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9. Das Buch der Geheimnisse

SpielleiterinformationenSpielleiterinformationen

Wenn  der  alte  Geschuppte  seinen  letzten  Zahn
einbüßt,  wenn  sich  starke  Krieger  voller  Angst
zusammendrängen, wenn die einst Schwachen einen
Pakt eingehen mit den einst Starken, dann wird eine
neue Zeit anbrechen.
Wenn 3 Monde am Himmel stehen, wo sonst 2 stehen
sollten, wenn der Schänder der Zeit das ewige Leben
verloren  und der  Hüter  der  Zeit  den  Sinn  für  das
Gute verleugnet hat, dann wird ein dunkler Schwarm
von dort aufziehen, wo die Sonne sonst aufsteigt.
Wenn Sippe für Sippe, Clan für Clan und Stamm für
Stamme  dem  Schwarm  anheimfällt,  wenn  die
Dunklen und die Hellen gemeinsam gegen die Frevler
stehen und fallen.
Wenn  sich  Scharen  von  wimmelndem  Chaos,
fauligstinkender  Schwäre  und  boshafter  Gestalt
durch  die  erneut  aufgewirbelten  Grenzen  zwischen
den Welten stürzen, dann müssen die neuen Herren
der alten Welt gerufen werden, uns zu beschützen.
Doch auch sie  werden ins Dunkel fallen  und kalte
Klauen schließen sich um die warmblütige Kehle der
Welt. Weiter darf auch ich nicht schauen. Danach ist
Dunkel, alles schwarz.

- namenloser orkischer Prophet



Eins vorweg:  Wer  sich  als  Spieler  den  Spaß  verderben  und  die

Überraschung  nehmen  möchte,  darf  natürlich  auch  auch

weiterlesen.  Er  sollte  sich  aber  klar  machen,  dass  an  dieser

Stelle Informationen  preisgegeben  und  angedeutet  werden,  die

nicht  unbedingt  für  Spielerhirne  gedacht  sind  -  es  geht  um

Antagonisten,  bösartige  Wesen,  die  der  SL als  Trumpf  in  der

Hinterhand  behalten  kann,  verlorene  Städte  der  Zwerge  und

Menschen  und  dunkle  Geheimnisse  der  Vergangenheit,  die

nur  darauf  warten,  gelüftet  zu  werden  und  von  denen  die

Spieler  nicht  unbedingt  wissen  sollten.  Wie  viel  Spannung

kommt  denn  auf,  wenn  während  der  SL  mit  möglichst

schauerlichen  Worten  ein  angreifendes  Unwesen  beschreibt

plötzlich  einer  der  Spieler  einen  Aha-Effekt  hat  und  seinen

Mitspielern  den  Namen  und  die  Schwächen  des  Monsters

nennt?

Wider die Natur

Seit  der  Katastrophe  treiben  seltsame  und  gefährliche  Wesen

auf  Ta'Ran  ihr  Unwesen  - seien  es  nun  Untote ,  Daimon  oder

Mutanten,  die  durch  die  intensiven  phykrischen  Felder

entstanden  sind,  die es nicht  erst  seit dem  Frevel  der  Rao'Ka an

einigen  Orten  auf  Ta'Ran  gibt.

An  dieser  Stelle  soll  das  Feld  dieser  Monstren  allerdings  nur

angeschnitten  werden  - zu  umfangreich  wäre  eine  Auflistung

aller  Daimon  oder  Untoten,  zu  unpassend  für  einen

Einführungsband  für  Ta'Ran . An  dieser  Stelle  soll  dieser  Teil

nur  dazu  dienen,  einen  groben  Überblick  zu  liefern  und  dem

SL, der  sich  wünscht,  seine  Abenteuer  mit  derartigen  Wesen

aufzupeppen,  wenigstens  eine  kleine  Handvoll  Beispiele

liefern.

Untote

Nichtleben,  verdammtes  Fleisch,  Nekrotim  -  das  Volk  kennt

viele  Namen  für  die,  die  leben,  obwohl  sie  doch  tot  sind.

Ähnlich  viel  wird  über  die  Entstehung  dieser  Wesen

gemutmaßt  -  man  spricht  davon,  dass  ein  einziger,  ernst

ausgesprochener  Fluch  (z.B.  eines  Sterbenden  oder  eines

Betrogenen)  ausreichen  soll,  damit  ein  Toter  niemals  Frieden

finden  kann.

Außerdem  sagt  man,  dass  bei  vielen  Nichtlebenden  die

Daimon  bei  der  Entstehung  ihre  Hände  (Tentakel  ... was  auch

immer)  mit  im  Spiel  hatten.  Auch  Magier  der  Völker  Ta'Rans

kennen  magische  Formeln  und  Rituale,  einen  Toten

wiederzubeleben  und  sich  zum  Diener  oder  Wächter  zu

machen.  Die letzte  Variante,  zu  einem  Untoten  zu  werden,  ist

es,  so  sagt  man,  die  eigenen  Götter  aufs  grausamste  zu

verärgern  oder  in extremstem  Maße  gegen  Gesetze  der  eigenen

Kultur  zu  verstoßen  - dann  findet  die  eigene  Seele keine  Ruhe

und  ist  in  einem  verottenden  Körper  gefangen,  der  ziellos

umherirrt  -  einen  Körper,  auf  den  sie  keinen

hundertprozentigen  Einfluss  mehr  hat.

Im  allgemeinen  Fall  (soll  heißen,  in  dem  Fall,  der  hier

vorgestellt  wird)  kann  man  die  Untoten  als mordlüsterne,  aber

recht  dumme  und  meistens  sehr  langsame  Wesen  sehen.  Durch

ihr  Unleben  fallen  allerdings  auch  einige  körperliche  Grenzen

von  ihnen  ab,  so dass  sie oftmals  gewaltige  Kräfte  entwickeln.

Ein  untoter  Mensch  kann  ohne  große  Probleme  einen

ausgewachsenen  Ork  niederringen  und  mit  Schlägen  und

Tritten  (die zwar  langsam,  aber  kraftvoll  geführt  sind)  spielend

Knochen  brechen.

Oftmals  bewachen  Untote  einen  verfluchten  oder  anderweitig

besonderen  Ort  - sie  stellen  einen  ewigen  Schutz  dar,  solange

sie Verletzungen  mit  Hilfe  von  gestohlenem  Leben  (sie fressen

meist  Fleisch)  regenerieren  können.  Üblicherweise  bewegen

sich  die  Untoten  aus  eigenem  Antrieb  nur  etwa  in  einem

Radius  von  etwa  100 Schritt  um  ihre  „Heimat“,  den  Ort  an  den

sie  durch  ihre  Erschaffung  gebunden  sind.  Es  kann  natürlich

passieren,  dass  ein  Nekrotim  ein  Opfer  über  diese  Distanz

hinaus  verfolgt,  er kehrt  aber  stets  dorthin  zurück.  

Nur  selten  kommt  es  dazu,  dass  ein  Nichtlebender  nicht  an

einen  bestimmten  Platz  gebunden  ist  und  frei  umher  zieht  -

und  selbst  wenn,  dann  wird  er  sich  wie  seine  gefesselten

Brüder  beim  Anblick  der  Sonne,  die  die  Untoten  empfindlich

sticht,  in die  Dunkelheit  verkriechen.

Zombies

Das,  was  man  sich  landläufig  unter  einem  Untoten  vorstellt,

wird  von  den  Zombies  verkörpert  - es  gibt  sie in  allen  Stadien

der  Verwesung  und  in  vielen  verschiedenen  Formen  (je

nachdem,  wie  sie  entstanden  [-untot  wurden]  und   starben).

Wenn  sie  komplett  skelettiert  sind,  zerfallen  sie  entweder  zu

einfachen  Knochenhaufen,  oder,  was  recht  häufig  passiert,

verwandeln  sich  in  eine  andere,  neue  untote  Wesenheit,  das

untote  Skelett. 

Wie  von  fast  allen  Untoten  existieren  auch  von  diesen  Wesen

grob  zwei  verschiedene  Arten:  Die einen  sind  frei  und  können

in begrenztem  Rahmen  tun  und  lassen  was  sie wollen  während

die  anderen  an  einen  „Meister“  gebunden  sind,  ohne  dessen

Befehle  sie  überhaupt  nicht  agieren  können.  Die  gebundenen

Zombies  sind  zwar  von  sich  aus  nur  lethargisch,  führen  aber

einen  einmal  gegebenen  Befehl  bis  zu  ihrer  Vernichtung  oder

einem  anderslautenden  Befehl  aus.  Dabei  entwickeln  sie

mitunter  für  Zombies  enorme  Geschwindigkeiten.

Betrachten  wir  zuerst  einmal  die freien  Zombies: Sie rotten  sich

oftmals  in  Gruppen  zusammen,  um  ihren  Hunger  nach

lebendem  Fleisch zu  stillen  -  nach  dem  Stoff,  den  sie  so

dringend  benötigen,  um  hingenommene  Verletzungen  ihres

untoten  Fleisches  oder  Verbrennungen  durch  die Sonne  (gegen

die sie extrem  empfindlich  sind)  regenerieren  zu  können.

Die gebundenen  Zombies  müssen  entweder  von  ihrem  Meister

„gefüttert“  werden  oder  er gibt  ihnen  den  Befehl, sich selber  zu

versorgen,  woraufhin  sie  sich  wenig  gezielt  auf  die  Jagd  nach

Essbarem  (am liebsten  natürlich  das  Fleisch, das  ihrem  eigenen

am  nächsten  kommt  - zwergische  Zombies  fressen  am  liebsten

Zwergenfleisch)  gehen.

Untote Skelette

Wenn  das  Fleisch eines  Wesens  (also  alle „Weichteile“)  einmal

vollkommen  verrottet  ist  -  dazu  muss  die  Leiche  je  nach

äußeren  Umständen  ein  paar  Wochen  bis  einige  Jahrhunderte

alt  sein  -  wenn  höchstens  nur  noch  einige  graue  Fetzen  von

den  toten  Knochen  herabhängen,  dann  spricht  man  von

Skeletten.

Untote  Skelette  können  grob  auf  zwei  verschiedene  Arten

entstehen.  Zum  einen  kann  es  passieren,  dass  ein  bereits

„lebender“  Leichnam  (ob nun  Zombie  oder  eine  andere  Art  ist

hierbei  relativ  egal)  weiter  vergammelt  und  „vom  Fleische

fällt“  (wenn  nämlich  bei  seiner  Erschaffung  er  aktuelle

Zustand  nicht  mit  magischen  Mitteln  konserviert  wurde)  bis er

nun  noch  aus  Knochen  besteht  und  zum  anderen  kann  ein

Leichnam,  der  bereits  skelettiert  ist,  zum  Unleben  beschworen

werden.

Skelette  sind  im  Allgemeinen  genauso  abhängig  oder  eben

unabhängig  von  einem  Meister  wie  es  auch  Zombies  (und  im

Übrigen  auch  fast  alle  anderen  Arten  von  Nekrotim)  sind.

Allerdings  fällt  auf,  dass,  wenn  man  beide  vergleicht,  Skelette

doch  etwas  schneller  und  vor  allem  agressiver  sind  als

Zombies.  Sie  verfügen  nicht  mehr  über  die  brutale  Kraft  der

„frischeren“  Körper,  sind  dadurch  aber  auch  nicht  durch  deren

Fasern  behindert,  sonder  werden  von  reinem  Phykros  und

dem  brennenden  Hass  auf  alles,  was  lebt  und  einen  freien

Willen  hat,  angetrieben.  Kein untotes  Skelett  würde  zögern,  ein

Lebewesen  jedwelcher  Art  zu  attackieren  -  meistens  ohne

Rücksicht  auf  Verluste.
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Daimon

„Fremde Wesen  aus einer fremden  Welt  - unverständlich,  was sie

von  uns  wollen  und  warum  sie  uns  so  quälen.  Einst  riefen  die

Rao'Ka ihren  Zorn  über  uns  hernieder  und  so  vernichteten  sie

binnen Tagen, was wir in Jahrhunderten erreicht hatten. Wir hassen

die Daimo, weil sie uns das nahmen, was uns groß machte und uns

einen  Vorteil  gegen  die wilden  Völker sicherte  -  aber noch mehr

hassen sie uns und wir verstehen ihren Grund nicht. Nicht  nur der

Fluch der Dunkelelfen  entfachte ihren  Zorn  -  schon  aus  früheren

Zeiten  liegen uns  Berichte vor, denenzufolge diese Monstren  einen

unbändigen  Hass  auf  alle intelligenten  Bewohner  -  ja, sogar auf

Goblins und  Orks -  die  sich  ihnen  nicht  mit  kompletter  Seele

hingaben, haben.“

- aus  dem  „Nekrolog“  von  Harshak  Kariv

„Die  Daimon? Kenne  ich.  Einst  waren  sie die Erstgeborenen der

Alten  Götter, deren Namen heute keiner mehr kennt.  Sie waren ihre

Lieblinge,  mit  großer  Macht  ausgestattet.  Doch  diesen  Posten

verloren  sie,  woraufhin  aus  einer  Welt  vier  wurden  und  sie  ein

bitteres Gefängnis auf  Fedar, der Trümmerwelt  erhielten.  Ihr Hass

nährt  sich aus dem gällenden Neid, den sie auf uns verspüren.

Doch sie brauchen uns auch, sie fressen die Seelen derjenigen, die zu

schwach  sind,  ihren  Einflüsterungen  zu  widerstehen.  Wer  wider

seinen  Glauben und  die Sittengesetze frevelt  -  das kann  für  jedes

Volk anders aussehen - verliert seine Essenz an sie, wird nach seinem

Tode nicht  das erlangen,  was  er sich  erhoffte,  sondern  wird  zur

Nahrung, zur Stärkung der Feinde alles Lebens. 

Glücklicherweise hält eine starke Barriere - die Leere - diese Wesen

von  Ta'Ran fern und wenn  sie in unserer Welt  ankommen, sind sie

bereits  sehr geschwächt,  weshalb sie uns  nur  selten  aus  eigenem

Antrieb  heimsuchen.  Sie  haben  andere,  intelligentere  Methoden

gefunden.“

- Aufzeichnung  eines  Gesprächs  mit  Thadalien,  einem  Elfen

von Syan, entstanden  lange vor dem  Frevel der  Rao'Ka

„Morgen ist es so weit. Endlich werde ich die Anerkennung erhalten,

die mir  zusteht.  Es  ist  ein  bedeutender  Schritt  auf  dem Weg  zur

Perfektion, aber ich bin bereit ihn  zu  gehen - was soll mir  nachher

noch Widerstand entgegenbringen? [...]

Warum  verlangen  eigentlich  alle  Rituale,  die  wirkliche  Macht

versprechen, ein Blutopfer? Reicht es nicht, dass sie von mir fordern,

mich ihnen hinzugeben mit  Leib und Seele? Muss ich ihnen wirklich

das Blut  eines denkenden Wesens darbieten? Ich habe Angst.  Was,

wenn  sie mich verschmähen, wenn  der Pakt ungültig  ist,  wenn  ich

eine winzige Kleinigkeit übersehe? [...]

Egal. Auch  das wird mich nicht  mehr aufhalten - zuweit  bin ich in

den Schriften  meines Meisters vorangekommen, um  mich jetzt  von

niederem Dünkel  aufhalten  zu  lassen.  Morgen  verkaufe ich ihnen

etwas,  was  ich nicht  habe und  erhalte im  Ausgleich dafür  pures,

unverfälschtes  Wissen.  Ich  brauche  mir  keine  Angst  um  meine

„Seele“ zu machen - das Buch hat recht, die Priester streuen uns nur

Sand  in  die Augen,  um  uns  davon  abzuhalten,  wahre Macht  zu

erlangen.[...]

- aus  den  letzte  Tagebuchaufzeichnung  eines  verkannten

Studenten  der  Magie, er wurde  nach  dem  Anfertigen  dieses

Schriftstückes  nie wieder  gesehen

In den  Augen  fast  aller  Taraner  gelten  die  Daimon  als  absolut

bösartig,  nur  auf  Tod  und  Zerstörung  ausgerichtet.  Einige

kennen  sie  als  ihren  Göttern  entgegengerichtete  Verführer,

viele  sehen  in  ihnen  böse  Geister  und  nur  wenige  kennen  die

alte  Geschichte  von  dem  Volk, dass  einst  gegen  seine  Schöpfer

aufbegehrte  und  dafür  brutal  bestraft  wurde.

Eine  dieser  Strafen  betraf  den  Lebensraum  dieses  Volkes  - sie

wurden  nach  Fedar  verbannt,  wo  sie  durch  die  natürlichen

Kräfte  der  Umgebung  -  dort  gelten  ganz  besondere,  andere

Gesetze  - in ihrer  Macht  extrem  beschnitten  wurden.  Die Alten

Götter  verzichteten  darauf,  ihnen  ihre  Kräfte  komplett  zu

nehmen  -  sie  steckten  sie  vielmehr  nur  in  ein  grausames

Gefängnis,  dass  die  Seelen  des  ersten  Volkes  verkümmern  ließ

und  sie bösartig  werden  ließ.

Da sie ohnehin  nicht  von  Ta'Ran  stammen,  können  sie im Spiel

praktisch  überall  auftauchen.  Seit  der  großen  Katastrophe,  in

der  die  Barriere  zwischen  den  Welten  Ta'Ran  und  Fedar

erschüttert  wurde  und  die  Daimon  scharenweise  über

Menschen  und  Zwerge  herfielen,  fällt  es  ihnen  deutlich

leichter,  zwischen  den  Welten  zu  wechseln  - was  zum  einen

die  Häufigkeit  der  „spontanen  Besuche“  und  zum  anderen

auch  die Durchführbarkeit  einer  Anrufung,  einer  Beschwörung

oder  eines Paktes  deutlich  herhöht.

Schon  seit  jeher  ließen  sich  schwache  ungefestigte  Gemüter

durch  die  Verlockung  der  Einfachheit  eines  Paktes  mit  den

Daimon  dazu  verleiten,  ihnen  ihre  Seele  zu  verkaufen  -  im

Augenblick  des  Paktabschlusses  erhält  der  Mensch  (oder  Ork

oder  wer  auch  immer  den  Pakt  abgeschlossen  hat)  große

Macht  und  hat  es plötzlich  sehr  leicht,  Gesetze  zu  brechen,  die

ihn  vorher  fest banden  - ein  Teil der  daimoniden  Macht  idt  auf

ihn  übergegangen.  Doch  mit  dieser  Macht,  mit  diesem  Stück

verderbter  Essenz  vom  ersten  Volk,  ist  auch  Verdammnis  in

den  Geist  des  Paktierers  gesäht  worden.  Eine  kleine  verdorrte

Pflanze,  die  mit  jeder  schlechten  Tat  des  Paktierers  (und  seine

Macht  verführt  ihn  zu  immer  weiteren  schlechten  Taten,  der

Paktdaimon  wird  ihm  Einflüsterungen  schicken  und  ihn  so

vom  Pfad  der  Tugend  abbringen)  wächst  und  gedeiht,  bis  sie

die  Seele  des  Verdammten  gefressen  hat  und  eine  leere,  böse

Hülle  übriglässt.

Trotz  dieser  Gefahr,  von  der  in  fast  allen  Völkern  gepredigt

wird,  fallen  immer  wieder  gierige,  gestörte,  ängstliche  oder

grundböse  Wesen  auf  die  Daimon  herein  und  verkaufen  ihnen

ihre  Seelen.  Mit  dem  Effekt,  dass  auf  lange  Zeit  nur  der

Daimon  von  dem  Pakt  profitiert  und  neues  Unheil  auf  Ta'Ran

gestiftet  wurde.

Von  den  vielen  Arten  des  ersten  Volkes,  von  den  vielen

Erscheinungsformen,  in denen  sie sich auf Ta'Ran  präsentieren,

sollen  hier  drei  Arten  aus  den  beiden  unteren  Kasten

vorgestellt  werden.  Alle Daimon  einer  Kaste  sind  äußerlich  fast

gleich, unterscheiden  sich jedoch  in ihrer  Persönlichkeit,  einige

mächtigere  unter  ihnen  tragen  sogar  einige  Namen,  ansonsten

existiert  für  sie nur  die Bezeichnung  ihrer  Art  oder  gar  Kaste.

Nim'Kath - untere Kaste, Krieger

Die  Nim'Kath  (die  Taraner  kennen  sie,  wenn  sie  nicht  von

Magiern  oder  anderen  Kundigen  unterrichtet  wurden  nur

unter  dem  Namen  „Krieger“)  sind  das  normale  Fußvolk  der

Daimon . 

Wenn  man  von  ihrem  Kopf  absieht,  wirken  sie  annähernd

humanoid,  doch  Details  kann  man  nicht  erkennen,  da  sie

immer  in  eine  organisch  wirkende,  aus  feucht  olivgrün

glänzendem  Material   bestehende  Ganzkörperrüstung  gehüllt

sind,  die  nur  den  Kopf freilässt.  Der  ganze  Körper  ist scheinbar

recht  schmal  gebaut  und  scheint  Gelenke  an  Stellen  zu

besitzen,  von  denen  normale  Menschen  nur  Träumen  können.

Dennoch  sind  sie recht  kräftig  und  schwingen  ihre  Waffen mit

erstaunlicher  Gewalt.

Ihr  Schädel  ist  nach  hinten  lang  gezogen  und  Gesichtslos  - nur

eine  unförmige  Erhebung  zeichnet  in  etwa  das  Vorhandensein

einer  Nase  nach,  Ohren,  Augen  oder  einen  Mund  besitzen  die

Nim'Kath  nicht.  Wenn  sie  nach  Ta'Ran  kommen,  kämpfen  sie

immer  nur  mit  Nahkampfwaffen  - Fernkampf  gilt  unter  ihnen

als  Ehrlos.  Sollten  sie ihre  Ziel nicht  erfüllt  haben,  begehen  sie

einen  fast  schon  rituellen  Selbstmord  (der  Anführer  der

Gruppe  richtet  seine Gefolgsleute  und  dann  sich selbst).
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Nim'Raw - untere Kaste, Schattenwesen

Im  Gegensatz  zu  fast  allen  Wesen,  die  man  normalerweise

kennt  oder  zu  kennen  meint  besitzen  diese  Daimon  keinen

Körper  - sie erscheinen  auf  Ta'Ran  als durchscheinende  Fetzen

schwarzen  Schattens  und  können  nicht  mit  normalen

(nichtmagischen  oder  nicht  extra  für  die  Bekämpfung  von

Daimon  geweihten)  Waffen  verletzt  werden.  

Im  Gegenzug  dafür  können  sie  aber  auch  aus  eigener  Kraft

keinem  lebenden  Wesen  körperlichen  Schaden  zufügen.  Ihre

Masche  ist  es  vielmehr,  den  Geist  ihrer  Opfer  durch

Einflüsterungen  oder  Besessenheit  zu  Verwirren,  ihnen  wirre

Träume  zu  schicken  und  sie so zu  zermürben.  Wer  von  einem

Nim'Raw  geplagt  wird,  findet  keinen  Schlaf  mehr,  hat  Angst

vor  seinem  eigenen  Schatten  und  flüchtet  sich schließlich  in die

milden  Arme  glühenden  Wahnsinns.

Doch  da  hört  die  Macht  der  Schatten  noch  nicht  auf:  Ihnen

steht  es  außerdem  frei,  über  die  Toten  zu  gebieten.  Ein

Nim'Raw  hat  die  Fähigkeit,  in  den  Körper  einer  Leiche  zu

fahren  und  sie  von  den  Toten  wieder  zu  erwecken.  Ein  auf

solche  Art  entstandener  Untoter  ist deutlich  gefährlicher  als ein

„gewöhnlicher“  Nichtlebender,  da  er  durch  die  Intelligenz  des

Nim'Kath,  in  der  er  sich  in  jedem  Belang  mit  einem  Menschen

messen  kann,  schneller  und  schlauer  wird.

Daul'Raw - mittlere Kaste, kaltes  Licht

Licht sind  sie. Und  doch  böse. Schön sind  sie. Schönheit  ist eine

gute  Maske  für  das  Böse.  War  es  schon  immer.  Kalt  sind  sie.

Und  mächtig.

Die  Daul'Raw  sind  sicherlich  nicht  das  gefährlichste,  was

Fedar  an  Daimon  zu  bieten  hat,  aber  sie gehören  sicherlich  zu

den  tückischsten.  Sie  waren  es,  die  den  Menschen  und

Zwergen  das  Wissen  um  die Anwendung  ihrer  Maschinen  und

Waffen  nahmen,  bevor  Nim'Raw  und  Nim'Kath  sie  endgültig

in Tod und  Wahnsinn  stürzen  ließen.

Wenn  man  einen  Daul'Raw  betrachtet,  würde  man,  ohne

Kenntnis  ihrer  Art,  sie niemals  von  sich aus  für  eine potentielle

Gefahr  halten.  Sie  treten  in  wunderschöner,  elfisch

anmutender  in  weißem  Licht  gebadeter  Gestalt  auf,  sprechen

mit  warmer,  sanfter  Stimme  und  bewegen  sich  anmutig  und

geschickt,  nicht  so  eckig  und  drohend  wie  die  Nim'Kath.  Ihre

Gesichter  sind  ebenmäßig  geschnitten  und  erscheinen  in  dem

Geschlecht,  dem  sich  der  jeweilige  Betrachter  hingezogen  fühlt

- sie sehen  für  jedes  Wesen  ein  wenig  anders  aus.  Ihr  restlicher

Körper  ist androgyn,  immer  nackt.

In  ihrer  Macht  steht  es, den  Geist  ihrer  Opfer  zu  kontrollieren,

zu  verderben,  verdorren  zu  lassen  oder  einfach  gänzlich  aus

dem  Körper  zu  reißen.  Wenn  sie  zu  ihrem  in  seufzenden

Lauten  vorgetragenen,  wortlosen  Gesang  ansetzen,  ist  es  um

jeden  geschehen  -  die  meisten  versinken  in  ihren  Bann  und

sind  nur  zu  gern  bereit,  ihnen  jeden  Wunsch  von  den  Lippen

abzulesen  - wie  fatal die Folgen  auch  sein mögen.  Schon  oft hat

ein Daul'Raw  ein halbes  Dutzend  Menschen  mit  seiner  Stimme

verzaubert,  um  den  hilflos  glotzenden  Wesen  wie  nebenher  zu

befehlen,  sich gegenseitig  zu  erwürgen  - was  seine  Opfer  dann

auch  mit  einem  zufriedenen  Gesichtsausdruck  und  einem

leisen  Glucksen,  dass  sich  schließlich  mehr  und  mehr  in  ein

Röcheln  verwandelte  getan  haben,  bis ihre Lächelnden  Antlitze

blau  und  ihre  glückselig  strahlenden  Augen  starr  und

abwesend  wurden.

Man  kann  sie  durchaus  mit  einer  Waffe  verletzen  und  töten

oder  nach  Fedar  zurückdrängen  (indem  man  durch

Verletzungen  ihres  weichen  Körpers  das  Band  schwächt,  dass

sie  auf  Ta'Ran  hält),  doch  ist  ihr  Körper  derartig  kalt,  dass

Metall  spröde  wird  und  schließlich  kreischend  zerreißt  und

Holz  ächzend  birst.

Mechanoide

Einst  erschufen  die  Zwerge  in ihrem  Hochmut  etwas,  wofür  sie

so manches  Wesen  heute  verfluchen  würde.  Etwas,  dass  ihrer

Meinung  schon  nahe  an Leben  war  - mechanisches  Leben.

Ein  findiger  Techniker  entwickelte  zusammen  mit  einigen

magisch  geschulten  Wissenschaftlern  ein  Technomantisches

Artefakt,  das  sogenannte  Coragon,  eine  Steuereinheit,  die  den

Mechanoiden  eine begrenzte  Eigeninitiative  verleihen  sollte.

Dies geschah  recht  kurz  (etwa  20 Jahre) vor  der  Katastrophe,  so

dass  die  zu  dieser  Zeit  entwickelten  Modelle  nur  sehr  begrenzt

denken  konnten  und  in  keiner  Weise  mit  Tilia,  dem

allmächtigen  „Gehirn“  der  stählernen  Stadt  Osrath  auf  Syan  zu

vergleichen  wären.  So kam  es,  dass  sie  in  der  Zeit  nach  der

Katastrophe  schlimme  Fehlfunktionen  einschlichen  -  wenn

man  heute  einem  Mechanoiden  begegnet  kann  man  nie  sicher

sein, was  er tun  wird.  

Einige  hören  ihrem  Aufgabengebiet  zufolge  treu  auf  alle

Befehle  die  ihnen  gegeben  werden  (befolgen  alle

Anweisungen,  egal  von  wem  und  wann  sie gegeben  wurden  -

dies  kann  auch  zu  Widersprüchen  führen,  die  die  Mechanoide

meist  lahmlegen  oder  unberechenbar  reagieren  lassen),  andere

reagieren  auf  alles,  was  sich  bewegt  als  eine  potentielle

Bedrohung  und  greifen  alle  Lebewesen  an.  Wieder  andere

gehen  einer  Arbeit  nach,  für  die  sie geschaffen  wurden  (bauen

zum  Beispiel  Tunnel  oder  warten  alte  Anlagen)  ohne  sich  von

äußeren  Einflüssen  stören  zu  lassen.

Funktionstüchtige  Mechanoide,  die  auf  Befehle  reagieren,

gelten  als  extrem  wertvoll  -  einige  Völker  betrachten  sie

natürlich  zweifelsohne  als  Hexenwerk  (und  haben  damit  ja in

gewisser  Weise  auch  recht)  und  verteufeln  ihren  Einsatz  aufs

entschiedenste.

Das Coragon,  das  Herzstück  - gleichzeitig  Antriebseinheit  und

Steuerungszentrale  besteht  aus  einem  in  eine  komplizierte

Goldleiterplatte  eingefassten  Elyktriumkristall.  Dieser  steht

mitunter  mit  einer  extra  platzierten  Zentraleinheit,  die  mehrere

Mechanoide  gleichzeitig  steuert,  in  Kontakt  und  erhält  von

dort  seine  Befehle.  Die  Funktionsweise  des  Coragons  kann

man  allein  mit  mechanischen  oder  elektrischen  Kenntnissen

nicht  erklären,  sondern  muss  bedenken,  dass  hier  eine

mächtige  Magie gemeinsam  mit  der  weit  entwickelten

zwergischen  Technik  zusammenarbeitete  und  somit

erstaunliche  Ergebnisse  erzielen  konnte.

Das  Coragon  ermöglicht  dem  Mechanoiden  auch  die

Wahrnehmung  seiner  Umgebung:  Sehen  und  Hören  können

praktisch  alle Modelle,  einige  wurden  auch  so konzipiert,  dass

sie  Gerüche  (z.B.  austretendes  Gas  oder  Fäulnis)  entdecken

können.

Da  es  extrem  viele  und  extrem  unterschiedliche  Mechanoide

gibt  (einige  von  ihnen  können  sogar  mit  Hilfe  von  Gasballons

kurze  Strecken  fliegen),  sollen  an  dieser  Stelle  exemplarisch  3

der  Mechanoid  -  Typen,  denen  man  auf  Ta'Ran  begegnen

vorgestellt  werden.

Wartungsmech  Modell  D2-1

Ein  etwa  unterarmlanger  Mechanoid  aus  gleichartigen

Segmenten,  die  sich  auf  8 bis  12 metallenen  „Spinnenbeinen“

fortbewegen.  Der  „Kopf“  ist  abgeflacht  und  mit  einem  Satz

genormter  Werkzeuge  und  Probenbehälter  ausgestattet,  mit

dessen  Hilfe  er  einfache  Reparaturen  und  Analysen

durchführen  kann.

Aufgrund  ihrer  geringen  Größe  können  sie  fast  überall  hin

gelangen,  außerdem  können  sie  sogar  Überhänge

emporklettern  und  schwierigstes  Terrain  passieren.  Sie

wurden  extra  dafür  entwickelt,  dort  zu  arbeiten,  wo  kein

Lebewesen  arbeiten  kann  oder  will.
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Kampfmech  Modell  Harkam 5

Ein  stabiler  runder  etwa  einen  Meter  durchmessender  Torso,

aus  dem  zwei  untreschiedlich  ausrüstbare  Waffenarme  starren,

wurde  hier  auf  einen  Gleiskettenantrieb  montiert.  Nicht

besonders  formschön  und  nicht  besonders  modern  - der  erste

Versuch  überhaupt,  Mechanoide  für  den  Kampf  einzusetzen,

besonders  für  Kampfgebiete,  in  denen  normale  Soldaten

extremen  Belastungen  ausgesetzt  wären,  die  dieser  Koloss

problemlos  wegstecken  würde.

Der  Harkam  5 gilt  als  nicht  sonderlich  beweglich  und  leicht

auszutricksen,  allerdings  kann  es  vorkommen,  dass  diese

Modelle  von  außen  gesteuert  werden  und  so den  Nachteil  des

minderwertigen  Coragons  ausgleichen  können.  Dann  sind  ihr

stabiler,  vernieteter  und  sehr  dicker  Metallpanzer  und  ihre

Bewaffnung  (schwere  Hämmer,  verschiedene  Arten  von

Geschützen,  Gaskartuschen,  Drehbohrer  oder  scharfe  Zangen)

eine nicht  zu  unterschätzene  Bedrohung.

Transportmech Modell  Frork

Beinahe  drei  Schritt  ist  der  Frork  lang  - er  bewegt  sich  auf  4

einzelnen  Gleisketten,  die  frei drehbar  sind  und  ihn  somit  recht

beweglich  machen.  Er  besteht  fast  zur  Gänze  aus  einer

Ladefläche,  die  auf  unterschiedlichste  Art  modifiziert  werden

kann  -  oft  wurden  Sitze  eingebaut,  um  mit  dem  Frork  eine

moderne  Form  der  Personenbeförderung  zu  bieten,  mitunter

wurde  auch  eine  Verschalung  befestigt,  um  lockeres  Material

wie zum  Beispiel Sand  zu  bewegen.

Der  Frork  kann  mit  bis zu  4 Tonnen  Gewicht  beladen  werden,

ohne  überlastet  zu  werden  - zwar  kann  er  sich  dann  nur  noch

recht  langsam  bewegen,  aber  er  schafft  es,  ohne  Schaden  zu

nehmen.

Lebende Legenden

Neben  diesen,  oben  vorgestellten,  schon  oft  gesehenen  Wesen,

die  reale  Gefahren  darstellen  und  deren  Existenz  niemand

abstreiten  würde,  gibt  es noch  andere  „Monstren“,  um  die  sich

Legenden  ranken,  die  aber,  wenn  überhaupt,  nur  höchst  selten

auftauchen.

Wir  legen  an  dieser  Stelle  nicht  redaktionell  fest,  welches  der

im  Folgenden  vorgeschlagenen  Wesen  wirklich  existiert  und

welches  ein  Hirngespinst  ist,  entstanden  aus  Wahnsinn,

Vermischung  von  verschiedenen  Wesen  und  falscher

Überlieferung.

Dennoch  folgen  im  Nachhinein  natürlich  Erklärungen,  als

wären  sie existent,  als gäbe es sie hundertprozentig.

Elykra

Diese  gefürchteten,  mannslangen  Wesen  laufen  auf  zwei

starken  Beinen  durch  die  alten  Kanalisationen  und  Stollen  der

Zwergenstädte  und  verbreiten  unter  Abenteurern,  die sich dort

umschauen  wollen,  Angst  und  Schrecken.  Angeblich  verlassen

sie ihre  Wohnstätten  aber  manchmal  auch,  um  sich,  wenn  sich

kein  Wesen  in  ihre  Nester  verirrt,  außerhalb  mit  Beute  zu

versorgen.

Offensichtlich  ist  dieses  Wesen  eine  sehr  „enge“  Bindung  mit

dem  Elyktrium  eingegangen,  dass  sich  in  seiner  Umgebung

befindet,  ihm  werden  einige  quasimagische  Fähigkeiten

zugesprochen  - so können  sie angeblich  Elektrizität  aufsaugen

und  in  Blitzen  ausspeien,  außerdem  sagt  man,  können  sie  in

der  Umgebung  von  Elyktrium  Verletzungen  und  Erschöpfung

unheimlich  schnell  regenerieren  (entwickeln  dadurch  höchsten

noch  einen  gewaltigeren  Appetit  auf  lebendes  Fleisch).

Memovore

Daimonide  Wesen  - sie fressen  der  Legende  nach  nicht  nur  die

Erinnerungen  ihrer  Opfer,  sondern  können  auch  in  ihren

Träumen  erscheinen  und  laben  sich  an  ihren  Qualen,  wenn  sie

von  unwahrscheinlich  real  erscheinenden  Visionen  gepeinigt

werden.  Außerdem  wird  ihm  oftmals  das  Talent

zugesprochen,  falsche Erinnerungen  platzieren  zu  können.

Wie gezielt  dies  geschieht  und  wie  intelligent  die  Memovoren

wirklich  sind,  ob  sie  in  irgeneiner  Vebindung  zu  den  Daimon

stehen,  wie  so oft gemunkelt  wird  - niemand  weiß  es genau  zu

sagen.  Man  müsste  ein  lebendes  Exemplar  fangen.  Aber  bis

heute  haben  nur  wenige  eines  zu  Gesicht  bekommen.

Die  Berichte  sprechen  von  einem  zwei  Handspanne  langen

kegelförmigen  Kopffüßer,  der  sich  mit  4  Lauftentakeln

geschickt  über  den  Boden  bewegt  und  mit  Hilfe  seiner

Saugnäpfe  auch  erstaunlich  gut  klettern  kann.  Man  weiß  nicht

genau,  ob sie sich wirklich  von  Erinnerungen  ernähren,  aber  es

scheint  unbestreitbar,  dass  sie  große  Macht  über  den  Geist

eines  Opfers  erhalten,  wenn  sie  ihm  im  Schlaf  ihre  Tentakeln

über  Mund  und  Nase  stülpen  und  dann  schleimige  Arme

durch  die Ohren  bis ins Hirn  stechen.

Es gibt  immer  wieder  Berichte  von  Opfern,  die  stammeln  und

sabbernd  mit  rasenden  Ohrenschmerzen  aufwachten  und  sich

an kaum  mehr  etwas  erinnern  konnten.

Ferhai

Ebenfalls  ein  wunderliches  Wesen  ist  dieses:  Es  handelt  sich

um  einen  wurmartigen  Parasiten,  der  sich  durch  die  Haut

beißt  und  dann  bis ins Hirn  frisst,  wo  er sich  einnistet  und  das

Opfer  scheinbar  wahnsinnig  werden  lässt.  

Er  ernährt  sich  vom  Blute  seines  Wirtes  und  kann  seine

primitivsten  Instinkte  wie  Angst,  Hunger  oder  Hass  gezielt

beeinflussen.  Besonders  auffällig  ist, dass  die  Betroffenen  einen

schier  unstillbaren  Hunger  auf Salz haben  und  auch  enorm  viel

Flüssigkeit  zu  sich  nehmen.  Mit  fortschreitendem  Verlauf  des

Befalls,  wenn  der  Parasit  sich  dann  vermehrt  hat,  vertrocknet

das  Opfer  immer  mehr,  bis es trotz  eines  halben  Eimers  Wasser

am  Tag qualvoll  mit  aufgesprungenen  Lippen  und  wächserner

Haut  sowie  einer  angeschwollenen  schwarzen  Zunge

verdurstet.  Dann  kriechen  die  neu  geschlüpften  Ferhai  aus  ihm

heraus  und  suchen  sich neue  Opfer.  Vom Leid  des  alten  Wirtes

noch  satt  und  vollgefressen,  sind  sie dabei  sehr  geduldig.

Verbrannte

Sie  erscheinen  als  vertrocknete  hochaufragende  lebende

Leichen  und  werden  dennoch  nicht  den  Untoten  zugerechnet,

man  meint,  sie  würden  schon  von  Anfang  an  so  auf  die  Welt

gelangen.  Geboren  aus  konzentriertem  Hass,  weshalb  man  sie

oft  am  Rande  von  Schlachtfeldern  umherwandeln  sehen  kann.

Ihre Erscheinung  ist immer  fast vollkommen  nacht,  nur  wenige

braune,  von  einem  gelben  Sekret  benetzte  Stoffetzen  bedecken

ihre  spröden  Körper.

Große  Macht  über  Feuer  und  eine  unheimliche  Freude  am  leid

Werhloser  und  Schwacher  wird  ihnen  nachgesagt  -  sie

scheinen  Hoffnung  zu  fressen  wie  Menschen  das  Brot. Und  zu

allem  Überfluss  graben  sie  die  Toten  aus  und  fressen  ihre

Eingeweide,  aus  denen  sie gewaltige  Macht  ziehen.

Entseelte

Viele Leute  meinten,  die  Entseelten  seien  nur  dazu  da,  Kindern

und  Narren  zu  drohen,  doch  gibt  es so viele  Geschichten  über

sie, dass  unmöglich  alle erfunden  sein können.

Klapperdürre  Wesen  mit  langen  spitzen  Zähnen  und  Krallen

aus  Glas  seien  sie - früher  mit  den  Daimon  im Bunde,  nun  von

ihnen  ausgelutscht  und  weggeworfen  träumen  sie  nur  noch

davon,  Tod,  Angst  und  Schrecken  zu  verbreiten.  Sie  trinken

bevorzugt  das  Blut kleiner  Kinder  und  scheinen  sich immer  die

herauszusuchen,  die „unartig“  sind.
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Oger

Die  Oger  als  quasi  daimonide  Schöpfung  boten  sich  im  Zuge

der  Katastrophe  für  die  Daimon  an,  eine  deutliche  Nachricht

an  die  Taraner  zu  hinterlassen:  Durch  die  Verbindung  der

Oger  mit  den  Thomgoc  zu  den  Cojaijs und  mit  den  Menschen

zu  den  Groars  hinterließen  sie eine weitere  pervertierte  Gefahr,

die  darauf  aus  ist,  den  Menschen  und  Zwergen  Unglück  zu

bringen  (daher  auch  der  sprichwörtliche  Hunger  dieser  Wesen

auf  Menschenfleisch,  aber  auch  zwergische  Beute  wird  nicht

verschmäht).

Gerüchteweise  existieren  auch  schuppenbedeckte  beschwanzte

Ogerwesen,  die  durch  eine  daimonide  Kreuzung  mit  den

Lirzar  entstanden  und  den  Dschungel  unsicher  machen,  bisher

aber  noch  nicht  wirklich  entdeckt  wurden,  da  sie  keine

erkennbaren  Spuren  hinterlassen  und  ihre  Opfer  in  die  Tiefen

der  grünen  Hölle entführen.

Im Übrigen  sind  längst  nicht  mehr  nur  die  Orks  diejenigen,  die

Oger  zum  Kampf  einsetzen  – die  Naturalistensekte,  die  Osrath

auf  Syan  bekämpft,  setzt  angeblich  verhexte  oder  mit  Drogen

gefügig  gemachte  Menschenfresser  ein  und  die  Ayo machen

„Gebrauch“  von  untoten  Ogern,  sodass  die  toten  Leiber  dieser

Wesen  für  die  Ayo-Seeräuber  eine  begehrte  Beute  sind,

weshalb  sie  sich  bereits  zu  einigen  Exkursionen  auf  Syan

hinreißen  ließen.

Weitere  Legenden  dieses  Kalibers  ranken  sich  um  die

Grollsch ,  eine  in  hohen  Gebirgen  lebende  zauberfähige

Vogelart,  die  groß  genug  ist,  Kinder  zu  verschleppen,  die

wunderschönen  Halbdrachen ,  eine  Mischung  aus  Mensch

(Zwerg,  Ork,  Goblin,  je  nach  Region  unterschiedlich)  und

Geschupptem,  die  danach  trachtet,  Nachkommen  zu  zeugen,

um  aus  ihnen  eine  Armee  zu  formen  sowie  die  Pestläufer,

spindeldürre  Gestalten,  die  Nachts  in  Häuser  eindringen  und

durch  heimlichen  Kuss Seuchen  verbreiten.

Liber Draconis - Dracologicon -

das Buch Tzschezach

Die  Kunde  von  den  Drachen  ist  eine  alte  Kunst,  die  sich  die

Völker  Ta'Rans  angeeignet  haben,  da  der  Umgang  mit  diesen

Wesen  gewaltige  Gefahren,  aber  auch  große  Chancen  birgt.

Wer  sich  einen  Drachen  zum  Freund  gemacht  hat  –  sei  es

durch  einen  großen  Dienst  an  ihm,  einen  Pakt  oder  einfach

dadurch,  dass  er dem  Geschuppten  persönlich  gefällt  (dies  soll

im Übrigen  gar  nicht  so selten  sein), gewinnt  meist  auch  unter

den  Angehörigen  seines  eigenen  Volkes,  seiner  eigenen  Rasse

schnell Ansehen.

Sie selbst  bezeichnen  sich als „Tzschezach “ (eine Einzahl  kennt

dieses  Wort  nicht,  wenn  ein  Drache  von  einem  einzelnen

Drachen  oder  einer  Gruppe  spricht,  nennt  er  immer  ihre

Namen),  was  sich  nur  schwer  in  die  Zungen  fremder  Völker

übersetzen  lässt,  ist  es  doch  wie  die  restliche  Sprache  der

Drachen  voller  Anspielungen  und  Vieldeutigkeiten,  es

bedeutet  gleichzeitig  Herrscher  und  Diener,  kündet  von  der

Größe  und  Macht  und  dem  Anspruch  als  altes  Volk  auf

Anerkennung.

Da  man  niemals  den  Fehler  machen  und  diese  Wesen  den

Tieren  zuordnen  sollte  –  dies  wäre  eine  gewaltige

Unterschätzung  ihrer  Macht  und  Intelligenz  und  eine

Verleugnung  ihrer  Geschichte,  in  der  sie den  Völkern  Ta'Rans

(und  anderen  Welten)  zur  Seite  standen  und  sie  bekämpften,

sie  beherrschten  und  ihnen  dienten  - erhalten  sie  einen  extra

Abschnitt  in  diesem  Buch.  Unter  Spielleiterwissen  wurden  sie

eingeordnet,  da  der  allergrößte  Teil  des  Wissens  um  sie  trotz

vieler  Forschung  im  Volkswissen  in  Form  von  Klischees  und

Geschichten  gebunden  und  fast  nie  in  Form  reiner  Fakten

verfügbar  ist.

Geschichte

Ursprünglich  waren  die  Drachen  als  Armee  der  alten  Götter,

deren  Namen  heute  wohl  nur  noch  Daimon  und  Tzschezach

kennen,  konzipiert  und  als unbezwingbare  Krieger  geschaffen.

Damals  befanden  sich  die  Schöpfer  der  Welt  „Ur“  in  einem

Krieg  mit  Abtrünnigen  Geschpfen,  die  ihre  Herrschaft  nicht

anerkennen  wollten  -  die  Geschöpfe,  aus  denen  später  das

verdammte  Volk  der  Daimon  werden  sollte.  Aus  diesem

Grunde  sind  sie neben  den  Daimon  das  wohl  älteste  Volk  der

vier  Welten.  In  gigantischen  Schlachten  stürzten  sie  sich  auf

dem  Lande,  in  der  Luft,  im Wasser  und  sogar  in  der  Erde  und

unter  Felsgestein  wütend  auf  ihre  Gegner,  die  Daimon , die  sie

bis heute  glühend  hassen.  

Gewaltige  Waffen wurden  ihnen  von  den  Göttern  in  die

Schlacht  mitgegeben  -  sie  sind  beinahe  immun  gegen  die

Magie der  Daimon , ihre  gesamte  Haut  ist  ein  einziger  Panzer,

ihr  Atem  Glut  und  ihr  Zorn  konzentrierte  Gewalt.  Dennoch

dauerte  der  Kampf  gegen  die  Abtrünnigen  Jahre  und  endete

nur  mit  einem  Teilsieg  - die  Götter  mussten  direkt  eingreifen

und  konnten  die  Zerstörung  ihrer  Schöpfung  nicht  vollends

verhindern.

Danach  wurde  es ruhig  um  die  Drachen , die  Ritter  der  Götter.

Neue  Wesen  errangen  die  Macht  in  den  Gefilden  der  Schöpfer

und  pflanzten  ihre  eigenen  Geschöpfe  in  die  Welten  -

Geschöpfe  voller  Angst  vor  den  Drachen  aber  auch  voller

Gewaltgelüste.  Voller  erfinderischer  Gaben,  die  ihnen  Waffen

und  Rüstungen  brachten  und  schließlich  auch  die  Macht,  den

Drachen , die  trotz  der  Trauer  über  den  Verrat  der  Götter  an

ihren  Kämpen  ein  eigenes  Reich  aufbauten  und  ihnen  Opfer

darboten,  entgegenzutreten.

Die  Drachenkriege  brachen  aus  und  verwischten  die  Spuren

von  der  Macht  der  Drachen , die gar  nicht  gegen  Menschen  und

Orks,  Zwerge  und  Goblins  kämpfen  wollten  und  sich

scheinbar  feige  in  entlegene  Gebiete  zurückzogen,  wo  sie  ein

Schattendasein  führten  und  nur  zeitweise  aktiv  wurden,  um  in

die Geschicke der  Völker  einzugreifen  und  sie vor  den  Daimon

zu  schützen.

Der Leib der „Tzschezach“

Man  muss  sich  von  der  Vorstellung  lösen,  dass  allen  Drachen

weitestgehend  die  gleiche  Gestalt  gegeben  ist  –  es  gibt  viele

verschiedene  Arten  von  ihnen,  jede  hat  sich  individuell  an

einen  Lebensraum  angepasst.  Man  kann  nicht  einmal  davon

ausgehen,  dass  alle  Geschuppten  besonders  groß  und

imposant  wären  – es gibt einige  unter  ihnen,  die  gerade  einmal

zwei  Meter  in die Länge messen.  

Da  gerade  auf  Abmessungen  und  Intellekt  eine  absolut

faszinierende  Besonderheit  dieser  Spezies  , die  Unterteilung  in

drei  Gruppen  unterschiedlicher  Macht,  eine  extreme

Auswirkung  hat,  sollen  hier  wirklich  nur  allgemeine  Merkmale

wiedergegeben  werden.

Schuppen

Verwandt  sind  sie  sicherlich  mit  den  Echsen,  Schlangen  und

Fischen,  denn  ihre  Haut  ist  immer  (mal  mehr,  mal  weniger

sichtbar)  von  einem  dichten  und  festen  Schuppenpanzer

bedeckt,  der  ihnen  gleichsam  als  Schmuck  und  Schutz  nützt.

Diese  Schuppen  sind  ein  wichtiges  Unterscheidungsmerkmal

bei  den  verschiedenen  Arten,  denn  einige  von  ihnen  verfügen

über  besondere  Merkmale,  die  nur  der  speziellen  Art  zueigen

ist.  Da  es  zu  weit  gehen  würde,  bei  jeder  Drachenart  im

einzelnen  die  Schuppen  zu  beschreiben,  seien  hier  einige

Beispiele  zu  diesen  Besonderheiten  genannt:  Manche  Arten

können  ihr  Schuppenkleid  abspreizen  oder  anlegen,  um  nach

einem  Bad  schneller  zu  trocknen,  um  in  der  Luft  weniger
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Widerstand  zu  haben,  um  mit  angeschärften  Kanten  der

Schuppenkacheln  Feinde  zu  verletzen.  Es  wurde  schon  von

extrem  seltenen  Exemplaren  berichtet,  die  ihre  nadelspitzen

Schuppen  gezielt  oder  einfach  großflächig  über  kurze  Distanz

verschießen  konnten.  Die  Form  reicht  von  einfach  - dreieckig  -

bis hin  zu  komplizierten  Mustern  mit  Höckern  und  Haken.  Die

Farbe  kann  sogar  von  Individuum  zu  Individuum  verschieden

sein  oder  sich dem  Untergrund  anpassen.

Gebein  und Zähne, Hörner und Krallen

Drachenhorn  und  Drachenbein  ist ein  Material  von  sagenhafter

Qualität  - leicht  und  dennoch  fest  wie  Stahl . Von reinem  Weiß

bei  der  Geburt  und  von  einem  fahlen  Gelb  beim  Tode  des

Drachen  zeichnet  es  sich  noch  durch  andere  besondere

Qualitäten  aus.  Ein  Drachenhorn,  so  sagt  man,  kann,  als

Musikinstrument  gefertigt,  Heeren  besonderen  Mut  einflößen,

die  Zähne,  als  Halskette  getragen,  schenken  Manneskraft  oder

Fruchtbarkeit,  die  Gebeine  und  Krallen  werden  oft  als

Ausgangsstoffe  für  berühmte  Waffen  genommen  (berüchtigt

zum  Beispiel  die  Drachenhornbögen  alter  Helden  oder  die

Drachenkrallendolche  berüchtigter  Meuchler  alter  Zeiten). 

Bei  den  flugfähigen  Drachen  weisen  die  Knochen  besondere

Hohlräume  auf,  um  auf  diese  Weise  noch  leichter  zu  werden  -

allerdings  sind  sie  dadurch  auch  in  gewissem  Maße

zerbrechlich.

Natürlich  weisen  alle  Drachenarten  verschiedene  Zahlen  an

Hörnern  auf,  aber  ihnen  allen  ist  gemein,  dass  sie  den  Ansatz

für  ein  Horn  auf  der  Nase  (das  allerdings  bei vielen  Arten  zum

kleinen  Höcker  unterentwickelt  ist  und  die  Schuppenhaut

nicht  durchdringt)  sowie  für  zwei  Hörner  auf der  Stirn  tragen.

Das  Gebiss  der  Tzschezach  ist  ein  typisches

Fleischfressergebiss.  Mächtige  Fangszähne  an  den  Seiten,

dazwischen  spitze,  rasiermesserscharfe  Dolchzähne,  nach

hinten  gebogen,  damit  die  Beute  dem  gierigen  Maul  nicht

entkommen  kann.  Was  sie  packen,  wird  nicht  lang  zerkaut,

sondern  meist  im  ganzen  verschlungen  (und  besonders  die

hohen  Drachen  kennen  kaum  eine  Beute,  die  sie  vor  dem

Schlucken  mit  Pranken  und  Maul  zerreißen  müssten).  Das

Gebiss  greift  selbstverständlich  auf  stahlharte  Muskeln  zurück,

die  es  dem  Drachen  erlauben,  sogar  durch  Metall  zu  beißen

und  Knochen  genauso  mühelos  zu  zermalmen  wie

vertrocknete  Ästchen.  Sollte  einem  Drachen  einmal  ein  Zahn

abbrechen  (was  in  ihrem  langen  Leben  sicherlich  oft  passieren

kann),  so ist  dies  zwar  meist  eine  schmerzhafte  Angelegenheit

aber  keine  unabänderliche  Behinderung:  Binnen  eines  Jahres

ist  an  der  selben  Stelle  ein  neuer  Zahn  gleicher  Größe  und

Form  herangewachsen.  Nur  die  Jahresringe  der  Zähne,  an

denen  man  das  Alter  der  Tzschezach  ablesen  kann  bilden  sich

nicht  erneut  mit.  Es  ist  unter  Drachen  üblich,  einen

schwerwiegenden  Pakt  damit  zu  besiegeln,  dass  sich  alle

Beteiligten  einen  Zahn  ausbrechen  und  einer  anderen  Paktseite

zum  Geschenk  machen.

Hart  genug  um  tiefe  Furchen  in  Stein  zu  treiben  und  mitunter

von  einer  angsteinflößenden  Länge  sind  die  Klauen  der

Tzschezach .  Im  Kampf  werden  sie  trotzdem  nur  selten

eingesetzt  -  ein  Drache  verlässt  sich  auf  seine  anderen

Qualitäten.  Stattdessen  dienen  sie  ihm  als  Kletterhilfe  und  als

Stütze,  um  in  schnellem  Lauf  nicht  vom  Untergrund

abzurutschen.

Sinne  und Empfindungen

Drachenaugen  sehen  alles  -  bis  auf  den  Grund  der  Seele

können  sie laut  „alter  Weisheiten“  blicken.  Manch  ein  Drache,

der  sich  an  das  Leben  in  Höhlen  oder  im  Dunkel  der  Nacht

gewöhnt  hat,  vermag  sogar  ohne  besondere  Anstrengungen

auch  ohne  Licht zu  sehen.  Sie nehmen  dabei  Wärme  und  Kälte

wahr  und  sehen  so vor  allem  Beute  und  Feinde  sehr  deutlich  -

sich vor  einem  solchen  Wesen  in der  Dunkelheit  zu  verstecken

ist beinahe  unmöglich.  

Ihre Augen  gleichen  denen  von  Schlangen  - schmal,  bei einigen

Arten  lidlos  und  star  dreinblickend.  Wasserlebende  Drachen

verfügen  über  eine  durchsichtige  Hornhaut,  die  sie  unter

Wasser  über  den  Augapfel  stülpen  um  ihn  vor  dem  Nass  zu

schützen.  Ebenso  besitzen  einige  Arten  Glubschaugen,  die  sich

unabhängig  voneinander  bewegen  können  - auf  diese  Weise

sind  Drachen  wohl  die  einzigen  Wesen,  die  in  der  Lage  sind,

gleichzeitig  zu  sehen,  woher  sie kommen  und  wohin  sie gehen.

Zwei  Sinne  sind  bei  den  Drachen  - wie  zum  Ausgleich  ihrer

sonstigen  Macht  - ein  wenig  unterentwickelt:  Der  Geruchssinn

ist  bei  fast  allen  Tzschezach  fast  völlig  verloschen.  Wer  sein

ganzes  Leben  lang  giftige  Dämpfe  ausatmet  und  Feuer  spuckt

braucht  sich  darüber  nicht  zu  wundern.  Außerdem  ist  ihr

Gehör  sehr  schlecht  -  nur  kleine  Löcher  seitlich  am  Schädel

nehmen  die  Funktion  von  Ohren  wahr  und  können  nur

deutliche  Geräusche  wahrnehmen  -  angeblich  leben  viele

Drachen  so  zurückgezogen,  weil  mehrere  sich  überlagernde

Geräusche  ihnen  unangenehm  sind,  sie verwirren.

Sonstige  Empfindungen  zu  verspüren  sind  sie  genauso  in  der

Lage  wie  Menschen  oder  Orks:  Schmerzende  Wunden  oder

(selten  auftretende)  Krankheiten  können  ihnen  tagelange  Qual

bereiten,  Trauer,  Wut  und  Zorn  sind  ihnen  (wenn  sie

intelligent  genug  sind,  solche  zu  bemerken)  genausowenig

fremd  wie  Zuneigung,  Liebe  und  Einsamkeit  (besonders

letzteres  ist  ein  unter  den  weit  verstreut  lebenden  Tzschezach

ein großes  Problem).

Schlaf

Zwar  müssen  sie  seltener  schlafen  als  zum  Beispiel  Zwerge

oder  Goblins , doch  sind  ihre  Ruhephasen  genauso  tief und  von

Träumen  begleitet  wie  die  von  anderen  Wesen.  Ein  Drache

schläft  deutlich  weniger  häufig,  dafür  aber  mitunter  tagelang  -

viele verbringen  auch  ganze  Tage damit,  ruhig  dazuliegen  und

vor  sich  hin  zu  dösen  (insbesondere  nach  erfolgreicher  Jagd

oder  Paarung).

Blut, Muskeln  und Drachenfleisch

Beginnen  wir  bei  dem  Blut  der  Tzschezach : Nicht  nur,  dass  es

bei  den  meisten  Arten  kochend  heiß  ist  - es ist  auch  giftig  und

schmeckt  abgekühlt  nicht  nach  Blut  sondern  nach  purer

Verwesung,  weshalb  niemand  Drachenfleisch  essen  würde.  In

einigen  Kulturen  gehen  zwar  Sagen  von  der  Macht  des

Drachenblutes,  die  auf  denjenigen  übergehen  soll,  der  es  zu

sich  nimmt,  aber  diese  Kulturen  scheinen  keinen  wirklich

ausgiebigen  Kontakt  mit  den  Tzschezach  zu  pflegen.

Die Muskeln  und  das  Fleisch sind  vom  Grundaufbau  dem  der

Vögel sehr  ähnlich: Sehr  dünne  leichte  Muskeln  von  stählerner

Härte  umhüllt  von  fast  fettfreiem  Fleisch.  Drachen  können

kaum  Vorräte  für  schlechte  Zeiten  anlegen,  müssen  dies  aber

auch  kaum  tun,  da  sie hervorragende  Jäger  sind.

Drachenflug

Zuerst  einmal  müssen  wir  wohl  mit  einem  Klischee

aufräumen:  Nicht  alle Drachen  können  fliegen.  

Nachdem  dies  geklärt  wäre,  ein  Wort  zur  Flugkunst  der

Tzschezach :  Es  gibt  grob  gesehen  zwei  Typen  von

Drachenflug.  Die  eine  ist  an  ledrige  Schwingen  gigantischer

Ausmaße  gekoppelt,  deren  stabile  Knochen  am  vorderen

Schultergelenk  ansitzen.  Mit  diesen  Flügeln  können  diese

Drachen  entweder  auf  günstigen  Winden  gleiten  und  so  fast

ohne  Kraftaufwand  weite  Strecken  segeln  oder  am  Himmel

nach  Beute  spähend  kreisen  oder  sich  mit  mächtigen  Schlägen

gewandt  durch  die  Luft  bewegen.  Es gibt  mit  Sicherheit  Vögel,

die  schneller  oder  eleganter  sind  als  Drachen , aber  einen  Leib

von  derartig  gewaltigen  Ausmaßen  durch  die Luft  zu  bewegen

ist eine Leistung,  die ihresgleichen  sucht.

Die zweite  Variante  macht  es  sich  deutlich  einfacher:  Mit Hilfe
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einer  intuitiven,  nie  versiegenden  Magie können  sie  durch  die

Luft  schwimmen  -  im  Prinzip  ist  es  hier  falsch,  von

Drachenflug  zu  sprechen.  Viel eher  ist  es richtig,  dass  sie  sich

derartig  leicht  machen,  dass  sie trotz  winziger  oder  überhaupt

nicht  vorhandener  Flügel  dennoch  wahre  Meister  der

Bewegung  in  der  Luft  sind.  Der  Vergleich  „Wie  ein  Fisch  im

Wasser“  kommt  hier  nicht  von  ungefähr.

Drachenfeuer

Das, was  wir  als Drachenfeuer  kennen,  ist  natürlich  kein  reines

Feuer  - viele  Effekte,  die  sich  bei  den  Tzschezach  beobachten

lassen,  wären  sonst  keineswegs  erklärbar.  Die  Drachen

produzieren  stattdessen  in einem  komplexen  Drüsensystem  im

Rachen  und  Kopf  ein  hochreaktives  Gemisch,  dass  auf  den

Gegner  gespuckt  wird  -  die  kann  als  feiner  glühender  Nebel

oder  kompakte  amorphe  Masse  geschehen,  die  ein  Ziel  noch

mit  ihrer  schieren  Masse trifft.

Erst  außerhalb  des  Drachenmaules  beginnt  das  Drachenfeuer

zu  brennen,  die  Schuppen  und  Knochenplatten  im

Kieferbereich  schützen  den  feuerspeienden  Drachen  hierbei

vor  der  Hitze  des  eigenen  Feuers.  Nachdem  es  sich  einmal

entzündet  hat,  brennt  es  ca.  1  Minute  lang  heißer  als  jede

andere  bekannte  Substanz  (Drachenfeuer  bringt  auch  Gestein

zum  Schmelzen)  und  kühlt  sich dann  rasch  ab.

Hohe, mittlere und niedere Drachen

Dies  ist  eine  absolute  Besonderheit  der  Drachen  - obwohl  sie

alle  zur  selben  Art  gehören,  können  sich  nur  manche  unter

ihnen  fortpflanzen:  Man  teilt  sie  generell  in  drei  Gruppen,  in

die  sehr  seltenen  hohen,  die  etwas  häufigeren  mittleren  und

die häufigste  Sorte, die niederen  Drachen , ein. 

Beginnen  wir  bei  den  niederen  Drachen :  Wo  man  von  den

Drachen  als  vernunftbegabt  und  mächtig  spricht,  sind  die

niederen  Drachen  doch  meist  nur  stumpfe  Individuen,  nur  auf

Jagd , Blut und  mitunter  das  Sammeln  glänzender  Gegenstände

aus.  Sie  sind  nicht  in  der  Laage,  sich  zu  paaren  und  zu

vermehren  und  sind  auch  von  der  Körpergröße  her  meist  nicht

an  ihren  höheren  Verwandten  zu  messen.  Darüber  hinaus

verfügen  sie  nur  über  sehr  viel  kleinere  Hörner  als  ihre

mächtigeren  Genossen.

Die  mittleren  Drachen  sind  da  schon  deutlich  weiter:  Nicht

nur,  dass  sie  sich  fortpflanzen  können,  stärker  ausgeprägte

Hörner  besitzen  und  auch  ein  klein  wenig  größer  werden  als

die  niederen  Drachen ,  die  meisten  von  ihnen  sind  etwa  so

intelligent  wie  ein  Mensch  oder  Zwerg  oder  Ork  es  auch  ist

(allerdings  verfügen  sie  über  den  Vorteil  einer  gewissen

Langlebigkeit,  so  dass  sie  meist  reicher  an  Erfahrung  sind  als

diese  Rassen).  Trotz  aller  Intelligenz  sollte  man  jedoch  niemals

vergessen,  dass  man  es mit  einem  Drachen  zu  tun  hat  - einem

Räuber,  einem  Jäger,  einem  von  den  Göttern  geschmiedeten

Krieger .  Wenn  ein  mittlerer  Drache  ein  Ei  legt,  so  ist  es

höchstwahrscheinlich  eines,  aus  dem  später  einmal  ein

niederer  Drache  schlüpfen  wird  - über  ihre  Brut  besitzen  sie

keinerlei  Kontrolle,  sie  betreiben  auch  keine  Brutpflege,

sondern  überlassen  diese  Eier  einfach  ihrem  Schicksal.  Sollte

allerdings  der  seltene  Tag  kommen  (vielleicht  5 mal  im  Leben

eines  mittleren  Drachen ),  dass  es  sich  doch  um  die  Hülle

handelt,  aus  der  später  einmal  ein  neuer  mittlerer  Drache

entsteigen  soll,  so  können  die  Tzschezach  dies  einfach  an  der

Größe  unterscheiden  -  dazu  jedoch  mehr  bei  der

Fortpflanzung.  Einige  der  mittleren  Drachen  sind  magisch

begabt,  jedoch  nicht  unbedingt  übermäßig  stark,  wiederum

machen  sie  das  jedoch  gegenüber  z.B.  Menschen  zumeist  mit

ihrem  größeren  Erfahrungsschatz  wieder  wett.

Die hohen  Drachen  schließlich  stehen  dem  Bild, das  die  Götter

bei ihrer  Erschaffung  von  einem  großen  Krieger , der  es mit  den

Daimon  aufnehmen  kann,  hatten:  Nicht  nur,  dass  sie  magisch

hochgradig  begabt,  ein phänomenales  Gedächtnis  besitzen  und

sehr  intelligent  sind  - ihre  Körpermaße  sind  in etwa  dreimal  so

gewaltig  wie  die  eines  mittleren  Drachen . Fast  alle  von  ihnen

blicken  auf  einen  unheimlich  großen  Schatz  an  Erfahrungen

und  können  mit  großer  Weitsicht  planen  und  handeln  - ihre

Pläne  und  Aktionen  erstrecken  sich  über  viele  Menschenleben,

denn  sie  haben  Zeit  - sie  sterben  nur  selten  eines  natürlichen

Todes  und  dann  auch  nur  aus  eigener  Wahl.  Ein hoher  Drache

steht  einem  Gott  schon  recht  nahe.  Bei der  Eiablage  kommt  es

im Leben  eines  hohen  Drachen  bis  zu  dreimal  vor,  dass  er das

Ei eines  weiteren  hohen  Drachen  legt,  meist  jedoch  handelt  es

sich  bei  seinen  Nachkommen  um  mittlere  oder  niedere

Drachen .

Fortpflanzung

Zuerst  sollte  man  sich  zwei  Dinge  bewusst  machen:  In  den

meisten  Regionen  Ta'Rans  sind  Drachen  mittlerweile  so selten,

dass  es  ein  höchst  unwahrscheinlicher  Zufall  ist,  wenn  ein

paarungswilliges  Weibchen  auf  ein  paarungswilliges

Männchen  trifft  und  zweitens  haben  Drachen  einen  enorm

langen  Fortpflanzungszyklus:  Etwa  alle  5  Jahre  legt  ein

Drachenweibchen  3 bis 8 Eier. 

Werbung  und  Paarung  ist  bei  den  Drachen  hochkomplex  und

sehr  ritualisiert  - man  darf  allerdings  nicht  erwarten,  dass  ein

männlicher  Tzschezach  mit  Blumen,  Geschenken  und

selbstgedichteter  Poesie  um  ein  Weibchen  wirbt  -  meist

handelt  es  sich  um  einen  geometrisch  aufwendigen

Paarungsflug  (-tanz)  und  einen  ritualisierten  Kampf,  bei  dem

allerdings  beide  Partner  durchaus  auch  schwer  verletzt

werden  können.  Nur  wenn  das  Weibchen  unterliegt,  ist  das

Männchen  würdig,  sie zu  begatten.

Zwischen  Faust  (niedere  Drachen )- und  beinah  menschengroß

(hohe  Drachen )  werden  die  Eier  -  meist  sind  sie  länglich

geformt,  ein  wenig  eckig  und  mit  einer  sehr  harten  dicken

Schale  umgeben.  Je nachdem,  in  was  für  einer  Umgebung  die

Mutter  lebt,  weisen  diese  Eier  verschiedene  Sprenkelungen

auf,  mit  denen  sie  gut  getarnt  werden  können.  Es  gibt

Legenden  um  die  Eier  von  hohen  Drachen ,  die  aus  Kristall

oder  Gold  gesponnen  zu  sein  scheinen,  allerdings  ist  an  ihnen

nicht  viel  Wahres.  Die  Eier  hoher  Tzschezach  unterscheiden

sich  bis  auf  die  Größe  und  ihren  besonderen  Inhalt  praktisch

nicht  von  anderen.

Und  dieses  Gelege  wird  nicht  etwa  eifersüchtig  bewacht,

sondern  völlig  allein  und  auf  sich  gestellt  verlassen  - soll  die

Brut  doch  sehen,  wie  sie  klar  kommt,  auf  diese  Weise  werden

wenigstens  die  stärksten  herausgepickt.  Dies  beginnt  schon

damit,  dass  aus  einem  Gelege  maximal  ein  einzelner  Drache

schlüpft,  da  dieser  sofort  nach  dem  Schlüpfen  die  anderen

Jungen  tötet  und  nach  und  nach  auffrisst.  Nachdem  diese

Hürde  genommen  ist,  ist  nun  der  Jungdrache  auf  sich  allein

gestellt  und  beginnt,  sich  von  kleinen  Insekten  zu  ernähren

und  sich  einen  ersten  Bau  oder  ein  Nest  zu  gestalten.  Er

durchlebt,  wenn  er  zu  den  mittleren  gehört,  innerhalb  von  50

Jahren  Kindheit  und  Jugend  und  ist  mit  etwa  70  Jahren

komplett  ausgewachsen.  Niedere  Drachen  mit  ihrer  etwa

menschengleichen  Lebenserwartung  sind  bereits  nach  etwa  20

Jahren  komplett  ausgewachsen,  die  geistige  Entwicklung  hört

allerdings  nach  etwa  2 Jahren  auf  (wenn  man  hier  die  Parallele

zum  Menschen  ziehen  möchte).

Ernährung

Es ist  unter  Drachen  üblich,  nur  das  Fleisch erbeuteter  Tiere  zu

fressen  - zwar  verschmähen  einige Arten  in Hungerzeiten  auch

kein  Aas  oder  Abfall,  aber  meistens  wird  doch  auf  die  Qualiät

des  Fleisches  geachtet.  Das  ausgesuchte  Arten  im  Prinzip  von

allem  leben  können,  tut  dem  keinen  Abbruch:  Wildbret  oder

Fisch wird  bevorzugt.

Nachdem  sie ein  Tier erlegt  haben  (sie bevorzugen  im Übrigen

keine  Jungfrauen  als  Nahrung),  schleppen  sie  es  in  ihr  Nest,
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ihre  Höhle  oder  ihren  Bau  und  zerreißen  es  dort  in

passgerechte  Portionen,  die  dann  nacheinander  verschlungen

werden  -  aufgrund  des  Fehlens  von  Wangen  könnten  sie

ohnehin  nicht  kauen.  Knochen  werden  zerbissen  und

mitgeschluckt,  nach  Abschluss  der  Verdauung  würgt  der

Drache  sie wieder  herauf,  was  ihm  keinerlei  Probleme  bereitet,

da  sein  Hals  im inneren  mit  stabilen  Schuppen  verkleidet  ist.

Der Glaube der Drachen

Die vernunftbegabten  Drachen  sehen  sich  selber  als  Geschöpfe

der  Götter  -  zwar  von  ihnen  nach  dem  Krieg,  zu  dem  sie

geschaffen  wurden,  verraten  und  vergessen,  aber  immer  noch

ohne  das  Wirken  der  Erschaffer  völlig undenkbar.

Dass  sich  einzelne  hohe  Drachen  von  manchem  Volk  als

Gottheit  verehren  lässt,  tut  der  Religiösität  der  Tzschezach

keinen  Abbruch  - sie glauben  ja nicht  wirklich,  nein,  sie wissen

ganz  einfach,  dass  sie direkt  von  den  Göttern  stammen,  die  sie

als  Armee  gegen  ihre  Feinde  geschaffen  haben.  Aus  diesem

Grund  gibt  es  auch  keine  ritualisierte  Religion ,  keine  Opfer,

keine  Gebete,  sie  gedenken  höchstens  ihrer  Erschaffer  als  das,

was  sie sind: Eine verfremdete  Art  von  Eltern.

Die Namen der Drachen

Einzig  die  mittleren  und  hohen  Drachen  sind  geben  sich selber

Namen  - meist  sind  dies  wunderschön  klingende  Gebilde,  die

sich die Tzschezach  selber  aussuchen.  Einige wollen  von  Macht

und  Glanz  künden,  andere  von  Schönheit  und  wieder  andere

von  unermesslicher  Weisheit  tiefer  als ein Ozean.

Eines  Tages  - dies  ist  der  Moment,  in  dem  ein  Drache  weiß,

dass  er  erwachsen  geworden  ist,  erscheint  ihm  im  Traum  sein

Lebensinhalt  - stark  abhängig  von  seiner  Persönlichkeit,  seinen

bisherigen  Erfahrungen  und  seinem  Umfeld.  Dieser

Lebensinhalt  kann  etwas  wolkenartig  umrissenes  sein  wie

„Das  Licht  der  Poesie  wieder  zum  erstrahlen  bringen“  oder

etwas  kristallklar  gefasstes  wie  „Binnen  150  Jahren  zum

Herren  des  gesamten  Kontinentes  aufsteigen“.  Mit  dieser

Traumvision  verbunden  ist  die  Kenntnis  des  eigenen  Namens  -

dem  Drachen  kommt  die  Idee  fast  sofort,  es scheint  nur  einen

einzigen  zu  geben,  der  zu  ihm passt.

So kommt  es, das  man  aus  dem  Namen  der  Tzschezach  vieles

über  Charakter  und  Ziele  ablesen  kann  -  auch  wenn  nicht

immer  komplett  klar,  eine verschwommene  Ahnung  kann  man

bekommen.  Nicht  nur  Namen  wie  „Tintenschuppe“  oder

„Schwarzklaue“  sind  dies,  in  der  Sprache  der  Drachen

beschreibt  ein  einzelnes  Wort  eine  Vielzahl  von  Dingen  und

Aspekten,  sodass  die  Übersetzungen  (oder  noch  schlimmer:

Die  Namen,  die  von  anderen  Kulturen  erfunden  werden)

niemals  alles  wiedergeben  können,  was  eigentlich  in  der

Benamsung  steckt.

Der Geschuppten Charakter

Hier  muss  man  natürlich  ganz  stark  unterscheiden,  um  was  für

eine  Art  von  Drache  es  gerade  geht:  Niedere  Drachen  weisen

höchstens  einen  tierischen  Charakter  auf,  zwar  mit  einer

bereits  (für  ein  Tier) enormen  Intelligenz  und  Verschlagenheit,

aber  es  ist  wohl  nichts  dabei,  dass  an  einen  Kulturschaffenden

heranreichen  könnte.  Ihnen  geht  es nur  um  das  Fressen,  Jagen,

Paaren,  Schlafen  und  Stehlen  von  glänzenden  Gegenständen

(sie  haben  natürlich  keinen  Sinn  für  echten  Wert,  sondern

betrachten  Beute  nur  danach,  ob  sie  das  Licht  der  Sonne  auf

schöne  Weise  zu  reflektieren  in  der  Lage  ist).  Immer  wieder,

ohne  Langeweile.

Die  mittleren  Drachen  stehen  schon  deutlich  über  derartigen

Anwandlungen.  Ihnen  geht  es  darum,  sich  persönlich  zu

entfalten,  einem  hohen  Drachen  zu  dienen  oder  eine  gewisse

Macht  zu  erlangen.  Durch  das  Wissen  um  ihren  Namen  und

damit  um  ihre  Bestimmung  können  sie  sich  oft  sehr  genaue

Ziele setzen,  deren  Planung  und  Erreichen  mitunter  Jahrzehnte

in  Anspruch  nehmen  können,  die  ein  mittlerer  Drache  aber

durchaus  aufbieten  kann.  Sie  sind  berühmt  für  ihre

Verschlagenheit  und  sind  fast  immer  beeindruckende  sehr

starke  Persönlichkeiten.  Dadurch,  dass  sie  sehr  zielstrebig

vorgehen,  erscheinen  sie anderen  Rassen  oftmals  als gnadenlos

- und  wirklich,  die  Rolle  als  Beschützer  der  Schwächeren  hat

ihnen  niemand  angetragen.  Wenn  sie  die  Daimon  bekämpfen,

dann  nur,  weil  sie  der  Meinung  sind,  dies  müsse  zum  Wohle

der  Welt  und  zum  Willen  der  Erschaffer  getan  werden  und

nicht,  weil  diese  Wesen  eine  Gefahr  für  die  kleineren  Völker

darstellen.  Durch  ihr  hervorragendes  Gedächtnis  haben  sie

sich  den  Ruf  erarbeitet,  nachtragend  und  rachsüchtig  zu  sein,

aber  ebenso,  eine verquere  Vorstellung  von  Ehre  und  Treue  zu

haben  - eine  Vorstellung  von  Ehre, die  sie  dazu  bringt,  einen

Vertragsbrüchigen  jahrelang  tausende  Meilen  weit  zu  jagen.

Sie  selber  sehen  sich  aber  nicht  unbedingt  an  Abmachungen

mit  Schwächeren  gebunden  -  Ehre ist  ein  Luxus,  den  sie  nur

unter  ihresgleichen  und  für  sich selber  geltend  machen.  Es sind

ja ohnehin  nur  wenige  Wesen  in  der  Lage,  sie  für  Untreue  zu

bestrafen.

Hohe  Drachen  sind  wiederum  etwas  ganz  anderes  -  sie  sind

jeder  für  sich absolut  einzigartig.  Da gibt  es einige  unter  ihnen,

die  darauf  aus  sind,  möglichst  viel  Macht  anzuhäufen,  wieder

andere  sehen  sich  als  Gesandte  der  Erschaffer,  dazu  bestimmt,

eine  ganz  besondere  Aufgabe  zu  übernehmen  (die  durchaus

der  Schutz  eines  ganzen  Reiches  sein  kann)  und  noch  weitere

sitzen  einfach  jahrzehntelang  in  ihrem  Hort  und  sammeln

Wissen  und  philosophische  Erkenntnisse.  Ein  seltenes  Glück

wird  demjenigen  zuteil, der  seine Gedanken  mit  einem  solchen

Weisen  austauschen  darf,  der  von  ihm  für  würdig  erachtet

wird,  eine  oder  sogar  mehrere  Fragen  zu  stellen.  Die  hohen

Drachen  sind  in der  Lage, durch  Intrigen  und  feine Macht- und

Informationsgespinste  Einfluss  noch  auf  die  entferntesten

Gebiete  auszuüben  und  konkurrieren  untereinander  um  das

Schicksal  ganzer  Landstriche.  So  manches  Ereignis,  das  die

Geschichte  auf  Jahre  prägte,  erwiese  sich  bei  eingehender

Untersuchung  als  Werk  der  Tzschezach ,  jedoch  sind  sie

ebenfalls  Meister  der  Tarnung,  haben  durch  die  Kriege,  in

denen  die  anderen  Völker  ihre  Vorfahren  dezimierten,  gelernt,

sich  weitestgehend  bedeckt  und  im  grauen  Hintergrund  zu

halten.  Dennoch  kann  man  sie  ohne  zu  übertreiben  als  die

wahren  Herren  einige Gebiete  bezeichnen.

Im Prinzip  für  alle Drachen  geltend  kann  man  folgendes  sagen:

Sie sind  in  allem,  was  sie  tun  und  denken  wahre  Urgewalten:

Ihr  Zorn  brennt  heißer  als  ihr  Blut,  ihre  Liebe  reicht  tiefer  als

der  Grund  der  Meere und  ihre  Gedanken  sind  so mächtig,  dass

ihnen  allen  Magie innewohnt  -  bei  den  niederen  Drachen

unbewusst  und  schwach,  bei  den  hohen  Drachen  alt,  ehern

und  nadelscharf  gelenkt.  Sie sind  keine  kalten  Monster,  die  nur

darauf  aus  sind,  Tod  und  Zerstörung  zu  verbreiten,  sie

nehmen  Anteil  am  Schicksal  der  Welt.  Eine  weitere

Gemeinsamkeit  ist,  dass  für  sie  die  intelligenten  Völker  nur

wenig  mehr  sind  als  Tiere  - Beute  trotz  ihrer  geistigen  Macht,

ihrer  Kultur,  ihrer  Waffen . Schon  oft  gerieten  Geschuppte  und

Kulturschaffende  aneinander,  weil  die  Tzschezach  absolut

keinen  Respekt  vor  Landesgrenzen,  Hoheitsrechten,

Religionen  oder  auch  nur  dem  Besitz  oder  dem  Leben  eines

Wesens  haben.  Sie  nehmen  sich,  was  sie  brauchen  und  sie

sehen  als ihr  göttergegebenes  Recht, dies  zu  tun.

Drachen im Spiel

Auch  wenn  sie  das  Licht  der  Phantasie  sind,  die

Königsdisziplin  aller  Abenteurer  und  der  Inbegriff  aller

Märchen  und  Sagen  - man  sollte  es  mit  ihnen  auf  keinen  Fall

übertreiben.  Ein  echter  Drachentöter  ist  noch  viel  seltener  als

ein  Wesen,  das  von  den  Tzschezach  einen  Auftrag  erhält.  Wo

   ---------------------------   >->->->->->->->->- Seite 226  -<-<-<-<-<-<-<-<-<   ---------------------------



ein  niederer  Drache  nur  ein  Dorf  oder  einen  Acker

terrorisieren  kann,  trägt  ein  hoher  Drache,  einmal

herausgefordert,  das  Potential  in  sich,  ganze  Regionen  zu

verwüsten.

Wo ein  niederer  Drache  auch  einmal  in  einem  Abenteuer  eine

kleine  Nebenbegegnung  sein  könnte,  ist  ein  hoher  Drache  der

Stoff,  aus  dem  Kampagnen  gesponnen  werden  -  wenn  es

darum  geht,  für  ihn  mehrere  Aufträge  zu  erledigen,  nur  um

ihm  dann  eine  Frage  stellen  zu  dürfen,  deren  Antwort  so viele

Rätsel aufwirft,  dass  noch  weitere  Abenteuer  bestritten  werden

müssen,  um  dann  am  Ende  einer  ereignisreichen  Odyssee  die

vielschichtige  Bedeutung  aufgedeckt  zu  haben.

Aber  solch  eine  Kampagne  muss  nicht  von  Drachen  strotzen  -

dafür  sind  sie viel  zu  selten  und  zu  scheu.  Bei der  Darstellung

von  Drachen  sollte  man  immer  darauf  achten,  den  Mythos

aufrecht  zu  erhalten,  sich  nie  in  die  Karten  schauen  zu  lassen.

Drachen  sind  nicht  vorhersehbar,  sie  lassen  sich  fast  nie  in

Klischees  zwängen  (keine  zwei  Drachen  der  selben  Art

gleichen  sich).

Die Magie der Drachen

Noch  aus  der  Zeit  vor  dem  Kampf  wider  die  Daimon

stammend,  bedienen  sich  die  Tzschezach  einer  völlig  anderen

Art  von  Magie und  magischer  Energie  als  die  anderen  Rassen

Ta'Rans.  Sie benutzen  nicht  das  weltenbildende  Phykros , um

es  selber  zu  manipulieren,  sie  nutzen  das  göttliche

seelenspendende  Aktros .  Auf  diese  Weise  können  sie  wider

Gesetze  der  Magie handeln,  die  normalen  Wesen  auferlegt

sind,  können  enorme  Energien  anzapfen,  die  zum  Beispiel

einem  Menschen  nicht  gegeben  sind.

Drachische  Magie ist  so komplett  fremdartig,  dass  kein  Magier

heute  sich  rühmen  könnte,  sie verstanden  und  nachvollzogen,

geschweige  denn  reproduziert  zu  haben.  Drachenzauber  ist

von  wahrhaft  welterschütternder  Macht,  von  einer  solchen

Gewalt,  dass  nur  ein  anderer  Drache  sie brechen  kann  und  von

so  einer  Stabilität,  dass  sie  Jahrtausende  überdauert,  ohne  nur

einen  Funken  ihrer  Wirkung  eingebüßt  zu  haben.

Meist  kommt  ein  Drache  völlig  ohne  Formalismen  wie

gesprochene  Worte  oder  Gesten  aus  - er  formt  die  Wirklichkeit

mit  seinem  Geist  um,  indem  er  direkt  sein  Aktros  dazu  nutzt,

auf die  phykrischen  Strukturen  einzuwirken.

Aber  diese  Macht  hat  auch  einen  enormen  Preis:  Wann  immer

ein  Drache  mit  Hilfe  seines  Aktros  zaubert,  scheint  es ihm,  als

würde  seine Seele zerbrechen:  Magie ist  für  die  Tzschezach  ein

einheimlich  anstrengender  und  auslaugender  Prozess,  der

Alpträume  und  Selbstzweifel  zur  Folge  hat  - wann  immer  sie

etwas  auf  magische  Weise  bewirken,  so  setzen  sie  dazu  einen

Teil  einer  Ressource  ein,  die  keinem  Wesen  unbegrenzt  zur

Verfügung  steht:  Ihre  Seele.  Nur  mit  unglaublich  langsamer

Geschwindigkeit  kehrt  die  Kraft  in  ihren  Geist  zurück,  ewige

Perioden  von  Wahnsinn,  Angst  und  Wankelmütigkeit  folgen

auf den  Einsatz  von  aktrischer Magie.

Blick der Völker Pak'Shas auf die Drachen

Die  Orks  (allen  voran  natürlich  die  hochentwickelten

Gradrechi )  sehen  in  den  Drachen  die  Schutzgeister  einer

verstorbenen  Kultur,  ihrer  alten  Feinde,  den  Kizman .  Früher

galten  diesen  die  Drachen  als  heilig,  sie  lebten  mit  mehreren

hohen  Drachen  zusammen,  die  sie  beschützten  und  ihnen  im

Kampf  wider  die  Orks beistanden.  Aus  diesem  Krieg,  der  die

Verdrängung  der  Orks  nach  Norden  zur  Folge  hatte,  erwuchs

eine  alte  Feindschaft,  die  die  Gradrechi  noch  heute  pflegen,

wenn  dutzende  von  ihnen  auf  Drachenhatz  ausziehen  und

Nester  und  Horte  der  Tzschezach  verwüsten.  Sie  sehen  in

ihnen  keine  höheren  Wesen,  sie  erkennen  sie  als  die  Relikte

einer  vergangenen  Zeit,  nur  noch  dazu  nütze,  den  Kriegern  als

Objekt  des  Zornes  und  Ziel der  Angriffe zu  dienen.

Ganz  anders  die  Na'Pak : Zwar  gibt  es  in  ihrem  Gebirge  noch

Drachen ,  doch  haben  wohl  nur  die  allerwenigsten  der

Barbarenkrieger  einen  solchen  jemals  erblickt.  Trotzdem  geht

fast  überall  die  ein  oder  andere  Sage  von  der  Macht  der

Drachen  und  dass  sie  eines  Tages  zurückkehren  werden,  um

den  Kriegern  in  ihrem  Kampf  gegen  die  verhassten  Orks

beizustehen.  Auf  diese  Weise  haben  Drachen  auch  Einzug  in

die  Kunst  der  Na'Pak  gefunden:  Als  Symbole  von  Weisheit

und  Macht  findet  man  sie als stilisierte  Verzierungen  an  vielen

Häusern  und  Waffen.

Die  Hagisch  haben  einige  Probleme  mit  Drachen  - sie sehen  in

ihnen  vor  allem  das  böse  menschenfressende  Klischeemonster,

das  alle  paar  Wochen  von  einem  Nest  in  den  Bergen

herabsteigt,  um  sein  Opfer  in  Form  der  klischeehaften  Jungfer

zu  fordern,  bis  ihm  ein  mutiger  Streiter  (Jafft  Drakentod?)

Einhalt  gebietet.  Echten  Kontakt  haben  zumeist  nur  die

Hagisch  in  den  nördlichen  Gebieten  der  Hügelauen ,  da  die

meisten  Drachen ,  denen  sie  begegnen,  dem  Bastionsgebirge

entstammen.

Den  Dulgar  sind  Drachen  einfach  nur  unheimlich  - dass  einige

ihrer  Rasse  (vor  allem  die  Dulgar  Pak'Shas,  die  noch  den

meisten  Kontakt  zu  ihnen  haben)  sie  sogar  als  göttergleiche

Wesen  verehren  macht  sie  ihnen  nicht  unbedingt

sympathischer.  Bei ihnen  sind  Drachen  noch  in  Bild  geprägt,

das  von  stollenbewohnenden  und  zwergenfressenden

Monstern  erzählt,  die  die  in  mühsamer  Bergarbeit  dem  Felsen

abgetrotzten  Schätze  stiehlt  und  durch  die  Gänge  und

Kammern  des  unterirdischen  Zwergenvolkes  streunt  und  ihre

Kinder  holt. Die Geschichten  halten  sich wohl  vor  allem  wegen

des  geringen  Kontaktes  der  Zwerge  zu  den  Tzschezach ,  die

sich  längst  in  andere  Gefilde  zurückgezogen  haben  und  die

Stollen  und  Minen  nur  noch  selten  mit  dem  kleinen  Volk

teilen.

Die  Dunhag  kennen  Drachen  nur  aus  verschiedenen  Sagen

und  Berichten  anderer  Völker  und  halten  sie,  ebenso  wie

andere  Berichte  und  Geschichten  über  Götter,  Geister  und

anderen  religiös  verklärten  Unsinn  für  Hirngespinste.

Diejenigen  aus  dem  eigenen  Volk,  die  bereits  einem  Drachen

begegnet  sind  und  die  „Märchen“  fremder  Völker  verteidigen

werden  mit  dem  Blick bedacht,  den  man  sich  für  die  wahrhaft

Irrsinnigen  aufhebt.

Kommunikation

Nur  ein  echter  Drache  kann  sich  rühmen,  die  wirkliche

Drachensprache  zu  verstehen  und  in  ihr  kommunizieren  zu

können:  Die  Tzschezach  sprechen  immer  fauchend  und

zischend  in  einem  gutteralen  Knurren.  Es gibt  einfach  keinen

Humanoiden,  der  in  der  Lage wäre,  diese  Sprache  zu  sprechen

oder  auch  nur  zu  verstehen.  Wenn  der  Drache  (der  für  diese

Fähigkeit  allerdings  mindestens  der  Gruppe  der  mittleren

Drachen  angehören  muss,  da  nur  ihnen  überhaupt  das  Talent

zur  sinnvollen  Kommunikation  gegeben  ist)  es  allerdings

wünscht,  kann  er  aber  im  Geist  der  Zuhörer  so sprechen,  dass

sie es alles in der  Sprache,  die sie selber  am  besten  beherrschen,

hören,  alle anderen  vernehmen  nur  das  Zischen.

Wo  hohe  Drachen  diese  Geistersprache  so  weit  perfektioniert

haben,  dass  sie  eine  enorme  Reichweite  erlangen  können  und

über  Gebirge  hinweg  in  den  Kopf  eines  Wesens  hineinreden

können,  stellt  diese  Art  der  Verständigung  für  mittlere

Drachen  noch  immer  eine enorme  Anstrengung  dar,  auf  Dauer

bereitet  sie  ihnen  sogar  Kopfschmerzen  und  Ohrensausen,

weshalb  sie ihre  Worte  mitunter  lange  überlegen  und  sich stets

nur  kurz,  knapp  und  möglichst  unmissverständlich

ausdrücken.  Das  dabei  besonders  für  Humanoide  keine  Zeit

für  Höflichkeitsformeln  gelassen  wird,  ist  von  Seiten  der

Drachen  nachvollziehbar,  auch  wenn  es  viele  Wesen  als

Unhöflichkeit   interpretieren  und  den  Tzschezach  einen

entsprechenden  Ruf angehängt  haben.
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Drachenarten

Korndrache: Beginnen  wir  mit  einem  kleineren  Vertreter  der

Tzschezach , dem  Korndrachen.  Diese  Art  misst  fast  nie  mehr

als anderthalb  Schritt  (auch  mittlere  oder  hohe  Drachen  dieser

Art  unterliegen  einer  merkwürdigen  Größenbeschränkung).

Von einigen  Völkern  als Glücksbringer  verehrt  und  Dank  ihrer

geringen  Größe  allein  für  die  meisten  intelligenten  Völker

ungefährlich,  konnten  sich  die  Korndrachen  einen  Platz  nahe

der  Kultuvierten  sichern  und  weit  verbreiten.  Ihr  Körper  ist

sehr  schlank  und  gleitet  auf  flinken  klauenbewehrten  Beinen

flach  auf  dem  Boden  entlang,  um  wie  eine  Schlange  Beute  zu

hetzen.

Die als Witzbolde  und  Schelme  bekannten  Drachen  werden  an

einigen  Orten  für  die  immer  wieder  auftauchenden  Kornkreise

verantwortlich  gemacht,  auch  wenn  sie  immer  bestreiten,

etwas  damit  zu  tun  zu  haben.

Kanalisationsdrache :  Ein  naher  Verwandter  des

Sumpfdrachens  ist  der  Kanalisations- ,  Müll-  oder

Abfalldrache,  ein  weniger  gern  gesehener  Gast  der  größeren

Städte,  der  sich  aber  so  perfekt  und  schon  seit  Anbeginn  der

Zeit,  in  der  intelligente  Lebewesen  Müll  und  Kloake

produzierten,  an  diese  Umwelt  angepasst  hat,  dass  er  nur

schwerlich  aus  seinem  Revier  zu  vertreiben  ist.  Viele

Vernichtungsfeldzüge  sind  schon  an  seiner  Hartnäckigkeit  und

Tarnung  gescheitert.

Meistens  werden  die  Kanalisationsdrachen  bis  etwa  1,5 Schritt

lang,  mittlere  oder  hohe  Drachen  dieser  Art  können  auch

schnell  4  Schritt  in  die  Länge  messen.  Der  Körper  dieses

Drachens  ist  stark  in  die  Länge  gezogen  und  für  ein  Leben  in

der  Dunkelheit  oder  in  der  Nacht  ausgestattet:  Faustgroße

Augen  und  lange  bewegliche  Tasthaare  an  seiner  Schnauze

liefern  ihnen  ein  klares  Bild  von  ihrer  Umwelt.  Eine  feste

Hautschicht  zwischen  den  Krallen  aller  vier  Beine  fungiert  als

eine  Art  Schwimmflosse,  mit  der  sich  der  Drache  auch  im

Wasser  gut  und  aalartig  bewegen  kann.  Seine  runzelige

Schuppenhaut,  auf  der  Algen  und  braune  Flechten  wuchern

und  die  in  der  Lage  ist,  sich  dem  Untergrund  in  Farbe  und

Struktur  sehr  nahe  anzupassen,  bieten  ihm  die  Möglichkeit,

sich  in  der  Dunkelheit  und  zwischen  Abfallhaufen  perfekt  zu

verkriechen.

Die  Angst  vieler  Städter  vor  diesem  Wesen  ist  recht

unbegründet:  Die  nur  leidlich  intelligenten  Tiere  meiden  den

Kontakt  zu  den  Abfallproduzenten,  wo  es geht,  auch  wenn  sie

mitunter  kranke,  schwache,  alte  oder  sehr  junge

kulturschaffende  Wesen  als Beute  jagen.  Ansonsten  nützen  sie

mehr  als  sie  schaden:  Hauptbestandtteil  ihrer  Nahrung  sind

andere  Lebewesen,  die  sich  am  Abfall  und  in  der  Kanalisation

gütlich  tun,  sie  schrecken  nicht  vor  stinkenden  Nagern  oder

fetten  Insekten  zurück.

Wühldrache :  Als  Bewohner  des  lockeren  Untergrundes  von

Äckern  und  Wiesen,  seltener  auch  von  Wäldern  und  Flussauen

bekommt  man  diese  Art  fast  nur  dann  zu  sehen,  wenn  sie

irgendetwas  aus  ihrer  angestammten  Umgebung  treibt:  Dies

kann  der  Ruf  eines  hohen  Artvertreters  sein,  blitzende  und

gleißende  Gegenstände  zu  sammeln  oder  auch  ein  zu  heftiger

Regenguss,  der  sie in ihren  Stollen  ersäufen  würde.

Mit  einem  für  einen  Drachen  sehr  befremdlichen  Körperbau

ähnelt  der  Wühldrache  einem  echsischen  Maulwurf:  Die

Krallen  an  den  Vorderpfoten  sind  kräftig  und  verdickt  und

lassen  sich  zu  einer  Grabeschaufel  zusammenfügen,  an  der

Schnauze  sitzen  kurze  borstige  Sinneshaare,  die  ihn  leiseste

Erschütterungen  im  Boden  aufs  Genaueste  orten  lassen.  Die

Körpergröße  dieser  Tzschezach  schwankt  stark  von  einem

Schritt  bei niederen  Exemplaren  bis hin  zu  fünfzehn  Schritt  bei

ausgewachsenen  hohen  Wühldrachen.  

Höhlendrache : Das  Urbild  aller  Drachen , das  bei  den  meisten

Kulturen  dominiert,  wurde  vermutlich  von  dieser  ehemals

recht  häufigen,  heutzutage  nur  noch  spärlich  verbreiteten  Art

geprägt.  Die  niederen  Exemplare  können  leicht  Ausmaße  von

bis  zu  vier  Schritt  in  der  Länge  erreichen,  was  sich  in

Extremfällen  bei  hohen  Höhlendrachen  bis  hin  zu  sieben

Schritt  steigern  kann.  

Ansonsten  ist  über  diese  Drachenart  noch  zu  sagen,  dass  sie

recht  lichtscheu  ist,  in  unterirdischen  Flüssen  auch  kurze

Strecken  tauchen  kann  und  ihren  langen  Schwanz,  an  dessen

Ende  ein  scharfer  schwertartiger  Dorn  steckt,  als

peitschenartige  Waffe  einzusetzen  wissen.  Wenn  man  sich  in

einer  Höhle  befindet,  in  der  sich  einst  ein  Exemplar  dieser  Art

aufhielt,  kann  man  dies  leicht  an  den  charakteristischen

Schabespuren  dieses  Dornes  an  den  Wänden  erkennen.

Nachts  verlassen  diese  Drachen   meist  ihre  Höhlen  und

machen  bei  der  Beutesuche  auch  vor  den  Behausungen

kultuschaffender  Wesen  nicht  halt,  was  ihnen  einen  üblen  Ruf

einbrachte.  Auch  die  Angewohnheit  vor  allem  der  niederen

Höhlendrachen,  goldfarbene  und  glitzernde  Gegenstände  zu

sammeln  und  zu  horten,  ist  prägend  und  führt  nicht  gerade

dazu,  dass  sie besonders  beliebt wären.

Wasserdrache:  Eine  Besonderheit  innerhalb  der  Tzschezach

stellen  diese  Wesen  dar:  Sie sind  vollkommen  an  das  Leben  im

Wasser  angepasst.  Ob  man  sie  noch  zu  den  Drachen  zählen

darf  (sie speien  kein  Feuer,  sondern  eine  klebrige  Substanz,  die

Blasen  bildet,  um  Fische  darin  einzuschließen),  ist  stark

umstritten,  auch  weil  sie  über  eine  große  Variantenvielfalt

verfügen.  

Wasserdrachen  können  in  allen  drei  Typen  (nieder,  mittel,

hoch)  zwischen  zwei  und  dreißig  Schritt  in  der  Länge  messen

und  bevölkern  praktisch  alle  Meere  vor  allem  in den  größeren

Tiefen. Sie müssen  aber  dennoch  etwa  alle zwei  Stunden  an die

Wasseroberfläche  gelangen  und  für  ein  paar  Minuten  atmen.

Wie sie die Luft speichern,  ist bisher  unklar,  hier  ließe sich aber

mit  Sicherheit  eine  wertvolle  Tauchtechnik  ableiten.  Anstelle

von  drachentypischen  Beinen  mit  Klauen  verfügen  sie  über

kurze  paddelartige  Ruderfüße,  die  es  ihnen  in  Kombination

mit  einem  rundlichen  stromlinienförmigen  Leib  ermöglichen,

sehr  ausdauern  und  schnell  zu  schwimmen.  Der  bewegliche

lange  Hals  und  die  nadelspitzen  dünnen  Zähne  krönen  diese

Kreation  der  Schöpfung  und  verleihen  ihr  die  Fähigkeit,  fast

jeden  Fisch,  auf  den  sie  es  abgesehen  hat,  zu  erjagen.

Interessant  ist  ebenfalls  die  Haut,  die  bei  Händlern  und

Fischern  sehr  begehrte  Beute  ist,  denn  an  der  Luft  getrocknete

Wasserdrachenhaut  zeigt  winzig  kleine  durchscheinende

Schuppen,  die wie  Edelsteine  verarbeitet  werden  können.

Seedrache :  Im  Gegensatz  zum  marinen  Wasserdrachen

existiert  der  Seedrache  nur  im  Süßwasser  und  macht  dort  auf

Fische wie auf Vögel und  sogar  größere   Säuger  Jagd . 

Bei  ihm  kann  man  bereits  eine  sehr  gut  Anpassung  an  das

Leben  im  Wasser  erkennen:  Sein  hinterer  Körper  ist  aalartig

langgestreckt  und  mit  einem  kräftigen  Ruderschwanz

ausgestattet.  Der  vordere  Körper  ist  dagegen  noch  klassisch

dracoid:  kräftige  klauenbewehrte  Beine  zum  Packen  und

Zerreißen  der  Beute,  ein  gewaltiger  Schraubstockkiefer  mit

messerscharfen  Zähnen  und  ein  gutes  Dutzend  kleinerer  über

den  gesamten  Kopf  verteilter  Hörner.  Normalerweise

erreichen  Seedrachen  eine  Größe  von  bis  zu  vier  Schritt  (bei

mittleren  5 und  bei  hohen  bis  7  Schritt ), doch  es  häufen  sich

Berichte  von  Sichtungen  weitaus  größerer  Exemplare  mit

Ausmaßen  bis  zu  vierzehn  Schritt .  Ob  es  sich  dabei  um

Abnormen,  einen  vierten  Typus  oder  eine  zweite

Seedrachenart  handelt,  ist noch  nicht  geklärt.

Im  Winter  gräbt  sich  der  Seedrache  in  den  Schlamm  seines
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Heimatgewässers  ein  und  verblüfft  die  taranischen  Forscher

damit,  dass  er  die  kalte  Jahreszeit  so  völlig  unbeschadet

übersteht.  Weitere  Bedeutung  kommt  diesem  Verhalten  aus

dem  Grunde  zu,  dass  sich  auf  seiner  Haut  zusätzlich  zu  dem

Schuppenpanzer  noch  hartschalige  Muscheln  ansiedeln,  die  in

Symbiose  mit  ihm  Leben:  Es  finden  regelrechte  Fütterungen

durch  den  Drachen  statt,  damit  sich  dieser  Extraschutz  auf  der

Drachenhaut  wohl  fühlt.

Felsdrache : Eine  ganz  besondere  Art  von  Tzschezach  ist  der

Felsdrache,  denn  er  ernährt  sich  nachgewiesenermaßen  nicht

von  Tieren,  die  er  fängt  und  frisst,  sondern  von  dem  Gestein,

in  dem  er  lebt:  Mit  meißelartigen  diamantharten  Zähnen  und

einem  ungeheuer  mächtigen  Kiefer  frisst  er  sich  Schritt  für

Schritt  durch  den  Berg,  den  Untergrund,  das  Gebirge,  wo

immer  man  ihn  auch  findet.

Auch  die  Mär,  dass  diese  weit  verbreitete  Drachenart  agressiv

wäre  und  kein  Problem  damit  hätte,  jemanden  in  das  von  ihr

gegrabene  Gangsystem  zwischen  den  Steinen  zu  zerren  und

dort  zu  töten,  ist  absolut  unwar.  Leider  gab  es dennoch  schon

oft  Verfolgungsjagden,  deren  Mitglieder  dem  Kiefer  des

gereizten,  verstörten  und  aufgescheuchten  Drachens  zum

Opfer  fielen.  Berichte  darüber,  dass  jemand  einmal  einen

Felsdrachen  getötet  hätte,  gibt  es  dagegen  nicht,  denn  seine

Haut  scheint  genauso  hart  und  unnachgiebig  zu  sein  wie  der

Berg,  durch  den  der  Drache  sich  Tag  für  Tag  ein  winziges

Stückchen  weiterfrisst.

Am  besten  kann  man  sich  diese  Wesen  wie  langgestreckte

platte  Würmer  vorstellen,  an  denen  nur  noch  winzige  Beine

hängen,  mit  denen  sich  der  Drache  schnell  in  seinen  Gängen

fortbewegen  kann.  Eindeutig  als  Drachen  kann  man  dieses

Wesen  nur  noch  anhand  seines  gehörnten  Kopfes  und  an  den

brennenden  geschmolzenen  Gesteinsklumpen  erkennen,  die  er

weit  zu  speien  in der  Lage ist. Die niederen  Exemplare  messen

zwar  nur  einen  halben  Schritt , doch  dies  scheint  die  mittleren

Fesldrachen  nicht  daran  zu  hindern  Längenmaße  von  über

acht  Schritt  zu  erreichen.

Sichtungen  von  hohen  Drachen  dieser  Art  gab  es  noch  nicht,

aber  es   geht  die  Sage  von  einem  gewaltigen  Steinwurm,  der

tief  im  inneren  der  Welt  sein  felszerstörerisches  Werk

verrichtet  und  somit  Stück  für  Stück  dafür  sorgt,  dass  alles

untertunnelt  und  ausgehöhlt  wird  und  eines  Tages

zusammenbricht.

Sumpfdrache:  Mit  seinem  giftigen  Biss  kann  der

ausgewachsen  etwa  sechs  Schritt  lange  Sumpfdrache  binnen

Minuten  ein  ausgewachsenes  Andak  zur  Strecke  bringen,  mit

seinen  Tentakeln  einen  Mann  in  der  Mitte  durchbrechen  und

mit  seinem  Ruderschwanz  Bäume  wie  Streichhölzer

umknicken.  Nur  gut,  dass  dieses  grässliche  Wesen  zum  einen

den  größten  Teil seiner  Existenz  im unwegsamen  Sumpf  fristet,

außerdem  noch  sehr  tief  und  ausgiebig  schläft  und  zudem

mittlerweile  außerordentlich  selten  ist,  seit  in  der  Zeit  vor  der

Katastrophe  viele  der  ehemaligen  Drachensümpfe

trockengelegt  wurden.

Ebenfalls  zu  den  wurmartigen  Drachen  gehörend  bietet  der

Sumpfdrache  ein  ganz  und  gar  absonderliches  Bild:  Diese

Tzschezach  haben  den  Körper  eines  fetten  Wurms,  an  den

Seiten  drei  mächtige  Tentakelarme,  ein  flacher  Ruderschwanz

auf  dem  Rücken  einen  langen  Zackenkamm.  Dazu  kommen

aber  auch  zwei  klauenbewehrte  Vorderbeine  und  ein

archetypischer  Drachenkopf,  allerdings  mit  nur  einem  einzigen

kurzen  stumpfen  Horn  auf der  Schnauzenspitze.

Viel mehr  kann  man  zu  diesen  Wesen  nicht  erzählen,  denn  viel

mehr  ist  zu  ihnen  nicht  bekannt:  Sie  sind,  wie  gesagt  selten

geworden,  es  ist  nicht  einmal  mehr  klar,  ob  nicht  schon  der

letzte  hohe  Sumpfdrache  (diesen  Wesen  wird  wohl  doch  nicht

zu  unrecht  nur  wenig  Intellekt  zugerechnet)  bei  der

Trockenlegung  seiner  Heimat  umkam.

Gebirgsdrache: Sehr  viel  eindeutiger  zu  den  Tzschezach  kann

man  dafür  den  Gebirgsdrachen  zählen:  Er  gehört  zu  den

häufigeren  Vertretern  und  kann  in  fast  jedem  Gebirge,

unabhängig  von  Höhe,  Gestein  und  Klima  angetroffen  werden.

Sein  Körper  ist  der  archetypische  Drachenleib:  Nicht  zu  lang,

nicht  zu  dünn,  nicht  zu  fett,  vier  starke  Beine  mit  stabilen

Klauen,  ein  dicker  Schädel  mit  Reihen  von  scharfen  Zähnen

und  zwei  langgezogenen,  nach  hinten  geschwungenen

Hörnern.  Besonders  beeindruckend  sind  bei  diesem  recht

unauffällig  steinfarbenen  Wesen  die  reinweißen,  gewaltig  weit

spannenden  Flügel.

Er  zeigt  keinerlei  Scheu  vor  Intelligenten,  er  muss  sie  nicht

fürchten,  denn  schon  seit  tausenden  von  Jahren  kam  es  nicht

mehr  dazu,  dass  ein  Gebirgsdrache  einem  kultuschaffenden

Wesen  etwas  antat,  ohne  dass  er  dazu  gezwungen  war  oder

sich mit  ihnen  im Krieg  befand:  Zur  reinen  Beutesuche  meiden

sie  die  Siedlungen  und  Städte  und  durchstreifen  lieber  lichte

Wälder  oder  kreisen  über  dem  Gebirge,  um  die  Zahl  seiner

Bewohner  etwas  auszudünnen.

Wolkendrache :  Wohl  nur  sehr  selten  zu  Gesicht  wird  man

diese  Art  der  Tzschezach  bekommen:  Sie  leben  wirklich  ihre

gesamte  Zeit  in  der  Luft,  scheinen  eine  direkte  Angst  vor  dem

Boden  zu  besitzen.  Sogar  die  Eier, die sie legen,  scheinen  durch

Magie oder  eine absonderliche  Physik  in der  Luft zu  schweben,

wie als hätte  man  sie in den  Wolken  aufgehängt.

Wolkendrachen  fliegen  nicht,  sie schwimmen  auf  bezaubernde

Art  in der  Luft, haben  dazu  neben  kleinen  Stummelflügeln,  die

sie  zum  Gleiten  ausbreiten,  noch  Taschen  und  Säcke  und

Hautfalten,  die  sie ausbreiten,  um  sich noch  leichter  vom  Wind

tragen  zu  lassen.  Ihr  Körper  ist zwischen  einem  viertel  (niedere

Wolkendrachen)  und  zwei  Schritt  (hohe  Exemplare)  lang  und

perlmuttartig  gefärbt.  Besonders  interessant  ist,  dass  die

Wolkendrachenschuppen  leichter  als Luft  sind  – man  munkelt,

wer  genügend  dieses  Materials  sammelt,  könnte  sich  in  die

Luft erheben  und  dem  Boden  auf ewig  entsagen.

Die neben  Fliegen  einzige  Chance,  solche Wesen  zu  Gesicht  zu

bekommen  ist, wenn  sie auf Beutezug  sind  und  ihre  Opfer  (fast

immer  Vögel)  durch  die  Wolken  verfolgen  oder  vom  Boden

nach  oben  heben  um  sie  in  der  Luft  zu  zerreißen  und  zu

fressen.

Dschungeldrache: Sehr  merkwürdig  ist  ebenfalls  der

Dschungeldrache,  ein  Kuriosum:  Obwohl  dieser  Typ  Drache

im  Dschungel  sehr  verbreitet  ist  und  auf  mehreren

Kontinenten  angetroffen  werden  kann,  sind  keine  hohen

Dschungeldrachen  bekannt.

Entweder  sitzen  diese  Individuen  im  tiefsten  Dschungel

versteckt  und  steuern  ihre  Brut  aus  der  Ferne  oder  haben

einfach  kein  Interesse  an  der  Ausübung  ihrer  Macht  oder  aber

sie  sind  samt  und  sonders  ausgestorben  und  auf  diese  Art

verschwunden.

Die  Schuppen  dieser  Art  sind  insbesondere  um  den  Kopf

herum  stark  abgespreizt  und  sehr  stark  gekammert,  so dass  sie

von  weitem  wie  Federn  aussehen  können.  Auch  die

farbenprächtige  Zeichnung,  die  Feinde  wohl  vor  dem  giftigen

Biss dieser  Tzschezach  warnen  soll,  erinnert  auffällig  an  einen

bunten  Vogel.  Doch  bereits  aus  einigen  Schritt  Entfernung

kann  man  sehen,  dass  die  „Federn“  harte,  spitze  und

scharfkantige  Schuppen  sind,  mit  denen  der  Dschungeldrache

seine Feinde  abwehren  kann.  An den  Flügeln  des  Drachen  sind

keinerlei  Schuppen  ausgebildet,  er  kann  sie  fast  vollständig

zusammenklappen,  so  dass  sie ihm  im  Baumdickicht  nicht  im

Wege  sind.  Diese  Vorrichtung  sorgt  neben  kräftigen  Klauen

zum  Klettern  dafür,  dass  der  schlangenleibige  Drache  bei

seiner  Jagd  im Dschungel  durch  nichts  behindert  wird.
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Die niederen  Drachen  dieser  Art  sind  von  unterarmlang  bis ca.

2 Schritt  lang  und  weisen  unterschiedlichste  Zeichnungen  und

Färbungen  auf  (wahrscheinlich  wurden  mehrere  Arten  der

Drachen  zu  der  Art  „Dschungeldrache“  zusammengefasst,  hier

soll  aber  auch  nicht  näher  auf  die  unterschiedlichen  Varianten

eingegangen  werden).  Die  mittleren  Exemplare  sind  meistens

kräftig  rot  oder  blau  und  werden  bis  zu  5  Schritt  lang,

während  die  hohen  Dschungeldrachen  bisher  wie  gesagt  noch

niemand  zu  Gesicht  bekommen  hat.

Eisdrache : Wohl  zu  den  längsten  und  schönsten  und  wohl  am

schwesten  zu  findenden  Drachenarten  gehören  die  Eisdrachen,

die  nur  in Gebieten  vorkommen,  in denen  sie komplett  von  Eis

umschlossen  leben  können.  Ihr  Körper  gleicht  dem  einer

Schlange,  auch  wenn  die  mit  fellartigen  Barten  besetzten

reinweißen  Schuppen  nicht  so  recht  ins  Bild  der  Schlange

passen  wollen.

An  den  vier  kräftigen  Beinen  finden  sich  Greifhände  mit

besonders  langen  und  eiskalten  Klauen,  die  angeblich  jedes

Opfer  des  kalten  Jägers  in  puren  Frost  verwandeln  und  somit

zur  leichten  Beute werden  lassen.

Viele Beobachter  beschreiben  die  Eisdrachen  als  Strahl  weißen

Lichtes,  der  an  ihnen  vorbeizog,  durch  das  Eis zu  schwimmern

schien  und  mit  absoluter  Präzision  nach  einem  Stück  Wild  zu

greifen  und  es  in  die  kalte  Umarmung  seines  Nestes  zu

befördern.  Bei all seiner  Pracht  darf  man  nicht  vergessen,  dass

man  es  hier  mit  einem  tödlichen,  leisen  und  hinterhältigen

Jäger  zu  tun  hat,  der  nicht  davor  zurückschreckt,  Angehörige

der  großen  Völker  anzugreifen,  wenn  sie  in  sein  Reich

eindringen.

Die  Eisdrachen  sind  ein  geschlagenes  Drachengeschlecht:  Es

gibt  von  ihnen  keinen  hohen  Drachen  mehr  und  die  wenigen

verbliebenen  mittleren  Drachen  können  an  diesem  Unglück

auch  nichts  mehr  ändern.  Darüber,  was  für  Umstände  dieses

Problem  verursachten,  liegen  keinem  Volk Informationen  vor.

Schwarzdrache :  Von  der  Gestalt  her  kommt  diese  Art  dem

Klischeebild  des  Drachen  schon  sehr  nahe.  Wegen  ihres

erschreckenden  Äußeren  sagt  man  ihnen  absolute

Boshaftigkeit  nach,  jedoch  darf  man  nicht  vergessen,  dass  jeder

Drache  mit  der  Gabe  der  Intelligenz  gesegnet  ist  und

infolgedessen  selbst  bestimmen  kann,  für  welche  Seite,  gut

oder  böse,  er  sich  entscheidet.  Die  Schwarzdrachen  sind  von

einer  schillernden  schwarzen  Farbe,  die  an  dunkel  glänzendes

Metall  erinnert.  Je nachdem,  wie  der  Drache  seine  Schuppen

ins  Licht  wendet,  kann  er  Farbspiele  von  absolutem

Nachtschwarz  bis hin  zu  opalisierenden  Tönen  erzeugen.

Der  gesamte  Körper  dieser  Tzschezach  ist  mit  Dornen  und

Zacken  bedeckt,  die  es  ihnen  ermöglichen,  sich  hervorragend

gegen  Feinde  zu  verteidigen.  Rasiermesserscharfe

Schuppenränder  und  ein  mächtiger  Keulenschwanz  sowie  die

Tatsache,  dass  er  nicht  klassisch  Feuer  sondern  ätzende  Säure

speit, runden  das  Bild des  schrecklichen  Drachen  ab. 

Der  Sage  nach  entstanden  sie  erst  nach  den  Schlachten  gegen

die  Daimon , als sich das  Blut der  Feinde  durch  finstere  Mächte

mit  dem  der  Tzschezach  vermengte.  Dagegen  spricht  aber,

dass  die  Schwarzdrachen  nicht  unbedingt  bösartig  sind.  Sie

sind  insgesamt  sehr  selten,  aber  recht  gleichmäßig  überall  zu

finden  und  werden  von  fast  allen  Völkern  gejagt  und

gefürchtet.

Das Edikt von Tirgash

Geschichte  des Ediktes

An dieser  Stelle interessiert  wohl  zuerst  das  Zustandekommen

des  Ediktes.  Nachdem  die  überlebenden  Magier  der

Noltharischen  Metropole  Tirgash  sich  nach  der  Katastrophe

außerhalb  der  Stadt  zu  einem  Konvent  getroffen  hatten,

bemerkten  sie  sehr  schnell,  dass  ihnen  Kenntnisse  um

magische  Strukturen  und  Formeln  abhanden  gekommen

waren  und  dass  in  ihrem  Kanon  an  Magie deutliche  Lücken

klafften.  Um  zu  beraten,  was  fortan  mit  den  magisch  begabten

zu  tun  wäre,  beriefen  sie  Boten ,  die  in  alle  verschiedenen

Länder  reisen  sollten  und  so  vielen  Magiern  und  sonstigen

Magiebegabten  wie möglich  die  Nachricht  überbringen  sollten,

dass  in  genau  zehn  Jahren  ein  erneuter  Konvent  tagen  sollte,

diesmal  mit  Beteiligten  aus  allen  Regionen  Ta'Rans,  damit  die

Magie dieser  Welt  eine  gemeinsame  Stimme  bekommen

konnte.

Nach  etlichen  Reisen  und  dem  Ablauf  der  zehn  Jahre  hatte  sich

der  kümmerliche  Rest  der  einstigen  Blüte  taranischer

Wissenschaft  und  Forschung  in  Tirgash  eingefunden.  Zwar

waren  noch  immer  hunderte  magisch  begabte  am  Leben,  aber

es  häuften  sich  die  Berichte  von  stammelnden  Idioten  in

Magiergewändern,  die nicht  einen  Funken  freies  Phykros  mehr

speichern  konnten,  so  übel  hatten  ihnen  die  Daimon

mitgespielt.  In  den  ersten  Wochen  wurde  zuerst  systematisiert

und  versucht,  so viel Wissen  wie  möglich  zusammenzutragen,

was  durch  die  Zerstörung  etlicher  magischer  Bibliothek en  und

die  Vernichtung  magischen  Wissens  direkt  in  den  Köpfen

einstiger  magischer  Koryphäen  nur  schwer  möglich  war.  Man

stellte  schnell  fest,  dass  sich  erschreckende  Defizite  eingestellt

hatten  – die  Magie der  Taraner  schien  nur  ein  Abglanz  dessen,

was  sie  einst  gewesen  war,  es  schien  soweit  zu  gehen,  dass

durch  den  Frevel  der  Rao'Ka ein  gewaltiges  magisches

Potential  vernichtet  wurde,  was  sich  darin  wiederspiegelte,

dass  selbst  einfachste  Zaubereien  eines  gewaltigen  Aufwandes

bedurften.

Sie  erkannten  auch,  dass  sie  ihre  alte  Macht  niemals  wieder

erreichen  konnten,  wenn  sie  sich  nicht  vor  den  Daimon

prostituierten  oder  die  nach  der  Katastrophe  übrigen

Bewohner  Ta'Rans  nach  allen  Regeln  der  Kunst  belogen.

Nachdem  man  ungefähr  nachvollzogen  hatte,  was  sich  wohl

ereignet  hatte,  beschloss  man,  ein  Wiedererstarken  der  Technik

zugunsten  der  Magie zu  verhindern  und  suchte  Möglichkeiten,

dies  möglichst  effektiv  zu  tun.  Mit  der  Idee,  die  aus  diesem

Konvent  geboren  wurde,  schlugen  die  Magier  zwei  Klappen:

Sie  etablierten  sich  durch  das  Bücherverbot  nicht  nur  als  die

einzigen  Lehrmeister  und  somit  Kontrolleure  darüber,  was  das

Volk  vom  alten  Wissen  wissen  durfte,  sondern  sicherten  sich

den  Besitz  praktisch  aller  Bücher  und  damit  allen  Wissens,

dessen  sie nach  der  Katastrophe  noch  habhaft  werden  konnten.

Nach  dem  Konvent  brachen  die  Teilnehmer  wieder  in  alle

Himmelsrichtungen  auf  und  verbreiteten  die  Kunde  vom

„Magieredikt  wider  den  lästerlichen  Bücherbesitz  und  die

gefährliche  Schriftkunde“  oder  später  „Edikt  von  Tirgash “.

Inhalt und Durchsetzung

Durch  die  Verkündung  des  Ediktes  und  die  von  den  Magiern

verbreitete  Lehrmeinung  für  das  Volk,  dass  alle  Bücher

schlecht  und  zu  viel  Wissen  nur  gefährlich  sei,  dadurch,  dass

sie  überall  verbreiteten,  die  Technik  sei  daran  Schuld,  dass  es

allen  Menschen  und  Zwergen  nun  so schlecht  ginge,  hatten  die

Magier  eine  sehr  wirksame  Propaganda  geschaffen.  Wer  nun

las  oder  Bücher  besaß  oder  des  Schreibens  mächtig  war,  ohne

ein  Magier  zu  sein,  galt  sofort  als  verrückter  Wissenschaftler,

als  Dämonenpaktierer  und,  sollte  es  zu  einem  neuerlichen

Unglück  kommen,  auch  Schuldigen  daran.
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Auf  diese  Weise sparten  sich  die  Magier  sogar  die  Einrichtung

aufwändiger  Kontrollinstanzen.  Sie  verwurzelten  die  Angst

vor  Büchern  und  niedergeschriebener  Wissenschaft  derartig

brutal  in  den  Köpfen  der  Leute,  dass  diese  von  selbst  in  einer

Hexenverbrennungslaune  Jagd  auf  Frevler  und  Bücherbesitzer

machten  und  schließlich,  wenn  sie  Städte  gründeten  und

Gesetze  erließen,  diese  Ängste  mit  einfließen  ließen.  In

unzähligen  Siedlungen  steht  der  Besitz  von  Büchern  unter

Strafe,  in  einigen  radikalen  Gemeinschaften  gilt  er  sogar  als

todeswürdig.

Der  genaue  Inhalt  ist  eine  Zusammenstellung  von  Gefahren

der  Schriftkunde,  wenn  sie  in  falsche  Hände  gerät  und  eine

Verleumdung  aller  derjenigen,  die Schriftwerke  in ihrem  Besitz

haben.  Es  heißt  darin,  dass  diejenigen,  die  früher  zu  eifrig

geforscht  hatten,  die  Eifersucht  der  Daimon  aus  einer  anderen

Welt  auf  die  Welt  Ta'Ran  gezogen  hatten  und  letztlich  an  der

fürchterlichen  Katastrophe  und  all  ihren  Folgen  die  Schuld

tragen.

Effekte

Was solch  eine  Nachricht  für  eine  Wirkung  auf  eine  durch  ein

derartig  Schicksal  traumatisierte  Gesellschaft  hat,  die  gar  keine

Ahnung  mehr  hat,  was  für  Wissen  und  Technik  ihr  einst

abhanden  gekommen  ist,  auf  eine  Gesellschaft,  die  aus  den

qualmenden  Trümmern  ihrer  einstigen  Städte  vertrieben

wurden  und  nun  wie  Greise  unwissend.  verletzlich  und

schwach  durch  eine für  sie fremd  gewordene  Welt stapfen  hat,

kann  man  sich sicher  vorstellen.  Das Edikt  fiel auf für  derartige

Erlässe  wohl  fruchtbarst  möglichen  Boden  – das  Wissen,  das

Bücher  und  Technik  eine  Gefahr  sind,  wurden  vom  größten

Teil  der  Bevölkerung  aufgesogen  wie  von  einem  nassen

Schwamm  und  absolut  verinnerlicht.

Nur  die  ewigen  Zweifler  und  Reaktionäre,  die  Revoluzzer  und

absolut  Ewiggestrigen  unter  den  Überlebenden,  die  in  einer

derartigen  Situation  von  der  Masse  mitgerissen  werden,  egal,

ob  sie  wollen  oder  nicht,  machen  sich  ihre  eigenen  Gedanken

und  fragen  sich,  was  für  Beweise  es  gibt  für  die  Schuld  des

Wissens.  Fragen  sich,  warum  das  Edikt  verhindern  will,  dass

es  den  Menschen  und  Zwergen  wieder  so  gut  gehen  soll,  wie

es ihnen  einst  ging.

Kleine  Magietheorie

Hier  nun  soll  abgehandelt  werden,  was  der  wissenschaftliche

Stand  der  Magie auf  Ta'Ran  besagt,  was  zu  den  jeweiligen

Themen  die  Lehrmeinung  der  meisten  Magiebegabten  darstellt

und  welche  Kenntnisse  sie der  alten  Zeit  entreißen  konnten.

Elementarismus

Die meisten  Taraner  sind  der  Meinung,  es gebe 8 Elemente,  die

noch  einmal  in zwei  Gruppen  geteilt  sind.  Die erste  Gruppe  ist

die  phykrische  Gruppe,  beinhaltet  also  all  die  Stoffe,  aus  der

die  Welt  geschaffen  ist  und  mit  denen  sie  verändert  werden

kann.  Die  zweite  Gruppe  beinhaltet  die  aktrisch en  Elemente,

also diejenigen,  die den  Geist, die  Seele der  Welt ausmachen.

Feuer,  Wasser,  Luft  und  Erde  werden  als  die  Elemente

betrachtet,  aus  denen  sich letztendlich  alles zusammensetzt  – je

nachdem,  um  was  für  einen  Stoff  es  sich  handelt,  verändert

sich  das  Verhältnis  der  Elemente  in  ihm.  Dass  man  bestimmte

Stoffe  nicht  in  einzelne  Elemente  zerlegen  kann,  ist  auch

logisch,  denn  um  die  reinen  Elemente  zu  erhalten,  muss  den

Stoffen  freie  phykrische  Energie  zugeführt  werden,  um  die

Entmischung  zu  vollbringen.  Ausgebildete  Magier  sind  also in

der  Lage,  durch  Investition  ihrer  Kraft  einen  Stoff komplett  in

seine  elementaren  Bestandteile  zu  zerlegen  (was  dennoch  auch

für  erfahrenere  Zauberer  eine  gewaltige  Aufgabe  ist,  die  sie

vor  allem  für  Alchemistische  oder  elementaristische  Großtaten

vollbringen  müssen).

Ordnung,  Chaos,  Leben  und  Tod  dagegen  sind  die  aktrisch en

Elemente,  also  die,  die  die  Seele  der  Welt  beeinflussen,  die

dafür  sorgen,  dass  es  Veränderung,  Gut  und  Böse,  Hell  und

Dunkel  gibt.  Während  sich  über  die  Wirkungsweisen  der

einzelnen  phykrischen  Elemente  mittlerweile  klare  Meinungen

herausgebildet  haben,  ist  man  sich  bei  den  aktrischen

Grundstoffen  vollkommen  unsicher,  kann  höchstens  nach

einem  bestimmten  Effekt  oder  einer  Handlung  dieser

bestimmte  dominierende  aktrische Elemente  zuordnen.

Die  Lehre  der  Elemente  hat  sich  vor  allem  in  der  Alchemie,

aber  auch  in  der  Magie niedergeschlagen  und  teilweise  völlig

neue  Sichtweisen  offenbart.  Mit der  Trennung  in klare  Grenzen

und  der  Ausarbeitung  von  Vorschriften,  wie  die  einzelnen

Grundstoffe  zu  behandeln  und  zu  bewerten  sind  hat  man  sich

zwar  stark  von  der  Lehre  getrennt,  die  vor  der  Katastrophe

üblich  war,  aber  in  der  Magie scheint  dieses  Modell  zu

fruchten  und  große Erfolge zu  erzielen.

Interessant  im  Elementarismus  ist  das  Vorhandensein  von

Gegensatzpaaren:  Feuer  und  Wasser,  Erde  und  Luft,  Ordnung

und  Chaos  sowie  Leben  und  Tod  stellen  nach  dem  klassischen

Verständnis  der  Elemente  Grundstoffe  dar,  die sich gegenseitig

bekämpfen,  schädigen  oder  zumindest  stören  müssten,  doch

wurde  noch  nie  von  selbigem  berichten.  Man  muss  den

„Kampf“  der  Elemente  eher  als einen  Ausgleich  sehen,  denn  es

gibt keinen  Sieger  sondern  nur  ein  Unentschieden,  wenn  gleich

mächtige  Elementarkonzentrationen  gegensätzlicher

Richtungen  aufeinandertreffen.  Derartige  Zusammenstöße  und

Gleichgewichte  sind  ständig  in Bewegung  und  entfachen  große

Macht,  wie  man  zum  Beispiel  an  Untoten  (Leben  und  Tod

gleichermaßen)  oder  an  Sandstürmen  (Erde  und  Luft

gleichermaßen)  erkennen  kann.

Phykros und Aktros

Eigentlich  aus  dem  Elementarismus  erwachsen  ist  die  Lehre

von  Aktros  und  Phykros  als  alles  bestimmende  Energien

mittlerweile  sehr  eigenständig  geworden  und  dient  unter

anderem  den  Magiern  zur  Erklärung  der  Herkunft  ihrer

magischen  Macht.

Phykros , dass  sollte  man  aus  dem  Elementarismus  wissen,  ist

die  formende  Energie,  die  den  Elementen  Feuer,  Wasser,  Luft

und  Erde  innewohnt  und  ihnen  die  Macht  gibt, das  Äußere  der

Welt  zu  gestalten.  Phykros  durchspannt  als feines  Gespinst  die

gesamte  Welt  und  definiert,  in  welchem  Verhältnis  sich  die

Elemente  in  einem  Stoff befinden,  wie  dieser  Stoff strukturiert

ist  und  wie  seine  äußere  Form  beschaffen  ist.  Diese  Energie

schafft  den  Leib der  Welt.

Aktros  dagegen  formt  zwar  auch,  jedoch  weniger  das  Sichtbare

und  Greifbare  als  vielmehr  das  Unsichtbare  und  Geisthafte.

Aktros  ist  der  Wille,  der  vernunftbegabten  Wesen  innewohnt,

ist  der  Lebensatem  der  Tiere  und  Pflanzen  (und,  laut

Magietheoretikern  auch  der  gesamten  restlichen  Welt).  In

jedem  lebenden  Wesen  befinden  sich  zum  Beispiel  zu  relativ

gleichen  Teilen  die  aktrisch en  Elemente  Leben  und  Tod.  Das

Leben  wird  aber  verbraucht  und  dann,  wenn  es  vollkommen

aufgezehrt  ist, durch  den  Tod  ersetzt  (Leben  dominiert  vorerst

über  den  Tod).  Gleichzeitig  befinden  sich  in  dem  Wesen  aber

auch  Ordnung  und  Chaos,  Elemente,  die  den  Willen  des

Wesens  formen,  die  darüber  Auskunft  geben,  was  es  tut  und

wie  es  dies  tut.  Jedes  Wesen  hat  immer  die  volle

Entscheidungsgewalt,  wird  jedoch  von  seinem  Aktros  mit

gelenkt.

Beide  Energien  können  natürlich  von  außen  manipuliert

werden  –  wenn  man  einen  Körper  teilt,  so  bricht  man  im

Prinzip  auch  das  Aktros-Geflecht  und  erhält  zwei  unabhängige

Geflechte,  die  die  neuen  Körper  definieren.  Wenn  man  mit

einem  Menschen  diskutiert,  so kann  es sein,  dass  man  dadurch
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auch  auf  sein  Aktros  (seine  Seele)  einwirkt  und  ihn  zu  neuen

Denkweisen  anregt.  Wie  im  Elementarismus  muss  man

allerdings  sagen,  dass  Manipulationen  des  Phykros  deutlich

einfacher  gelingen  als die des  Aktros .

Zum  Phykros  muss  man  noch  erwähnen,  dass  es  letztlich  die

Energie  ist, mit  der  ein  Magiebegabter  seine  Zauber  wirkt.  Fast

überall  auf  Ta’Ran  gibt  es  ungebundenes  Phykros ,  dass  frei

umherliegt  oder  schwebt  und  noch  nicht  in  die  bestehenden

Strukturen  eingeflochten  ist.  Zauberer  können  nun  diese

Ressource  anzapfen  und  in  bereits  vorhandene  Geflechte

einbinden.  Dadurch  werden  diese  Geflechte  manipuliert  und

verändern  sich  bei  guten  Magiern  in  die  Richtung,  die  dieser

bei seinem  Zauber  gewünscht  hat.  

Natürlich  ist  es auch  möglich,  das  Phykros  ein  eine neue  Form

einzubinden  und  so  neue  Dinge  zu  erschaffen  anstatt  alte  zu

verändern.  Da  dazu  aber  eine  Kenntnis  von  der  elementaren

Zusammensetzung  der  Dinge  vonnöten  wäre,  will  es  nicht  so

einfach  gelingen  zum  Beispiel  ein  Schwert  aus  der  Luft  heraus

zu  erschaffen,  da  dafür  mehrere  Elemente  nötig  sind.

Stattdessen,  und  nun  kommt  der  magische  Elementarismus  ins

Spiel,  konzentrieren  sich  die  Magier  auf  die  Kreation  der

Elemente  in  möglichst  reiner  Form,  Formeln  für  Mischungen

sind  derartig  hochkomplex,  dass  die  Erschaffung  eines

sinnvollen  Objektes  reines  Glücksspiel  ist.

Es gibt  im Übrigen  auch  Richtungen  der  Magie , die  sich darauf

verlegt  haben,  den  Geist  zu  manipulieren  und  schwache  Köpfe

unter  den  Willen  des  Magiers  zu  zwingen,  in  Gedanken  zu

lesen  oder  Geisteskrankheiten  zu  heilen.  An  diesem  Gebiet

kann  man  sehr  gut  erkennen,  dass  es  möglich  zu  sein  scheint,

mit  Hilfe  von  Phykros  das  Aktros  zu  beeinflussen.  Da  diese

Umwandlung  jedoch  gefährlich  ist  und  nur  von  wenigen

Magiern  gemeistert  wird,  scheinen  die  Ansätze  der  kultischen

und  animistischen  Magie auf  diesem  Gebiet  besser  zu

funktionieren.

Die  Herkunft und Natur der Daimon

Laut  dem  Wissen  der  Taraner  sind  die  Daimon  die  Bewohner

einer  fremden  Welt  namens  Fedar ,  die  während  der

Katastrophe  über  die  Reiche  von  Zwergen  und  Menschen

hergefallen  sind  und  diese  von  ihrem  Thron  gestoßen  haben.

Nur  wenige  wissen  um  die Rolle der  Elfen in dieser  Geschichte

und  noch  weniger  wissen  um  die  wahre  Natur  der  Daimon .

Während  die  meisten  großen  Religionen  die  Daimon  als  Strafe

der  Götter  (des  Gottes)  darstellen  und  verstehen,  gibt  es  auch

einige, die  diese  Wesen  als Feinde  aller  Lebewesen  Ta’Rans, als

Antagonisten  der  Götter  verstehen.

Nur  wenige  kennen  die  Geschichten,  die  sich in Magierkreisen

um  die  fremdartigen  Kreaturen  ranken.  Ursprünglich  waren

sie  angeblich  die  ersten  Wesen,  die  von  den  ersten  Göttern

erschaffen  wurden.  Da  sie  zu  diesem  Zeitpunkt  noch  mit

ungeheurer  Macht  ausgestattet  waren,  begonnen  sie  damit,

sich  aus  Neid  auf  die  Götter,  die  von  ihnen  Anbetung  und

Ehrfurcht  als Tribut  forderten,  eigene  Wesen  zu  erschaffen  und

sich  ihnen  als  Götter  zu  präsentieren.  Als  sie  dann  in  ihrem

Hochmut  so  weit  gingen,  sich  von  den  Erschaffern

(Magietheoretiker  sprechen  auch  von  den  „Erbauern“,  da  sie

angeblich  die  erste  Welt  schufen)  loszusagen  und  selbst  in  die

Sphären  der  Erbauer  vorzustoßen,  entbrannte  ein  Krieg,  den

die meisten  Daimon  als Geschlagene  beendeten.  

Die  folgende  Aussage  ist  selbst  unter  Magiern  heftig

umstritten  und  wir  zum  Teil auch  durch  den  Konzil  verfolgt:

Nur  einige  wenige  konnten  sich  angeblich  retten  und

fungieren  noch  heute  für  ihre  Geschöpfe  als  Götter  –  ihre

Geschöpfe  sind  Menschen ,  Orks ,  Elfen,  Drachen  und  alle

anderen  vernunftbegabten  Wesen,  die  sie  allesamt  selber

kreiert  hatten,  im Wahn  sich gegenseitig  übertreffen  zu  müssen

und  um  einen  Wettstreit  unter  den  Anhängern   zu  haben.

Fest  stehen  neben  ihrer  Herkunft  auch  folgende  Tatsachen:

Daimon  verfügen  auf  Ta’Ran  über  Kräfte,  die  weit  über  das

Verständnis  der  Menschen  hinausgehen.  Auch  mit  reiner

Magie kann  man  ihre  Macht  nicht  erklären,  was  einige Kämpfe

des  DAA gegen  daimonide  Kreaturen  zur  Genüge  bewiesen

haben.  Mitunter  scheint  es  so,  als  wären  diese  Wesen  ihres

gesamten  Aktros  beraubt,  denn  weder  auf  Beherrschungs-

noch  auf  Hellsichtszauber  sprechen  sie  an.  Dennoch  bewirken

sie  Effekte,  die  man  am  ehesten  mit  Magie erklären  kann,  es

wirt  so  als  müssten  sie  das  freie  Phykros  nicht  erst  in  ihrem

Körper  sammeln,  sondern  könnten  direkt  auf  die  Vorräte

zurückgreifen,  die  die  Natur  bietet.  Sie scheinen  aber  auch  ein

gewaltiges  Interesse  an  aktrisch er  Energie  zu  besitzen,  denn

der  Preis,  der  für  gewöhnlich  für  einen  Pakt  mit  den  Daimon

bezahlt  werden  muss,  ist die  unsterbliche  Seele des  Paktierers.

Dieser  Makel,  das  Fehlen  einer  Seele,  scheint  ihre  Stärke  und

ihr  Schwachpunkt  zugleich  zu  sein.  Oft  wurde  bereits

vermutet,  die  Erbauer  hätten  den  Geschlagenen  ihre

Persönlichkeit  und  Seele  zur  Strafe  geraubt,  doch  hätten  sie

sich  damit  ins  eigene  Fleisch geschnitten.  Zwar  hätten  sie

unkreative  und  leere  Kreaturen  als  Feind,  doch  haben  die

Daimon  diesen  Makel  durch  pure  Berechnung  und  Hass  auf

alles  beseelte  wieder  mehr  als  wettgemacht.  Sie  müssen  sich

nicht  mit  Angst  und  Bedenken  plagen,  sie  spüren  keine  Reue

und  keine  Verantwortung.

Alles  was  sie  sich  wünschen,  ist  die  Energie,  die  in  den

denkenden  Wesen  steckt  und  sie  zu  dem  macht,  was  sie sind.

Eine  Energie,  die  man  mit  den  Mitteln  der  Daimon ,  die  sie

nicht  für  die  Erhaltung  ihres  Lebens  nutzen  müssen,  zu

deutlich  höheren  Zielen  als der  Unsterblichkeit  oder  der  reinen

Macht  gebrauchen  könnte.

Inwiefern  das  Reich der  Daimon  strukturiert  ist, ist noch  völlig

im  unklaren,  denn  bisher  ist  die  Daimonologie  und  die

Beschwörung  von  ihnen  eine  sehr  junge  Kunst,  da  sie faktisch

erst  seit  der  Katastrophe  möglich  ist.  Man  weiß  nur,  dass  es

zur  Herbeirufung  unterschiedlicher  Kasten  oder  Klassen  von

ihnen  sehr  verschiedene  Rituale,  jedoch  immer  große  magische

Kraft  und  das  Blut  eines  denkenden  Wesens  benötigt.

Vermutungen  über  einen  Gott  oder  König  der  Daimon  sind

noch  nicht  bestätigt  worden.

Für  einen  Pakt  mit  diesen  Wesen  benötigt  man  allerdings  nicht

viel,  denn  er  ist  das,  worauf  sie  aus  sind.  Zwar  könnten  sie

auch  ihrem  Hass  nachgeben  und  sich  in  reiner  Zerstörung

üben,  doch  die  blanke  Wut  ist  nicht  die  Sache der  Seelenlosen.

Sie  sind  derartig  berechnend  und  vorausschauend,  dass  sie

erkannt  haben,  dass  ein  Pakt  für  sie  nur  Vorteile  bringt.  Sie

überlassen  einem  Menschen  oder  Zwergen  oder  Ork  einen  Teil

ihrer  Macht,  erleichtern  ihm  auch  das  Rufen  eines  von  ihnen

(was  natürlich  für  die  Daimon ,  die  ohne  die  „Spende“  von

Phykros  von  Ta’Ran  kaum  in  die  fremde  Welt  gelangen

können,  da  sie  auf  Fedar  fast  machtlos  sind)  und  tun  für  sie

scheinbar  Dienste.  Doch  bereits  durch  den  Pakt  verderben  sie

die  Seele  desjenigen,  der  sich  mit  ihnen  einlässt  und  flüstern

ihm  Gelüste  nach  Macht  und  Ruhm  ein,  die  ihn  schlimme

Dinge  tun  lassen.  Durch  die  Einrichtung  von  Pakten  wird  man

selten  Daimon  finden,  die  nicht  auf Geheiß  eines  Menschen  auf

Ta’Ran  sind  und  auch  dann  werden  sie  seinen  Willen

ausführen  und  nicht  länger  in der  Fremde  weilen  als nötig  – es

scheint  an  ihren  Kräften  zu  zehren.  Außerdem  ist  zu  viel

Präsenz  schädlich  für  ihren  Ruf  und  der  Zahl  der  Pakte

abträglich.

Die  Bresche zwischen  den Welten

Eigentlich  sollte  Fedar  isoliert  von  den  anderen  Welten  sein,

damit  die  Daimon  ihr  schändliches  Werk  nicht  noch  weiter

fortsetzen  können.  Aus  diesem  Grunde  wurde,  so  die

   ---------------------------   >->->->->->->->->- Seite 232  -<-<-<-<-<-<-<-<-<   ---------------------------



derzeitige  Theorie  von  Portalforschern  und  Magiern,  eine

„Leere“  erschaffen, die  Fedar  umgibt.

Diese  Leere  besteht  aus  absolut  nichts  –  dort  existiert  kein

Aktros  und  kein  Phykros ,  sämtliche  Energien  wurden  aus

diesem  Gebiet  einfach  herausgeschleudert.  Aus  diesem

Grunde  existieren  keine  Brücken in diese  fremde  Welt,  da  man

zur  Durchquerung  eine  ungeheure  Menge  an  phykrischer

Energie  benötigen  würde.  

Da  aber  die  Elfen anscheinend  von  dieser  Leere  wussten,

konten  sie  in  ihrem  grenzenlosen  Hass  und  in  ihrer  haltlosen

Verzweiflung  einen  Plan  ersinnen,  der  eine  Bresche in  die

Leere  hineinschlagen  sollte.  Dass  sie  zu  diesem  Zweck

ungeheure  Mengen  an  phykrischer  Energie  benötigen  würden,

wurde  ihnen  schon  bald  nach  ersten  Beschwörungsversuchen

klar,  bei  denen  immer  wieder  Zuaberwirker  erschöpft

zusammenbrachen.

An  diesem  Punkt  stellt  sich  sofort  die  Frage:  Woher  konnten

die Elfen von  der  Existenz  der  Daimon  wissen? Woher  wussten

die  Orks , wie  man  sich  am  besten  mit  ihnen  gutstellt  oder  gar

mit  ihnen  paktiert?  Anscheinend  ist  die  Daimonologie  keine  so

derartig  neue  Kunst,  wie  uns  einige  Magier  gerne  weismachen

würden.  Aus  irgendeinem  Grund,  der  noch  nicht  geklärt

wurde,  tauchte  plötzlich  die  Leere  auf  und  brach  allen  Kontakt

zwischen  den  beiden  Welten  ab  –  ein  Werk  von  Göttern,

mächtigen  Trollzauberern  oder  den  alten  Elfen? Haben  gar  die

Daimon  selbst  den  Kontakt  abgebrochen  und  warteten  nur

darauf,  dass  die  Leere  von  Seiten  Ta'Rans  wieder  gebrochen

wurde,  als Anzeichen,  dass  die Welt  nun  reif für  die Ernte  sei?

Aber  wenden  wir  uns  wieder  der  Bresche an sich zu: Sie wurde

von  den  Elfen als  einzige  Möglichkeit  gesehen,  die

übermächtigen  Menschen  und  Zwerge  noch  zu  besiegen.  Und

in  ihrer  Ohnmacht  griffen  sie  zu  diesem  finalen  Mittel.

Erreichen  konnten  sie es  nur  mit  dem  Opfer  vieler  Seelen,  die

gemeinsam  die  Energie  aufbringen  konnten,  die  Bresche zu

schlagen.  Gigantische  Mengen  Aktros  wurde  von  einem

Katalysator  (vermutlich  ein  Zirkel  Elfenzauberer  selbst)  in

Unmengen  Phykros  verwandelt,  die  daraufhin  genutzt

wurden,  die Leere  an einigen  Stellen  aufzufüllen.

Nachdem  dieser  erste  Schritt  getan  war,  konnte  das  Blut  der

Geopferten  noch  dazu  genutzt  werden,  die  Daimon

herbeizurufen,  damit  sie  wie  ein  tödlicher  Sturmwind  unter

den  hilflosen  Feinden  der  Natur  Ernte  halten  sollten.  Doch  die

Leere erwies  sich  als noch  gieriger,  als die  Elfen es für  möglich

gehalten  hatten:  Sie fraß  Teile der  Welt  Ta'Ran  buchstäblich  auf

und  hinterließ  Wüsten  an  Orten,  die  einst  grün  waren  und  in

voller  Blüte  standen.  Auf  diese  Weise  wurden  weite  Teile

Mesarons  dem  Erdboden  gleichgemacht,  auf  diese  Weise

entstand  die Scherbenebene  mit  ihrer  tödlichen  Staubwüste .

Die  Tatsache,  dass  jede  neuerliche  Beschwörung  eines

Daimons  die  Bresche ein  kleines  Stück  vergrößert  und  dass  im

Augenblick  noch  keine  Macht  bekannt  ist, die  die  Leere  wieder

herstellen  würde  (mal  unter  Vernachlässigung  des  Fakts,  dass

auch  nicht  bekannt  ist,  wer  die  Bresche wirklich  erschuf),

macht  Daimonologie  zu  einer  wichtigen  und  einer  gefährlichen

Wissenschaft.  Man  muss  sich  nicht  unbedingt  damit

beschäftigen,  Daimon  zu  beschwören  oder  sie zu  beherrschen,

es gibt auch  Spezialisten,  die darauf  hinarbeiten,  diese  fremden

Wesen  als Gefahr  zu  präsentieren  und  andere  Magier  von  ihrer

Beschwörung  abzuhalten.  Dass  es  zu  den  Daimon  innerhalb

der  Magier  noch  keine einheitliche Lehrmeinung  gibt, macht  es

ihren  Gegner  aber  nicht  unbedingt  einfacher.

Das zerbrochene  Ur - Die  Schwesterwelten  von Ta’Ran

Die  Erbauer,  denen  heutzutage  ebenfalls  die  Erschaffung  der

Daimon  als  erste  intelligente  Spezies  zugeschrieben  wird,

begannen  natürlich  nicht  sofort  mit  diesem  speziellen  Werk,

sondern  konstruierten  zuerst  eine  Welt  für  ihre  Geschöpfe.  Oft

wurde  dabei  schon  die  Frage  nach  einem  Warum  gestellt  und

lange  wurde  diese  Frage  erörtert,  aber  die  beste  Antwort  auf

dieses  Problem  ist  bisher  nur:  „Weil  es  in  der  Natur  von

Göttern  liegt, Welten  zu  erschaffen.“

Ur, so wird  das  erste  Domizil  der  Daimon  heute  genannt,  war

vermutlich  eine  sehr  viel größere  Welt  als zum  Beispiel  Ta'Ran

es  ist.  Es ist  auch  wahrscheinlich,  dass  es  auf  ihr  noch  andere

Wesen  als  die  Daimon  gab,  doch  diese  sind  offenbar  die

einzigen,  von  denen  man  weiß,  dass  sie  den  Bruch  der  Welt

überstanden  haben.

Als sich die  Erbauer  über  den  Verrat  der  Daimon  erbosten  und

sie zum  Krieg zwangen,  der  entscheiden  sollte, wer  der  bessere

Schöpfer  ist,  war  schon  von  Anfang  an  klar,  dass  es  nur   eine

Frage  der  Zeit  sein  würde,  bis  die  Geschöpfe  von  ihren

Schöpfern  übertrumpft  werden  würden.  Nachdem  sich  die

beiden  Parteien  einen  erbitterten  Kampf  geliefert  hatten,

entschieden  die  Erbauer  den  Krieg  schließlich  im  Handstreich

für  sich.  Sie  lösten  die  Bindungskräfte  auf,  die  Ur

zusammenhielten  und  zerschmetterten  so  ihre  Schöpfung.  Da

sie es nicht  über  sich brachten,  die  Daimon , immerhin  auch  ein

Teil  ihres  Werkes,  komplett  zu  vernichten,  verbannten  sie  die

verräterischen  Wesen  an  einen  Ort,  an  dem  ihre  Macht  soweit

eingeschränkt  sein  sollte,  dass  sie  keinen  Schaden  mehr

anzurichten  in  der  Lage  sein  sollten.  Die  Geschöpfe  der

Daimon  und  ihre  eigenen  Kreaturen  (allen  voran  die  Drachen ),

die  sie  für  den  Kampf  gegen  ihre  „Kinder“  kreiert  hatten,

versetzten  sie auf  andere  Welten,  um  sie vor  dem  gefährlichen

Einfluss  der  Verräter  zu  bewahren.

Fedar ,  die  Welt  der  Daimon  entstand  aus  den  Resten  der

Trennung  Urs  –  große  Felsbrocken  schweben  frei  im  Raum

und  bilden  so  eine  Landschaft  aus  fliegenden  Inseln  aller

Größen  –  die  gewaltigsten  können  sich  mit  einem  kleinen

Kontinent  messen,  während  die  kleinsten  gerade  genügend

Raum  für  ein  kleines  Haus  bieten.  Die  wahren  Herrscher  der

Welt  sind  noch  immer  die  Daimon ,  auch  wenn  nach  dem

Exodus  der  Hochelfen  nach  Fedar  ein  mächtiger  Gegenpol  zu

ihnen  entstand:  Die  Neuankömmlinge  banden  sofort  alle

Kräfte, die  ihnen  gegen  den  fremdartigen  Feind  zur  Verfügung

standen:  Die  Völker  Fedars  wurden  unterworfen  und  in  den

Kampf  gegen  die  Daimon  gezwungen.  Was  den  Daimon

Probleme  bereitet,  scheint  für  die  Elfen nur  gut  zu  sein:  Sie

haben  mit  ihrer  Magie großtechnische  Vorhaben  realisiert  und

rüsten  sich immer  weiter  im Kampf  gegen  die  Seelenlosen.

Die  zweite  Schwesterwelt,  Chronova ,  wurde  zur  Heimat  der

Drachen .  Auch  wenn  es  auf  den  anderen  Welten  ebenfalls

Dracoide  gab,  so  waren  sie  auf  Chronova  dennoch  lange  Zeit

die  Herrscher  und  errichteten  sogar  eigene  Reiche.  Im

Gegensatz  zu  Ta'Ran  besteht  diese  Welt  zum  größten  Teil aus

Landmasse,  die  ein großes  Meer  umfasst.  Als die  ersten  Siedler

aus  Osrath  in  Chronova  ankamen,  Neorath  gründeten  und  die

Welt  besiedelten,  wurde  ein  Weg  gefunden,  sehr  einfach

Portale  hierher  zu  errichten.  Leider  ging  er  während  der

Katastrophe  verloren.  Die  Chronovarer  sind  nun  sehr  froh

über  ihre  neugewonnene  Unabhängigkeit  und  zeigen  keine

Anstalten,  Ta'Ran  zu  besuchen  und  wieder  aufzubauen.

Mittlerweile  haben  sich  viele  der  auf  Ta'Ran  lebenden

intelligenten  Spezies  auch  auf  Chronova  angesiedelt  und

versuchen  den  dort  lebenden  Eingeborenen  und  Drachen  Land

abzunehmen,  um  ihre  ehrgeizigen  Pläne  zu  verwirklichen.  Die
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Industrie  frisst  massenhaft  Rohstoffe,  die  irgendwo

herkommen  müssen.  Und  da  es  noch  immer  gewaltige

unerforschte  Ländereien  gibt  (nach  Norden,  Osten,  Westen

und  Süden  ist  immer  noch  Land,  es  wurde  keine  Begrenzung

gefunden),  herrscht  im  Moment  eine  große

Aufbruchsstimmung.

Manador  schließlich  ist  die  ursprüngliche  Welt  der  Elfen. Sie

besiedelten  von  hier  aus  Ta'Ran  und  von  Ta'Ran  aus  Chronova

und  schließlich  sogar  Fedar ,  die  eigentlich  verbotene  Welt.

Während  sich  Ta'Ran  zur  Industrialisierung  anschickte,

versumpfte  Manador  in  seiner  Trägheit  und  schaffte  den

Sprung  zur  modernen  Welt  nicht.  Noch  heute  ist  man

zerstritten  und  es  findet  eine  sehr  starke  gut-böse-

Polarisierung  statt.

Schätze der Ahnen

Artefakte

Die  magischen  Artefakte  aus  alter  Zeit  sind  auf  Ta’Ran  noch

immer  eine  unwahrscheinlich  seltene  und  wertvolle  Wahre.

Kaum  ein  Mensch  kann  sich   Besitzer  eines  solchen

Gegenstandes  nennen.  Heutzutage  werden  kaum  mehr

magische  Energien  in  Gebrauchsgegenstände,  Waffen  oder

Rüstungen  gebunden,  da  das  Wissen  um  diese  Fähigkeit

während  der  Katastrophe  verloren  ging  und  nun  nur  noch

bruchstückhaft  rekonstruiert  werden  kann.  Die  einst  größten

Artefaktschmiede  lebten  im Osten  Ta’Rans  und  verfügten  über

ganze  Städte,  die fast  nur  mit  magischen  Mitteln  funktionierten

– ihre  Technik  war  bei weitem  nicht  so hoch  entwickelt  wie  die

der  Zwerge ,  aber  sie  vollbrachten  durch  ihre  vollendete

Kontrolle über  das  Phykros  wahre  Wunderwerke.

Alle hier  vorgestellten  Relikte  entstammen  allerdings  der  Kraft

der  Magier  von  Pak’Sha,  so  dass  man  ihre  Magie zuerst  ein

wenig  genauer  beleuchten  sollte:  Die  Orks  im  Norden

vollbrachten  nur  sehr  wenige  magische  Leistungen,  zu  denen

aber  auch  durchaus  bemerkenswerte  Produkte  wie  die

sagenumwobene  Waffe  Vakaars  zugehören.  Ihre  Macht  war

ungelenk  und  sehr  direkt  –  nur  wenige  verfügten  über  die

Voraussetzungen,  die  nötig  sind,  magische  Energie  dauerhaft

zu  binden  und  viele  ihrer  einstigen  Werke  dürften  heute

zerstört  und  zumindest  nutzlos  sein,  da  die  phykrische

Struktur  unsauber  gebunden  war.  Diejenigen  unter  ihnen

allerdings,  die  in  der  Lage  waren,  Artefakte  herzustellen,

konnten  auf erstaunliche  Ressourcen  zurückgreifen  – scheinbar

ist  bei  den  Orks  die  Fähigkeit,  auf  das  in  einem  anderen

Zauberer  angesammelte  freie  Phykros  zurückzugreifen,

deutlich  stärker  ausgeprägt  als  bei  Menschen ,  Elfen oder

Zwergen.  Eine andere  und  bei  der  Art  ihrer  Produkte  deutlich

wahrscheinlichere  Möglichkeit  ist, dass  sie zur  Erstellung  ihrer

Artefakte  Blutopfer  brachten,  deren  Energie  dann  in  das

Werkstück  überging.

Bei den  Zwergen  ist  magische  Begabung  schon  generell  sehr

selten  gewesen,  so dass  diejenigen,  die  über  eine  Begabung  in

dieser  Richtung  verfügten,  sehr  gefördert  wurden.  Nicht  nur,

dass  wirklich  jeder  erfasst  wurde,  der  einen  Funken  Magie in

sich verspürte,  sie wurden  allesamt  daraufhin  ausgebildet,  ihre

Macht  zu  binden  und  Roglima  auf  diese  Weise  schöne

Kunstwerke  zu  erschaffen.  So  manches  Bauwerk  und  so

manches  Werkstück  wären  ohne  die  Zauberkraft  eines

begabten  Zwerges  unmöglich  gewesen.  Dennoch  nahmen  ihre

Werke  nie  die  Ausmaße  dessen  an,  zu  was  die  Völker  der

Nolthar  fähig  waren.  Den  Zwergen  schien  das  Verständnis

dafür  zu  fehlen,  wie  man  das  Phykros  derartig  umgestalten

konnte,  dass  es  in  die  Technik  mit  eingriff  und  sie  verstärkte,

verbesserte.  So  schlugen  sich  zahlreiche  zwergische  Magier

damit  herum,  Metalle  und  andere  Werkstoffe  zu  „verbessern“

–  die  sprichwörtliche  Unverwüstlichkeit  der  zwergischen

Erzeugnisse  war  zu  einem  nicht  geringen  Teil  ein  Erfolg  ihrer

Magier .

Nun  sollte  man  als  nächstes  die  Kizman  betrachten:  Ihre

Magier  waren  berühmt  für  ihre  stärkenden  und

unterstützenden  Zaubereien,  die  den  Arm  festigten,  das  Auge

schärften,  das  Gehör  verbesserten  oder  aber  auch  das

Schmiedefeuer  heißer,  die  Axt  schärfer  oder  das  Handwerk

verbesserten.  Von  diesem  Talent  war  auch  das  geprägt,  worin

sie  ihre  Kraft  fließen  ließen  –  Ambosse,  auf  denen  die

Werkstücke  besser  gelingen,  Äxte,  mit  denen  sich  jede

Rüstungen  durchschlagen  lässt,  Licht,  das  ewig  leuchtet  und

und  solche  Kleinigkeiten  wie  die  Stiefel,  mit  denen  man  lange

und  ausdauernd  laufen  kann  oder  der  Ring,  mit  dessen  Hilfe

man  unter  Wasser  atmen  kann.  Gewaltige  Zaubereien  darf

man  nicht  erwarten,  wenn  man  die  Werke  der  Kizman

untersucht,  aber  dafür  sind  sie insgesamt  noch  recht  häufig.

Ganz  anders  sieht  es  da  bei  den  Birscham  aus  – obwohl  auch

bei  ihnen  durch  das  nomadische  Leben  einiges  Wissen

verloren  ging,  kann  man  doch  noch  heute  gewaltige  Artefakte

finden,  die  ihren  frühen  Jahren,  kurze  Zeit  nach  der  Aufgabe

der  Sesshaftigkeit  entstanden.  Das  Geheimnis  der  Birscham  lag

in  der  Zusammenarbeit  von  Spezialisten  –  während  einige

Zauberer  das  Material  vorbereiteten,  suchten  andere  den

Zeitpunkt  aus,  während  wieder  andere  Opfergaben  für  Geister

und  Götter  brachten  und  schließlich  einige  weitere  für  die

eigentliche  Verzauberung  sorgten.  Üblicherweise  schufen  die

Birscham  keine  Artefakte , die  die  Energie  aus  der  Umgebung

oder  aus  sich  selbst  bezogen,  sondern  so  konzipiert  waren,

dass  sie die  Kraft  vom  Benutzer  erhielten  – wie  dies  geschehen

sollte,  lag  in  der  Macht  des  Erschaffers,  der  oft  Blut  oder  noch

direkter   die  phykrische  Energie  eines  Wesen  anzapfen  ließ.

Viele  Artefakte  ließen  sich  allerdings  nur  von  einem

gestandenen  Zauberer  bedienen,  der  in  ihrer  Handhabung

zumindest  unterwiesen  war.  Auf  diese  Weise  sicherten  die

Birscham  meist,  dass  nur  verantwortungsbewusste  und  fähige

Leute  die  Bedienung  ihrer  magischen  Werke  übernahmen.

Vakaars Sichel  – Ultrugathar

Das Artefakt,  was  man  heute  üblicherweise  als  Vakaars  Sichel,

das  Schwert  des  orkischen  Imperators,  kennt,  ist  vermutlich

schon  älter  als  selbst  dieser,  fand  in  ihm  nur  einen  geeigneten

Meister,  um  seine  wahren  Stärken  auszuspielen.  In  der

normalerweise  recht  schlichten  Waffe  aus  einer  eher

altmodischen  Stahllegierung  schlummert  eine  gefährliche

Macht,  die man  nicht  unterschätzen  sollte – weder  als ihr  Feind

noch  als ihr Gebieter.  

Mit  großer  Wahrscheinlichkeit  sitzt  ein  nicht  unbeträchtlicher

Teil  der  Macht  im  Griff  und  in  der  Fassung  der  Klinge,  denn

diese  sind  aus  dem  Holz  des  sagenhaften  Gespensterbaumes,

der  nur  im Mondlicht  Blätter  trägt.  Die Klinge an  sich ist etwas

mehr  als  schrittlang  und  so  ausgewogen,  dass  sie  von  einem

kräftigen  Ork  mit  einer  Hand  geschwungen  werden  kann.  Es

handelt  sich  um  ein  typisch  orkisches  schweres

Krummschwert  mit  nur  leichter  Krümmung  aber  stark  nach

hinten  geneigter  Spitze.  In  den  Knauf  ist  in  proto-orkischen

Glyphen  der  originale  Name  der  Waffe, Ultugathar  eingeprägt.

Das  Geheimnis,  das  diesem  Artefakt  innewohnt,  liegt  darin,

dass  die  Waffe  in  der  Lage  ist,  einem  getöteten  Gegner

praktisch  die  Seele  zu  rauben  – mit  Sicherheit  eine  Zauberei,

bei deren  Erschaffung  die  Daimon  ihre  Hände  im Spiel hatten.

Das  Aktros ,  dass  die  Klinge  frisst,  wirkt  sich  aber  auch  bei

jedem  ihrer  sonstigen  Gegner  aus  –  Geistererscheinungen

während  eines  Kampfes,  das  Klagen  fremder  Stimmen,  dass

einem  in  den  Ohren  klingt,  stöhnende,  sabbernde  und

schlurfende  Geräusche,  die  einen  noch  stundenlang  nach  dem
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Kampf  verfolgen  sowie  die  Albträume,  die  alle  – außer  dem

Träger  – betreffen,  die  innerhalb  eines  gewissen  Radius  um  die

Klinge  schlafen,  haben  mit  Sicherheit  zum  Ruf  der  Waffe

beigetragen.

Jedes  Mal,  wenn  Ultugathar  den  Besitzer  wechselt,  muss  sie

von  neuem  mit  Opfern  gefüttert  werden,  die  dann  ihre  Macht

mehren  sollen.  Sie verliert  bei einem  Übergang  nicht  alle Kraft,

wohl  aber  einen  gewissen  Teil.  Die  Energie,  die  sie  aus  ihren

Opfern  zieht,  wird  zu  verschiedenen  Effekten  eingesetzt.  Zum

einen  regenerieren  sich  die  Wunden  des  Trägers  schneller,

seine  Kraft  und  Ausdauer  wächst,  genauso  wie  sein  Geschick

im  Umgang  mit  der  Waffe  – sprich,  sie  wird  in  seiner  Hand

immer  leichter.  Ein  Mensch,  der  eine  gewisse  Zeit  mit

Ultugathar  gekämpft  hat,  dürfte  auch  in  der  Lage  sein,  sie mit

nur  einem  Arm  zu  schwingen.  Wer  dem  rechtmäßigen  Träger

die  Waffe  stiehlt,  muss  damit  rechnen,  dass  es  einiger

Anstrengungen  bedarf,  bis  sie  einem  neuen  Herren  dient  –

entweder  muss  man  den  alten  Träger  töten  (am  besten  sogar

mit  Ultugathar)  oder  man  muss  ihr  andere  Opfer  in

ausreichender  Zahl  darbieten.

Wo  auch  immer  sie  heute  versteckt  liegt,  viele  Hoffnungen

werden  in  die  Klinge  gesteckt,  deren  Legende  sogar  noch  bei

den  Na’Pak  trotz  der  Katastrophe  überlebt  hat.  Sie hat  einen

langen  Schlaf  hinter  sich  und  wird  mit  Sicherheit  nach  der

ersten  Benutzung  noch  recht  schwach  sein  und  erst  nach  und

nach  ihr  Geheimnis  preisgeben.  Es  kann  sogar  sein,  dass  sie

bereits  gefunden  wurde  und  als  Schmuckstück  über  dem

Eingang  einer  Na’Pak-Hütte  hängt…

Rufers Last

Dieses  Relikt,  dass  man  eindeutig  den  Magiern  der  Birscham

zuordnen  kann,  birgt  gleich  doppelte  Macht,  denn  schon  vor

der  verzaubernden  Behandlung  war  es ein   Gegenstand  großer

Macht.  Rufers  Last  entstand  in  den  Tagen,  nachdem  die

Birscham  durch  das  Portal  geschritten  waren  und  von

Chronova  nach  Ta’Ran zurückkehrten.  Die Pforte  sollte auf  alle

Zeiten  verschlossen  werden  und  so  entschloss  man  sich,  das

unzerstörbare  Material  zumindest  in  alle Winde  zu  zerstreuen

oder  anderweitig  zu  nutzen.  Einige  der  seltsamen  Steine

wurden  zu  Grundsteinen  für  wichtige  Bauwerke  (alles  noch

ehe die  Birscham  zum  ersten  großen  Zug,  der  ihr  nomadisches

Dasein  einleiten  sollte,  aufbrachen),  andere  wurden  sofort  von

Klippen  ins  Meer  geworfen  und  wieder  andere  in  den

Vulkanschloten  des  Amir  versenkt.  Der  Schlussstein

allerdings,  der  etwas  größer  war  als  die  anderen  Bestandteile

des  Portals,  wurde  einer  ganz  besonderen  Behandlung

unterzogen.

Es handelt  sich  um  ein  dunkelgraues  Gestein,  das  von  feinen

schwarzen  Adern  durchzogen  ist.  Weder  enorme  Hitze  noch

extreme  Kälte kann  seine  Temperatur  verändern  – immer  wird

es  sich  angenehm  kühl  anfühlen.  In  die  Oberfläche  sind  keine

Symbole  eingeprägt,  die  auf  die  Natur  des  Steines  schließen

lassen  könnten,  alles,  was  besonders  ist,  ist  eben  das  Material

und  eine kleine  ringförmige  Vertiefung  an  der  Oberseite  sowie

die  trapezoide  Form  mit  der  leichten  Rundung  an  Ober-  und

Unterseite.

Die Magie, die ihm  schon  von  Natur  aus  (also aus  seiner  ersten

Verzauberung  heraus,  denn  auf  natürlichem  Wege  kann  kein

solches  Portal  entstehen)  innewohnt,  hat  es  den  Birscham

vermutlich  sehr  leicht  gemacht,  ihn  weiter  zu  verzaubern:  Er

ist  ein  Mittel  zur  Kommunikation  über  unheimlich  weite

Strecken  – für  ein nomadisch  lebendes  Volk ein unermesslicher

Schatz.  Der  Anwender  des  Rufers  Last muss  allerdings  den,  zu

dem  er  Kontakt  aufnehmen  will,  sehr  genau  kennen,  denn  das

Artefakt  birgt  auch  die  Gefahr  in sich, bei einer  zu  ungenauern

Zielangabe  mehrere  Personen  oder  schlicht  die  falsche  Person

zu  erreichen.  Mit  Sicherheit  genügt  der  Stein,  um  mit  quasi

jedem  Wesen  auf  Pak’Sha  Kontakt  aufzunehmen  – inwiefern

die  anderen  Kontinente  erreichbar  sind,  ist  ungewiss,  da  noch

nicht  getestet.

Als  „Antrieb“,  als  Energiequelle,  dient  dem  Stein  das  Blut  des

Anwenders,  der  sich  selbst  eine  leichte  Verletzung  beibringen

muss,  um  den  Stein  zu  „füttern“  – der  Lebenssaft  muss  in  die

Rinne  an  der  Oberseite  gegeben  werden,  wo  er  auch  sehr

schnell  im  Stein  versickert  und  die  schwarzen  Adern  mit

einem  unnatürlichen  Licht  erfüllt.  Ein paar  Minuten  darauf  ist

der  Zauber  bereit,  der  einem  für  den  Zeitraum  von  einer

Minute  das  Sprechen,  nicht  aber  das  hören  ermöglicht.  Trotz

dieser  Einschränkungen  ist  der  Stein  wohl  sehr  oft  benutzt

worden,  zum  Beispiel  auch,  um  die  Truppen  der  Hagisch  zu

versammeln,  als die Nolthar  an ihren  Küsten  landeten.

Heute  befindet  sich  das  Artefakt  in  ungewissem  Besitz,  man

kann  nur  sagen,  dass  es  mit  Sicherheit  in  den  Händen  eines

bedeutenden  Führers  der  Birscham  oder  Hagisch  liegt,  der

dieses  Geheimnis  auch  nicht  ohne  weiteres  preisgeben  wird,

denn  der  Neid,  den  das  Artefakt  anscheinend  magisch

anzuziehen  scheint,  ist  eine  bedeutsame  Last.  Schon  sehr  bald

wird  mit  an  Sicherheit  grenzender  Wahrscheinlichkeit  jemand

Wind  von  dem  magischen  Stein  bekommen  und  dem  Besitzer

einigen  Ärger  bereiten  – nie  blieb  des  Rufers  Last lange  bei

einem  Herren.

Die andere  Seite des  Steines  ist die Kraft, das  Portal  zu  öffnen  –

ohne  den  Schlussstein  wird  man  wenig  Freude  an  der  Pforte

nach  Chronova  finden.  Außerdem  dürfte  diese  steinerne  Krone

für  das  Auffinden  der  anderen  Steine  nicht  ohne  Bedeutung

sein,  denn  immerhin  sind  alle  Teile  des  Portals  in  einem

phykrischen  Netz  miteinander  verwoben,  dass  bei  dem

Aufwand,  den  es  bedeutet,  ein  Portal  zu  erschaffen,  mit

Sicherheit  noch  besteht  und  über  eine  große  Strecke  spürbar

ist.

Perle der Stille

Hierbei  handelt  es sich um  eine  große  schwarze  Steinperle  aus

unbekanntem  Material  (das  bei einer  Untersuchung  allerdings

eine  Ähnlichkeit  mit  dem  Stein  „Rufers  Last“  aufweisen

dürfte),  die in eine silberne  Kette  eingefasst  ist. Insgesamt  ist es

wohl  ein  wenig  bedeutsames  Artefakt,  wenn  man  davon

absieht,  dass  es wohl  zwergischen  Ursprungs  ist.

Ursprünglich  war  die  Perle  wohl  in  einem  Tempel  verbaut,  in

dem  sie  während  Andachten  oder  Zeremonien  für  absolute

Stille  sorgen  sollte.  Da  sie  allerdings  die  Eigenheit  hat,  nach

einer  gewissen  Gebrauchszeit  die  aufgenommenen  Töne  in

extremer  Lautstärke  mit  einem  Mal  wieder  auszuspeien,  was

für  einen  Tempel  unziemlich  ist,  wurde  sie  wohl  bald  wieder

entfernt  und  in  die  Kette  gefasst.  Dort  hatte  sie  später  die

Aufgabe,  für  hochrangige  Polizisten  oder  Beamte  anderer  Art

Stille  für  zu  sorgen  – sie  kann  zum  Beispiel  mit  ihrer  Kraft

Zauber  stören,  die  auf  einer  gesprochenen  Komponente

beruhen.  

Wegen  ihrer  Nebenwirkung  hat  die  Perle  der  Stille auch  einen

eindrucksvollen  Nutzen,  denn  mittlerweile  haben  die  Zwerge ,

die  Zugang  zu  ihr  besitzen  (sie befindet  sich  in  einer  geheimen

Tempelsammlung  im  Bastionsgebirge ),  einen  Weg  gefunden,

das  Entlassen  der  Geräusche  gezielt  herbeizuführen.

Gulda’krat

Der  Name  dieses  Gegenstandes  ist  eindeutig  yarakanischen

(also  trollischen)  Ursprungs  und  zeigt,  dass  auch  anscheinend

wenig  kultivierte  Völker  Wege  gefunden  haben,  zwar  seltene

aber  durchaus  mächtige  magische  Gegenstände  zu

produzieren.  Nicht  nur  als  solcher  gestaltet,  sondern  durch

und  durch  ein  trollischer  Schädel  gewaltigen  Ausmaßes  (mit

einem  Durchmesser  von  sicherlich  anderthalb  Spann ) ist  der

Träger  der  seltsamen  Magie, von  der  bisher  weder  Herkunft

noch  Funktionsweise  erkannt  worden  sind.
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Gulda’krat  kann  einmal  in  einer  Woche  mit  den  Worten

„Gulda’krat,  Weisester  aller  Weisen,  erhöre  meine  Frage:“  zum

Leben  erweckt  werden  und  wird  dann  die  darauffolgende

Frage  nach  bestem  Wissen  beantworten.  Mitunter  sind  seine

langwierigen  und  sehr  schleppend  formulierten  Sätze

ermüdend  und  anstrengend  zu  belauschen,  dennoch  gibt  er

auf  alle  Fragen  aus  den  Bereichen  Geschichte,  Philosophie,

Magietheorie,  Trolle,  verschiedene  Geographien  und  alles

damit  Verwandte  sehr  interessante  Antworten,  die  seine

trollische  Sichtweise  der  Dinge  und  die  Zeit  aus  der  er

vermutlich  stammt,  deutlich  wiederspiegeln.

Es handelt  sich  hierbei  um  ein  weißnekromantisches  Artefakt,

das  beweist,  dass  die  Trolle sich sehr  gut  mit  der  Beschwörung

von  Geistern  und  Ähnlichem  auskannten  und  dieses  Wissen

auch  einsetzten.  Woher  der  Geist  noch  immer  seine  Kraft

nimmt,  ist  unklar,  denn  es  muss  ein  ungeheurer  Aufwand

gewesen  sein,  dieses  Artefakt  mit  genügend  Energie  für  die

tausenden  von  Jahren  auszustatten,  die  es  bisher  überdauert

hat.  Im  Übrigen  ist  der  Schädel  für  sein  Alter  ebenfalls  in

hervorragendem  Zustand  – blank  wie  Elfenbein  mit  goldenen

Kappen  für  die  Zähne  und  kleinen  Knochenstiften,  die  den

Kiefer in der  richtigen  Position  halten.  Wie er die  Töne erzeugt,

ist  noch  unklar,  es  scheint  aber  der  gesamte  Schädel  samt

seiner  Unterlage  zu  schwingen,  wenn  Gulda’krat  spricht.

Wettergabel

Mit  großer  Sicherheit  ebenfalls  ein  Werk  der  Birscham  ist

dieses  Artefakt:  Eine silberne  zweizinkige  Gabel  mit  goldenem

Draht  umwickelt,  der  die  Macht  innewohnt,  das  Wetter  nach

dem  Willen  des  Anwenders  zu  beeinflussen.  Absolute

Wundertaten  wie  das  Erschaffen  von  Regenwolken  über  der

Staubwüste  werden  sich  wohl  nicht  mit  ihr  bewegen  lassen,

wohl  aber  kann  man  mit  ihrer  Hilfe maßgeblichen  Einfluss  auf

Ebbe  und  Flut  (die  laut  der  Ansicht  der  Taraner  auch  zum

Wetter  gehören  und  wegen  der  zwei  Monde  recht  schwierig

vorherzusagen  sind)  und  auch  andere  Phänomene,  wie  den

Ort,  an  dem  sich  eine  Gewitterfront  enladen,  wo  die  Sonne

besonders  stark  scheinen  oder  ob  aus  einem  leichten

Schneetreiben  ein schwerer  Hagelsturm  werden  soll.

Die  benötigte  Energie  hierfür  zieht  die  Wettergabel  aus  dem

Geist  der  Anwender  –  es  können  durchaus  mehrere  sein,

wobei  ein  einzelner  allerdings  das  Dirigieren  der  Kraft

übernehmen  muss,  der  dann  auch  einen  besonderen  Anteil  an

der  nötigen  Energie  zu  zahlen  hat.  Je nachdem,  was  für  ein

Effekt  ausgelöst  werden  soll,  ist  der  Anwender  mindestens

eine  halbe  Stunde  lang  sehr  benommen  (praktisch

handlungsunfähig).  Dies  kann  sich  mit  steigender  Macht  der

gewünschten  Auswirkung  bis  hin  zu  einem  jahrlangen  Koma

steigern.

Viele  Geschichten  ranken  sich  um  die  Wettergabel ,  die

allerdings  bis  jetzt  praktisch  unauffindbar  ist.  Dieses  Artefakt

wäre  eine  willkommene  Unterstützung  gegen  die  Orks ,  aber

auch  im  Streit  der  Hagisch -Städte  könnte  es  Anwendung

finden,  weshalb  sich  viele  Abenteurer  bereits  auf  den  Weg

gemacht  haben,  diesen  Gegenstand  zu  bergen.  Eventuell  ist  er

allerdings  gemeinsam  mit  einer  der  alten  Städte  verschollen,

da  er auch  für  Kizman  und  Zwerge  von  Interesse  gewesen  sein

dürfte.

Verlorene Städte

Von  den  Daimon  wurden  generell  zwei  Taktiken  verfolgt,

wenn  es  darum  ging,  die  Gefahr,  die  von  den  alten  Städten,

den  Horten  des  Wissens  und  der  Technik , ausging,  zu  bannen:

Es gab  die  Verhüllung  und  die  Entrückung . Beide  waren  auch

für  diese  mächtigen  Wesen  eine  gewaltige  Anstrengung,

sodass  sie nur  dann  angewandt  wurden,  wenn  eine Zerstörung

der  Stadt  einen  deutlich  größeren  Aufwand  bedeutet  hätte,

zumal  die  Gefahr  ja noch  immer  vorhanden  gewesen  wäre.  So

kann  man  also  sagen,  dass  die  Verhüllung  alte  Relikte

verschlossen  hat,  die  selbst  die  Grenzen  der  Daimon  gesprengt

hätten  –  machtvolle  Kultstätten,  magische  Labors  oder

Artefakte  von  ungeheurer  Macht.  Alle  verhüllten  oder

entrückten  Orte  bergen  für  den  Finder  einen  gewaltigen

Schatz.  Natürlich  wurden  die  meisten  alten  Siedlungen  nicht

ungeschützt  zurückgelassen:  Wachen  der  Daimon , Untote  und

Monstrositäten  wandeln  durch  die  Gassen  der  verdammten

Städte  und  warten  nur  darauf,  einen  unvorsichtigen

Abenteurer,  der  es  geschafft  hat,  der  Welt  das  Geheimnis  um

die  alte  Stätte  zu  entreißen,  zu  zerfetzen  und  seine  Überreste

zur  Warnung  an alle anderen  am  Eingang  auszustellen.

Verhüllung

Wer  durch  eine  seltsame  Gegend  reist  und  immer  wieder  das

Gefühl  hat,  Stimmen  zu  hören,  Dinge  am  Rande  der

Wahrnehmung  zu  erfassen  und  sich  doch  nicht  ganz  sicher  ist

– wer  leises  Murmeln  im Blätterrauschen  eines  dichten  Waldes

hört,  wer  im  Schatten  eines  Sumpfes  merkwürdige  Muster  zu

erkennen  meint  oder  wer  in  den  Schluchten  eines  Gebirges

immer  wieder  verbranntes  Fleisch riecht,  ohne  dass  in  der

Nähe  ein  Feuer  gewesen  wäre,  kennt  das  Gefühl,  dass

aufkommt,  wenn  man  sich  einer  verborgenen  Stadt  nähert.

Nur  wenn  man  um  das  Geheimnis  bereits  weiß  oder  durch

andere  Erfahrungen  ahnt,  worauf  er  achten  muss,  hat  eine

Chance,  dieses  Gefühl  bewusst  wahrzunehmen.  Nur  wer  ahnt,

was  an  diesem  Ort  vor  sich  geht,  kann  überhaupt  Einblicke  in

die alte Geschichte  des  Platzes  nehmen.

Die  Verhüllung  ist  die  deutlich  schwächere  Form  der

Behandlung,  die  die  Daimon  an  den  Domizilen  der  alten

Herrscherkulturen  vornahmen.  Es handelt  sich hierbei  um  eine

kraftvolle  Illusion,  die  auf  tausende  Jahre  wirkt,  von  keinem

Zauber  gebrochen  werden  kann  und  alle Sinne  betrifft  – wenn

man  in  einer  als  Wald  verhüllten  Stadt  eine  Hauswand

berührt,  so  wird  man  einen  Baum  spüren  und  wenn  man  in

der  Nähe  einer  alten  Feuerstelle  bewusst  einatmet,  wird  einem

die Nase  die  Information  vermitteln,  dass  es nach  Erde,  Pilzen,

Bäumen  und  frischer  Luft  riecht,  niemals  aber  nach  dem,  was

wirklich  ist.  Geheimnisvoll  ist  noch,  wie  es  die  Daimon

schafften,  diese  parallele  Welt  so  stark  im  Gefüge  Ta’Rans  zu

verankern  und  wie die Illusion,  die doch  nur  auf  der  Ebene des

Geistes  wirkt,  dennoch  extreme  Leistungen  vollbringt  – man

kann  durch  die  Mauern  eines  Gebäudes  schreiten,  wenn  der

Weg im Wald  eben  dort  entlang  führt.  Flüsse  und  Tiere siedeln

sich in  diesen  Gegenden  an,  auch  wenn  sie sie zu  beunruhigen

scheinen  –  Reittiere  scheuen  oft  und  auch  das  Wild  scheint

schreckhafter  als sonst.

Alles  in  allem  hat  eine  Verhüllung  in  erster  Linie  zwei

Aufgaben:  Zum  ersten  passt  sie  sich  enorm  gut  in  die

Umgebung  ein,  so  dass  sie  anhand  der  natürlichen

Gegebenheit  nicht  erkannt  werden  könnte.  Und  zum  zweiten

ist  sie abweisend,  hält  intelligente  Wesen  aus  der  Gegend  fort,

indem  sie  seltsame  Geräusche  und  weitere  Trugbilde

hineinmischt,  die  unterbewusst  ein  Gefühl  von  Anspannung

und  Angst  erzeugen,  dem  man  natürlich  ausweichen  will.

Kaum  jemand  kann  eine  ruhige  Nacht  in einer  noch  verhüllten

Stadt  verbringen,  Albträume  würden  ihn  zu  sehr  plagen.

Die  Verhüllung  ist  meist  so  angelegt,  dass  man  nur  an  einer

bestimmten  Stelle ein  Schlupfloch  findet.  Entweder  muss  man

über  einen  getarnten  besonderen  Weg  in  die  Illusion

hineingehen,  sodass  die  Schwelle, ab der  die  Verhüllung  wirkt,

umgangen  wird  oder  es  existiert  ein  besonderer  Schlüssel,  der

für  den  Träger  die  Verhüllung  beendet.  Beiden  Arten  ist

gemein,  dass  sie nicht  zufällig  ausgelöst  werden  können  – der

Suchende  muss  es  bewusst  tun,  muss  ganz  bewusst  nach
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einem  Eingang  suchen  oder  den  Schlüssel  in  dem  Bewusstsein

tragen,  dass  er  ihm  die  alte  Stadt  offenbaren  wird.  Die Chance,

durch  reinen  Zufall  auf  eine  verhüllte  Stadt  zu  treffen  ist  nicht

größer,  als einen  Drachen  mit  einem  Blütenblatt  zu  erschlagen.

Entrückung

Ganz  anders  sieht  es  aus,  wenn  es  um  entrückte  Städte  geht  –

sie  befinden  sich  längst  nicht  mehr  auf  Ta’Ran,  sondern

wurden  von  den  Daimon  in  eine  andere  Welt  geschleudert,

eine  so  genannte  Splitterwelt,  die  nur  durch  ein  Portal

erreichbar  ist  und  innerhalb  derer  auch  nur  die  dorthin

verbannte  Welt  existiert.  Sobald  man,  wenn  man  sie überhaupt

erst  einmal  betreten  hat,  über  die  Grenzen  der  Stadt

hinausgeht,  gerät  man  in  einen  trüben  Nebel,  in  dem  alle

Schrecken,  die  zwischen  den  Welten  lauern,  vertreten  sind.

Wahnsinn  und  bald  darauf  auch  der  Tod sind  die Folge.

Im  Gegensatz  zur  Verhüllung , die  in  ihrer  Wirkung  teilweise

begrenzt  ist,  wirkt  die  Entrückung  komplett  und  betrifft  alle

Lebewesen  – selbst  wenn  man  ganz  nahe  einem  Tor  zu  einer

alten  Stadt  steht,  man  wird  es  weder  erkennen  noch  öffnen

können,  ohne  von  seiner  Existenz  vorher  zu  wissen  und  ohne

den  Schlüssel  oder  gar  die  Schlüssel  zum  Portal  zu  besitzen.

Sollte man  es schließlich  schaffen,  das  Tor zu  öffnen,  so erblickt

man  einen  Teil  der  Stadt,  wenn  man  schließlich  hindurchtritt,

so  steht  man  sofort  in  der  Splitterwelt.  Nachdem  man

hindurchgetreten  ist,  sitzt  man  vorerst  in  der  Falle,  denn  als

solche  fungiert  die  alte  Stadt  vornehmlich  – man  kann  zwar

auf  die  alte  Technik  und  das  alte  Wissen  zugreifen,  aber

spätestens  die  Erkenntnis,  dass  das  Tor  von  dieser  Seite  aus

auch  verschlüsselt  ist,  sollt  der  Freude  wohl  einen  Dämpfer

verpassen.  Nicht  selten  passierte  es, dass  die  Daimon  mächtige

Wächter  zurückließen,  die  wissen  wo  der  Schlüssel  steckt  und

die ihn  notfalls  auch  mit ihrem  Leben  bewachen  werden.

Mit  Hilfe  von  Zaubern,  die  in  der  Lage  sein  sollen,  Portale  zu

öffnen,  kann  man  die  Splitterwelten  übrigens  nicht  erreichen  –

im  Vergleich  zu  den  vier  großen  Welten  Ta’Ran,  Fedar ,

Manador  und  Chronova  sind  sie winzig  klein  und  ihre  Zahl  ist

erschütternd  groß  – sie sind  einfach  nicht  anzuvisieren.

Das Schicksal der restlichen  Städte

Die Städte,  bei denen  es in der  Macht  der  Daimon  stand,  sie zu

vernichten  oder  zumindest  die  alte Technik  und  Magie so stark

zu  zerstören,  dass  die  gröbste  Gefahr  der  Neuerstarkung  der

Technik  gebannt  wäre,  existieren  noch  immer.  Sie  wurden

nicht  verhüllt  oder  entrückt,  sondern  einfach  sich  selbst

überlassen.  So gerieten  sie  in  die  Fänge  von  Wäldern,  die  sie

überwucherten,  Meeren,  die  sich  ihren  Tribut  vom  Land  in

Form  einer  ganzen  Stadt  forderten  und  Wüsten,  die  ihre

tonnenschwere  Sandfracht  durch  die  alten  Gassen  bliesen  und

sie  so  unnütz  machten.  Kaum  eine  Stadt  ist  heute  unversehrt

oder  von  der  Gewalt  der  Natur,  die  ihre  Schändung  durch

Vergewaltigung  der  Städte  rächte,  unberührt.

Ein weiterer  Punkt  ist die  Gefahr,  die von  den  Daimon  ausgeht

– nicht  nur  in  ihrer  eigenen  Macht  gelegen  ist  diese,  sondern

auch  durch  ihre  Herkunft  bedingt,  durch  das  für  Menschen

lebensfeindliche  Klima  der  fremden  Welt.  Gewaltige  Magie

kann  mitunter  merkwürdige  Formen  annehmen  und  wenn  an

einem  Ort  zu  viel  Phykros  kanalisiert  wird,  so  kommt  es  zu

einer  Eruption  im  Gefüge  der  Welt,  die  Chaos  zur  Folge  hat.

Gleich  einer  unsichtbaren  Strahlung  wirkt  die  Macht  auf  Land

und  Leute  und  verändert  sie  – große  Mengen  freien  Phykros

lassen  Magier  zwar  in  der  Nähe  große  Taten  tun,  doch  haben

sie  auch  unangenehme  Nebenwirkungen:  Kinder  und

Jungtiere  kommen  verkrüppelt  oder  irrsinnig  zur  Welt,

Pflanzen  wachsen  nicht  mehr  zum  Licht,  sondern  schrauben

sich  wild  geworden  durch  das  Land,  Raubtiere  und  Jagdwild

werden  gleichermaßen  wie  von  Sinnen  und  fallen  sich

gegenseitig  voll  von  Blutdurst  an  die  Kehlen.  Lebewesen

verschmelzen  miteinander,  das  Land  wird  von  einem

Augenblick  zum  nächsten  glühend  heiß  oder  brechend  kalt.

Krankheiten  beginnen  sich  auszubrechen  –  die

Erscheinungsorte  der  Daimon  waren  stets  auch  die  Herde  von

Seuchen ,  die  sich  epidemisch  ausbreiteten.  Menschen  und

Tiere, die vorher  nicht  dazu  in der  Lage waren,  hatten  plötzlich

quasi  magische  Fähigkeiten  ungeahnter  Macht,  die  allerdings

immer  mit  einer  Versehrtheit  einher  gingen,  die  den  so

gezeichneten  das  Leben  schwer  machte.

In  den  alten  Städten  des  Ostens  ist  dieser  Effekt  besonders

schlimm:  Auf  Nodora  und  Syan,  den  östlichen  Kontinenten

Ta’Rans,  gibt  es  verwüstete  Gegenden,  die  von  dieser

„phykrisch  aktiven  Strahlung“  betroffen  sind  und  die  auch

Jahrzehnte  nach  der  Katastrophe  noch  großes

Gefahrenpotential  bergen.

Manoris

Diese  einstige  Forschungssiedlung  der  Kizman  verschwand  in

den  Gelbsümpfen.  Sie  ist  nicht  nur  mit  dem  brackigen

faulenden  Wasser  des  Sumpfes  vollgelaufen,  sondern  auch

verhüllt  worden:  Selbst  wenn  man  heute  noch  wüsste,  wo

genau  sich  die  Siedlung  befand,  das  ungeschärfte  unbedarfte

Auge  sieht  an  diesem  Ort  nichts  anderes  als faulenden  Matsch,

Schwärme  von  blutdurstigen  Fliegen  und  einen  dünnen  gelben

Nebel.

Keine  Geschichte  rankt  sich  um  diesen  Ort,  so das  er  wohl  auf

ewig  in  Vergessenheit  bleiben  kann,  wenn  nicht  irgendwo  ein

Dokument  ausgegraben  wird,  das  neugierige  Abenteurer  auf

die Fährte  der  Stadt  setzt.

Neben  einem  gewaltigen  Tempelkomplex,  in  dem

Ahnen geistern,  deren  Körper  im  nahen  Sumpf  beigesetzt

wurden,  geopfert  wurde  (hier  existiert  noch  die  damals

berüchtigte  Opfergrube,  in  deren  Tiefen  so  manche  reiche

Gabe  der  Entdeckung  harrt),  existieren  vor  allem  kleine

Manufrakturen  und  Labors  der  Kizman -Chemiker,  die hier  das

aus  dem  Bastionsgebirge  gelieferte  Elyktrium  verarbeiteten

Außerdem  nennenswert  ist  sicherlich  das  Elyktrium -

Kraftwerk,  in  dem  mit  Hilfe  der  grünlichen  Kristalle  Energie

erzeugt  wurde.  Der  Tempel  stammte  angeblich  aus  der  Zeit,  in

der  Vakaar  noch  herrschte  und  trägt  auch  deutlich  orkische

Züge,  auch  wenn  die  Baumeister  der  Kizman  hier  noch  vieles

umgearbeitet  haben.

Wegen  des  mehrstöckigen  Aufbaus  der  Stadt,  die  damals

schon  inmitten  des  Sumpfes  lag  (fernab  jeder  größeren

Siedlung,  um  das  Risiko  bei  Unfällen  gering  zu  halten),  kann

man  sich  trotz  des  stark  aufgrund  eines  Absenkens  der

Gebäude  angestiegenen  Wasserspiegels  noch  durch  die  ganze

Stadt  bewegen,  auch  wenn  in  vielen  Gebäuden  kaum  mehr

etwas  intakt  sein  dürfte.

Nimrok

Umgeben  von  einem  Felslabyrinth,  das  wegen  seiner

unnatürlichen  Winkel  und  des  Windes,  der  bem

Durchstreichen  pfeifende,  jaulende  und  jammernde  Töne

produziert,  wohl  das  Potential  hat,  einige  hartgesottene

Abenteurer  wahnsinnig  werden  zu  lassen,  ist  die  Verhüllung

für  Nimrok  wohl  fast überflüssig.

Schon  so  manche  Geschichte  wurde  um  die  sagenhaften

Schätze  gesponnen,  die  sich  in  der  Stadt  befinden,  denn

obwohl  sie den  Sinn  nicht  mehr  begriffen,  existierten  nach  der

Katastrophe  hier  noch  bis  zum  Ansturm  der  Orks  einige

Überlebende,  die  mit  ihren  eigenen  Augen  Dinge  gesehen

hatten,  die  auf  sie  mit  ihrem  getrübten  Verstand  wunderhaft

wirken  mussten.

Nimrok  ist  ursprünglich  eine  zwergische  Siedlung,  wurde

nach  der  Katastrophe  jedoch  ein  Auffangbecken  für

Flüchtlinge  und  Kranke.  Erst  als  sich  die  Orks näherten  und

alles  weiter  in  das  südlich  gelegene  Gebirge  floh  (Nimrok
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selbst  liegt  noch  fast  in  der  Scherbenebene ),  wirkte  die

Verhüllung  vollständig.

Während  der  Kämpfe  mit  den  Daimon  wurde  die  Stadt  durch

die  mit  den  Kizman  verbündeten  Drachen  verwüstet,  dennoch

blieb  ein  mächtiges  Gebäude  nahezu  unversehrt  –  die

Runenschmiede  der  Kizman ,  die  einzige  Akademie  der

magischen  Künste,  die  sie auf  ihrem  Gebiet  hatten.  Hier  waren

allerdings  nicht  nur  Menschen , sondern  auch  die  seltenen  und

mächtigen  zwergischen  Artefaktmagier  am  Werk,  die  ihre

Mauern  schützten  und  Runen  und  Zauber  in  die  Gemäuer

banden,  sodass  es  den  Daimon  unmöglich  wurde,  dieses  und

das  darin  geborgene  Wissen  zu  zerstören.  Noch  immer  warten

im  Inneren,  bewacht  von  untoten  Magiern  und  wohl  auch

einigen  Daimon ,  mächtige  magische  Artefakte  und

Runensplitter,  die  ein  gewaltiges  Potential  für  Zwerge  und

Menschen  zurückbringen  würden,  würde  man  sie  entdecken

und  verbreiten.  Aus  diesem  Grunde  ist  Nimrok  nun  als

gigantischer  schnee-  und  eisbedeckte  Felsen  getarnt,  der

einzige  Eingang  ist  von  einem  massiven  Eistor  geschützt,  dass

normaler  Hitze  widerstehen  kann.  Außerdem  lauert  an  den

Hängen  des  Berges  der  Wahnsinn  in  Form  einer  aggressiven

Geisteskrankheit.

Bücher

Nekrolog  –  Geheimnisse  der  Toten:  In  diesem  Buch  sind

neben  Handfesten  Anweisungen  zur  Nekromentie  und

Anatomie  auch  einige  wissenschaftliche  Ansätze  zur

Pathologie  gegeben.  Nach  diesen  Einführungen  beginnt  dann

das  wirklich  „interessante“  Kernkapitel,  das  es  vermochte,

dass  dieses  Buch  bereits  ein  halbes  Jahr  nach  Erscheinen  auf

den  Index  geriet  und  sich  im  Untergrund  der  Magier  und

Wissenschaftler  dennoch  rasend  schnell  verbreitete.  Der  Autor,

Sri  Chapnoy  wurde  zur  absoluten  Kultfigur  und  inspirierte

dutzende  Nekromanten,  neue  Wege  zu  gehen  und  sich

verlorenes  Wissen  auf seine Art zu  sichern.

In diesem  Kapitel  schreibt  der  Autor  von  auf magischem  Wege

bewerkstelligten  Gesprächen  mit  den  Seelen  von  Menschen

und  Zwergen,  die  zu  Anfang  des  Kapitels  erst  frisch

verstorben  und  gegen  Ende  scheinbar  schon  seit  Unzeiten  tot

sind.  Er  zieht  große  Gelehrte,  Philosophen  und  Magier  in

seinen  Beschwörungskreis  und  dokumentiert  ihre  Fragen  und

Antworten.  Einige  Gespräche  sind  komplett  unverständlich

oder  offenbar  schlecht  übersetzt,  andere  wiederum  nur  von

philosophischem  oder  religiösem  Wert,  aber  dennoch  fasst

Chapnoi  seine  Erkenntnisse  mit  erschreckender  Akribie  und

Genauigkeit  zusammen,  so  dass  man  fast  denken  könnte,  er

habe  Tage  und  Wochen  bei  den  Beschworenen  verbracht  und

nur  Teile  der  Gespräche  aufgeschrieben,  die  ihm

erwähnenswert  oder  noch  rätselhaft  scheinen.

Eine  Antwort  auf  die  große  Frage,  was  nach  dem  Tod

geschieht,  konnte  ihm  jedoch  keiner  der  Toten  geben,  da  sie

sich daran  nicht  erinnern  wollten  oder  konnten.

Siegel  und  Wachs:  In  diesem  Werk  der  Zwergin  Urka  von

Tiefbingen  geht  es hauptsächlich  um  Mathematik  und  Chemie

und  ihre  Anwendung  in  der  Verschlüsselung  von  Texten  und

Zahlen.  Neben  eher  klassischen  Codewortverschlüsselungen

und  Zahlenspielereien  erfindet  sie  in  ihrem  Buch  auch  einige

mathematische  Verschlüsselungsalgorithmen  und  weist  auf

neueste  chemische  Möglichkeiten  hin,  verschiedenste

„Zaubertinten“  herzustellen  und  liefert  ebenfalls  die

Techniken,  diese,  einmal  auf  Papier  aufgebracht,  wieder

sichtbar  zu  machen.

Außerdem  interessant  sind  die  Kapitel,  die  ihr  Coautor,  ein

namentlich  nicht  erwähnter  Magier , geschrieben  hat,  in  denen

es  um  die  Magietheorie  verschiedenster  magischer

Verschlüsselungs-  und  Entschlüsselungssysteme  geht.  Im

Nachwort  erwähnt  Urka  dann,  dass  ihr  offenbar  geheime

Informationen  der  Gilden  preisgegeben  hat  und  aus  diesem

Grunde  seine Identität  geheim  gehalten  wird.

Profane  Gesundung  Band  I-IV:  Hierbei  handelt  es  sich  um

eines  der  medizinischen  Standardwerke,  in  dem  neben  der

detaillierten  Anatomie  von  Zwerg  und  Mensch  auch  auf

Besonderheiten  anderer  Spezies  eingegangen  wird.  Darüber

hinaus  gibt  es  detaillierte  Beschreibungen  vieler  Krankheiten

(darunter  auch  einige vermutlich  magischen  Ursprungs,  die als

Waffe  wohl  geplant  aber  nicht  eingesetzt  wurden  und  so noch

heute  in  einem  magotechnischen  Eisschrank  auf  ihre

Entdeckung  und  Freisetzung  warten)  und  ihrer

Heilungsmöglichkeiten.

Da  nach  der  Katastrophe  viele  chemische  und  magische

Behandlungstechniken  nicht  mehr  zur  Verfügung  stehen,

dürften  besonders  die  naturheilkundlichen  Kapitel  von

Interesse  sein,  da  hier  mitunter  sogar  auf  die  Heilkunst

fremder  Spezies  hingewiesen  wird,  da  verschiedene  chemische

Mittel bei ihnen  (speziell bei Lirzar ) keine Wirkung  zeigten.

Profane  Gesundung  Band  V  und  VI:  In  diesem  beiden

Bänden,  die  eindeutig  später  entstanden,  geht  es vor  allem  um

magische  Heilmethoden,  die  offenbar  schon  vor  der

Katastrophe  hochentwickelt  waren.  Allerdings  geht  es speziell

in  Band  VI auch  schon  weiter,  es  werden  Berichte  von  Wesen

ausgewertet,  die  Nahtoderfahrungen  hatten  und  zum  Teil

bereits  nach  dem  eigentlichen  Tod  durch  Zuführung  starker

phykrischer  Kraft  wieder  ins  Leben  zurückfanden.  Offenbar

haben  die  Mediziner  kurz  vor  der  Katastrophe  Möglichkeiten

entdeckt,  phykrische  Energie  in  aktrisch e  umzuwandeln  und

so einen  Toten  wiederzubeleben,  ohne  ihn  zu  einer  seelenlosen

Hülle  zu  verkrüppeln.

Verständnis  der Welten:  Eines  der  zahllosen  Werke  aus  der

spekulativen  Portaltheorie,  einer  Wissenschaft,  die  nach  der

Stabilisierung  des  künstlichen  Portals  nach  Chronova ,  viele

blühende  Zweige  trieb.  Das  sich  unter  diesen  zahllosen

Schriften  teilweise  zweifelhafter  Qualität  die  Technik  zum

Erstellen  künstlicher  Portale ,  wie  sie  bei  der  Kolonisierung

Chronovas  zum  Einsatz  kam,  nicht  mehr  korrekt  rekapitlieren

lässt, dürfte  niemanden  wundern.

Speziell  dieses  Buch  ist  eines  der  vielen  Beispiele  von

augenscheinlich  zuerst  minderem  Wert,  in  dem  sich  aber

durchaus  interessante  Fakten  verbergen.  In  „Verständnis  der

Welten“  hat  Korkoff,  ein  offensichtlich  wahnsinniger,  von

Dämonenträumen  und  schizophrenen  Einflüsterungen,  die  er

im  Vorwort  offen  zugibt,  gepeinigter,  einen  systematischen

Vergleich  der  aktuellen  Portaltheorie  und  der

unterschiedlichsten  Schöpfungsmythen  dargestellt.  Er  zieht  in

diesem  Buch  durchaus  revolutionäre  Schlüsse,  die  allerdings

mit  klarem  Verstand  kaum  nachvollziehbar  sind.  Dennoch

enthält  besonders  der  Teil über  die  aktuelle  Portaltheorie  kurz

vor  dem  Frevel  der  Rao'Ka bedeutende  Informationen.  Wenn

er  dann  aber  darin  gipfelt,  dass  er  die  auf  Abstammung  von

den  Weltenschöpfern  basierende  Oberherrschaft  der  Daimon

anerkennt  und  ihnen  als  Befreier  vom  Joch  der  alten  Götter

zujubelt,  hat  er  deutlichst  eine  Grenze  überschritten,  über  die

ihm  kaum  ein gesunder  Geist  folgen  wird.

Wege  der Natur Band I – VII: Hier  wiederum  wird  die  Natur

der  Pflanzen  und  Tiere  dargestellt  sowie  eine  grobe

Systematisierung  vorgenommen.  Es  stellt  den  Übergang  von

eher  unwissenschaftlichen  Bestiarien  zur  echten  biologischen

Literatur  dar  und  markiert  somit  einen  echten  Wendepunkt.

Zwar  werden  auch  hier  immer  noch  Tiere  und  Pflanzen

scheinbar  wahllos  vorgestellt  und  mit  teilweise  recht
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zusammengedichteten  Texten  und  Erfahrungsberichten

gespicht,  aber  die  Systematisierung  der  Natur  ist  ein  neuer

Weg,  der,  wenn  nicht  einige  ungünstige  Dinge

dazwischengekommen  wären,  wohl  den  Weg zum  Verständnis

der  Evolution  und  der  Biologie von  Ta'Ran  geführt  hätte.

Sehr  interessant  ist,  dass  hier  zwar  die  Existenz  kleiner

„Dinge“  - ob nun  Tier  oder  Pflanze,  sei dahingestellt,  postuliert

wird,  die  allerdings  mangels  optischer  Vergrößerungsgeräte

mit  einer  ausreichenden  Auflösung  nicht  bewiesen  werden

konnte.  Die Autorengruppe  verweist  auf  die  Möglichkeit,  dass

das  Leben  möglichkeiten  findet,  sich  selbst  in  den  eigenen

Einheiten  unterzubringen  (also  das  Kleinstlebewesen  größere

Lebewesen  kolonisieren  und  diese  nutzen)  und  rutscht  dann

wieder  ins  eher  philosophische  ab,  wenn  sie  ihre  Meinung

propagiert,  derzufolge  auch  Ta'Ran  und  Chronova  lebende

Organismen  darstellen,  weshalb  auch  die  Elfen, sozusagen  als

Wächter  oder  „Immunsystem“  (denn  die  Elfen hatten  schon

immer  einen  bewudernswerten  beziehungsweise

beneidenswerten  Einblick  in  die  Natur)  für  dessen  Erhalt

kämpfen.

Die  4:  In  diesem  mystischen  Werk  wird  über  Zahlenmystik

referiert  und  schließlich  mit  Hilfe  einiger  Tabellen,  Daten  und

Zahlenwerte  zuerst  die  Allanwesenheit  der  Zahl  4  und

schließlich  ihre  Oberhohheit  über  alle  anderen  Zahlen

diskutiert.  Dieses  Werk  hätte  wohl  zum  Standardwerk  des

Viererkultes  avancieren  können,  wäre  ihm  mehr  Zeit  dazu

vergönnt  gewesen.

Die  alte Technik

An  dieser  Stelle  sei  kurz  beschrieben,  was  für  Erfindungen

bereits  gemacht  wurden  und  was  sie für  eine Bedeutung  hatten

und  zum  Teil  auch  jetzt  wieder  haben  könnten.  Es  ist

allerdings  relativ  frei gestellt,  einige dieser  Elemente  zu  ändern

oder  auszulassen  oder  gar  neue  oder  ergänzende  Elemente

hinzuzufügen.

Elektrik – keine  Elektronik

Das, was  man  heute  als Elektronik  kennt,  moderne  Schaltkreise

und  Platinen,  wurde  noch  nicht  entdeckt.  Offenbar  fehlten  die

Notwendigkeit  oder  die  Mittel,  derartige  Techniken  zu

konzipieren  oder  es  traf  einfach  noch  keinen  Wissenschaftler

oder  Tüftler  der  geeingete  Geistesblitz.  Elektrik  und  alles,  was

damit  verbunden  war,  die  Herstellung  von  Strom  mittels

Turbinen ,  Dampfkraftanlagen,  Staudämme  oder  große

Stromleitungen,  die  die  Energie  überall  hin  transportieren

konnten,  waren  allerdings  schon  entdeckt  und  begannen

immer  mehr  das  landschaftliche  Bild  zu  prägen.  Damit  war

ebenfalls  das  Anlegen  von  Tagebaulöchern  zur  Förderung  von

Kohle und  die  alles  dominierenden  Schornsteine  in

industriellen  Zentren  verbunden.

Telegraphie  und Funk

Die Übertragung  von  Nachrichten,  Daten  und  später  sogar  von

Bildern  mit  Hilfe  elektrischer  Impulse  grenzte  schon  an

Zauberei  und  stellte  den  beinahe  höchsten  Stand  der  Technik

dar.  Wissenschaftlich  ergründet  und  in einigen  wenigen  Fällen

sogar  schon  technisch  umgesetzt  wurden  auch  einige

Funkanlagen,  die  jedoch  nur  hohen  Beamten  oder  Militärs

bzw.  für  Forschungszwecke  vorgesehen  waren  und  noch  nicht

Serienreife  erreicht  hatten.  Durch  diese  Erfindungen  rückte  die

Welt  sicherlich  ein  ganzes  Stück  zusammen,  denn  Kultur

beruht  zu  einem  gewissen  Teil auch  auf  Kommunikation.

Elektrisches  Licht

Auch  wenn  Gaslaternen  angeht,  waren  viele  Städte

hervorragend  ausgestattet.  Die  Zwergischen  Reiche  hatten

kurz  vor  der  Katastrophe  damit  begonnen,  das  vor  allem  unter

Tage  gefährlich  Gas  gegen  elektrische  Glühlampen

auszutauschen,  die  damals  noch  eine  sehr  seltene  und  teure

Ware  darstellten.  Mit  der  Fähigkeit,  Nachts  billig  Licht  zu

produzieren,  erlangten  die  Reiche natürlich  auch  die Fähigkeit,

Nachts  zu  produzieren  – Schichtbetrieb  wurde  eingeführt  und

damit  die  Möglichkeit,  rund  um  die  Uhr  die  Fabriken  und

Manufrakturen  zu  nutzen.

Moderne Werkstoffe

Da es auf  Ta'Ran  ausreichend  Werkstoffe und  Materialien  gibt,

die  quasi  magische  Eigenschaften  besitzen,  besteht  ein

geringerer  Bedarf  an  synthetischen  Werkstoffen.  Aus  diesem

Grunde  sind  organische  Werkstoffe  (Plaste)  kaum  entwickelt

oder  eingesetzt  worden,  Metalle  und  Legierungen  wurden

jedoch  ständig  weiterentwickelt  und  untereinander  kombiniert

eingesetzt.  Wegen  der  großen  Lagerstätten,  die  die  Menschen

und  Zwerge  damals  noch  kontrollierten  und  die  heute  zum

großen  Teil  entweder  von  Packra  verseucht  oder  in  den

Händen  anderer  Mächte  liegen  oder  gar  verschollen  sind,

wurde  Metall  auch  sehr  großzügig  im  Alltag  eingesetzt  und

dominierte  zu  einem  gewissen  Teil auch  das  Bild der  Städte.

Die  Öllagerstätten  waren  allerdings  damals  bereits  eine  heiß

umkämpfte  Ressource,  da  Gas  und  Öl zur  Energiegewinnung

und  in  erster  Linie  zur  Erzeugung  von  Licht  einen  immensen

Stellenwert  hatten.

Schießpulver, Kanonen,  Einheitspatronen

Die Kriegsführung  war  sicherlich  einer  der  Punkte,  die  sich am

extremsten  vom  heutigen  Stand  unterscheiden.  Kämpfe

zwischen  den  großen  weiteentwickelten  Ländern  wurden  als

Stellungskriege  ausgeführt,  da  Maschinengewehre  in  der  Lage

waren,  ganze  Kompanien  in  Sekundenschnelle

niederzuschießen.  Die einheitlichen  Patronen  ermöglichten  die

Massenanfertigung  von  Schusswaffen,  die  allerdings  so richtig

erst  gegen  Ende  des  Krieges  gegen  die  rebellischen  Elfen, kurz

vor  der  Katastrophe,  anlief  und  auch  einen  entscheidenden

Beitrag  zur  endgültigen  haushohen  Überlegenheit  der

technisch  hochentwickelten  Staaten  beitrug  und  so  auch  die

Katastrophe  in ihrer  ganzen  Härte  heraufbeschwor.

Dampfmaschinen  und Turbinen , keine  modernen  Motoren

Die  Entwicklung  von  Dampfmaschinen  und  chemischen

Antrieben  kam  zuerst  der  Schiffahrt  zu  Gute,  da  dort  die

damals  noch  gewaltig  dimensionierten  Anlagen  installiert

werden  konnten.  Eine Miniaturisierung  wurde  von  keinem  der

beteiligten  Techniker  angetrebt,  sodass  erst  kurz  vor  Ende  der

großen  Zivilisationen  die  Idee  aufkam,  kleinere  Fahrzeuge

ebenfalls  mit  Motoren  auszustatten  (in  Verbindung  mit  der

Weiterentwicklung  der  Magie  wurden  auf  diese  Weise  die

Mechanoiden  geschaffen).
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Dunkle  Vergangenheit

Der Vorlauf  zur großen Katastrophe

Grobe Politik

Einst  gab  es  auf  der  Welt  Ta’Ran  5  große  Imperien.  Die

Menschen  herrschten  über  3  von  ihnen,  während  es  den

Zwergen  beschieden  war,  weitere  2 in ihren  Händen  zu  halten.

Sie teilten  sich  wie  folgt  auf:  Das  nördliche  und  südwestliche

Mesaron  war  fest  in  den  Händen  eines  Staates,  der  von  seinen

Angehörigen  No’Tarra  genannt  wurde,  während  die  Kizman

den  nördlichen  Teil  Pak’Shas  in  ihrer  Hand  hatten  und  die

Nulsarim  das  größte  Reich  mit  den  nördlichen  Kolonien  auf

Nodora  sowie  den  vielen  Städten  Syans  und  Dalaturs

beherrschten.  Osrath ,  die  einzige  menschliche  Siedlung

Ta’Rans,  die  sich  eventuell  noch  am  Ganz  der  früheren  Zeit

messen  ließe, war  ebenfalls  Teil des  Reiches Nulsar .

Die  Zwerge  herrschten  schon  seit  je her  in  den  Gebirgen  und

wurden  auch  dank  starker  Befestigungen  und  hervorragend

ausgerüsteter  Streitkräfte  fast  nie  von  den  Reichen  der

Menschen  in  dieser  Herrschaft  angegriffen.  Einst  gab  es  eine

einzelne  große  zwergische  Nation,  doch  nach  einem  langen

Erbfolgekrieg,  in  dem  sich  die  Herrscherhäuser  des  kleinen

Volkes  beinahe  ausgelöscht  hätten,  wurde  schließlich  das

Reich in zwei  Hälften  geteilt: Dai Kat wurde  das  ostzwergische

Reich  mit  den  Gebirgen  Mesraons  und  Teilen  von  Syan

genannt  während  die  restlichen  Gebirge  auf  den  Kontinenten

Pak’Sha,  Dalatur  und  Syan dem  Reich  der  Borgosch

zugerechnet  wurden.

Die  berühmten  fliegenden  Städte  der  Hochelfen  waren  zwar

ebenfalls  eine  Macht  und  auch  für  die  Händler  der  Menschen

eine Konkurrenz,  aber  sie waren  von  der  Größe her  mit  keinem

der  Imperien  zu  vergleichen.  Sie  machten  sich  vor  allem  als

Artefaktmagier  und  Künstler  einen  Namen.

Mitunter  gab  es Streitigkeiten,  vor  allem  wegen  Rohstoffen  wie

Kohle und  Öl.  In  der  Zeit  der  Kolonisierung  Chronovas,  als

sich abzeichnete,  dass  sich diese  Welt als Rohstoffquelle  wegen

der  Eigenheit  der  Portale ,   nur  lebende  Wesen  zu

transportieren,  nicht  eignen  würde,  wäre  einer  dieser  Konflikte

zwischen  Nulsar  und  Borgosch  auf  der  einen  und  No’Tarra

und  Dai  Kat  auf  der  anderen  Seite  beinahe  zum  Krieg  hin

eskaliert.  Doch es sollte alles anders  kommen.

Ouverture: Neozoen

Als  einen  Neozoen  bezeichnet  man  ein  Tier,  dass  aus  seinem

angestammten  Lebensraum  in einen  neuen  übersiedelt  – sei  es

nun  durch  Kräfte  der  Natur  oder  durch  den  Einfluss  von

intelligenten  Kulturen.  Dort,  in  diesem  neuen  Lebensraum,

können  diese  Wesen  mitunter  zu  großen  Gefahren  für  die

einheimische  Flora  und  Fauna  werden,  da  es keine  natürlichen

Feinde  gibt  und  sich die  Neozoen  aus  einem  Überlebenskampf

in neuer  Umwelt  heraus  explosionsartig  vermehren.  

Solch  ein  Neozoe  kam  durch  das  Tor,  das  Chronova  und

Ta’Ran  verband,  schließlich  doch  trotz  aller

Vorsichtsmaßnahmen  nach  Ta’Ran. Im Bauch  eines  Nagetieres,

dass  zu  Forschungszwecken  an  eine  Akademie  der  Nulsar

geschickt  werden  sollte – natürlich  war  das  Exemplar  während

des  Fangens  mit  einer  Klappfalle  getötet  worden  (sie brach  ihm

sauber  das  Genick).  Doch  die  Jungtiere,  die  sich  im  Bauch  des

weiblichen  Tieres  befanden,  konnten  wie  durch  ein  Wunder

überleben  und  erblickten  das  Licht  der  vollkommen  falschen

Welt.  Nager,  die  mit  einer  unersättlichen  Fressgier,  einem

dichten  widerstandsfähigem  Fell,   einem  fast  nicht  zu

überfordernden  Magen  und  neben  einer  interessanten

Resistenz  gegen  viele  Krankheiten  und  Gifte  auch  mit  einer

erstaunlichen  Intelligenz  ausgestattet  sind.  Ratten.

Akt I: Dramatische  Entwicklung

Wegen  der  schnell  explodierenden  Rattenpopulation  mussten

sich  die  Verantwortlichen  dann  doch  eingestehen,  dass

vermutlich  einige  der  Tiere  von  Chronova  nach  Ta’Ran

übergesiedelt  waren.  Doch  die  Erkennntnis  kam  zu  spät:

Schnell  waren  die  Kanalisationen  von  den  Nagern  erobert,

später  folgten  auch  Felder  und  Scheunen,  Lagerhäuser  und

schließlich  ganz  offen  die  Straßen  der  Städte.  Eine  rasche

Kampagne,  die  alle  Bürger  zur  Rattenbekämpfung  aufrief,

sollte  die  Menschen  wieder  Herr  der  Lage werden  lassen,  doch

die  Fremdlinge  hatten  das  Reich  der  Nulsar  schnell  im  Griff.

Während  die  Menschen  ihre  Kanalisationen  künstlich  fluteten

und  so die  Gefahr  ertränken  wollten,  flohen  die  Ratten  einfach

aufs  Land,  wo  sie sich an  den  gegen  sie ungeschützten  Feldern

satt  fraßen  und  beinahe  eine  Hungerkatastrophe

heraufbeschworen.  Unterdessen  waren  auch  schon  einige

Exemplare  mit  Schiffen  zu  den  anderen  Kontinenten  gelangt

und  konnten  sich wie ein Lauffeuer  verbreiten.

Schließlich  gelangten  die  Menschen  zu  der  Erkenntnis,  dass

etwas  drastischeres  unternommen  werden  musste  und

begannen,  großflächig  Gifte  einzusetzen,  die  Erfolg  gegen  die

Ratten  versprachen  – eine  zeitlang  ging  es  auch  gut,  bis  die

ersten  Resistenzen  auf  den  Plan  traten  und  neue  Substanzen

den  Nagern  ans  Fell  mussten.  Auf  diese  Weise  wurden  zwar

auch  die  eigentliche  Feinde  bekämpft,  viel  mehr  jedoch  die

Umwelt  geschädigt.  Wälder  und  Wiesen  wurden  samt  ihren

tierischen  Bewohnern  krank  –  viel  Wild,  aber  auch  einige

unvorsichtige  Bauern  sowie  haufenweise  Goblins  (auf die  man

in dieser  Zeit ohnehin  nichts  gab) starben.

Als  Folge  dieser  Entwicklung  kamen  aus  den  ihnen

zugewiesenen  Reservaten  Botschafter  er  unterschiedlichsten

Elfenstämme  und  beschworen  die  Menschen , mit  ihrem  an  der

Natur  frevlerischem  Treiben  innezuhalten  und  auf  die

Unterstützung  der  Naturvölker  zu  zählen,  die  sich  mit  der

Jagd  und  dem  Stellen  von  Fallen  auskannten.  Dieses  Angebot

wurde  ausgeschlagen,  da  die  Chemiker  und  Biologen  wieder

Mut  machten,  es  wären  soeben  neue  Mittel  entdeckt  worden,

die den  Ratten  garantiert  den  Garaus  machen  würden.

Etwa  zeitgleich  bildeten  sich  bei  den  Rotpelzen,  denjenigen

unter  den  Goblins , die  noch  am  nächsten  an  der  Natur  lebten,

eine  Strömung,  die  sich  Krechen’michan  nannten  und  sich  als

Ziel  gesetzt  hatten,  das  System  der  Natur  vor  dem  Eingriff  der

Menschen  und  Zwerge  zu  beschützen.  Sie  legten  auch  sofort

los  und  attackierten  den  Feind  mit  Sabotage  und  Attentaten,

die  mitunter  auch  Tote  nach  sich  zogen,  von  den  Menschen

jedoch  den  Elfen zugerechnet  wurden.  Inwiefern  dies  die

Absicht  der  Krechen’michan  war,  ist  nicht  mehr  zu  sagen,

doch  kam  es ihnen  sicher  sehr  gelegen,  denn  sie griffen  immer

verstärkter  und  vehementer  an.

Akt II: Der Weg der Eskalation

Bald  darauf  begann  in  allen  Reichen  der  Menschen  die

aufgeregte  Suche  nach  den  Attentätern,  die  sich  scheinbar

überall  versteckt  halten  konnten.  Man  versuchte  allerdings

noch  immer,  die  allgemeine  Stimmung  nicht  gegen  die  Elfen

als  Allgemeinheit  zu  richten,  sondern  wollte  vorerst  die

„Verantwortlichen“  individuell  zur  Rechenschaft  ziehen.  Diese

Versuche  waren  natürlich  von  vornherein  zum  Scheitern

verurteilt.  Dennoch  sahen  sich  die  Menschen  zu  diesem

Vorgehen  gerechtfertigt  und  empfingen  keine  Botschafter  der

Elfenstämme  mehr.

Als  schließlich  weitere  Anschläge  verübt  werden,  bei  denen

auch  die  später  als Kriegsursache  berüchtigte  „Kesselexplosion

bei  Kohlpott“  mit  über  150  toten  Menschen  und  Zwergen
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geschah,  wurden  die  Reservate  umstellt.  Die  ohnehin  schon

gereizten  Elfen sahen  nun  rot,  da  die  Reservate  schließlich  zu

ihrem  Schutz  errichtet  worden  waren,  und  nicht  umgekehrt.

Die  Hochelfen  unterdessen  verhielten  sich  in  dieser  Situation

neutral  – sie wollten  weder  mit  der  eigenen  Rasse noch  mit  den

mächtigen  Reichen  der  Menschen  und  Zwerge  aneinander

geraten.  Da  sie  die  Wahrheit  nicht  kannten,  erlaubten  sie  sich

ganz  einfach  kein  Urteil  und  warteten  ab,  was  die  Zukunft

bringen  würde.

Schließlich,  nach  einigen  Streitigkeiten  und  einer  Eskalation  an

den  Grenzen  der  Reservate,  bei  denen  einige  Elfen getötet

wurden,  erfolgte  die  Gründung  der  Rao’Ka  als  eine

Vereinigung  der  Elfen,  die  sich  nicht  von  den  Imperien

unterdrücken  lassen  wollten  und  deshalb  auch  zu  militanten

Mitteln  greifen  würden.  Viele  tausende  schlossen  sich  ihnen

an,  in  der  Überzeugung,  ihre  Heimat  und  ihre  Rasse

verteidigen  zu  müssen.  An dieser  Stelle begann  unmerklich  die

Spaltung  der  Elfen, denn  diejenigen,  die  sich  den  Elfenmilizen

nicht  anschlossen  und  auf  ein  gutes  Ende  durch

Verhandlungen  setzten,  waren  in  den  Augen  der  Rao’Ka

Feiglinge  und  Duckmäuser,  während  die  friedlichen  Elfen in

ihren  militanten  Brüdern  in  erster  Linie  verirrte  und  wütende

geistig  Halbwüchsige  sahen,  die es „nicht  besser  wussten“.

Retardierendes  Moment: Die  Ruhe vor dem Sturm

Die  Ziele  die  sich  die  Rao’Ka setzten  waren  nichts  Geringeres

als  die  Freiheit  der  Elfen sowie  größere  Reservate  zur

Schaffung  einer  Elfensouveränität  (da  sie  bislang  als

Angehörige  der  jeweiligen  Imperien  geführt  wurden  und  auch

ihrer  Gerichtsbarkeit  unterlagen).  So nahmen  sie  also  Kontakt

mit  Nulsar  und  No’Tarra  auf  und  boten  ihre  Hilfe  bei  der

Bekämpfung  der  Rattenplage.  Diese  wurde  natürlich

hochmütigst  zurückgewiesen,  denn  tatsächlich  zeigte  das  neue

Mittel, Rho 15 genannt,  beträchtliche Erfolge.

So folgte eine  zeitlang  tatsächlich  eine Entspannnung  der  Lage,

nicht  nur  für  die  Elfen, auch  für  die  von  den  Ratten  gepeinigte

Landwirtschaft  und  die  Städte.  Es  wurden  bereits  Verträge

über  größere  Reservate  als  Begleichung  der  durch  den  Einsatz

der  unterschiedlichen  Gifte  entstandenen  Schäden

ausgearbeitet  und  den  Elfen vorgeschlagen.  Selbst  die

Krechen’michan  gingen  anscheinend  einer  Weile einer  anderen

Tätigkeit  als dem  Kampf  gegen  Nulsar , Dai  Kat, No’Tarra  und

Borgosch  nach.

Akt III: Eskalation  par excellence

Schließlich  stellte  sich  jedoch  heraus,  dass  Rho  15  ein  sehr

potenter  Stoff ist, nicht  nur  wenn  es darum  geht, das  Leben  der

Ratten  möglichst  brutal  zu  beenden  (es  verursacht

schmerzhafte  innere  Blutungen)  sondern  auch,  wenn  es darum

geht,  das  den  Leib und  auch  das  Erbmaterial  eines  Lebewesens

aufs  Abartigste  zu  beeinträchtigen.  Seltsame  Rattenarten

begannen  aufzutreten,  die  gegen  Rho  15  resistent  waren  –

Riesenwuchs,  paranormale  Kräfte  schienen  ihnen  gegeben  zu

sein.

Doch  die  Substanz  stoppt  nicht  vor  den  Ratten,  sie

beeinträchtigte  Lebenwesen  aller  Art  –  Pflanzen  und  Tiere

gerieten  aus  dem  Ruder.  Da  die  Gegenden,  in  denen  es

eingesetzt  worden  war,  weiträumig  evakuiert  wurden,  da  die

Folgen  für  Menschen  nicht  geklärt  waren,  gab  es  zuerst  keine

Opfer  unter  intelligenten  Wesen.  Die ersten,  die  es traf,  waren

die  Elfen – verunstaltete  Wesen  entstanden,  denen  man  nichts

mehr  von  der  einstigen  Pracht  ansah.  Die  Rao’Ka  hatten

ungeheuren  Zulauf  in  dieser  Zeit,  auch  wenn  sie  sich,  da  sie

sich  bevorzugt  in  den  Krisenregionen  aufhielten,  auch

verstärkt  der  Gefahr  des  R15S – des  Rho 15 Syndroms,  wie  die

mit  Worten  unfassbare  Krankheit  in die  Sprache  der  Menschen

gepresst  wurde  –  aussetzten  und  schließlich  fast  allesamt

verändert  wurden.  Viele von  ihnen  starben.

Als  die  ersten  Wellen  der  Krankheit  die  elfischen  Reservate

erreichen,  explodieren  fast  zeitgleich  in  dutzenden  Städten  der

Menschen  Sprengsätze,  Motoren  und  Kessel,  einige  Politiker

werden  Opfer  von  Giftanschlägen  – in  dieser  Zeit  wird  das

Wort  vom  dunklen  Elfen und  kurz  darauf  vom  Dunkelelfen

geprägt.  Außerdem  erfolgt  an  dieser  Stelle das  erste  Auftreten

der  Kalungpest,  eines  Wesens,  dass  offenbar  von  R15S

betroffen  war,  ungeheuer  gefräßig  und  explosiv  reproduktiv

wurde  und  von  den  Elfen daraufhin  mit  diesen  Eigenschaften

als  gezielte  Waffe  gegen  die  Vorräte  der  Menschen  eingesetzt

wurde.

Nach  und  nach  verwehrten  die  einzelnen  Imperien  den  Elfen

Zutrittsrechte,  stellten  die  Reservate  unter  Quarantäne,  später

unter  Arrest.  Lynchmobs  beseitigten  die  Elfen und  Goblins, die

zu  dieser  Zeit  noch  in  den  Städten  lebten.  Daraufhin  gingen

die  Attentate  eine  Weile  wieder  zurück,  während  die

Repressionen  gegen  die  Elfen noch  verstärkt  werden  und  man

über  einen  gezielten  Schlag  gegen  die  Reservate,  die  man  als

Brutstätte  für  die  Elfenrebellen  betrachtet,  nachdenkt.

Doch  lange  Zeit  geschah  gar  nichts  mehr,  die  Menschen  sahen

die  Gefahr  dank  ihres  verschärften  Vorgehens  gegen  die  Elfen

gebannt.  Sie  entsandten  Botschafter  in  die  Reservate,  die  das

weitere  Vorgehen  klären  sollten,  doch  diese  kehrten

unverrichteter  Dinge  zurück  und  berichteten,  niemanden

vorgefunden  zu  haben.  Auch  größere  Suchtrupps  hatten  kein

Glück,  die  Elfen entgingen  ihnen  immer  wieder  durch  bessere

Kenntnis  des  Geländes  und  durch  zauberische  Mittel.

Schließlich  befanden  sich  in  den   noch  immer  gigantischen

Wäldern  der  Elfen mehrere  militärische  Spüreinheiten,  die

herausfinden  sollten,  wo  das  fremde  Volk geblieben  ist. 

Zwei  Jahre  nach  dem  letzten  Anschlag  gab  es  wieder  zwei

gewaltige  Attentate,  die  die  Reiche  fast  bis  in  die  Grundfesten

erschüttern  und  Angst  und  Schrecken  verbreiten:  Ein  großer

Staudamm  ward  durch  Magie förmlich  zerrissen  und  spülte

einen  ganzen  Landstrich,  darunter  auch  zwei  größere  Städte,

mit  einer  gewaltigen  Flutwelle  vollkommen  fort.  Außerdem

wird  der  ganze  Stolz  der  Nulsar ,  das  Portal  nach  Chronova

einfach  geschlossen.  Die  Elfen hatten  sich  mit  den  Trollen

beraten  und  von  ihnen  Informationen  über  die  Portale

erhalten,  die  sie  nun  so  einsetzen  haben  (inwiefern  die  Trolle

von  den  Plänen  der  Rao’Ka  wussten,  ist  unklar).  Mit  keinem

Mittel  der  Welt  gelang  es den  Magiern,  die  bis dato  noch  nicht

in  der  Lage  sind,  eigene  Portale  zu  errichten,  die  Pforte  in  die

neu  kolonisierte  Welt  wieder  zu  öffnen.  Neorath,  der  Stolz

eines  ganzen  Volkes,  musste  verloren  gegeben  werden.

Außerdem  wurden  die  Spürtruppen  in  den  Wäldern

vollkommen  aufgerieben  – am  selben  Tag, als  auch  der  Damm

bricht  und  das  Portal  aufhört,  ein  Spalt  in  eine  andere  Welt  zu

sein,  brach  der  Kontakt  zu  ihnen  urplötzlich  ab, es würde  auch

nie wieder  etwas  von  ihnen  gehört.

Schon  am  nächsten  Tag  erhält  das  Reich  der  Nulsarim  eine

Kriegserklärung  in  umständlicher  Formulierung,  die  mit

„Front  zur  elfischen  Befreiung  und  Schutz  der  Natur,  Rao’Ka“,

unterzeichnet  ist.

Krieg

Ouverture: Die  Befreiungsfront

Hinter  der  elfischen  Befreiungsfront  wurden  zuallererst

natürlich  „die  üblichen  Verdächtigen“,  d.h.  die  Rao'Ka

vermutet,  doch  schon  wenige  Wochen  später  mussten  die

Grenzregionen  und  Kolonien  der  großen  Reiche  schmerzlich

erfahren,  dass  man  sich  zwar  nicht  grundlegend  geirrt  hatte  –

an  den  neuerlichen  Angriffen  und  Attentaten  waren  immer
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auch  Elfen beteiligt  –  doch  hatten  sie  ihre  Feinde  maßlos

unterschätzt.  Die  Rao'Ka waren  nicht  müßig  geblieben  und

hatten  sich um  Verbündete  bemüht.  So wurden  bald  die  ersten

Berichte  aus  dem  Süden  Manadors  laut,  dass  sich  eine  Region

von  der  Obhut  der  Reiche  abgespalten  hatte.  Koloniale

„Schutztruppen“  (also  Besatzungseinheiten)  waren  in  einem

blutigen  Bürgerkrieg  aufgerieben  worden.  Sofort  sah  die  Lage

anders  aus:  Jetzt  hatte  man  nicht  nur  die  wahnsinnig

gewordenen  Elfen zum  Feind  sondern  auch  eine  Region,  die

schon  immer  als  religionsbedingt  sehr  blutrünstig  und

technophob  galt.  Dann  häuften  sich  alle zwei  bis  drei  Wochen

die Berichte, dass  auch  andere  Völker  losschlagen  würden.

Die von  Hunger,  Rattenplage  und  den  ohnehin  schon  verübten

Anschlägen  geplagten  Reiche  mussten  beinahe  tatenlos  mit

zusehen,  wie  die  deutlich  besser  ausgerüsteten  Grenztruppen

von  einem  Haufen  Wilder  –  darunter  natürlich  auch  die

ehernen  Erzfeinde  der  Menschen ,  die  Orks  – niedergemacht

wurden.  Die eigenen  Verluste  schienen  die  Gegner  der  großen

Imperien  kaum  zu  spüren,  denn  in  ihrem  wahnsinnigen  Krieg

schienen  die  Rekruten  Schlange  zu  stehen  und  nur  darauf  zu

warten,  sich  mit  Speer  und  Bogen  in  die  Schlacht  gegen

Gewehre  und  Kanonen  zu  werfen.  

Praktisch  an  allen  Fronten  wurden  die  Imperien  attackiert:  Die

Thomgoc  nutzten  die  Chance  genauso  wie die  Shivar , die  Elfen

waren  ohnehin  am  Krieg  beteiligt,  genauso  wie  die  Goblins .

Und  die  Orks  hatten  sich  als  Ziel  gesetzt,  in  einem  letzten

Aufbäumen  edel  zu  Grunde  zu  gehen.  Mit  dem  raschen

Vorwärtskommen  und  diesem  überragenden

Überraschungseffekt  hatte  wohl  kaum  einer  gerechnet  –  auf

der  Seite der  Angreifer  wie  auf  der  Seite der  Angegriffenen.  So

konnten  die  fremden  Völker  schließlich  sogar  auf

Unterstützung  aus  den  Reihen  der  Feinde  zählen  –

Maschinenstürmer  und  radikale  technophobe  Menschen  gab es

zwar  nicht  besonders  viele,  doch  der  zerrüttende  Effekt  war

beträchtlich.  So gerieten  die  Reiche  der  Menschen  und  Zwerge

in  eine  innenpolitisch  wie  außenpolitisch  (und  vor  allem  auch

militärisch)  schwierige  Situation.

Doch  nach  anfänglichen  Erfolgen  geriet  die  „Invasion  der

Wilden“  ins  Stocken,  da  hier  keine  Versorgungsstrukturen

existierten  bzw.  man  sich  zu  weit  ins  Feindesland

hineingewagt  hatte.  Schnell  waren  einzelne  Verbände

abgekapselt  und  wurden  ohne  Verhandlung  aufgerieben.

Ströme  von  Blut  bedeckten  den  Boden  der  Reiche,  als  sie  zum

Gegenschlag  ausholten  und  zuerst  die  Meere  wieder  unter  ihre

komplette  Kontrolle  brachten  (denn  ihre  Seefahrt  war  noch  fast

vollkommen  intakt).  Während  der  Landoffensive  sahen  die

No'Tarra  allerdings  ihre  Chance,  mit  dem  langjährigen

Konkurrenten,  mit  den  Nulsar  abzurechnen.  Sie  fielen  ihnen

mit  Reservetruppen  in  den  Rücken,  hielten  die  Allianz  der

Elfen nur  mit  den  notwendigsten  Mitteln  zurück  und

zersplitterten  so die  Fronten  der  Menschen . 

Aber  auch  diese  Wendung  verschaffte  den  Elfen und  ihren

Verbündeten  nur  wenig  Raum  zum  Agieren,  denn  schließlich

wurde  zum  Sturm  auf  die  Reservate  geblasen  und  die

Verstecke  der  Rao'Ka ausfindig  gemacht.  Während  schließlich

die  Schlachten  tobten,  in  denen  die  Blüte  der  Elfen von

Maschinengewehrkugeln  (eine  mörderische  Waffe,  die  den

Krieg  revolutionieren  sollte,  aber  praktisch  nur  in  dieser  einen

Schlacht  zum  Einsatz  kam)  zerfetzt  wurde,  tagte  in  einem

geschützten  Versteck  der  Rat der  Elfen.

Die  letzte  Schlacht

Zu  diesem  Zeitpunkt  muss  man  wissen,  dass  die  Spaltung  der

radikalen  Dunkelelfen  von  den  restlichen  Elfenkulturen  im

Moment  der  Schlacht  noch  immer  nicht  vollständig  vollzogen

war  –  die  Rao'Ka hatten  keine  eigenen  Siedlungen  oder

Festungen  sondern  nutzten  die  Gegebenheiten,  die  die  Elfen

ohnehin  schon  geschaffen  hatten.  Sie  lebten  also  mit  ihren

friedlicheren  Genossen  zusammen.

Als  natürlich  die  Armeen  von  Menschen  und  Zwergen  in  die

Wälder  einmarschierte  und  wahllos  auf  alle  Elfen schoss  (und

dabei  dieses  einst  so  stolze  Volk  drastisch  dezimierte),

begannen  auch  die  anderen  sich  zu  wehren.  Schnell  sahen  die

Heerführer  der  Imperien  ein,  dass  es  sinnlos  sein  würde,  die

gesamte  elfische  Spezies  auszurotten.  Man  nahm  an,  dass  mit

dem  Tod der  radikalen  Angreifer  der  Widerstand  und  auch  die

Kämpfe  mit  den  anderen  unzivilisierten  Völkern

zusammenbrechen  würden.  

In  der  Schlacht  von  Arun'ka,  bei  einer  der  bedeutensten

elfischen  Siedlungen  auf  dem  Kontinent  Dalatur , kam  es dann

zur  finalen  Tragödie.  Auf  Seiten  der  Elfen standen  noch  etwa

2000  Rao'Ka und  die  über  5000  Angehörigen  des  Arunja-

Stammes.  Auf  Seiten  der  imperialen  Eingreiftruppen  „zur

Ergreifung  und  Bestrafung  der  elfischen  Aufrührer  mit  dem

Tode“  standen  etwa  20000  ausgebildete  und  schwer

bewaffnete  Soldaten  der  Menschen  und  Zwerge .  Es  war  ein

einziges  Gemetzel,  dass  ohne  die  magischen  Talente  der  Elfen

und  ihre  Verbissenheit  nur  wenige  Minuten  gedauert  hätte.  So

aber  zog  sich  die  Schlacht,  da  die  Elfen im sumpfigen  Gelände

den  Feindkontakt  immer  minimieren  konnten,  über  insgesamt

4 Stunden  hin.

Die  Anrufung  der Daimon  und ihre Folgen

Keuchend  kam  ich  zum  Stehen  -  zum  ersten  Mal  seit  Stunden

erspähte ich einen der beige uniformierten  Soldaten. Sofort ließ ich

mich in das kleine Wasserloch gleiten und zog mit  geschickter Hand

ein paar Teichrotblätter über meinen Kopf. So getarnt würde er mich

bei der herrschenden Dunkelheit erst entdecken, wenn  es für ihn zu

spät  war.  Schon  war  er  heran.  Ich  hoffte  nur  noch,  dass  meine

Schwestern und Brüder mit  seinen Mitkämpfern genauso verfahren

würden  wie ich – es gelang uns  erstaunlich gut,  die tumben  und

langsamen  Soldaten abzuwehren.  Allerdings  war unsere Hoffnung

auf einen Sieg trotzdem winzig klein, denn ihre Waffen hatten eine

größere Reichweite und  rissen fürchterliche Löcher in die Leiber der

Schönen.

Als  er an mir  vorbeigeeilt  war – wenn  man bei seinem stapfenden

Schritt in  den viel zu  schweren Stiefeln als Eilen bezeichnen darf –

stand  ich  auf  und  machte  ihm  ein  schnelles  Ende.  Mit  meinem

Messer  im  Nacken  brach er ohne einen  Laut  zusammen.  Schnell

hatten  wir  gerlernt,  dass  die  Menschen von  hinten  erstaunlich

angreifbar waren – bei einem Zwerg würde es mir nicht gelingen, die

Schneide  meiner  Waffe  zwischen  die  viel  kräftigeren  Wirbel  zu

zwängen. Ich ließ mich erneut ins Wasser fallen und hoffte, dass kein

anderer Soldat das Geschehene gesehen hatte.

Nur  etwa ein  Dutzend  Meter  vor  mir  war einer der verdammten

Elfen aus einem der Sumpflöcher gesprungen  – ohne natürlich ein

Geräusch zu  verursachen, dass unsere Vorhut  hätte warnen können

– und hatte ihm mit dem Stich seines Messers das Genick gebrochen

– heute war ein schlechter Tag für den Bewahrer, aber der Krieg war

schon  seit  je  her  ein  Fest  des  Zerstörers  gewesen.  Mit  einer

Handbewegung  schickte ich drei Männer zu  dem Loch, um  ihn zu

erledigen.  Sie hatten  aufmerksam zugesehen  und  schon  einige der

Wasserlöcher in eine bluttriefende Fontäne verwandelt. Sie bewegten

sich langsam auf den Elfen zu,  der unzweifelhaft in dem Wasserloch

hocken würde – im Halbkreis, sich gegenseitig deckend. Ich wünschte

mir,  selber dabei sein  zu  können,  denn  am Ende dieser Schlacht

würden die gemeinen Soldaten ihre Heldentaten austauschen und ich

als Truppführer hätte wieder nichts zu  erzählen. So aber blieb ich in

meiner Deckung hocken und  hoffte nur,  dass mir die zwei Dutzend

noch  verbliebenen  Männer  den  Rücken  freihalten  würden.  Wir

hatten  vorher keinen  Schuss  abgeben können  – es war einfach zu

schnell gegangen. Jorik war noch nicht  einmal zu  Boden gegangen,

als der verfluchte Elf wie ein Molch schon wieder in dem trüben Loch
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verschwunden  war.  Meine  Männer  waren  mittlerweile  nur  noch

Schemen draußen in  der düsteren Landschaft.  An  dieser Stelle war

der Wald allerdings so weit  vor dem nassen Untergrund  gewichen,

dass man dennoch einen guten Überblick hatte. So bemerkte ich, dass

sich nun  auch ein vierter Soldat – offenbar hatte doch einer aus der

Vorhut überlebt – zu meinen Männern gesellte.

Dann jedoch geschah etwas merkwürdiges. Ich sah Wasser spritzen,

zwei Schüsse knallten und einer der Schemen stürzte zu  Boden. Ich

ließ sofort mein  Fernglas fallen und  riss dem Mann  neben mir das

Gewehr aus der Hand – er hatte offenbar noch nicht kapiert, was dort

vor  sich  ging.  Weitere  Schüsse  peitschten  über die kleine Ebene,

neben mir  schlug  ein  Querschläger mit  knirschendem Geräusch in

einen  Baumstamm  ein,  dass  das  Holz  splitterte  und  durch  die

Gegend  flog.  Während  die  anderen  instinktiv  den  Kopf

herunterrissen und noch weiter in Deckung gingen, legte ich an und

blickte  durch  das Zielrohr.  Es  stand  nur  noch  ein  einzelner  der

Schemen,  durch  das  Scharfschützengewehr  noch  schwerer  zu

erkennen  als  durch  das  Fernglas.  Ich  fluchte  einen  allen  Vieren

lästerlichen Vers und beobachtete weiter. Als mir auffiel, dass er kein

Gewehr, sondern einen  Speer trug, mit  dem er auf etwas am Boden

liegendes einhackte, war es beinahe zu  spät.  Während leises Stöhnen

zu  uns  herüberhallte,  drückte  ich  ab  und  beobachtete,  wie  der

Schatten in sich zusammenfiel.

Schon  wieder spürte  ich  den  Schrei  einer  meiner  Finger  –  zehn

Krieger,  die mit  der  Magie eines  gesamten  Stammes  ausgestattet

schnell  und  gefährlich  waren  wie  die  schwarzen  Skyr.  Er  war

getroffen worden, doch noch nicht tot. Am  Anfang der Schlacht, als

es noch viele von uns waren, hatte ich in meinem Kopf die klagenden

Stimmen  Dutzender  gehabt,  die  im  ratternden  Feuerstanz  einer

feindlichen Waffe zerfleischt worden waren. Nun  war es erschreckend

still geworden. Gemeinsam mit  den Ältesten der Arunja hatten wir

uns  in  eine  der  tiefer  im  Sumpf gelegenen  Baumfestungen

zurückgezogen, zu  der die Schüsse nur leise kamen. Dennoch hatten

wir  gesehen, wie nach und  nach die anderen Festungen – darunter

über  tausend  Jahre alte  Bäume  –  in  knirschenden  Feuerbällen

explodiert waren und die Sumpfebene, in der die Schlacht tobte, mit

gespenstigem Licht tauften.

Plötzlich erbebte der gesamte Baum – in  der Nähe war erneut  eine

unserer Befestigungen zerstört worden. Es war nicht viel, was unser

Volk jemals mit  Stein errichtet hatte und es fügte sich stets nahtlos

in  die Landschaft  ein.  Aber  diese Barbaren,  diese Fanatiker ihrer

Technokratie schafften  es, binnen  einer Sekunde ein ganzes uraltes

Gebäude zu  zerfetzen.  Innerlich erbebte ich bei dem Gedanken,  an

das, was sie gerade zerstört  hatten,  es war wie ein dunkler Schleier,

der kurz  beiseite gewischt  wurde und  mir  offenbarte, was für  ein

Gebäude  soeben  in  eine  Fontäne  aus  grauem  Staub  und

Steinsplittern verwandelt wurde: Unseren Feinden war es gelungen,

die Ratshalle zu  beschießen und das lichte Bauwerk, das nie für den

Krieg gedacht  war,  war sofort  in  sich zusammengebrochen. Schon

fühlte ich den Stich in meiner Seele, als sich hunderte meiner Brüder

und  Schwestern  gleichzeitig  in  einem großen  Schmerz  ein  letztes

Mal aufbäumten und ihre Kraft durch das straff gespannte Netz  auf

mich  übertrugen.  Wenn  sie  schon  so  weit  waren,  dass  sie  die

Ratskuppel zerstören konnten,  würden  sie auch bald hier sein.  Es

war Zeit.  Ich rief meine verbliebenen Brüder und  Schwestern  und

hieß sie zu tun, was notwendig war.

Direkt  neben mir  klatschte etwas schweres und  steifes ins  Wasser,

sofort roch ich den schweren Dunst  von Blut,  dass aus einer großen

Öffnung  strömt  und in  den Tümpel, in dem ich mich verbarg, rote

Schlieren zog. Auch roch ich, dass es einer der unseren war, der hier

seinen Lebenssaft vergoss. Also riss ich mich zusammen und begann

langsam auf ihn zukriechen. Ich war immer darauf bedacht, keinen

Teil  meines  Körpers über die Wasseroberfläche zu  heben,  da bald

wieder neue  Soldaten kommen  könnten.  Aber jetzt  war die Gefahr,

die meine  stolze  Selbstsicherheit,  meine  Reflexe und  meine  ganze

Kraft  in  einen  katatonisch  zitternden  Sack  voller  Fleisch und

Knochen verwandelt hatten, vorerst gebannt. Ich hatte nicht gesehen,

wie  es  geschah,  ich  spürte  nur  die  Erschütterung,  als  schnell

nacheinander drei schwere Körper auf den Boden sackten.

Vor  Anstrengung  bebend hatte ich es endlich geschafft.  Ich musste

mich stark konzentrieren, um den Fluss aufrecht zu erhalten, der mir

ermöglichte, derart lange unter Wasser zu  bleiben. Aber auch mein

Gegenüber, trotz  ihrer schweren  Verletzung  immer  noch makellos

schön mit  ihrer reinweißen Haut und dem rötlich blonden Haar – es

war  eine Frau,  wie  ich  anerkennend  feststellte  –  schien  noch zu

atmen,  obwohl  sie  sich  schon  eine  ganze  Weile  unter  der

Wasseroberfläche befand. Mit  einer solchen Verletzung  noch in  der

Lage zu  sein, das Fließende zu  befehligen, war eine Gabe, die schon

immer  dünn  gesät  war.  Doch  unter  den  Rao'Ka schien  es

Ausnahmetalente zu  geben, die noch zu  ganz anderem fähig waren.

Ich  packte ihre Hand  –  sofort  schnellte  ihr  Kopf  herum  und  ich

blickte in  die kältesten, traurigsten Augen,  die ich je gesehen hatte.

Aber mein Gesicht spiegelte sich darin und ich erkannte, dass auch

ich ein erschreckendes Zerrbild meiner selbst war: Jede Farbe war aus

meinem  Gesicht  gewichen  und  meine  Augen  lagen  tief  in  den

Höhlen.  Sie  hatten  allen Glanz  verloren  und  starrten  nur  stumpf

umher.  Meine  Gewänder  schwebten  im  Wasser  umher  wie

Algenfäden  und  verliehen  mir  so  endgültig  den  Eindruck  eines

Wesens, das dem Tode deutlich näher war als dem Leben. Auch die

Rao'Ka machte  einen  solchen  Eindruck  –  ich  spürte,  wie  unter

meiner Hand ihr Lebensstrom immer schwächer wurde – ihr Blick

brach sich und sie hörte auf zu atmen. Obwohl ich diesen Tag beileibe

schon genug Schmerz und Tod gesehen hatte, konnte ich ein Würgen

nicht  unterdrücken  und  erbrach eine bittere gallige Flüssigkeit  –

mehr war nach den ersten Kämpfen nicht in mir verblieben.

Ich wollte mich schon wieder zurückziehen – ich brachte nicht  über

mich, dieses selbst für  eine Schwester wundervolle Wesen so leiden

zu  sehen – als ich Erschütterungen  des Bodens merkte. Ich wartete

noch eine Weile, atmete noch einmal tief durch. Dann  ließ ich den

Strom los, um  den ich mich geklammert hatte: Mir blieben nur noch

wenige Sekunden, dann müsste ich mich dem Feind stellen. Und wie

ich  mich ihm stellen würde.

Nachdem  eine Weile Ruhe  gewesen  war,  gab ich dem  Trupp  den

Befehl  zum  Vorrücken  –  sich  gegenseitig  nach  allen  Richtungen

deckend und  immer auf die Sumpflöcher achtend, marschierten wir

durch  das unwegsame Gelände. Diesmal  war  auch ich  dabei, das

Gewehr  im  Anschlag,  immer  damit  rechnend,  auf  einen  plötzlich

auftauchenden  Feind  zu  feuern.  Meine  Stiefel  produzierten  im

Matsch  unappetitliche  Geräusche.  Sie  waren  allerdings  schon

derartig verdreckt gewesen, dass der nasse Boden sie mehr wusch als

beschmutzte.  Seltsamerweise  hatten  wir  schon  zu  Anfang  der

Schlacht  im  gesamten  Sumpf keine  Tiere  gesichtet  –  weder

irgendwelche Rotköpfe noch jagbares Wild.

Vor mir  schoss aus einem der zahllosen Wasserlöcher etwas hoch –

sofort  schwenkte  ich das Gewehr so herum,  dass ich exakt  auf den

Kopf zielen konnte. Allerdings machte das tropfnasse Ungetüm keine

Anstalten  uns  anzugreifen  –  es  würde  auch  nicht  so  schnell

vorwärtskommen,  da wir  sofort  schießen würden.  Halt,  schrie ich,

keine Bewegung,  wir  machen ein  blutiges Sieb aus  dir,  wenn  dir

einfallen sollte, etwas gegen uns zu  unternehmen. Pass nur auf, was

wir mit  dem anderen getan haben. Er stand noch immer weit  genug

weg, dass er den versuch eines Angriffes niemals überleben könnte.

Seltsames Begreifen stand  in  das fremdartig  vertraute  Gesicht  des

Elfen geschrieben. Ich wusste nicht, ob er mich überhaupt verstanden

hatte,  aber er  schien  noch  immer  keine  Lust  zu  haben,  sich  zu

bewegen.  Ich strengte  meine  Augen  an  und  erkannte,  dass er an

seinem Gürtel entlangtastete, etwas suchte, was nicht dort war.

Hör  auf  dich  zu...  In  diesem  Augenblick  schoss  hinter  ihm  eine

zweite Gestalt  aus dem Wasser, hielt  triumphierend  ein Messer in

der Hand.  Mit  lasziver  Langsamkeit  und  seltsam ausdruckslosem

Gesicht  bog sie dem  Elfen den Kopf zurück  und  schnitt  ihm  mit

schneller mitleidloser Geste den Hals über die ganze Breite durch.

Eine blutige Fontäne schoss durch die Nacht und besprenkelte meine
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Männer, während der so Hingerichtete zusammenbrach.

Ich musste keinen Befehl zum  Schießen geben – praktisch zeitgleich

legten meine Männer an, ließen sich Zeit  zum  Zielen und drückten

ab. Der simultane Knall war ohrenbetäubend und rückte die Welt ein

ganzes Stück  weg von  mir,  so dass ich erst  wieder richtig  bei mir

war, als ich auch ein zweites blutdurchtränktes  Bündel  am Boden

sah. Mit  über einem Dutzend Kugeln im Leib würde diese Elfenhexe

niemandem mehr etwas zuleide tun.

Die  Brüder  und  Schwestern,  die  den  Rao'Ka angehörten,  hatten

hervorragende  Arbeit  getan  –  praktisch  zeitgleich  brachten  sie

unseren Rettern das Blut  der Feiglinge als Opfer dar. Ich streifte die

vom Kampf beschmutzten  Kleider ab und bereitete mich darauf vor,

die höheren Wesen zu empfangen. Ich wusste nicht viel über sie, nur,

wie man sie rufen konnte und dass es in ihrer Macht  stehen würde,

unsere Feinde ein für allemal zu  beseitigen. Wir  würden einen Preis

zu bezahlen haben, aber wenn wir später gehandelt hätten, wäre uns

nicht einmal unser Leben zum bezahlen geblieben.

Obwohl die Nacht schon langsam nachließ und sanftes Dämmerlicht

der  aufgehenden  Sonne  das Schlachtfeld  beleuchtete,  konnten  wir

plötzlich nichts  mehr erkennen  – pechschwarze Wolken  waren am

Himmel  aufgezogen  und  verdunkelten  die beiden  Monde und  die

gerade aufs Neue geborene Sonne. Wir  wussten  allerdings um  das

Wetter,  das in  dieser Region  schnell  umschlagen kann  und  trafen

uns  dennoch  am  von  Öllaternen  erleuchteten  Sammelplatz  am

südlichen Wasserlauf, der aus dem  Sumpf entsprang.  Schon einige

andere  Soldaten waren dort,  Männer und  auch vereinzelte Frauen

(sie durften noch nicht allzulange in der Armee dienen, waren aber

begierig darauf, an der Bestrafung der Elfen teilzunehmen). Überall

sah ich den  selben  seltsamen  Ausdruck  in  den  Gesichtern  –  wir

hatten  in  dieser Schlacht  gesiegt  und  nach mehreren  Wochen  der

Herumirrens  und  der Geplänkel im  Wald  der Armee  der  Rao'Ka

endlich das Rückrat gebrochen. Dennoch drückte die Witterung  auf

die Stimmung  und  ließ uns  alle griesgrämig  an all die Schrecken

denken,  die  dieser  verfluchte  Sumpf mit  seinen  Fallen  und

Hinterhalten,  mit  der allgegenwärtigen Nässe und  dem unsicheren

Untergrund  und  die  Elfen mit  ihren  schrillen  Kriegsschreien,

giftigen  Pfeilen,  spitzen  Speeren  und  ihrem  außerordentlichen

Talent, sich im Gelände zu tarnen, für uns bereit gehalten hatten.

Trotzdem gratulierte ich meinen Männern  und setzte mich mit  den

anderen  Truppführern  zusammen,  um  auf  die  Ankunft  des

Kommandostabes zu  warten,  der  wie  üblich  abseits  der  Schlacht

getagt  hatte.  Wir  waren  gerade dabei,  das  weitere  Vorgehen  zu

diskutieren, als endlich die erhofften Geräusche des Gespanns – das

Schnaufen  der  Zugtiere und  das Quietschen  der Räder –  zu  und

herüberschallte.

Dieser Klang vermischte sich aber schnell mit  erstaunten  Aufrufen,

die sich zu  Schreien und sogar vereinzelten Schüssen steigerten. Die

Lichtung  war  in  helles  weißes  Licht  getaucht,  dass  im  krassen

Gegensatz  zum  sonstigen  Dunkel  stand  und  uns  eine  Zeitlang

blendete. Mittlerweile, als ich langsam wieder sehen konnte, hatten

die Schüsse aufgehört und auch die Schreie waren leise geworden –

jetzt  lag eine unbeschreibliche Spannung  in  der Luft,  ein  Röcheln,

Schnauben, heftiges Atmen.  Als  ich erkennen konnte, was dort vor

sich ging, begann auch mein Atem stoßweise zu  entweichen: Ich sah

die schönste Frau, die ich je erblickt hatte – ihr makelloser reinweißer

und  nackter  Körper war  in  ebenfalls  weißes  kaltes  Licht  gehüllt.

Dann begann sie zu sprechen, befahl uns. 

Und wir gehorchten.

Wer hatte  ihnen  das  angetan,  war  die  häufigste  Frage,  die  man

mir  in  nächster  Zeit  stellte.  Wir  selber  waren  schwer  versehrt

und  hatten  unsere  entstellten  Gesichter  und  Hände  in  dunkle

Tuche  gewickelt,  damit  man  unsere  Schande  nicht  erkennen

konnte.  Doch  mir  war  sofort,  als  ich  die  lallenden  und

grinsenden  Idioten  sah,  die  ihre  Waffen  ungläubig  und

unverständig  ansahen,  dass  es  das  Werk  derer  war,  die  wir

gerufen  hatten.  Meine  Leute  wollten  ihrem  infantilen  Leben

ein  Ende  setzen,  doch  befahl  ich  den  Rückzug  in  die  tieferen

Regionen  des  Waldes  – unsere  Feinde  waren  genug  gestraft

und  würden  der  Natur  nicht  mehr  freveln.
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