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Eiserne Wälle, der Himmel ist blau, dunkelblau...
Frevler und Heilige leben Tür an Tür miteinander, teilen sich die Welt...
Die  Frevler  treiben es  zu weit,  steigen  in die  Häuser  und  Gefilde der
Heiligen ein und plündern ihre Schätze, vergehen sich an der Schönheit der
Heimat der Heiligen...
Dies weckt den Zorn der Weißen Wesen - einige von ihnen färben sich
grau, wenige sogar schwarz. Die Heiligen werden zu Heuchlern, wenden
sich gegen das, was sie selber predigen, wenden Gewalt an.
Die  Frevler  sind  stärker  als  die  Heuchler  und ihre  Verbündeten,  auch
wenn durch  ihren Kampf  der  Boden mit  Blut  durchtränkt  ist  wie  ein
Schwamm und nichts mehr aufnehmen kann - die gleißenden Hütten der
Frevler bleiben bestehen und sie fahren fort, die Schätze der Heiligen zu
entweihen.
Schwärze lodert im Volk der Weißen, packt immer mehr der Heiligen und
lässt  sie  zu Heuchlern werden: Die, die nach dem langen Kampf übrig
gelbieben waren, ziehen neue Verbündete auf ihre Seite, schließen einen
Pakt. Das Siegel besteht aus Blut. Aus Bruderblut. 
Die Heuchler werden selber zu Frevlern, stellen die ersten Frevler durch
ihre Untat weit in den Schatten.  Erneut  fließt Blut.  Doch es  ist  kein
Kampf.
Das, was einst getrennt ward, soll von den Heuchler-Frevlern und ihren
neuen  Verbündeten,  den  lebendigen  Schatten  zusammengeschweißt
werden - Bruderblut ist der Kitt für zwei ferne Welten. Der Himmel ist
rot.  Blutrot.  Nur  durch  das  Einschreiten  der  Hüter  kann  das,  was
begonnen wurde, aufgehalten werden.
Dennoch  erstarken  die  lebenden  Schatten.  Durch  das  Opfer,  dass  die
Heuchler-Frevler in den Heiligen gebracht haben, ist ihnen genug Macht
in  die  Hand  gegeben,  die  Frevler  heimzusuchen  und  ihre  Städte
einzureißen, ihre Nachkommen zu verfluchen in ein Leben voll  ewigem
Kampf und Not und Angst und Verzweiflung. Lähmende Stille senkt sich
auf  die  einstige  Größe  der  Frevler  und  auf  ihren  vormals  so  starken
Willen. Die ehemals Herrschenden sind gebrochen und es bricht eine Zeit
an, in der niemand genau weiß, wer die wirklich Herrschenden sind, in der
Brüder  einander  die  Gesichte  blutig  kratzen,  in  der  es  keine  wahren
Heiligen mehr gibt, in der die lebenden Schatten eine ständige Bedrohung
verdunkelnd über das Licht des Lebens werfen.
Der Himmel ist grau, aschgrau.

- Eine der Prophezeihungen von Ash Kratar


