste Haut- oder Haarfarbe zu
haben. Haut, Haare, Augen, einfach alles schien stidndig andere Farben
anzunehmen. Diese Fahigkeit mag urspringlich einmal dazu gedient
haben, Raubtiere zu verscheuchen, jetzt aber dienten sie der
Verstandigung der Karazai untereinander. Bald schon hatten die Fremden
entdeckt, dass es zwischen der Farbung eines Karazai und seiner Laune,
seines Gemutszustandes und noch einiger anderer Dinge einen
Zusammenhang gab. Den Karazai gefiel es gar nicht als sie merkten, dass
ihre so sichtbare Offenheit von den Farblosen auf eine Art und Weise
ausgenutzt wurde, gegen die sie sich nicht zu wehren wussten. Sie
konnten bei diesen Farblosen nicht erkennen, ob ihnen ein Vorschlag
gefiel, oder ob sie es ehrlich meinten. Die Farblosen aber konnten es
ihnen férmlich von den Kérpern ablesen. Es kam zum Unvermeidlichen:
offene Kampfhandlungen zwischen den Farblosen und den Karazai, bei
denen schliel3lich alle gelandeten Farblosen den Tod fanden. Die Karazai
wussten, dass andere folgen wirden und diese wirden besser bewaffnet
und nicht so leicht zu Uberwaltigen sein. Nach kurzer Zeit hatten die
technisch ziemlich begabten Karazai die Funktionsweise der Ausristung
der Farblosen herausgefunden und forschten nach den gesammelten
Informationen. Der Heimatplanet der Karazai schien fur sie nicht von
grof3er Bedeutung zu sein. Einzig, dass man hier siedeln konnte schien
wichtig. Und das hiel3, es wirden auf jeden Fall andere kommen. Die
Karazai ersannen einen Plan das Uberleben ihres Volkes zu sichern, auch
wenn dies eine zunachst dauerhafte List erforderte. Die vorhandenen
Siedlungen der Karazai wurden nicht weiter gehegt und gepflegt. Bei dem
Klima auf ihrem Planeten mussten die Bauten, sofern sie uberirdisch
waren, standig ausgebessert und repariert werden. Man begann die
Chroniken zu falschen: es wurde eine Krankheit ersonnen, die wohl die
Farblosen mit auf den Planeten gebracht hatten und gegen die man kein
Mittel fand. Die Karazai tauschten geschaftiges Treiben vor und schienen
Fluchtschiffe zu bauen, die Plane hierzu entwickelte man aus den
Raumschiffen der Farblosen. In Wahrheit aber bauten die Karazai tiefe
Hohlensysteme, in denen das Volk in den nachsten Jahren leben wurde.
Man zog sich zuruck und uUberlie3 die Oberflache des Planeten zunachst
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den Farblosen, die denn da kommen wirden. Und sie kamen. Eine erste
Siedlung schien zu blihen und zu gedeihen, dann aber begannen die
Karazai diese Siedlung zu unterminieren. Sie hatten inzwischen gelernt,
ihre Korperfarbung der der Farblosen anzupassen und einige von ihnen
tauchten unter den Siedlern unter. Es waren nicht viele und sie fielen nicht
weiter auf, suchten sich einfache Beschaftigungen und sammelten weiter
Informationen. Und sie sorgten dafur, dass nie mehr als ein kleiner
unbedeutender Raumhafen entstand. Auch heute leben noch fast alle
Karazai in den Hohlen. Sie propagieren die Offenheit und sehen den Weg
der Tarnung als Luge, leben also lieber weiter unter der Erde und dafur
"farbenfroh” wie immer, als getarnt unter "Farblosen” und sich selber
verleugnend. Langst aber sind die Karazai, welche getarnt unter anderen
leben, nicht mehr nur in einfachen Berufen zu finden. Sie waren schon
immer ein Volk der Improvisation und von daher in allen Bereichen zu
finden. Die Meisten von ihnen bleiben auf ihrem Heimatplaneten, doch
einige wenige kehren ihm auch den Rucken. Mal fur kurze Zeit und mal
auch fur langer. Diese Reisenden sind immer in der Gefahr enttarnt zu
werden. Ein Ton, der dem Schrei der Irgalurt gleichkommt und schon
fimmert ihr Kérper fur Minuten in den schonsten Neonfarben. Wie aber
soll man so eine Hautreaktion erklaren? Falls man uUberhaupt so lange
Uberlebt, um Uber eine Erklarung nachzudenken. Meistens wird man von
dem Angehoérigen eines primitiven Volkes gleich erschlagen. So leben
diese Reisenden eines eigentlich vollkommen offenen Volkes seit einigen
Generationen in einer Luge, die ihrer Natur widerspricht.

Der Heimatplanet der Karazai

Die Heimat der Karazai ist ein Planet, der Uber weite Strecken zerkliftet
und felsig ist. Diese tiefen Schluchten wechseln sich mit riesigen Waldern
und weiten Ebenen ab. Die Vegetation besteht aus Regenwaéldern, Rank-
und Schlinggewéachsen, sowie kaktusahnlichen Pflanzen. Diese Pflanzen
sind nicht wunbedingt grun. Die kleinen Schluchten, Kiliffs und
Felsvorspringe bieten einer Vielzahl von Tieren Nahrung und Lebensraum.
Auch den Feinden der Karazai. Die Wetterbedingungen sind auch nicht
immer die besten. Haufig toben Sturme Uber das Land und nur das was in
den Hohlen lebt ist wirklich sicher. Alles Offenstehende nimmt Schaden
und Bauwerke mussen aus diesem Grunde stetig ausgebessert werden.

Die Feinde der Karazai

Die Karazai haben sich im Laufe ihrer Evolution an diese lebensfeindliche
Umgebung angepasst und besonders gegen die zahlreichen Raubtiere aus
ihrer Urzeit erfolgreiche Abwehrmechanismen entwickelt. Einer der
Hauptfeinde war der Uglug. Dieser hatte zwar ein ausgezeichnetes und
sehr empfindliches Sehvermoégen, verliel3 sich bei der Jagd aber mehr auf
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seinen Geruchssinn und sein Gehdr. Die Karazai konnten nicht verhindern,
von dem Uglug aufgespurt zu werden, aber sie konnten ihn mit
Farbwechseln verwirren und so lange aufhalten um zu fliehen. Die Irgalurt
ist ebenfalls ein Feind, der auf diese Weise vertrieben werden kann. Da es
sich hier um eine Art Schlange handelt, die beim Angriff einen sehr hohen,
fast unhdrbaren Schrei ausstofit, ist es ein Reflex der Karazai geworden,
bei Ertonen dieses Schreies sofort fur Minuten in den leuchtendsten
Neonfarben zu flimmern. Dieses Flimmern verwirrt die Irgalurt und
schmerzt in ihren Augen, dass sie sich entsetzt abwendet und flieht. Das
waren nur zwei der Feinde denen die Karazai in ihrer
Entwicklungsgeschichte ausgesetzt waren.

Die Karazai und ihre Eigenheiten

Die Karazai sind sehr begabt, was die Improvisation angeht. Sie kénnen
alles fur alles verwenden. Vielleicht haben sie deshalb auch keine wirkliche
Raumfahrt erfunden. Sie entwickeln einfach keine Plane. Sie sind schon
fahig vorauszuplanen, aber immer enthalten die Plane Punkte bei denen
es heil3t, "dann sehen wir mal was sich ergibt.” So ist es immer gewesen
und so wird es immer sein. Denn selbst jetzt, wo die meisten von ihnen
wieder auf der Oberflache wohnen, ist immer noch unklar wie es
weitergehen soll. Wenn ein Karazai einen Plan entwickelt, heil3t das nicht,
dass er sich wirklich schon Uber das Ziel klar ist. Und der Weg, den er
beschreiten will ist voll von Unklarheiten und Ungenauigkeiten. Eine
weitere Eigenheit ist ihre absolute Ehrlichkeit, die sie untereinander
hegen. Den Farblosen gegenitber haben sie damit ein Problem, da ihr
ganzes Dasein, ihre Person, eine einzige Luge ist. Um die gesamte Zeit ein
bestimmtes Aussehen aufrecht erhalten zu konnen, waren die Karazai
gezwungen ihre Konzentration und Beherrschung zu verbessern und in
den Griff zu kriegen. Dem Wesen der Karazai entspricht das zwar nicht
gerade, aber sie nehmen es hin, da es nicht anders geht.

Die Fahigkeiten der Karazai

Die Karazai sind in der Lage die Farbe ihres Korpers zu verandern und in
einem der Farbtone zu halten. Sie kbnnen Haut- , Haar- und Augenfarbe
andern. Dieses ist allerdings nicht vollkommen gezielt moglich. Sie kdnnen
z. B. nicht sagen: "Ich will jetzt blaues Haar und Gelbe Haut.” Sie mussen
die unterschiedlichsten Farbtone durchlaufen lassen um bei dem
gewunschten zu halten. Da die Farbung immer mit dem Gemutszustand
zusammenhangt, kann muss sich ein Karazai auf die Laune konzentrieren,
die zu dieser Farbe gehort. Das heif3t nicht, dass er dann die gesamte Zeit
trauert, weil der Gemutszustand Trauer zu dieser Farbe gehoért. Aber in
einem bestimmten Teil seines Gehirns ist dieser Zustand gespeichert. Wird
dieser Teil durch einen heftigen Gemutsausbruch Uuberlagert, kann es
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zeitweise zu Farbschwankungen kommen. (So =z. B. bei der
Kraftanstrengung beim Offnen einer Tir.) In diesem Moment kann es zu
einer Storung der Konzentration kommen. Urspringlich zur Verteidigung
erlangt, haben die Farbanderungen bei den Karazai spéater eine wichtige
Rolle in ihrer Kultur und Entwicklung gespielt. Jeder Karazai konnte einem
anderen ansehen, ob dieser log, oder sich verstellte. Ob es ihm gut ging
oder nicht. Es ist moglich sich Uber diese "Korpersprache" zu unterhalten
und jeder Karazai beherrscht diese Art der Kommunikation. Einfach, weil
er sie fuhlt. Auf diese Weise haben die Karazai eine sehr genaue
Kommunikation geschaffen. Eine Kommunikation, die nicht nur Uuber
Worte und Gesten ablauft. Es ist fur einen Karazai leichter eine bestimmte
Farbung anzunehmen, wenn er einen Gegenstand in dem Farbton
berihren kann. Er "fuhlt" dann die Farbe und kann das Gefuhl
nachahmen. Auf diese Weise kénnen die Karazai sich wie ein Chamaleon
an die Umgebung anpassen und optisch verschwinden. Jede Farbdnderung
kostet Zeit und Konzentration und nur die wirklich schreienden Abwehr-
Farben sind von jetzt auf gleich moéglich. Es kann auch geschehen, dass
ein Karazai innerlich so aufgewduhlt ist, dass er es nicht schafft, bestimmte
Farben zu imitieren. Wenn ein Karazai das Bewusstsein verliert, dann
behalt er die Farbe, die er zu diesem Zeitpunkt gehabt hat, bis er wieder
erwacht und sein Gehirn andere Befehle bekommt. (z. B. kann es nach
einer Schusswunde beim Erwachen zu kleinen Ungenauigkeiten kommen.)
Es gibt sicher Gelegenheiten, da verflucht ein Karazai die ldee in eine
Kneipe gegangen zu sein, dann namlich, wenn einer der Musiker oder
Sanger genau den Ton trifft, der dem Schrei der Irgalurt gleicht. Dann
beginnt der Korper des Karazai sofort in den schillerndsten Neonfarben zu
fimmern, dass einem die Augen schmerzen. Gegen Generationen alte
Abwehrreflexe hilft auch nicht die beste Konzentration. Nur eine schnelle
Flucht kann einen dann noch vor zu vielen Fragen retten.
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Die Lemuri

Die Lemuri sind zwischen 1,60m und 2m grof3 im Durchschnitt. Sie haben
die Korpereigenschaft jede beliebige Haut- und Haarfarbe anzunehmen,
jedoch sind die Haare unverandert kupferfarben und die Haut in einem
dezenten Bronzeton. Eine typische Augenfarbe gibt es nicht, denn auch
diese kénnen sie nach Belieben verandern. Ebenso den Haarwuchs und
dessen Lange. Von Geburt an haben sie eine auffallige Zeichnung an ihren
Lenden. Sie beginnt am Steil3, fahrt durch den Schritt hindurch, teilt sich
an den Genitalien, fahrt Uber die Becken zurick zum Steil3. Sie hat die
Form einer Doppelhelix und in ihr sind die 13 Symbole der Lemuri
eingebettet, wirkt dabei, als ware die Zeichnung mit einer Art Silberstaub
aufgebracht. Das Hauptsymbol der eigenen Familie immer am Steil3, bei
intensiver Betrachtung irisieren die Zeichen und konnen sogar leicht die
Sinne des Betrachters benebeln. Die Zeichnung ist nicht splrbar und kann
von den Lemuri verborgen werden, da sie in der Lage sind auch diese
nach Wunsch farblich anzupassen.

Jeder Lemuri ist biologisch unsterblich. Sie altern bis zu einem Alter von
30 - 35 Jahren. Da bleiben sie einfach stehen. Verursacht wird dies durch
einen Stoff in ihrem Korper, der vollstdndig aufgebaut ist bis zu diesem
Alter und eine standige Erneuerung aller Zellen im Koérper bewirkt. Dieser
Stoff ist etwa 3-fach mehr vorhanden, als notwendig und kann aus dem
Blut extrahiert werden, so dass ein Lemuri weitere zwei Wesen unsterblich
machen konnte.

Eine spezielle, lemurische Kleidung gibt es nicht. So, wie ihr AuReres
farbenfroh und verschieden ist, so ist auch ihre Kleidung.

Die Lemuri sind ein lebensfrohes, neugieriges und kunstlerisch aktives
Volk, das sein Wissen und seine Art zu leben gerne weitergibt und das
einen immensen Schatz in den Jahrmillionen ihrer Existenz bildet. Die
Lemuri lieben oft und gerne, lieben es zu Leben. Die Ehe ist zwar weit
verbreitet, aber durch die Unsterblichkeit und die Neugier aller Lemuri
kommen sehr lange, gewollte Trennungen oft vor. Es ist in der Zeit nicht
unublich auch an anderen Topfen zu naschen, jedoch versiegt dies wieder
bei der Ruckkehr des Geliebten. Bevor eine solche Ehe eingegangen wird,
wird das sogenannte Nurom'tan durchgefuhrt. Die beiden Liebenden
gehen eine geistige Verbindung ein, in der der andere, den Partner besser
kennen lernt, als man sich selbst kennt. Wer diesen seelisch geistigen
Striptease Ubersteht, trennt sich nie mehr. Dies ist nach einer Ritualdauer
von nur einer Minute gegeben. Gefahrlich kann es werden, wenn das
Nurom'tan langer als zehn Minuten dauert, denn dann wollen die
Liebenden ihre Bindung nicht aufgeben und mussen zum Teil durch Gewalt
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und Einsatz von Magie voneinander getrennt werden. Beide Teilnehmer
sind danach etwa 12 Stunden so erschopft, dass sie kaum zu einer
Regung fahig sind. Alle Lemuri leben im Einklang mit und durch die Natur,
versuchen sie zu erhalten und zu foérdern. lhre Dorfer und Stadte sind an
und in die Natur eingepasst und erganzen sie formlich, ohne sie zu
missbrauchen oder verschandeln. Sie sind prachtvoll und von einer Atem
beraubenden Schonheit, einer &asthetisch perfekten Architektur.
Dementsprechend haben sie einen hohen Sinn fur Asthetik und lieben
alles Schone.

Das Volk kommt ursprunglich vom Planeten Lemur. Die Hauptinsel hiel3
Alamant, mit der Hauptstadt Leurion. Eine fruchtbare, warme,
immergrune Welt, die aber einem furchtbaren Krieg vollkommen zerstort
wurde.

Sie lebten damals dort in Dorf- und Stadtgemeinschaften und da sie friher
ein recht zahlreiches Volk waren, gibt es unter ihnen samtliche
Professionen. Sie haben sich volksspezifisch in keine Richtung
spezialisiert. Heute jedoch gibt es etwa 7 Millionen von ihnen, die sich
langsam wieder erheben. Sie haben sich nach ihrem Untergang
eingefroren oder auf Einzellenbasis die Zeit Uberdauerten. Die Lemuri
erwachen also wieder und wollen ihre alte Starke zuriuckerlangen.

Gefuhrt wird das Volk von gewahlten Lemuri. Dies jedoch auf
Lebenszeit(!). Interessanter Weise gibt es dabei ein sehr breites Spektrum
der Vertreter. Denn es gibt einen gewahiten Erbadel, der nicht nur Grafen
und Farsten umfasst, sondern wirklich bis hin zu Kénigen reicht.
Andrerseits aber sind da auch die Patrizier, Matriarchinnen oder
Burgermeister und Kanzler, die eher aus burgerlichen und/oder
demokratischen Kulturkreisen bekannt sind.

Fur AufRenstehende ist in der Betitelung nur schwer ein System zu
erkennen und vielleicht ist es wirklich wahr, dass es da gar keines gibt
und wer nun mit wem wie zusammenarbeitet oder Uber, bzw. unter steht
ist immer von Fall zu Fall verschieden.

Herauszuheben sind die Ledain, die das Volk ebenso bei schweren Krisen
fuhren und leiten. Die Ledain stehen fir die bedeutendsten Symbole des
lemurischen Volkes. Der Titel wird dabei auch gleichzeitig zum Rufnamen
des betreffenden und ist somit einzigartig. Hier die existierenden Ledain,
in Klammern das Symbol, das sie verkodrpern: Aldar (Liebe), Sheilalea
(Leben), Narsiv (Weisheit), Lumeria (Wahrheit), Dracor (Kampf), Meruna
(Frieden), Alalaya (Wollust), Oberinor (Freundschaft), Nefalta (Wissen),
Rimon (Frohsinn), Lasinea (Schonheit), Carun (Ewigkeit), Phole
(Edelmut). Die Ledain haben eine Korperfahigkeit mehr, als alle anderen
Lemuri. Sie kdnnen beliebig viele Wesen einfach so unsterblich machen,
ihr Leben verlangern, oder 'nur' ewige Jugend schenken. Der Kreis der
Ledain ist nicht immer vollstandig. Wenn dem so ist kann es Millionen
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Jahre dauern, bis ein neuer Ledain geboren und entdeckt wird und seinem
Symbol entspricht.

Familie ist ein Ort der Ruhe und Selbstfindung, durch die Unsterblichkeit
aber auch sehr weitlaufig. Kinder sind mehr ein 'Allgemeingut’ und werden
nicht nur von den Eltern erzogen. Ein Familienoberhaupt zeichnet sich
immer durch ein 'La' im Namen aus, wie bei Thorn La Fahr.
Familienangehorige zeichnen sich durch ein 'No' aus. Dieses Suffix kann
sich im Laufe eines Lemurilebens o6fters andern. Generell sind Frauen und
Manner bei den Lemuri absolut gleichberechtigt. Es gab nicht einmal je
Formen eines Matriarchats, oder Patriarchats und schon gar keinen
Geschlechterkampf.

Der Glaube der Lemuri ist die eine Goéttin, die keinen eigenen Namen hat
und eigentlich nur fir die Gesamtheit der Natur steht. Die Gottin wird als
weiblich klassifiziert, weil nur die Frau wirklich leben gebaren kann, so wie
es auch die Natur macht. Der Glaube wird tberall verehrt und lebt in allen
Herzen. Erscheinungen der Gottin sind bei den Lemuri real, kommen oft
vor und bei allen, nicht nur Ausgewé&hlten.

Es gab einige heilige Statten auf Lemur, die aber wahrend des Krieges
zerstort wurden. Hervorzuheben ist da insbesondere der Baum des
Lebens. Ein einzigartiger Baum, in dem die Seelen aller Lemuri leben, die
gestorben sind oder ihre Korperlichkeit aufgaben. Jedem Lemuri ist es so
moglich mit den Ahnen und Gegangenen zu sprechen. Deswegen war es
far die Lemuri unsagbar wichtig, das die Gottin den Lemuri durch Lapiana
und Thorn ihnen einen neuen Baum gab, nachdem Lemurain entdeckt
worden und die ersten Besiedlungen vorgenommen worden waren. Der
Baum ist ohne Zweifel das heiligste Artefakt des ganzen Volkes.

Priester der Gottin gibt es hingegen nicht! Wozu braucht es auch
Verkunder eines Glaubens, wenn jeder des Volkes den Glauben lebt? Die
hochsten Feiertage sind: Die Mittsommernacht, der Tag des Baumes, das
Fest der Tausend Lichter und der Tag der freien Liebe.

Magie, Kult und WeiBmagie sind von Geburt an bei den Lemuri vorhanden,
aber in unterschiedlich starker Auspragung. Sie sind die einzige, bekannte
Rasse, bei der das so ist. Die Magie ist stellenweise kaum feststellbar bei
Einzelwesen, was aber sehr selten vorkommt, haufiger ist eine sehr starke
Magieauspragung, dass selbst Damonen eher etwas Lacherliches sind.

Es gibt starke militarische Kréafte bei den Lemuri und Soldaten sind hoch
angesehen, weil sie gleichzeitig immer Botschafter des Volkes sind.
Hervorzuheben sind da speziell die Garden der Ledain. Sie sind die
Eliteeinheiten der Lemuri und bestehen immer aus 201 Personen. 50
Kampfer, 50 Heiler, 50 Assassinen und 50 Magier. Der sogenannte
Shedain fuhrt die Garde.
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Die Lemuri sind Kampfer fur das Licht, das Leben und die Liebe, sie
bekampfen das Dunkel mit unglaublicher Zahigkeit und Hartnackigkeit und
in dem Fall fast schon Grausamkeit. Alle Lemuri beherrschen eine
Korperfahigkeit, wodurch sie fast zu Kampfmaschinen werden. Starker als
alles bekannte in humanoider Form, strapazierfahiger und ohne Gnade.
Sie kénnen diese Kdrperform aber nicht eher verlassen, bis sie selbst oder
der Feind tot und besiegt ist.

Allem Neuen aber stehen die Lemuri immer freundlich und offen
gegenuber und moéchten lernen und kennen lernen. Und wenn es sich als
‘gut’ erweist, wird es von ihnen gefordert. Wenn es sich um Vodlker
handelt, ihnen auch Wissen Ubermittelt, so diese Volker dies mdchten.
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Die Sonna

Die Sonna sind ein Volksstamm, der sich vor unendlich langer Zeit auf
dem Planeten Abalon entwickelt hat. Sie entstanden durch das
Vermischen der dortigen Abaloner und Weil3elben, die den Planeten auf
ihrer Suche nach dem Guten fanden.

Die Sonna sind von Geburt an stark kultisch begabt, was sie von den
Weillelben geerbt haben, nur Magie ist ihnen nicht zu Teil geworden.
Jedoch kénnen sie dieses Alte Wissen schnell erlernen.

Die WeilRelben betrachten sie als ihre Kinder und lehren ihnen all ihr
Wissen. Dadurch, dass die Weil3elben das Gute suchen, lebt in ihnen ein
unglaublicher Hass auf alles Bdse. Vor allem der Vampirismus ist ein Teil
des BoOsen, den sie besonders verabscheuen und mit allen ihnen zur
Verfiugung stehenden Mitteln bekampfen und zu zerstdren versuchen.

Die Geschichten Uber Vampire haben es den Sonna besonders angetan,
und sie spezialisierten sich vollkommen auf die Vampirjagd. Deshalb
statteten die Weil3elben sie mit Fahigkeiten aus, Vampire schon auf sehr
weite Entfernungen spiren zu konnen. Jedoch ist es auch den Vampiren
moglich, einen Sonna aufzuspuren.

Licht und Warme sind die Elemente, die die Sonna besonders faszinieren.
Sie wurden ihre Passion. Im Laufe der Jahrhunderte entwickelten sich ihre
Fahigkeiten so stark in diese Richtung, dass alle Beschworungen, die Licht
und Warme betreffen fur sie um - 30 leichter wurden.

Hinzu kam, durch ihr extrem attraktives AuReres, dass sie jedes andere
Wesen betdren und von der Besinnungslosigkeit bis zum Wahnsinn treiben
koénnen. Den Sonna blieb jedoch der Sinn fir moderne Technik
vorenthalten, das bedeutet, dass sie nicht einmal einen Taschenrechner
bedienen kénnen. Was jedoch Einfuhlungsvermdogen betrifft, sind sie in
der gesamten Galaxis unubertroffen.

Um jetzt aber auf der Jagd nach Vampiren von Planet zu Planet reisen zu
kénnen, gaben die WeilRelben ihnen das Wissen um die Reise durch den
Abgrund, das ihnen ermdglicht, sich von Planet zu Planet zu traumen und
zwar in Nullzeit.

Ansonsten unterscheiden sich die Sonna nicht von den anderen
Humanoiden der Galaxis, auRer vielleicht durch ihr grazileres AufReres
Aber das kann auch auf andere Rassen zutreffen. Nur Sonna, Weil3elben
und Vampire erkennen sich sofort. Weiterhin sind sie sehr gesellige und
lebensfrohe Wesen, die gerne im Team arbeiten. Aul3er ein Vampir kommt
in die Nahe, dann werden sie unberechenbar und wollen den Untoten
sofort mit der Kraft des Feuers zerstoren.
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Ebenso sind die Sonna sehr begabt im Umgang mit Pfeil und Bogen und
auch das gekonnte werfen mit Dolchen fallt ihnen leicht. Der
Wirkungsgrad eines Dolches, also der Schaden entspricht immer dem

Fahigkeitsgrad.
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Die Welil3elben

Die Weilielben sind zwischen 1,80m und 2m grol3 im Durchschnitt. Feine,
nicht zu grol3e Spitze Ohren und die fur Elben ubliche Schonheit
charakterisieren sie. Alle Weil3elben haben glattes, weil3es Haar. Ihr Augen
sind entweder strahlend blau, oder smaragdgrun.

Sie kleiden sich meistens sehr hell von strahlend weil3 bis zu hellen
Beigetonen. Die Kleidung selbst ist immer der Umgebung angepasst und
auf die Bewohner der Orte, wo sie auftauchen abgestimmt. Auf ihrer
Heimatwelt, sind es meist spezielle Stoffe aus der Driuse der Rikoraupe,
die es moglich macht, Stoffe herzustellen, welche fein wie Seide, aber
doch sehr warmend sind.

Die WeilRelben sind ein ruhiges und leises Volk. Sehr auffallig ist, dass sie
nicht fahig sind zu lieben. Enge, koérperliche Nahe dient ausschliel3lich der
Arterhaltung. Signalisiert wird dies durch ein gegenseitiges berihren
unterhalb der Nase. Trotzdem mogen sie Geselligkeit und auch Spal? ist
ihnen nicht fremd. Sie leben im Einklang mit und durch die Natur,
versuchen sie zu erhalten und zu foérdern. lhre Dorfer und Stadte sind an
und in die Natur eingepasst und erganzen sie formlich, ohne sie zu
missbrauchen oder verschandeln. Dementsprechend haben sie einen
hohen Sinn fur Asthetik und lieben alles Schone, wenn es natiirlichen
Ursprungs ist.

Das Volk kommt urspriunglich vom Planeten Weihadmur. Einer Eiswelt mit
kurzen, nicht wirklich warmen Sommern und langen, kalten Wintern. Eine
Besonderheit der Ekliptik macht es moéglich, dass auch sehr grol3e Flachen
der Welt, ewiges Dunkel, bzw. Licht haben. Dies macht auch das sehr
helle AuBere der WeiRelben verstandlich. Sie leben dort in Dorf- und
Stadtgemeinschaften und da sie doch ein recht zahlreiches Volk sind, gibt
es unter ihnen samtliche Professionen. Sie haben sich volksspezifisch in
keine Richtung spezialisiert.

Gefuhrt wird das Volk jeweils von gewahlten Altestenraten. Die jeweils ein
gewahltes Mitglied in den nachsthéheren Rat entsendet. Der grof3e Rat
umfasst fast 5.000 Mitglieder, wird aber nur in extremen Krisenzeiten
einberufen und dies ist noch niemals geschehen.

Das Erbe der Familie wird in Ehren gehalten und wird durch den Anhang
da' gekennzeichnet, wie es auch bei Alderara da'Jahhn zu finden ist. Da
sich die Elben auf 13 Urelben berufen, gibt es auch nur 13 Nachnamen.
Dadurch ist es grade da, wo es viele Weil3elben gibt uUblich, ein Xysohn,
oder -tochter anzuhangen. Generell sind Frauen und Manner bei den
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Weillelben absolut gleichberechtigt. Es gab nicht einmal je Formen eines
Matriarchates, oder Patriarchates und schon gar keinen
Geschlechterkampf.

Der Glaube der Weil3elben ist die eine Gottin, die keinen eigenen Namen
hat und eigentlich nur fur die Gesamtheit der Natur steht. Die Gottin wird
als weiblich klassifiziert, weil nur die Frau wirklich leben gebaren kann, so
wie es auch die Natur macht. Zurtckzufuhren ist dies evtl. auf den
lemurischen Glauben, der hohe Ahnlichkeiten und die gleichen Prinzipien
hat. Der Glaube wird Uberall verehrt und lebt in allen Herzen. Es gibt ein
paar Heilige Statten auf Weihadmur. Die sich alle durch
aulRergewodhnliche, natdrlich entstandene Oberflachenstrukturen
auszeichnen. Priester der Gottin gibt es durchaus. Sie fuhlen sich dazu
berufen, oder machen dies wirklich als Beruf. Ein hohes Priestertum ist
aber nicht vorhanden. Die vier hochsten Feiertage sind die jeweiligen
Jahreszeitenanfange.

Magie und Kult sind von Geburt an bei den Elben vorhanden, aber in
unterschiedlich starker Auspragung. Stellenweise kaum feststellbar, oder
auch das sehr starke Extrem.

Ein Militar gibt es bei den WeilRelben in dem Sinn nicht, denn jeder dieses
Volkes kann kampfen, wenn dies notwendig werden sollte. Uber Kriege
der WeilRelben ist aber in deren Geschichte nichts bekannt, jedoch haben
sie sich immer an Allianzen beteiligt im ewigen Kampf des Lichtes gegen
das Dunkel, als sie die Technik so weit entwickelt hatten, ihre Welt zu
verlassen. Sie bekampfen das Dunkel mit unglaublicher Zahigkeit und
Hartnackigkeit, die fast schon an Fanatismus reicht und geben nicht eher
auf, bis sie, oder der Feind tot und besiegt ist.

Seit dem sie ihre Welt verlassen kdnnen, sind auch Weil3elben Uberall in
der Galaxis anzutreffen, wo sie zum Teil sogar kleine Enklaven ihres
Volkes bilden. AuRerdem durchreisen sie die Galaxis immer auf der Suche
nach den Wundern der Natur, die es noch zu entdecken gilt. Besonders zu
erwahnen ist hier der Moment, als die WeilRelben den Planeten Abalon
entdeckten. Die dortige Planetenbevolkerung ist den WeilRelben in deren
Kultur und Lebensweisheit so ahnlich, dass es tatsachlich zu einer Art
Teilbesiedlung kam, aber noch wichtiger: Zur Vermischung des Blutes.
Doch daraus entstanden nicht etwa Halabaloner oder -weil3elben, sondern
ein ganz neues Volk: die Sonna.

Die WeilRelben stehen allem Neuen immer freundlich und offen gegentber
und mochten lernen und kennen lernen.
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