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Die Welt des schwarzen Auges

Ein kosmologisches Konzept von Thomas Hagler

Grundlage fir dieses Konzept bildet der Text Das Wesen der Welt von Kai Burmeister. Zu
finden ist dieser Text im WWW unter: http://home.t-online.de/home/burmeister.boremen/

Dieses urspriingliche Konzept wurde in ausgiebiger Diskussion im Rahmen der Guildenland-
Mailingliste (glildenland@egroups.com) mit vielen interessierten und engagierten DSA-Spielern
entworfen und diskutiert und in seiner Endfassung auch an die verantwortlichen Redakteure bei
FanPro geschickt. Das Konzept wurde von mir nach Erscheinen der FanPro-Publikationen
Myranor und Kirchen, Kulte, Ordenskrieger erweitert und bearbeitet um den neuen
Erkenntnissen und auch meinen persdnlichen Ansichten Rechnung zu tragen und wird weiter
erganzt werden, wenn neue Publikationen mir dies erforderlich erscheinen lassen.

Welches sind die Urkrifte der derischen Welt? Welches ist das Wesen der Sphéren? Welches
ist der Ursprung und das Wesen der Gotter, der Ddmonen oder der Elemente wirklich?

Oder, pragmatischer gesprochen: Von welchem Weltbild sollte man ausgehen, wenn man sich
als Autor und Meister in der Welt des schwarzen Auges betétigt?

Dieses kosmologische Konzept versucht, ein schliissiges Weltbild fiir den Kosmos von DSA
zu prasentieren. Es soll offen genug sein, um dem Meister und den Autoren genug Freiheiten
fiir Ereignisse von kosmischer Bedeutung in einer facettenreichen und geheimnisvollen Welt
zu gewidhren, aber zugleich umfassend genug, damit dieser sich nicht in Widerspriiche
verstricken oder mit bereits bekanntem und erwiesenem in Konflikt geraten muss. Das
Konzept soll insbesondere einen iibergeordneten Rahmen fiir das Spiel in Aventurien,
Myranor und auch den anderen Kontinenten und Minderwelten von DSA bieten und dabei der
Tatsache Rechnung tragen, das alle Kontinente Teil einer Welt und alle Welten Teil einer
Schopfung sind.
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Die Schopfung

Am Anfang war unendliches Chaos

und weder Raum noch Zeit beherrschten den Kosmos, sondern unendliches Werden und Vergehen von
Moglichkeiten und Tatséchlichkeiten. Eine Unendlichkeit in der sich die fremdartigsten Wesen bestindig
ungeordnet und ohne Sinn und Ziel formen, miteinander verschmelzen und ebenso wieder in Myriaden Splitter
zerfallen. Viele dieser Wesen sind iiber alle MaBlen fremdartig, so fremdartig dass sie selbst der wahnsinnigste
Magier nicht mit seinem Geist erfassen konnte. In diesem bezugslosen System gibt es kein Gut oder Bose, nur
einfaches, sinnloses Sein, das dem Nichtsein gleicht'.

Doch EIN Ereignis hat zu einer entscheidenden Verdnderung dieses Urzustandes gefiihrt: Aus den unendlichen
Maoglichkeiten und den unendlichen Tatsdchlichkeiten hat sich eine Macht entfaltet die in einem gigantischen
schopferischen Kataklysmus die uns bekannte Ordnung hervorgebracht hat; eine Ordnung in der das unendliche
Chaos ausgesperrt ist und aus deren Sicht wir dieses Chaos nur noch als sogenannte siebte und &uflerste Sphére
kennen.

Selbst fiir die Weisesten der Wesen Aventuriens (etwa die Alten Drachen) ist es schwer iiber diese Schopfung
aller Ordnung, den Anbeginn der Zeiten, eine gesicherte Kenntnis zu vermitteln. Doch spricht vieles fiir jenen
Mythos der heute der wohl verbreitetste und am besten gesicherte Aventuriens iiber das Werden der Welt ist:
Demnach entstand die Welt vor einer Million Jahren, als LOS und SUMU aufeinander trafen. Zwei Wesen von
so ungeheuerlicher Macht, dass sie in ihrer Kraft auch mit den méchtigsten und geféhrlichsten der uns heute
bekannten Déamonen nicht zu vergleichen sind. Selbst im unendlichen Chaos waren sie etwas ganz
Besonderes, vielleicht sogar etwas Einzigartiges. Die beiden Wesenheiten lieferten sich einen gewaltigen
Zweikampf. Warum ist bis heute nicht klar: Vermutlich konnte der ecine die Existenz und die Macht
der anderen nicht ertragen - und so totete LOS SUMU in einem Aonen dauernden Kampf®,

aus dem die Ordnung entstand.

Wie kam es vom Kataklysmus der Urgewalten zur uns heute bekannten Ordnung? Auch darauf wissen die
Gelehrten Aventuriens eine Antwort — und in gewissem Sinne treffen sie damit den Kern der Sache recht gut.

Mit dem Ende des Kampfes, so heilit es, iiberkam LOS die Reue. Er bedauerte den Tod SUMUSs, und um ihren
toten Leib nicht dem unendlichen Chaos hinzugeben, gab er sich selbst hin und schuf ein Gebilde, welches
SUMUs sterbenden Leib und das stetig aus diesem entflichende Sikaryan, die Lebenskraft zu bewahren. In
sieben Bereiche trennte er die Welt mit seinem Geist, dem Nayrakis, der seither durch alle Ordnung stromt. Sechs
Sphéren schuf er so, innerhalb jener Siebten, die die Unendlichkeit des Chaos selbst ist.

Sikaryan, so wird die Urkraft SUMUS genannt. Sikaryan, das ist die Kraft des Lebens, der materiellen Existenz,
der Elemente und der Magie. Ihr Werden und Vergehen bestimmt den Lauf der immanenten Welt.

Nayrakis nennt man hingegen die Urkraft des LOS. Das Nayrakis schafft die Ordnung in allem Sein. Es ist der
Ursprung des gottlichen Funken, welcher allem einen Sinn verleiht. Das Wirken der Gétter, die unsterbliche
Seele und die Ordnung der Sphéren entspringen dieser Kraft und so wird von ihr der Lauf der transzendenten
Welt bestimmt.

Wie die Ordnung der Sphéren tatsdchlich gefligt ist, tibersteigt wohl die Vorstellungskraft eines jeden
Sterblichen. Hilflos und armselig erscheinen die vorstellbaren Modelle, wie etwa jenes, das die Sphéren als die
ineinander liegenden Schalen einer Zwiebel beschreibt, in deren Innerstem die Erste und um die herum die
Siebente der Sphéren liegt. Die Moglichkeit, mittels Zauberei (Planastrale Anderswelt, Reise zwischen den
Sphdren) durch und zwischen den Sphédren zu reisen, zeigt zugleich die Existenz der Sphédren und die
Mangelhaftigkeit des Modells, denn nicht {iber oder unter der sichtbaren Welt liegen die anderen Sphéren,
sondern sie existieren parallel zu dieser und parallel zu allen anderen.

"'Wir sprechen hier bewusst von Wesen und nicht von Ddmonen, denn das was man heute als Damonen kennt, die
Bewohner der so genannten Niederhdllen ndmlich, sind nicht mehr nur die Geschdpfe eines unendlichen Chaos,
sondern sie sind ebenso Resultat der in ihrer Mitte ruhenden Ordnung der Schopfung.

? Eine alternative Mythologie stellt das Werden der Welt als Schopfungsakt nur eines einzigen iliberméchtigen
Wesens dar, welches die ganze Welt als Geschenk fiir ein anderes ihm ebenbiirtiges Wesen geschaffen hat. Diese
beiden Entitdten nennt man RUR und GROR...



Limbus nennen die Aventurier jenes in menschlichen Begriffen nicht zu erfassende wabernde grau, mit welchem
der Weltgeist die Sphiren trennt. Und wie LOS die Sphéren mit Geist erfiillt, so erfiillt SUMU sie mit Materie’.

Doch wie will ein in drei Raumdimensionen gefangener Geist sich die vier Dimensionen der Sphéren denken?
Wie will er erfassen, dass LOS ein System schuf in dem er eine vierte Dimension sozusagen entrollte und somit
die rdumlich fassbare Wirklichkeit umschloss und erweiterte? Einzig die erwiesene Existenz und die
Erfahrbarkeit derjenigen von ihnen (der Dritten ndmlich) die dem Sterblichen zugénglich ist, vermag als Bild und
Hilfe dienen, sich die Ordnung der Welt vorzustellen, denn

Diese ist in Sphiiren geteilt,

und wenngleich deren Gesamtheit dem menschlichen Geist nicht vorstellbar ist, so ist es doch mdglich die
Wesensart und den Sinn jeder einzelnen Sphére zu erkennen und zu beschreiben. Gelehrt von den Géttern, die in
allen Sphéren zu wandeln vermdgen, hat auch der Aventurier ein relativ klares Bild davon.

Die Erste Sphére heiit Ordnung und Stillstand. Sie ist der Urgrund der Welt. In ihr ist das Weltgesetz
festgelegt, das Raum und Zeit in eine feste Ordnung fiigt und zwischen Sein und Nicht-Sein trennt. Hier wurde
auch der Pakt der Gotter, das Mysterium von Kha niedergelegt. Eine gravierende Storung dieser Sphére wiirde
vermutlich das gesamte System der Schopfung erschiittern und sie im Chaos untergehen lassen.

Die zweite Sphidre heilt Dere und Feste. Sie ist die Sphére der Elemente, die hier noch in gleicher Mischung
untrennbar verbunden sind. Dies ist die Urform der Materie, als die sich SUMUSs toter Leib manifestiert hat. Die
gesamte Materie aller Spharen bekommt hier auch eine universelle Eigenschaft zugeordnet: Sumus Griff, die
Schwerkraft. Die zweite Sphére ist der Grund dafiir, dass alles was losgelassen wird auch nach unten fallt.

Die dritte Sphire hei3t Leben und Fruchtbarkeit. Dies ist die Sphére, in der die Volker und Rassen Deres
leben. Die Welt der Sterblichen. Gepriagt wird die Welt vom Spiel der Elemente, die hier nicht mehr als
einheitliche Urmaterie sondern in vielfiltigster lebendiger und lebloser Form existiert.

Die vierte Sphére heiflit Tod und Vergehen. Sie ist das Geisterreich; die Schattenwelt. Die Sphére in die die
Seelen all derer gelangen, die in der dritten Sphére sterben. Hier wird iiber die unsterbliche Seele eines jeden
Sterblichen, die einen Funken des Weltgeistes des Los enthilt, ein Urteil gefallt. Hier wird entschieden, ob eine
Seele Einzug erhilt nach Alveran, in eines der Paradiese der Gotter, ob sie zuriick in die dritte Sphére geschickt
wird, sei es wiedergeboren in einem neuen Leib, sei es als friedlose, leblose, ruhelose Seele, oder aber, ob sie
nicht in den Sphéren verbleiben kann und hinausgelassen werden muss in die Unendlichkeit der siebten Sphére,
wo sie auf immer verloren ist fiir die Schopfung und mit groBer Wahrscheinlichkeit den Niederhdllen
anheimfillt.

Die fiinfte Sphére heiflit Alveran. Sie ist am stirksten erfiillt vom Nayrakis, der ordnenden und transzendenten
der Urkrifte und den Unsterblichen vorbehalten. Urspriinglich lebten hier nur die Goétter die LOS aus sich selbst
erschaffen hatte, doch heute finden sich dort viele Alveraniare, seien es Giganten, Halbgotter, Alte Drachen oder
auch Helden und Heilige der Volker der Sterblichen und alle Seelen jener, die Einlass gefunden haben in die
Paradiese der Gotter, die sich hier befinden. Thnen allen ist gemein, dass die Kraft des Nayrakis und damit auch
die Karmaenergie die Basis fiir ihr Sein bildet, wéihrend sie durch die Stofflichkeit des Sikaryan unbeeinflusst
sind.

Die sechste Sphére heiflt Sterne und Kraft. Sie bildet den Schutzwall gegen das unendliche Chaos und ist
gleichermallen von der karmatischen Kraft des Nayrakis als auch von der astralen Kraft des Sikaryan
durchdrungen, die hier ihren Ursprung hat und deren Faden hinunter reichen bis in die zweite Sphare®. Hier
haben die Sterne, die Sternbilder und das Madamal ihren Platz. Die machtvollsten der Behiiter der Ordnung sind
mit einem Teil ihrer Kraft hier vertreten und die Bewohner der dritten Sphére diirfen diese als Licht der Sterne in
der Finsternis der Nacht sehen. Es ist tatsdchlich so, dass jeder Stern Teil der Kraft eines Wesens ist, sei es eines
Gottes, sei es eines Alveraniars oder sei es gar eines grolen Helden. (Wenngleich nur wenige Helden so grof3es
vollbracht haben, dass ihr Sternenlicht hell genug strahlt um sichtbar zu sein. Doch zuletzt war dies den
Gezeichneten vergonnt, die den Halbgott Borbarad bezwangen.) Auch jene unter den Goéttern und Gottseligen,

3 Es wird oft angenommen Aventurien sei Sumus toter Leib, und auch die Giildenlinder iiberschétzen ihren
Kontinent in dieser Art. Diese Annahmen sind falsch, denn jedes Stiick Materie ist ein Teil von Sumus Leib, sie
ist die gesamte Stofflichkeit der Welt.

* Dass beide Urkrifte hier Seite an Seite die Ordnung der Welt verteidigen, erklért auch, warum die Kraft von
dorther sowohl durch karmatische Energien als Wunder eines Gottes (= der Namenlose) als auch durch astrale
Wirkungen im Rahmen einer Beschworung stellarer Méchte (= das Madamal) gerufen werden kann.



die kein Anrecht mehr auf einen Platz in Alveran haben, haben ihre Heimstatt in der sechsten Sphére, wo auch sie
die Schopfung bewahren miissen’.

Die siebte Sphére schlielich heiit Chaos und Brodem. Sie ist keine Sphére im eigentlichen Sinne, denn sie ist
unbegrenzt in Zeit und Raum, stellt sie doch das Ur-Chaos dar, aus dem die ganze Welt entstand. Hier befinden
sich jedoch auch die Niederhollen, die Bastionen der Erzdimonen. Diese bilden die Antithesen zu den Gottern
und Méchtigen der Schopfung. Sie sind entstanden durch die Schopfung der Ordnung und Streben danach, diese
Ordnung wieder aufzuheben. Denn im unendlichen Chaos muss die von LOS herbeigefiihrte Bildung von
positiver (ordnender) Kraft, wie die Sphiren und ihre Bewohner sie darstellen, unweigerlich eine
entgegengesetzte, negative (zerstérende) Kraft um diese herum herausbilden®. Den Aventuriern hat die weise
Prophetin Illumnestra prophezeit, dass einst, am Ende aller Zeiten das Chaos tliber die Welt kommen werde und
alle Ordnung verschlingt. - und dass danach ein neues Alles beginnt..

So also hat der allweise LOS jeder der Sphiren ihre Funktion bestimmt. Die Sphiren sind in sich geschlossen
und bilden jeweils eine funktionierende Teilwelt,

die der Limbus trennt

und zugleich verbindet. Zwischen je zwei benachbarten Sphéaren ndmlich, liegt eine Ebene des Limbus. Er ist von
Kraft durchstromt und alter als das Sein alles Verginglichen, daher existieren in ihm keine Schwere, Farben oder
Geréusche.

Einst trennte der Limbus die Sphéren so undurchdringlich, dass es keinem Sterblichen moglich war, sich Zugang
zu einer anderen als der dritten Sphére zu verschaffen.

Doch kennen alle sterblichen Rassen Legenden, die von jenem Ereignis berichten, dass gemeinhin als Madas
Frevel bezeichnet wird. Dieses Ereignis zerstorte die wohl gefiigte, jedoch statische Ordnung aller Sphéren und
Elemente. Eines der Elemente, die KRAFT nidmlich, wurde freigesetzt. Sie wurde ihres Urgrundes beraubt und
ebenso ihrer festgelegten Ordnung. Seit diesem Zeitpunkt ist die astrale Kraft frei und seither gab und gibt es
stets unter allen Rassen einige, die die Macht haben, einen Teil dieser Kraft nach ihrem Willen zu nutzen.

Doch die Freisetzung der astralen Kraft hatte schwerwiegende Folgen: Seitdem die Zitadelle der Kraft zerstort
wurde, gibt es Rupturen im Gefiige der Welt und an mancherlei Stellen des Limbus wurden Pforten in eine
Sphére oder Globule aufgerissen und Gradienten der Kraft entwickelten sich, die einen Ubergang zwischen den
Sphéaren und Limbusschichten der Welt ermdglichten. Seither kann der Limbus unterteilt werden in:

1.Ebene bzw. Unberiihrte Ebene: Dieser Teil des Limbus ist intakt, es gibt keine Pforten nach unten.

2.Ebene bzw. Ebene der Erdkraft: Es gibt einige Pforten nach unten und Gradienten nach oben. Nur elementare
Manifestationen von Humus und Erz finden sich hier.

3.Ebene bzw. Ebene der Geister: Diese Ebene wird auch Nirgendmeer oder Astralebene genannt. Es gibt
Pforten nach unten und Gradienten in beide Richtungen. Geister, bisweilen auch méchtige Damonen halten sich
hier auf. Bei einfachen Spharenreisen wie dem TRANSVERSALIS bewegt man sich durch diese Ebene.

4.Ebene bzw. Mauern Alverans: Es gibt Gradienten und einige Pforten nach unten, doch nur eine nach oben,
Rethon, die Seelenwaage. Hier wandeln einige Geister und Ddmonen und bisweilen auch Marbo.

5.Ebene bzw. Ebene des Lichts: Viele Gradienten durchziechen diese Ebene, aber nur eine Pforte fiihrt nach
unten - Melliador, das Tor Alverans, bewacht von Famerlor und den tapfersten Recken der Langen Tafel
RON(dras. Nur suchende Seelen irren hier umher.

6.Ebene bzw. Letzte Ebene: Viele Gradienten und Pforten nach unten finden sich hier, jedoch nur wenige nach
oben, wie etwa die Grofle Bresche und der Eingang in die Seelenmiihle. Hier halten sich fast nur Ddmonen auf.

> Als bekannteste Beispiele seien hier die Sterbenden Gétter der Echsen oder der Gott ohne Namen genannt.

% Dieses kosmische Gesetz gilt nicht nur fiir Chaos und Ordnung in der Schépfung sondern resultiert aus einem
umfassenden und grundlegenden Prinzip, dass der Urschdpfer allen Seins (also von Chaos, Los und Sumu) in die
Grundfesten dieses Seins gelegt hat. Es spiegelt sich auch im Gesetz von den karmatischen Kausalknoten wider,
das z.B. auch besagt, dass eine gewisse Macht des Bosen unweigerlich das Auftreten einer entsprechend starken
Macht des Guten nach sich zieht. - Das erkldrt dann auch, warum Helden immer dann zur Stelle sind, wenn sie
am notigsten gebraucht werden.



Die Folgen der Rupturen im Sphérengefiige sind so gravierend, dass eine Welt ohne Madas Frevel heute kaum
noch vorstellbar ist. Wie mag sich die astrale Kraft verhalten haben, als ihre Zitadelle noch nicht zerstort war?’
Es heisst, Hesindes Tochter Mada bedeauerte die Sterblichen, die ohne die Kontrolle iiber diese Kraft gar zu
hilflos waren und ohne die Chance auf Selbstbestimmung und setzte die Kraft deshalb frei. Viel Mythen und
Sagen berichten davon, dass Mada seither Nacht fiir Nacht als Mond iiber den Sternenhimmel zieht, um als Strafe
fiir ihr Tun mit anzusehen, welche Auswirkungen ihre Tat auf die Welt hat®. Sicher ist nur, dass die Welt auch
nach diesem Frevel noch bestand hat, in einer Form wie sie vielleicht gar LOS selbst gewollt hat, in der Ordnung
und Neuordnung, Formung und Verformung ihren Platz haben, in der verschiedene Sphdren von
unterschiedlichen Méachten bewohnt werden

und die durch Globulen ergiinzt wird.

Den sieben Sphéren bilden die Ordnung der Schopfung, wie LOS sie gefiigt hat, doch nicht alles findet seinen
Platz in dieser Ordnung. Nicht alles ruht in diesen Sphiren. Wie Blasen im Sphédrengefiige ist das, was man
Globulen nennt. Entstanden zum Teil wohl schon zu Anbeginn durch den Willen des LOS, zum Teil aber auch
hervorgerufen durch Madas Frevel, zum Teil gar noch immer neu entstehend, durch das Wirken der Kraft, der
Gotter oder anderer, kosmischer Prinzipien.

Diese Globulen sind gleichsam Nebenwelten, deren duflerste Sphéren die bereits bekannten sind, die sich im
Inneren aber durchaus gravierend unterscheiden konnen. Gilt dies nur fiir die dritte Sphire, so mag die
Zusammensetzung und Mischung der Elemente eine andere sein. Gilt dies jedoch gar bis hinauf zur fiinften
Sphére, so muss eine Welt vorgestellt werden, die sogar ihre eigenen Gotter hat. Stets gleich jedoch ist die
duBerste der Sphiren, das unendliche Chaos’.

’ Die sechs Elemente Erde, Feuer, Luft, Wasser, Eis und Erz sind noch heute wohl geordnet und die Herren der
Elemente wachen {iber diese Ordnung (siche dazu das Kapitel Die Elemente).

8 Angeblich findet seither in jedem Zeitalter ein groer Kampf statt, der die dritte Sphére erschiittert, um den Sinn
und die Gefahren der Gabe Magie als direkter Folge der freien astralen Kraft. Rohal und Borbarad nannte man
jene, die ihn zuletzt in unserer Zeit ausfochten...

? Beispiele hierfiir sind die Lichtwelt der Elfen, die Feenkonigreiche und die Inseln im Nebel. Theoretisch kann
natiirlich auch dartiber nachgedacht werden, ob nicht vielleicht die bekannte Welt Aventuriens eine Globule ist
und die wahre oder erste Welt eine andere, vielleicht ganz unbekannte ist...



Das Wesen der Gotter

,Bevor LOS seine Gestalt aufgab entstanden aus ihm die Gétter, die er als Wdchter fiir seine Schopfung
einsetzte. Wie viele es waren ist unbekannt. Auch aus SUMU entstanden Lebewesen, die Giganten. Erst spdter,
als LOS bereits die Gesetze von Raum und Zeit geschaffen hatte, entstanden aus der Verbindung von LOS* Geist
und SUMUs Lebenskraft alle weiteren Lebewesen die heute auf Dere wandeln.

Was ist das Wesen der Gétter und Giganten? Wir werden es nie begreifen kénnen. Aber da die Gotter allein aus
LOS entstanden sind ist anzunehmen, dass sie uns weit iiberlegene, rein geistige Wesen mit grofier Macht sind.
Die Giganten, die allein aus SUMU entstanden sind waren gigantische elementare Wesenheiten, die den Gottern
in ihrer Macht in nichts nachstanden, da sie Macht hatten iiber die gesamte Stofflichkeit der Wellt.

LOS aber teilte nur seinen Erstgeborenen einen Platz in der fiinften Sphdre, von uns Alveran, der Gotterhimmel
genannt, zu. Dort teilten sie die Schopfung unter sich auf. Dies erziirnte die Giganten iiber alle Mafen, so dass
sie zum Sturm auf Alveran zogen. Der Krieg zwischen Géttern und Giganten dauerte ein ganzes Zeitalter. Erst
als die Ddmonen in die Sphdren drangen und Chaos und Verwiistung verbreiteten verharrten sie. Sie erkannten,
dass sie die Sphdren nur dann wiirden verteidigen konnen, wenn es keinen Krieg mehr zwischen ihnen gdbe, und
so schlossen sie einen Pakt und vertrieben die Ddmonen. Um Ordnung zu schaffen erschufen sie das
Weltengesetz, und legten es als Mysterium von Kha in der ersten Sphdre nieder. Dieses Gesetz gilt noch heute.

Die iiberlebenden Giganten gaben ihre kérpergebundene elementare Erscheinungsform auf und wurden so den
Géttern gleich. Ebenso wurde einigen der Alten Drachen, der ersten Lebewesen die nach Géttern und Giganten
entstanden waren, der Einzug in Alverans Hallen gewdhrt, die diese mit ihrer Kraft beschiitzen und Verteidigen
sollten, als hochste Diener der Gotter... "

Das Mysterium von Kha

Nach diesem Kurzabriss der derischen Urgeschichte soll die Frage nach der Macht und den
Einflussmoglichkeiten der Gotter beantwortet werden. Die wichtigste Aussage dieses Traktats ist dabei, dass die
Macht der Gotter begrenzt ist und unter anderem auch vom Ausmalf ihrer Verehrung abhéngt.

Nach der freidenkerischen Ansicht der moderaten Magiertheorie sind die Gotter primordiale
Individualmanifestationen von Sikaryan und Nayrakis, die in ihrer Machtfiille begrenzt sind, die theoretisch in
allen Sphéren beheimatet sein konnen und deren Méglichkeiten des Eingreifens in Dere insbesondere durch Zahl
und Glaubenseifer ihrer sterblichen Anhinger begrenzt sind'’. Anzeichen dafiir lassen sich viele finden: Die am
meisten verehrten Gotter sind auch stets die Méchtigsten. Wenig oder gar nicht verehrte Gotter verlieren ihre
Macht, werden zu sogenannten sterbenden Gottern und verlieren irgendwann ihr Recht auf einen Platz in
Alveran, so dass sie in die sechste Sphére driften bzw. dorthin verbannt werden. Diese Gotter kdnnen aber
durchaus ihre Macht zuriickgewinnen wenn sie iiber einen ausreichend groBlen Zeitraum wieder verehrt werden
(Wonach im tibrigen auch der Namenlose strebt, mit erschreckendem Erfolg...).

Neben dieser theoretischen Theodizee existiert aber auch eine historisch-mythologische Begriindung fiir das
begrenzte Eingreifen der Gotter in die Geschicke der Sterblichen. Gehen wir in der Zeit zuriick, so finden wir
iiberliefert, dass der Gigantenkrieg durch ein Zweckbiindnis gegen die Machte des Chaos beendet wurde. Doch
es gab nicht nur diesen einzigen gigantischen Konflikt. Immer wieder flammte Streit zwischen den Géttern auf.
Keiner wollte dem anderen zu viel Macht auf Dere zugestehen. Erst als den Gotter klar wurde, dass es keinen
offenen Streit mehr zwischen ihnen geben durfte, wenn die Welt nicht dem Chaos zum Opfer fallen sollte, wurde
ein Weltengesetz erschaffen und im Mysterium von Kha, dem Urgrund der kosmischen Ordnung, die LOS in der
ersten Sphére festgelegt hatte, verankert. Dieses Gesetz reglementiert die Eingriffe oder gar Auftritte der Gotter
auf Dere stark und gewdhrt so den Bewohnern der dritten Sphédre effektiv eine Religionsfreiheit. Das Gesetz
gestand iiberdies allen Gottern ihren Platz in der fiinften Sphire, den Hallen von Alveran zu, wo in ihren
Paradiesen die unsterblichen Seelen ihrer Anhdnger eingang finden und es regelte auch die Aufgabenteilung der
Gétter. So ergab sich eine gottliche Gemeinschaft'' und eine kooperative und mehr oder weniger friedliche
Koexistenz'2.

' Diese Theorie ist uralt und wurde einst vom Hochelfen Ometheon begriindet, der dabei aber viel zu weit ging
und beweisen wollte, dass Gotter allein durch glauben entstehen bzw. Menschen so zu Gottern werden konnen. In
ihrer moderaten Fassung iiberzeugt die Theorie jedoch durch ihre logische Stringenz und die groBle Zahl an
Moglichkeiten fiir Meister und Autoren...

" Fiir den Sterblichen von Bedeutung ist diese Kooperation dadurch, dass er in dem Moment, in dem er sich
unter den Schutz irgend eines der Gotter dieser Gemeinschaft stellt (sprich: Taufen ldsst) die Segnungen der



Die wichtigste Konsequenz aus beiden Denkansitzen ist die Erkenntnis, dass es in verschiedenen Regionen Deres
unterschiedliche Gotter geben kann bzw. die Wahrscheinlichkeit eines Eingreifens in verschiedenen Regionen
verschieden groB ist. Betrachtet man die aventurische Geschichte, so scheint es fast, als wére jeder Gott zunéchst
nur als regionale Gottheit aufgetreten, die nur in einem bestimmten Kulturkreis verehrt wurde. Beispiele sind
Rondra und Phex, zwei Gottheiten der Tulamiden, Ingerimm, der Eingott der Zwerge, Swafnir, Gott der
Thorwaler, oder Mokoscha, die Volksgottin der Norbarden.

Die Sonderrolle Aventuriens

In der Welt des schwarzen Auges stellt Aventurien etwas besonderes dar und spielt, obwohl es uns am
vertrautesten ist, doch eine erhebliche Sonderrolle. Hier ist ndmlich etwas besonderes geschehen: Mit dem Silem-
Horas-Edikt wurde der Glaube fast des gesamten Kontinents vereinheitlicht. Das {iberméachtige Kaiserreich schuf
zur Forderung der kulturellen Integration aller besetzten Gebiete jene Vorstellung von den Gottern und ihrem
Pantheon, die heute als Zwdélfgottliche Gemeinschaft bekannt und in fast allen Teilen des Kontinents akzeptiert
1st.

Neben den aus Myranor iiberlieferten Gottern Praios, Boron, Rahja, Peraine und Travia im Horasreich und
Efferd und Firun im Thorwaler Gebiet wurden dabei auch Gétter der Ur-Aventurier, der Hauptgott der Zwerge,
Ingerimm und die tulamidischen Gotter Rondra und Phex, sowie Hesinde und Tsa, zwei Gottheiten des alten
Echsenpantheons, zu den einzigen wahren Gottern erklért". Alle anderen Wesen von iiberderischer Macht sind
nach diesem Weltbild entweder von den Zwolfen abstammende Halbgotter oder aber ddmonische Wesen, auf
keinen Fall jedoch wahre Gotter.

Nur weil das Silem-Horas-Edikt dies postuliert, hei3t das natiirlich nicht, dass es die Wahrheit ist. Vielmehr ist
wahrscheinlich, dass es mehr als jene zwolf wahren Gotter gibt oder zumindest gab. Selbst die aventurische
Historie kennt jedenfalls Erzéhlungen von gefallenen Gottern und Giganten, deren derische Hiille nun als
Bergmassiv in Aventurien ruht.

Es ist wohl davon auszugehen, dass die Einteilung des Gotterhimmels durch die aventurische Zwolfgotterkirche
nur teilweise richtig ist. Da Gotter in Aventurien keine fiktiven Wesen, sondern reale Machte sind, kann der
Beweis der Existenz eines Gottes natiirlich leichter erbracht werden als in irdischen Glaubensdiskussionen.
Demzufolge hat die Zwdlfgotterkirche auch nie versucht die Existenz eines gottlichen Wesens zu leugnen, in
dessen Namen Wunder gewirkt werden. Statt dessen werden die in fremden Kulturen verehrten Goétter in das
bekannte Pantheon einbezogen, indem diese Gotter als Halbgotter in die Mythologie integriert werden. Solange
die Kirchen Aventuriens flexibel genug sind, kann natiirlich jeder bislang unbekannte Gott auf diese Weise in das
Bild der Zwolf Gétter integriert werden, so dass dieses Weltbild auch dann stabil bleibt, wenn vor den Augen
seiner Anhénger ein gottliches Wunder im Namen eines bislang véllig unbekannten Wesens gewirkt wird'.

Zu unterscheiden sind natiirlich ddmonische Wesen, deren Wirken aber in den meisten Féllen auch als solche
erkannt werden kann. Wenn nicht durch die Sterblichen, so doch durch die Gétter. Folge ist, dass z.B. ein
Geweihter der Simia durchaus als Mitglied der Zwdlfgottlichen Gemeinschaft akzeptiert wird (also auch eine
Segnung durch einen Gott erhalten kann), ein Geweihter eines Ddmons jedoch keinen Tempel mehr betreten
kann.

Die Folgen fiir Aventurien sind gravierend. Frither wurden Gotter stets nur regional verehrt und hatten damit
weniger Macht. Heute verehrt fast der gesamte Kontinent die Zwolfgotter, und zwar jeden einzelnen des

Vertreter aller dieser Gotter empfangen kann, wihrend er als Ungldubiger oder gar Verdammter auch von einem
sehr wohlwollenden Geweihten nicht gesegnet werden kann.

"2 Der Namenlose, der sich nicht durch Gesetze beschrinken lassen wollte und mehrfach schwer gegen den Pakt
verstoflen hat, wurde dafiir in der sechsten Sphire angekettet und die iibrigen Gotter nahmen ihm seinen Namen
und damit einen Grofteil seiner Macht.

" Wahre Gétter ist hier genealogisch als Erstgeborener von LOS und SUMU zu verstehen.

'* So miiBte wohl auch Rastullah zum Sohn eines der Zwdélfe erklirt werden, wenn dessen Anhénger irgendwann
in der Lage wiren, in seinem Namen Wunder zu wirken.



Pantheons. Einher damit ging eine erhebliche Machtsteigerung dieser Gotter und eine deutliche Steigerung der
kosmischen Ordnung in Aventurien".

Die unsterbliche Seele

Jedes vernunftbegabte Wesen tréigt einen gottlichen Funken in sich, der unter anderem eben diese Vernunft als
eine Facette der gottlichen Ordnung zur Folge hat. Mag die Menge an Kraft die ein einzelner Mensch besitzt
auch sehr gering sein, so gilt dies nicht mehr fiir die Summe aller Sterblichen aller Zeitalter.

Der gottliche Funken, die wahre Seele, ist das kostbarste Gut eines jeden Sterblichen, da es genau das nicht ist:
sterblich. Die Kraft des Nayrakis ist transzendent und nicht der Vergénglichkeit unterworfen und so besteht diese
Seele ewig. Die Obhut iiber diese Seele liegt einzig bei ihrem Trager und so hat jeder Mensch die Freiheit, sich
den Goéttern zu widmen, mit Ddmonen zu paktieren, oder aber sich auf seine eigene Kraft zu beschranken.
Entscheidend ist jedoch wie groB3 die gottliche Ordnung in der Seele des Menschen ist, wenn diese sich am Ende
des Lebens vom stofflichen Korper 16st.

In Aventurien kennt man als Sinnbild die Seelenwaage Rethon, die in der vierten Sphéire die Seelen der
verstorbenen wiegt und dieses Bild ist insofern sehr treffend, als nur eine Seele die schwer bzw. geordnet genug
ist, in die fiinfte Sphére gelangen und dort in eines der Paradiese der Goétter eingehen kann. Eine allzu leichte,
dem Chaos verpflichtete Seele jedoch wird hinausgetragen in die Niederhdllen und geht ein ins Chaos, womit sie
auf alle Zeit fiir die Schopfung verloren ist.

GemilB der Magierphilosophie, die auch besagt, dass die Wirkkraft eines Gottes davon abhingt, wie stark er am
Wirkort verehrt wird, kann eine Seele auch ganz ohne die Hilfe der Gotter und aus eigener Kraft zur géttlichen
Ordnung gelangen, wenn ihr Trager sich nur richtig verhilt. Das angestrebte Ziel der Vertreter dieser Lehre ist es
dabei, wieder eins zu werden mit dem Nayrakis — und zwar nicht nur der Kraft des Nayrakis die die fiinfte Sphére
erfiillt, sondern die allumfassende Ordnung des Kosmos, die noch eine Stufe dariiber steht.

Auch wenn viele Ungldubige die Magierphilosophie weder kennen noch gar ihr anhingen, bietet sie im Kern
auch fiir diese Personen einen denkbaren Ausweg. Neben der Moglichkeit, dass eine Gottheit eine unwissende
Waldmenschenseele in ihr Paradies fiihrt, allein aufgrund deren wohlgefélligen Lebenswandels, kann solch eine
Seele demnach auch ohne jeden Einfluss der Gétter in die kosmischen Ordnung zuriickfinden.

Alveraniare und gottliche Macht

Alveraniare sind all jene Wesen, die zumindest zeitweise die flinfte Sphére bewohnen oder ihre Kraft aus dieser
Sphére ziehen. Mindere Gottheiten, Halbgotter und gottliche Boten sind Alveraniare.

Die Vermutung, dass es moglich ist, dass Sterbliche durch Verehrung zu Alveraniern werden wird immer wieder
(vor allem von grofBenwahnsinnigen Schwarzmagiern) vertreten. Tatsdchlich deutet aber alles darauf hin, dass die
Fiirsprache eines Gottes notwendig ist um Einlass nach Alveran zu erlangen und dass ein aussergewohnlich
gottgefilliger Lebenswandel ndtig ist, um zu einem Heiligen eines Gottes oder einer Gottin und damit zu einem
der Alveraniare zu werden'®.

Doch auch Sterblichen ist es moglich, die Kraft der Gétter zu nutzen, wenn sie sich einem der Gotter weihen und
damit als dessen derische Vertreter handeln. Die Kraft der Gotter, die Karmaenergie, wird solchen Personen von
ihrem Gott zur Verfligung gestellt und soll natiirlich im Sinne des Gottes oder der Gottin eingesetzt werden. Die
Macht die so erreicht werden kann ist betrdchtlich. Als Extrembeispiel sei hier Pardona als eine der hdchsten
Dienerinnen des Namenlosen genannt, die inzwischen iiber beinahe halbgéttliche Macht gebieten kann.

Horas als Volksgott des Horasreiches oder Orima als Schicksalsgottin der Elfen indes werden oder wurden zwar
als Gotter verehrt, doch miissen sie eher als vergéttlichte Wesen, denn als Gotter bezeichnet werden und verfiigen
demzufolge auch iiber keinerlei Kraft, ihren Anbetern zu helfen. Denkbar wére hier jedoch, dass Praios wirkt,
wenn Horas als sein Sohn verehrt wird...

' Dies konnte erkldren, warum die astralen Strdmungen iiber Aventurien in sogenannten Kraftlinien geordnet
sind und das Beschworen von Wesen aus anderen Sphéren (Elemente, Ddmonen) deutlich schwerer ist als z.B. in
Myranor (durch den besseren Schutz von Limbus und Sphéiren durch die ordnende Kraft der Gotter).

'® Der rondraheilige Hlithar z.B. wurde erst im Kampf um Siebenstreich von Rondra als Alveraniar nach Dere
gesandt.
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Manifestationen der Gotter: Avatare

Leibhaftige Auftritte der Gotter auf Dere sind durch das Weltengesetz sehr stark reglementiert und kommen nur
in absoluten Ausnahmesituationen vor. Ein Beispiel dafiir ist die zweite Ddmonenschlacht, als Praios, Rondra,
Efferd und Ingerimm personlich in strahlender Riistung erschienen, um das Dédmonenheer der Hela-Horas zu
vernichten.

Die Gotter sind rein geistige, fiir uns unbegreifliche Geschopfe, mit einem Korper aus reiner Kraft des Nayrakis,
die ihre stoffliche Existenz aus dem Sikaryan aufgegeben oder verloren haben oder als erste Gotter von LOS
geschaffen wurden und diese nie besessen haben. Korperhafte Darstellungen der Gotter beruhen nur auf unserem
Wunsch die Gotter zu begreifen, und allein die Dutzend unterschiedlichen Darstellungen und Vorstellungen der
Gotter, beispielsweise Hesinde und Tsa (als Echsen im Echsenpantheon, als Frauen in unserem Glaubensbild)
widersprechen einem festen Korper der Gotter. Trotzdem miissen sie von Zeit zu Zeit in einem solchen Korper
auf Dere wandeln.

Denn auch die Machtausiibung eines weithin verehrten Zwdlfgottes kann durch die massive Prédsenz
erzddmonischer Macht beschrénkt oder gar ganz verhindert werden, wie in den schwarzen Landen oder eben in
der zweiten Damonenschlacht. Und in so einem Fall muss der Gott personlich auf Dere erscheinen, was nur
SEHR selten passiert. Und offensichtlich braucht der Gott fiir ein personliches Erscheinen in der dritten Sphére
eine korperliche Hiille, einen Avatar. Es ist nicht der Korper des Gottes, sondern eben nur ein Gefal in das sich
der Gott zwangen muss um auf Dere erscheinen zu kénnen.

Auch Damonen und Erzddmonen kdnnen sich nicht in ihrer Existenzform als reines Chaos manifestieren und
brauchen, so sie auf Dere direkt erscheinen wollen, eine derische Hiille. Auch in einem Avatar ist die Macht
eines Gottes ungeheuerlich, aber nicht unendlich. Sicherlich kdnnte er mit einem Hieb Dutzende von Kémpfern
fillen, aber Kémpfe mit Erzddmonen miissen trotzdem ausgefochten werden, was natiirlich mit Waffen und
Riistungen aus Eternium geschieht, in einem Kampf in dem ein Mensch nicht einmal eine Sekunde iiberleben
wiirde. Doch diese Folgerung bedeutet auch: Ein Avatar kann verletzt, mdglicherweise gar vernichtet werden.

Die Avataras in denen Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm sich auf Dere manifestierten um das Ddmonenheer
der Hela-Horas zu vernichten waren ganz klar menschlich, und sie hatten sogar die Form, in der sie stets verehrt
wurden. Zu mutmallen ist, dass die Gotter im Zeitalter der Echsen, als Hesinde noch als H'Szint und Tsa noch als
Zsahh verehrt wurde, in einer echsischen Hiille auftraten. Alles andere hitte sich sicherlich negativ auf ihre
Verehrung ausgewirkt. Oder wie wiirden wir reagieren wenn Rahja pldtzlich in Echsenform erscheinen wiirde? -
Die Macht eines Gottes ist abhingig von seiner Verehrung. Da liegt der Schluss nahe, dass auch die Macht und
die Form eines Avatars von dieser Verehrung abhdngig ist. Zur Zeit der Echsen wurde Hesinde in Echsenform
verehrt, also hatte auch ihr Avatar die Form einer Echse, zu unserer Zeit wird sie in menschlicher Form verehrt,
also hat auch der Avatar die Form eines Menschen.

Es kann mit ziemlicher Sicherheit behauptet werden, dass die Gotter in ihrer Heimat, der fiinften Sphére,
praktisch unbesiegbar sind. Gleiches gilt fiir die Ddmonen, die in der siebten Sphéire unangreifbar sind, schon
allein aufgrund des unendlichen Nachschubes. Keine der beiden Gruppen wird die andere direkt angreifen! Aber
sie haben ja schlieBlich unsere Sphire um ihren Machtkampf auszutragen. Die Ddmonen haben die Fahigkeit,
sich mit der Hilfe machtgieriger Beschworer an der fiinften Sphére vorbeizuschummeln um sich auf Dere zu
manifestieren. Das ist jedem bekannt. Auch den Erzddmonen steht dieser Weg offen, wenn er auch sehr
beschwerlich sein diirfte. Bei einem Damonenpakt erscheint der Erzddmon ja nicht wirklich sondern kann dem
Beschworer nur einen Teil seiner Macht geben. Erst bei einer vollstdndigen Beschworung, die ungeheuer schwer
ist, kann ein Erzddmon auf Dere erscheinen.

Wenn es aber so weit ist und die Beherrschungsprobe misslingt stehen die Gotter vor einem Problem. Der
Erzddmon wird damit beginnen Chaos und Entsetzen in der Welt zu verbreiten, alles vernichten was sich ihm in
den Weg stellt. Das kann fiir die Gotter mehr als nur problematisch werden. Sie kdnnen den Erzddmon nicht von
der finften Sphére aus vernichten (aufgrund der Konzentration erzddmonischer Macht), und das Wirken des
Erzddmonen kann ihnen wirklich schaden: Bringt der Ddmon die Menschen um, die sie verchren, dann verlieren
sie ihre Macht.

Dann ist die Zeit gekommen, in der ein Gott personlich auf Dere erscheinen, sich dem Erzddmon in seinem
Avatar zum Kampf stellen muss. Hierbei ist zu bedenken, dass ein gottlicher Avatar méachtiger ist als die derische
Hiille eines Erzddmonen. Aber trotzdem ist es mdglich, dass ein Avatar verletzt wird. Und wenn ein Avatar
verletzt werden kann, dann kann er auch vernichtet werden. Was bedeutet das fiir den Gott? Zunichst einmal
bedeutet es nicht die Vernichtung dieses Gottes! Auch Erzddmonen werden nicht vernichtet wenn man sie im
Kampf zerstort. Trotzdem diirfte die Vernichtung eines Avatars katastrophale Konsequenzen fiir den Gott haben.
DENN: Haben Menschen die Vernichtung des Avatars miterlebt, dann werden sie denken ihr Gott sei tot. Und
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damit kann auch die Verehrung eines Gottes dahinschwinden, womit dieser zum ,,sterbenden Gott™ wiirde, ohne
derische Macht. Indirekt kann die Vernichtung des Avatars also doch zur Vernichtung des Gottes fiihren...

Und genau diese Fakten sind der Grund, warum der Kampf zwischen Ddmonen und Alveraniern stets in unserer
Sphére ausgetragen wird... traurig aber wahr.
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Die Macht der Elemente

Die Elementarhexalogie ist weithin bekannt. An diesem Punkt ist auch schon klar, woher die Elemente stammen:
Sie sind der Leib SUMUSs, der sich nach ihrem Tod als die Stofflichkeit in den Sphidren manifestierte. Diese
Manifestation geschah zunéchst in Form einer ,,Urmaterie”, wie sie heute noch in der zweiten Sphére zu finden
ist. Erst in der dritten Sphére sind die Elemente klar voneinander getrennt.

Man unterscheidet heute sechs Elemente: Feuer, Wasser, Luft, Erz, Eis und Humus. Diese Elemente werden in
das klassische Hexagramm der Elemente eingeordnet, in der sich jeweils drei Paare diametral gegeniiberstehen:
Feuer und Wasser (das Paar des Willens), Luft und Erz (das Paar der Masse) und Eis und Humus (das Paar des
Lebens). Dabei reprisentieren die einzelnen Elemente nicht nur die reine Urform, sondern auch viele weitere
Dinge:

Feuer Steht nicht nur fiir die offene Flamme sondern auch fiir Warme, Energie, Licht, Kraft und Aktivitét.
Wasser Das Wasser steht fiir Fliisse, Seen, das Meer, Nebel und Wolken, es verkdrpert Passivitit und Gefiihl.
Luft Ist nicht nur die Luft sondern auch der Wind, sie verkdrpert Bewegung und das Fliichtige.

Erz Steht fiir sémtliche unbelebte Materie, fiir Besténdigkeit, Unbeugsamkeit und Festigkeit.

Eis Eis steht fiir mehr als das gefrorene Wasser. Es steht fiir Kélte, Frost, Stillstand und den Tod.

Humus Dieses Element steht flir simtliche belebte Materie, Mutterboden, Pflanzen und lebendes Fleisch.

Die Reprisentanten

Es gibt fiir jedes der sechs Elemente Représentanten, deren Platz die dritte Sphére ist. Zuvorderst zu nennen sind
dabei die Elementarherren, die wahren Reprisentanten der sechs Elemente, einzigartig und sicher fast gottgleich
in ihrer Macht, da ihnen alle Handlungen offenstehen die das entsprechende Element auch hétte. Es ist unbekannt
wie die Elementarherren entstanden sind, es ist jedoch so gut wie sicher, dass sie seit Anbeginn der Welt, oder
doch zumindest seit dem ersten Zeitalter existieren'’. Jeder von ihnen bewohnt eine elementare Zitadelle, eine
Untersphére innerhalb der dritten Sphére. Diese Untersphéren sind durch das Weltengesetz der ersten Sphére, das
Mystreium von Kha, aneinander gebunden.

Die wohl bekanntesten Repridsentanten der Elemente sind die Djinne. Sie sind eigenstindige, abgrenzbare
Wesenheiten mit einem eigenen Bewusstsein, die sich, wenn sie nicht gerade beschworen wurden, innerhalb des
elementaren Gefiiges der Welt authalten.

Weiterhin kann sich jedes Element in einer fiir uns als einzelne Personlichkeit kenntlichen Form, als Geist
sozusagen, manifestieren. Diese Elementargeister sind keine stidndig existenten Wesen wie die Djinne, es ist eher
anzunchmen, dass sie durch das Element erst entstehen, wenn sie gebraucht werden.

Sehr méchtige Beschworer kdnnen auch sogenannte elementare Meister herbeirufen. Diese lassen sich wohl am
besten mit den Avataren der Gotter oder ihren Alveraniaren vergleichen. Es handelt sich um &duferst machtvolle,
unmittelbare Vertreter des Willens des Elementarherren.

Das siebte Element

Es gibt viele Spekulationen, ob es nicht vielleicht mehr als die sechs tiberlieferten Elemente gibt. Die meisten der
Vorschliage sind jedoch klar zu verneinen, da sie sich nur jeweils auf eine der Sphéren beziehen: das Licht
Alverans, die Finsternis der vierten Sphire, das Wetter der dritten Sphire und Sumus Griff, die Schwerkraft, die
der zweiten Sphire entspringt. Die Erkenntnisse der jiingsten Vergangenheit scheinen jedoch die Existenz eines
siebten Elements nahezulegen: Die astrale Kraft.

Nun werden viele Elementaristen Einspruch erheben, denn die Kraft passt als einziges Element ohne
Gegenelement nicht in die Harmonie der Elemente, und sie verhélt sich auch ganz anders, ist viel méchtiger, da
sie jedes andere Element zu manipulieren und zu dndern vermag. Und tatséchlich hat die Theorie durchaus etwas
fiir sich, die die Astralkraft eher als Meta-Element sieht. Als Energieform, die elementare Transformationen

"7 Einige Mythen erzihlen, die Gotter hitten die Herren der Elemente geschaffen um iiber die Elemente zu
wachen, als die Giganten, Sumus Erstgeborene, dieses Amt abgaben um in Alveran einzuziehen. Eine andere
Theorie besagt, dass die Elemente bereits beim Kataklysmus eine kritische Masse tiberschritten und ein eigenes
Bewusstsein kreierten.
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begleitet. Das Verwandeln eines Elements in ein anderes konnte demnach Magie freisetzen oder diese
verbrauchen (Jedoch wird auch Luft verbraucht um Humus in Feuer zu verwandeln...).

Doch lehren uns die Mythologie und die Legenden um Mada anderes:

Wihrend die sechs Elemente streng geordnet sind und der Schliissel zu dieser Ordnung in den Zitadellen der
Elemente von den Elementarherren bewahrt wird, gilt dies nicht mehr fiir das siebte Element. Es existiert keine
Zitadelle der Magie und auch kein Elementarherr der Magie mehr. Die Magie ist frei und ihre Kraft kann
manipuliert und in gewissem Masse auch kontrolliert werden.

Die Kraft war jedoch einmal ein Element wie alle anderen. Es gab eine siebte Untersphére, die die Zitadelle der
Kraft beinhaltete. Es gab einen Elementarherren der Kraft, und es gab Djinne der Kraft und Elementargeister der
Kraft. Diese gesamte Konstellation wurde jedoch durch Madas Frevel vollstdndig verdndert, als diese den Herrn
der Kraft iiberlistete und den Schliissel und damit die Ordnung des Elements verénderte.

Die Folge war, dass die Kraft nicht mehr ihrer vorbestimmten Ordnung folgte, sondern die sechs Sphiren
iiberschwemmte und nun auch von Sterblichen der dritten Sphédre manipuliert werden kann. Weiterhin wurde der
Elementarherr seiner Kraft beraubt, vielleicht vollstédndig vernichtet, genau wie die anderen Repréisentanten des
siebten Elements und die Undurchdringlichkeit des Limbus, die als eine der Hauptaufgaben der Kraft betrachtet
werden kann wurde entschieden geschwécht.

Elementare Heptalogien

Die elementaren Hexalogien sind jedem Magier bekannt. Sie bestehen aus jeweils sechs Zaubern, deren
Wirkungen sich stark dhneln, aber jeweils einem anderen Element zugeordnet sind. Die Existenz des Siebten
Elements ldsst nun den Schluss zu, dass es in Wirklichkeit elementare Heptalogien sind. Welche sind das?

Elementare Bewegung: Die bekannteste der elementaren Hexalogien. Bestehend aus DURCH FELS UND ERZ,
IN GLUT UND LOHE, MIT DEM WIND, UBER EIS, UBER STROM und UBER WIPFEL. Sehr
wahrscheinlich ist der komplizierte PLANASTRALE ANDERWELT dem Element Kraft zugeordnet.

Elementare Geschosse: Von dieser Hexalogie sind nur der IGNIFAXIUS, der FRIGIFAXIUS und der
ARCHOFAXIUS bekannt. Interessant ist dabei, dass ein REVERSALIS SUIXAFINGI nicht das Gegenelement,
den AQUAFAXIUS hervorruft sondern vielmehr einen eisigen Hauch. Der IGNIFAXIUS ruft offensichtlich die
Hitze als primére Eigenschaft des Elements Feuer an, und der Reversalis erzeugt gar nicht das Gegenelement
sondern nur das genaue Gegenteil...

Elementare Explosionen: Hier sind der IGNISPHAERO, der FRIGOSPHAERO und der ORKANOSPHAERO
bekannt. Dabei gilt das gleiche wie bei den elementaren Geschossen, ruft ein REVERSALIS auf den
IGNISPHAERO doch einen platzenden Schneeball und damit groBe Kélte herbei.

Elementare Wirbel: Hier gibt es den MAHLSTROM, WINDHOSE, TREIBSAND, MALMKREIS,
FEUERSTURM und EISWIRBEL. Nicht zu iibersehen ist die Ahnlichkeit zum AUGE DES LIMBUS, der dem
Element Kraft zugeordnet ist.

Elementare Wénde: Die Kernformel der Hexalogie ist der WAND AUS..., als modifizierter Einzelzauber gilt der
FLAMMENRING. Zu vermuten ist, dass der GARDIANUM dem siebten Element zugeordnet ist.

Elementare Verformungen: Manifestiert sich im HASELBUSCH und im METAMORPHO. Die Kernformel
wiirde die beliebige interne Verwandlung aller Elemente ermdglichen - die Verwandlung von Dreck in Gold. Ein
dem siebten Element zugeordneter Zauber ist nicht bekannt.

Elementare Hellsicht: Hier sind keine Zauber der elementaren Hexalogie bekannt, die Kernformel wiirde jedoch
die beliebige interne Analyse jedes Stoffes erlauben, eine Fiahigkeit die bisher nur Hesindes Trichter
zugeschrieben wird. Die Formel des siebten Elements ist hingegen bekannt: Es handelt sich um den weit
verbreiteten ODEM ARCANUM.

Elementare Anziehung: Hier ist nur der KRAFT DES ERZES BEKANNT. Ein Zauber des siebten Elements
wiirde eine potente Quelle fiir arkane Macht sein.

Elementarer Bann: Auch als Neutralisation bezeichnet, es ist nur der Zauber AEROFUGO bekannt. Der Zauber
des siebten Elements wire wohl der potenteste Zauber der Antimagie.
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Die Macht der Niederhollen

Der Urzustand ist ein Ort des unendlichen, absoluten Chaos, und in diesem Chaos ist die Ordnung entstanden.
Nun mag es Widerspruch geben, zeigen die Erzddmonen und hohen Gehdrnten doch oft zumindest ein gewisses
Maf an Ordnung und Planung in ihrem Verhalten.

Tatsdchlich sind aber die sogenannten Niederhéllen nur ein verschwindend geringer Teil des unendlichen Chaos.
Und diese Niederhdllen bestehen aus mehreren, um die Ordnung der sechs Sphéren der von LOS geschaffenen
Ordnung und werden von den Erzddmonen beherrscht.

Die Erzddmonen und Ddmonen sind dabei nicht mit den Wesen des unendlichen Ur-Chaos zu verwechseln, denn
sie sind ebenso ein Resultat der in ihrer Mitte ruhenden Ordnung. Fiir das Chaos ist diese Ordnung ein
Fremdkorper, und es versucht nicht mehr und nicht weniger, als diesen Fremdkérper in den Urzustand zuriick zu
verwandeln. Trotz der vollkommen chaotischen Unberechenbarkeit mit der es vorgeht kommt es dabei &hnlich
wie die Evolution zu sinnvollen Ergebnissen, und so wurden die Ddmonen, nicht zuletzt auch beeinflusst von der
Ordnung, immer perfekter geeignet flir den einzigen Zweck ihrer Existenz: Diese Ordnung zu vernichten.

Es sind jedoch auch Félle bekannt, in denen Méchte des Chaos in die dritte Sphére gelangen, die nicht den
Bastionen der Erzddmonen oder ihrem Gefolge entspringen, Wesenheiten, denen auch die pervertierte Ordnung
und Organisation der Niederhdllen fremd ist und die auf erchreckendste Weise zeigen, wie vernichtend die Macht
des Chaos fiir jede Ordnung ist. Diese Wesen verfiihren nicht, sie planen nicht, ja vermutlich denken sie auch
nicht. Sie vernichten. — Und kaum jemand kann diese Wesen authalten oder gar unter seinen Willen zwingen, so
dass beinahe immer die direkte Hilfe der Gotter von Noéten ist, wenn solch ein Wesen erst Einlass gefunden hat,
in die Ordnung der Sphiren (z.B. der Alteste Besucher oder Shihayazad)

Die Damonologie — Ordnung im Chaos

Die Dédmonologie unterscheidet zwischen Erzddmonen, gehdrnten Ddmonen und niederen Damonen. Dabei
scheint die Macht der Gehdrnten von der Anzahl ihrer Horner abzuhdngen. Diese Aussagen sind jedoch bis heute
nicht zwingend bewiesen'®,

Die Erzddmonen sind die méchtigsten Ddmonen die wir kennen. Es sind zwolf Erzddmonen bekannt, die {iber
jeweils eine der Doménen, die um die Ordnung gruppiert sind, herrschen. Interessant ist dabei, dass die
Erzddmonen die Perversion und Verballhornung der Zwdlfgdtter und ihrer Prinzipien darstellen. Es scheint so,
dass das Chaos stets Gegenthesen zu michtiger konstruktiver Macht bildet. Da die Zwdlfgotter nicht immer die
méchtigsten Gotter waren ist anzunehmen, dass es schon andere Erzddmonen gegeben hat.

Die gehdrnten Dédmonen sind nach den Erzddmonen die méchtigsten die wir kennen, manche von ihnen sind den
Erzddmonen in ihrer Macht fast gleich. Eine klar abgrenzbare Gruppe sind die niederen Damonen, die den
anderen in ihrer Macht weit nachstehen. Nicht bewiesen ist die Aussage, dass die Damonen Diener der
Erzddmonen sind, vielmehr scheint es so, dass sie sich nur aufgrund der groBen Macht unterordnen um im
stindigen Bluthader, den die Ddmonen auch untereinander ausfechten, {iberhaupt eine Chance durch einen
Schirmherren zu haben. So gibt es auch Damonen, die sich anderen Gehdrnten anschlieBen, es gibt Uberlaufer,
Verréter und Aufstinde.

Interessant ist noch der Status des Namenlosen. Nach zwolfgottlicher Mythologie ist er ein einstmals méachtiger,
aber gefallener Gott, der in die Bresche des Sternenwalls gekettet ist. Er besitzt dimonische Diener und versucht,
getrieben von Rachedurst und Hass, die Gotter zu vernichten. Es gibt Theorien nach denen der Ddmonensultan
einst die Gegenthese zum Namenlosen war, jedoch mit dem Namenlosen an Bedeutung verlor. Entscheidend ist
jedoch, dass der Namenlose ebenso wie alle andren Gotter ein Geschopf der Welt ist und sein Wirken als das
bewusste und gewollte Bose und er als das personifizierte Allbdse betrachtet werden muss, wiahrend die Machte
des Chaos als ausserhalb der Schopfung stehend ihrem Wesen folgen miissen und nicht in diesem Sinne als
bewusstes Boses bezeichnet werden kdnnen.

'® Einer der machtigsten gehdrnten Ddmonen, Azzitai, besitzt zum Beispiel nur drei Horner.
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Der Lauf der Zeit

Als der Kampf zwischen LOS und SUMU zu Ende ging und die Sphéren gebildet wurden, entstand die Zeit.
Satinav, der 13-gehdrnte Gigant, betrat das Schiff der Zeit in der Ersten Sphdre, um zum Kataklysmus
zuriickzukehren und seine Mutter SUMU zu retten. Daraufhin wurde er von LOS selbst an das Schiff gekettet, so
daf; er zwar das Steuer nicht beriihren, aber in die Zukunft sehen kann.

So kennt allein Satinav die Trdume und Wiinsche der Sterblichen, denn niemand, nicht einmal die Gétter,
betreten das Schiff der Zeit. Nur seine Tochter Ymra und Fatas, die das Buch der Vergangenheit bzw. der
Zukunft schreiben, begleiten ihn. Satinav ist der Wiéichter der Zeit und versucht, Zeitfrevel zu verhindern, indem
er notigenfalls bereits in der Vergangenheit aktiv wird.

Vom Anfang und vom Ende

Gotter, Visionen, Mythologie und Geschichte lehren die sterblichen Bewohner Deres, dass der Lauf der Welt
einen Ursprung in der Vergangenheit und ein Ende in der Zukunft hat. Ja, der Anbeginn der Welt lésst sich sogar
relativ genau auf eine Million Jahre vor unserer Zeit datieren. Damals wurde im grofen Kataklysmus die Welt
geschaffen. Damals schuf LOS die kosmische Ordnung von Raumes und Zeit. Die Ordnung des Raumes kann
jedes Wesen zumindest theoretisch erfahren. Die Ordnung der Zeit jedoch, wird erst allmdhlich offenbar und
kann nur durch den Blick zuriick in die Vergangenheit und die wenigen verstidndlichen Visionen von der Zukunft
durchschaut werden.

Bekannt ist inzwischen, dass vor kurzem ein neues Welt-Zeitalter im Jahre 28 Hal (nach mittelaventurischer
Ziahlung) begonnen hat und dass es sich um das zwdlfte Zeitalter handelt. Bekannt ist auch, dass es zu Beginn
eines jeden Zeitalters gilt, die Schliissel zu den Zitadellen der Elemente zu gewinnen, um Macht iiber die
Ordnung der Elemente zu gewinnen. Das neu begonnene Zeitalter scheint den Menschen bestimmt zu sein, doch
wird sich erst erweisen miissen, ob tatsdchlich sie es sind, die die beherrschende Rasse des Zeitalters sein werden.

Vom Ende der Zeiten jedoch, kénnen nur Visionen kiinden. Die weitreichendste aller Prophezeiungen beschreibt
das Ende des Weltalles:

Am Ende der Zeit, in einer Million Jahren, lodert das Urfeuer auf, das LOS entfacht hat. Alt geworden iiber die
Maf3en, empfingt es den Leichnam der SUMU und damit alles Seiende. Aber auch LOS tut Bufse und wird vom
Urfeuer umhiillt. Schliefslich verglimmt auch das Urfeuer, fillt in sich zusammen, und die Asche verweht, bis
Nichts ist.

Doch der Wind der freigewordenen Zeit entfacht erneut die Glut, und aus dem Urfeuer treten LOS und SUMU,
wiedergeboren und versohnt, und das neue Alles beginnt.

Die Welt-Zeitalter
1. Zeitalter:

LOS und SUMU kémpfen gegeneinander. SUMU unterliegt, und LOS bildet die Ordnung der Sphéren iiber
ihrem sterbenden Kdorper. Dies ist der Anbeginn der Zeiten, vor ca. einer Million Jahren.

2. Zeitalter:

Als Erstgeborene von LOS und SUMU entstehen die Gotter und die Giganten, die Zundchst getrennt
Nayrakis und Sikaryan beherrschen. Doch sehr bald schon entstehen Lebewesen die den Weltgeist des
Nayrakis und die Stofflichkeit des Sikaryan in sich vereinen. Die Gigantenkriege toben in diesem Zeitalter.
Es ist gepriagt vom Kampf der Erstgeborenen um Macht in Alveran und Macht {iber die nachfolgenden
Lebewesen'. In dieses Zeitalter fillt vermutlich auch die Fesselung Satinavs.

3. Zeitalter:

Das dritte Zeitalter beginnt, nachdem die Gotter- und Gigantenkriege durch den Pakt der Gotter im
Mysterium von Kha beendet sind. Die Groffen Drachen prigen dieses Zeitalter. Zwischen ihnen, den
dltesten Kindern der Giganten, tobt nun ebenfalls der Kampf um einen Platz in Alveran und wiederum um
Macht unter den Lebenden. Das Zeitalter endet mit dem ersten Drachenkrieg, in dem der 16wenh&uptige
Famerlor den giildenen Pyrdacor mit Rondras Hilfe bezwingt und als einer der sechs Hohen Drachen in
Alveran einzieht. Pyrdacor muss als einer der sechs Alten Drachen auf Dere verweilen. Den zwdlf groflen
Drachen werden besondere Aufgaben iibertragen:

' Ein Platz in Alveran kann dabei als Symbol fiir den Zugriff auf die Macht des Nayrakis, die Karmaenergie
verstanden werden. Macht tiber Dere hingegen ist gleichbedeutend mit dem Zugriff auf die Macht des Sikaryan
und die Ordnung der Elemente.
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Hohe Drachen: Darador, der Wiachter des Lichts
Branibor, der Wéchter der Gerechtigkeit
Yahicor, der Wachter der Freundschaft und der Hoffnung
Naclador, auch Varsinor genannt, der Wachter der Weisheit
Menacor, der Wichter des Limbus
Famerlor, der Wiachter Melliadors; Gemahl Rondras
Alte Drachen: Fuldigor der Beender
Umbracor der Zerstorer
Theclador der Voraussehende.
Aldinor der Retter
Nosulgor der Spender
Pyrdacor der Goldene, Wichter iiber das Gleichgewicht der Elemente

Die groflen Drachen sind unsterblich und man kann zumindest den Alten Drachen auch heute noch
begegnen. Rohal selbst hat Fuldigor einige Fragen gestellt, wodurch viel Wissen iiber die Welt gewonnen
wurde.

In dieses Zeitalter scheint auch Madas Frevel zu fallen.
4. Zeitalter

Spéatestens nachdem Gotter und Giganten sowie Hohe und Alte Drachen ihre Positionen eingenommen
hatten und nachdem die astrale Kraft durch Madas Frevel begonnen hatte, frei durch die Welt zu stromen,
war die Welt der heute bekannten schon recht dhnlich. Die meisten Gebirge waren bereits entstanden (viele
sind gefallene Giganten aus dem zweiten Zeitalter), es gab bereits Pflanzen und Tiere und auch die
Erstgeborenen der meisten sterblichen Rassen existierten bereits.

Dieses Zeitalter war gepréigt von der Herrschaft des heute Namenlosen Gottes, der den Pakt der Gétter im
Mysterium von Kha missachtete, leibhaftig auf Dere wandelte und sich im Goldenen Wald in Myranor
einen Tempel errichtete. Die idltesten und erstgeborenen der Sterblichen, die Riesen und Trolle, waren
damals sein Gefolge und durch sie herrschte er tiber dieses Zeitalter.

5. Zeitalter

Der Kampf der Gotter gegen den Namenlosen préigt das fiinfte Zeitalter. Der Namenlose wird aus der
gottlichen Gemeinschaft verstoen und sein Name wird ihm genommen. Doch er kehrt mit Hilfe der
Damonen zuriick, indem er einen gewaltigen Sphédrenriss zwischen der sechsten und siebten Sphire
verursacht und den Méchten des Chaos das Eindringen in die Welt ermdglicht. Am Ende des Zeitalters wird
er selbst in diesen Riss gekettet, und muss dort nun die ddmonischen Horden abhalten, die an ihm Zerren
und reissen. Seit dieser Zeit existieren die fiinf Namenlosen Tage in jedem Jahr und die namenlose
Sternleere am sommerlichen Himmel und seither wartet der Namenlose auf die Chance, seine Ketten zu
zerreissen und Rache zu iiben.

6. Zeitalter

Angeblich war das erste Volk des Praios, das Volk der Aurikaner, in diesem Zeitalter vorherrschend. Von
ihnen ist so gut wie nichts bekannt, auer dass ihre Heimat wohl in Uthuria lag und dass die praiosheiligen
Greifen jene Alveraniare sind zu denen die gottergefalligsten unter den Aurikanern wurden.

7. Zeitalter

Die Unaussprechlichen sollen liber dieses Zeitalter geherrscht haben. Angeblich eine insektoide Rasse.
8. Zeitalter

vergessen.
9. Zeitalter

vergessen. Eine tragende Rolle soll jedoch der heute versunkene Kontinent Lahmaria gespielt haben.
Maoglicherweise beherrscht von amphibischen Wesen, den Vorfahren der Krakonier oder dhnlichen Wesen.

10. Zeitalter

Erst ab dem zehnten Zeitalter, das vor weit mehr als zehntausend Jahren begann, sind genauere
Geschichtsdaten erhalten, denn vor allem die Zwerge haben in ihren Bingen jahrtausendelang Wissen
bewahrt. Beherrscht war das zehnte Zeitalter von den Echsen. Diese hat Pyrdacor sich als sein Volk erwéhlt,
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sich von ihnen anbeten lassen und wohl auch seine Macht iiber die Elemente missbraucht und das
Gleichgewicht von Eis und Humus verschoben. Dadurch wurde das fruchtbare Echsenreich von Zze’Tah im
Siiden Aventuriens geschaffen, wahrend jedoch zugleich die Lander im Norden unter einer immer weiter
vordringenden Eisdecke begraben wurden. Die damals beginnende Eiszeit hat Dere noch heute fest in ihrem
Griff, wodurch die Klimazonen recht nahe zusammengeriickt sind.

11. Zeitalter

Der genaue Beginn dieses Zeitalters ist schwer zu bestimmen. Trotz der Schirmherrschaft Pyrdacors haben
in Aventurien die Rassen der Zwerge und Elfen die Echsen Stiick fiir Stiick in die siidlichen Regionen des
Kontinents zuriickgedringt. Vor flinfeinhalb Jahrtausenden trotzten die Zwerge in Aventurien dem
Giildenen Drachen die Herrschaft iiber das Erz ab, was wohl als Beginn dieses Zeitalters gewertet werden
konnte. Auch in Myranor begannen verschiedene Volker und Rassen, die Echsen mehr und mehr
zuriickzudridngen. Zwar wurde kein einzelnes Volk mehr auf allen Kontinenten Deres vorherrschend, doch
wird sehr deutlich, dass die Zeit der Echsen tiberall vorbei und ihr Zeitalter somit zu Ende ist.

Pyrdacor selbst versucht seine Macht zu bewahren und die aufstrebenden Volker wahlweise mit allen
Mitteln zu bekdmpfen (wie etwa die Zwerge) oder sie ebenfalls dazu zu verfiihren ihn anzubeten (wie etwa
die Hochelfen). SchlieBlich wollen die Goétter dies nicht langer mit ansehen und entsenden Famerlor um
diesen fortdauernden Machtmissbrauch und Frevel an der Schopfungsordnung zu beenden. Dies fiihrt zum
zweiten Drachenkrieg vor etwa dreitausend Jahren, in dem Pyrdacor den Namenlosen anruft, was einen
gewaltigen Krieg zwischen Elfen, Echsen, Menschen, Zwergen, Riesen, Trollen und Ogern zu Folge hat, bis
nach einem sphérenerschiitternden Ringen, durch das Ddmonen in die Dritte Sphire gelangen, Pyrdacors
Macht gebrochen wird. Maraskan wird vom Festland getrennt, der Golf von Perricum und die Khomwiiste
entstehen.

Die Stidte der Hochelfen werden dabei allesamt vernichtet oder aus der Welt entriickt. Die Elfen ziehen
sich zuriick zu ihren Urspriingen und ihrer intuitiven Verbundenheit zu SUMUs Lebenskraft™.

Die Zwerge, die seit jeher im Kampf mit Pyrdacor und seinem Gefolge lagen, sind weniger schwer
betroffen, doch sind sie seit jeher ein Volk das in Bergen und Hohlen lebt, so dass auch sie nicht die
Herrschaft iiber die weiten Lander und Kontinente anstreben.

Es herrscht also kein einheitliches Volk mehr iiber Aventurien oder gar ganz Dere, sondern verschiedene
alte, langlebige Volker leben in einigen Regionen der Lander. Das elfte Zeitalter ist deshalb bereits geprégt
vom aufkeimenden Einfluss der Menschen, die in Konkurrenz zu anderen kurzlebigen Rassen, wie etwa den
Orks und den Goblins stehen. Konflikt und Kooperation gleichermaflen prigen das ausgehende elfte
Zeitalter.

12. Zeitalter

20 Ahnlich wie Feen oder Kobolde sind Elfen anscheinend Wesen aus der Lichtwelt, die erfullt ist von astraler
Kraft und allgemein ein leichteres Sein zu bedeuten scheint, als jenes in der dritten Sphére. Die Kréfte der
kosmischen Ordnung, der Zielstrebigkeit und sowohl des gottlichen als auch des dimonischen Einflusses scheint
hier weniger Kraft zu haben, so dass es sich wohl um eine essentielle Nahe zum Sikaryan handeln muss.
Allgemein sind die Elfen sehr ritselhaft und ihr Einfluss auf die Welt kann kaum erfasst werden. Uber ihre
Herkunft heisst es: Die in den Salamandersteinen, der Hauptverbindung in die Feenwelt, triumende Madaya lief3
ihre Traume wahr werden und erméglichte es so den Lichtelfen, Aventurien zu betreten; von ihnen stammen die
Waldelfen ab, und Simia ("Der-aus-dem-Licht-trat") wurde vor neuntausend Jahren der erste Elfenkonig.

Der Elfenbarde Dagal der Wahnsinnige in der Gelben Sichel wiederum ist der Stammvater der Hochelfen, die
nach dem durch Ometheons und Pardonas Hybris herbeigefiihrten Untergang in Au-, Firn-, Steppen- und
Wiistenelfen zerfielen. Die Hochelfen verehrten neben Nurti und Zerzal, den Prinzipien von Werden und
Vergehen - wobei Zerzal Parallelen zu RONdra aufweist -, auch Pyrr (Pyrdacor) als Gott der vier Elemente
Feuer, Luft, Humus und Wasser und die blinde Hochelfe und erste Hochkonigin Orima als Goéttin des Schicksals.
Vor etwa fiinf- bis dreitausend Jahren herrschten die Hochelfen in ihren inzwischen untergegangenen Stidten:
dem iiberwucherten Simyala im Reichsforst, dem iiberfluteten Isiriel im Ysli-See (vielleicht entstanden so die
Necker), der verhiillten Schlafenden Stadt Mandalya auf einem Vulkan im Neunaugensee, dem zerstorten
Tie'Shianna in der Khom, dem von Pardona iibernommenen Himmelsturm Ometheons nordlich vom Yetiland
und der entriickten Hohen Stadt in den Wolken.
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Wir erleben nun den Beginn des zwdlften Zeitalters. Elfen, Zwerge und andere langlebige Volker existieren
noch immer und ermdglichen es den jungen, kurzlebigen Rassen, von ihnen zu lernen. Auch die
Echsenwesen sind keineswegs ausgestorben, wenngleich die Angst vor einer Wiederkehr ihrer umfassenden
Herrschaft wohl unbegriindet ist. Die Vielfalt der entwickelten, kulturschaffenden und sich ihrer selbst und
der Geschichte bewusster Rassen ist grofl geworden. Zwerge, Echsen, Trolle, Riesen, ja sogar Alte Drachen
leben noch immer auf Dere und bieten ihren Rat und ihre Erfahrung an.

Welches der jungen Volker am schnellsten und besten seine Lehren zieht, wird die Zeit zeigen. In
Aventurien spricht viel dafiir, dass die Menschen das neue Zeitalter beherrschen, doch ebenso mag es
geschehen, dass sie einander gegenseitig zu viele Stein in den Weg legen, sich mit Ddmonen einlassen und
ihre Krifte selbst 1dhmen, so dass schlie8lich Goblins, Orks oder génzlich unbekannte Rassen aus Myranor,
dem Riesland oder Uthuria die Schliissel der Elemente gewinnen und iiber die neue Ordnung des Zeitalters
bestimmen.

13. Zeitalter

Nach Vorstellung der Zwolfgottergldubigen sind es naheliegenderweise zwolf reguldre Zeitalter, die
verstreichen und in deren Verlauf sich die Hallen von Alveran mit starken, guten Seelen fiillen, die bereit
sind am Ende der Zeiten gegen das Hereinbrechende Chaos zu kdampfen.

Das dreizehnte Zeitalter wird nach dieser Vorstellung dem dreizehnten Gott, dem Namenlosen,
zugeschrieben und mehr oder minder mit dem Ende der Welt gleichgesetzt.

Allerdings wird nicht in allen Kulturen die Zwdlf als dermaflen vollkommene Zahl gesehen und es ist
keineswegs gewiss, wie viele Zeitalter die Schopfung vor ihrem Ende noch erleben wird. Vom Ende des
letzten Zeitalters jedoch, das in etwa einer Million Jahren zu erwarten ist, kiinden uns Visionen und
Prophezeiungen, von denen die Folgende nur die Beriihmteste ist:

Die Kosmogonika der Illumnestra
Vernehmet mein letztes Gesicht, das grau ist und schleierumwallt - eine bedrohliche Vision, die durch
rechtschaffenes Tun und Glauben verhindert werden kann: Horet vom Untergang Deres!
Seit Anbeginn wdhrt das schindlich Hammern an den Grundfesten von Alveran. Die Zahl der Siinder ist
Myriade, die Zahl der Erzsiinder ist Legion, die Zahl der Gottfrevler ist grofier denn jeder Sterbliche ahnt.
Am Urgrund der Welt wuchert der Dédmonenbaum, denn als einstenmals die Ddmonen bis zu SUMUS Herz
vordrangen, legten sie die Saat des Bésen. Aon fiir Aon bricht der Dimonenbaum durch die Sphdéren, und
es wird kommen ein Tag, da er sie schlieflich sprengt.
Es wird kommen ein Tag, da die Seelenmiihle des Ddmonensultans zerbirst, und hervorquillt die neue Brut
der Niederhollen.
Es wird kommen ein Tag, da die Trommel des Beel-Halhar ertont und nicht verstummt, solange noch ein
Sterblicher Atem hat.
Es wird kommen ein Tag, da der Namenlose seinen Verrat vollendet, und Rache und Angst werden seine
rechte und seine linke Hand sein, wenn er das Tor der Welten dffnet.
Es wird kommen ein Tag, da die Ddmonen einbrechen und zerschlagen die Sphdren.
Es wird kommen ein Tag, da treten die Toten aus den Hallen, und es wird erdffnet den Kriegern, warum sie
gestorben, und den Seefahrern, warum sie ertrunken.
Und es wird kommen ein Tag, da Gétter und Erzdimonen einander gegeniiberstehen, und sie werden zur
Letzten Waffe greifen.
Und danach wird kommen kein Tag mehr und keine Nacht, und es wird Nichts sein!
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Gotter, Halbgotter, Alveraniare

Angrosch
Aves
Borbarad
Boron
Brajan
Brazoragh
Charyb'Yzz
Chr'Ssir'Ssr
Daimon
Efferd
Firun
Gravesh

Hazapher

Hesinde

Horas

H'Ranga

Hranngar

H'Rtsi
H'Szint
Ifirn
Iloinen S.
Ingerimm
Kauca

Kha

Kor

Kr'Thon'Chh
Levthan
Mada

Mailam Rekdai
Marbo
Mithrida

Mokoscha

Namenloser

zwergische Bezeichnung fiir Ingerimm
nach zwolfgottlicher Lehre Sohn von Rahja und Phex
nach zwolfgottlicher Lehre Zwillingskind des Nandus (Weisheit), vertritt die schwarze Magie
aus dem Giildenland iiberlieferte Gottheit, kodifizierter Zwolfgott
eine giildenldndische Gottheit, heute mit Praios gleichgesetzt
Gottheit der Orks, vermutlich eine dimonische Wesenheit
Gottheit aus dem Echsenpantheon, eine Verehrungsform der Erzddmonin Charyptoroth
Gottheit aus dem Echsenpantheon, heute aufgrund mangelnder Verehrung ein sterbender Gott
Eine Maske des Namenlosen, in der er sich zwei Sippen von Elfen offenbarte
aus dem Giildenland als Effard tiberlieferter Gigant, heute kodifizierter Zwolfgott
einst Allegorie im Glauben der Thorwaler, iiberlebender Gigant, heute kodifizierter Zwolfgott
Schmiedegottheit der Orks, vielleicht nur die orkische Bezeichnung fiir Ingerimm

erschlagener Gigant, nach zwdlfgottlicher Lehre von Ingerimm als Waffe gegen das
Omegatherion gefiihrt, ruht heute als Gelbe Sichel

schon von den Echsen als H'Szint verehrte Gottheit, heute kodifizierter Zwolfgott

nach zwolfgottlicher Lehre Sohn des Praios, in Wahrheit ein vergéttlichter giildenléndischer
Herrscher

Gottheit der Echsenmenschen, heif3t eigentlich nur "heiliges Wesen" und kann Bezeichnung fiir
viele verschiedene der Echsengdtter sein

Nach dem Glauben der Thorwaler der Gegenspieler Swafnirs, sehr wahrscheinlich aus dem
Echsischen, oft auch mit Charyptoroth gleichgesetzt

Gottheit der Echsen, nichts anderes als Zsahh

Gottheit aus dem Echsenpantheon, heute als Hesinde kodifizierter Zwolfgott

nach zwolfgottlicher Lehre Tochter Firuns

Tochter Ifirns und Penttus, der Sohn eines Himmelswolfes und der Nivesin Neiti ist.
einstmals Eingott der Zwerge, liberlebender Gigant, heute kodifizierter Zwolfgott
der Ursprung der Altoum-Winde (Allegorie?)

Gott des Schicksals aus dem Echsenpantheon, heute aufgrund mangelnder Verehrung ein
sterbender Gott, vielleicht nur eine Allegorie des Gotterpaktes

nach zwolfgottlicher Lehre Sohn von Rondra und Famerlor, wohl der echsische Gott
Kr'Thon'Chh

Gottheit aus dem Echsenpantheon, heute als Rondrasohn Kor verehrt
nach zwolfgottlicher Lehre Sohn der Rahja, eventuell der Belkelel verfallen

nach zwolfgottlicher Lehre die Tochter Hesindes und eines Sterblichen.

Gottheit der Goblins, aufgrund der lokalen Begrenzung fast machtlos
nach zwolfgottlicher Lehre Tochter Borons

erschlagener Gigant, nach zwdlfgottlicher Lehre von Rondra als Waffe gegen das
Omegatherion gefiihrt, ruht heute als Rote Sichel.

nach zwolfgottlicher Lehre Tochter Peraines, Volksgottin der Nobarden

méchtiger Gott, der sich gegen die anderen stellte und seiner Macht beraubt wurde



Nandus
Nurti
Ogeron
Orima
Orvai Kurim
Peraine
Phex
Praios
Rahja
Rikai
Rohal
Rondra
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nach zwofgottlicher Lehre Sohn der Hesinde, die Verehrung reicht aber weiter

Gottheit der Elfen, heute ohne Verehrung und Macht; wurde auch als Nanurta verehrt

Der wildeste Gigant. Sein Korper wurde in zehntausend Oger zerschlagen.

Gottheit der Elfen, vielleicht eine vergottlichte Lichtelfe, heute ohne Verehrung und Macht
Gottheit der Goblins, aufgrund der lokalen Begrenzung fast machtlos

aus Giildenland als Peranja tiberlieferte Gottheit, iberlebender Gigant, kodifizierter Zwolfgott
einstmals tulamidische Gottheit, heute kodifizierter Zwolfgott

aus dem Giildenland als Brajan iiberlieferte Gottheit, kodifizierter Zwolfgott

aus dem Giildenland als Raia tiberlieferte Gottheit, heute kodifizierter Zwolfgott

Gottheit der Orks

nach zwolfgottlicher Lehre Zwillingskind des Nandus (Weisheit), vertritt die weile Magie

einstmals tulamidische Gottheit, heute kodifizierter Zwolfgott

Raschtulschlafender Gigant, Stammvater der Trolle, ruht als Raschtulswall auf Aventurien

Rastullah

Satinav

Satuaria

Simia

Sokramor

Srf'Srf

Ssad'Huarr
Ssad'Navv
Swafnir
Tairach
Travia

Tsa

Ucuri

Visar

V'Sar
Xeledon
Zerzal

Zsahh

ein sehr junger Gott der Novadis, vielleicht der auferstandene Gigant Rashtul

iiberlebender Gigant der in der Zeit zuriickreiste um den Kataklysmus zu verhindern, von LOS
an die Zeit gefesselt, manchmal auch als Dreizehngehdrnter bezeichnet

iiberlebende Gigantin, heute machtlose sterbende Gottin, nur noch von den Hexen verehrt,
manchmal als identisch mit Tsa (Tsa Atuara) angesehen

nach zwolfgottlicher Lehre Sohn von Tsa und Ingerimm, wohl eher ein vergéttlichter
Hochkonig der Elfen

erschlagener Gigant, wurde nach zwolfgottlicher Lehre von Kor als Waffe gegen das
Omegatherion gefiihrt, ruht heute als Schwarze Sichel.

lokale Gottheit der Echsen, "Der Grof3e Schwarm" also wahrscheinlich nichts anderes als eben
dieses Ereignis

Gottheit aus dem Echsenpantheon, heute Satuaria

Gottheit aus dem Echsenpantheon, heute Satinav

nach zwolfgottlicher Lehre Sohn von Rondra und Efferd

Gottheit der Orks

aus dem Giildenland als Travina iiberlieferte Gottheit

schon von den Echsen als Zsahh verehrter, iiberlebender Gigant, heute kodifizierter Zwolfgott
nach zwolfgottlicher Lehre angeblich von Praios erschaffener Halbgott

stidaventurische Gottheit aus dem Echsenpantheon, von den Giildenlédndern einfach mit Boron
gleichgesetzt

Gottheit aus dem Echsenpantheon
,.der Spotter — Nach zwolfgottlicher Lehre Sohn Hesindes und eines Sterblichen.
Gottheit der Elfen, heute ohne Verehrung und Macht

Gottheit aus dem Echsenpantheon, heute als Tsa kodifizierter Zwolfgott

Der Sternenhimmel

Blickt man zum aventurischen Sternenhimmel hinauf, so sind die augenfalligsten Objekte natiirlich die Sonne
und das Madamal. Da nur diese alle anderen Himmelskdrper {iberdecken konnen, liegt die Vermutung nahe, daf3
sie sich als einzige nicht am duBeren sondern am inneren Rand der Sechsten Sphére befinden.



21

Die Sonne wird allgemein mit dem Auge Praios' identifiziert, das Madamal naheliegenderweise mit Mada, wobei
aber zur Person Madas jedes Volk etwas anderes zu berichten weil3. Die vier Phasen, welche das Madamal in
etwas iiber 28 Tagen durchlduft, heilen Kelch, Rad, Helm und Neumond.

Ebenfalls jedem Volk bekannt ist der unbewegliche Nord- bzw. Polarstern, der von den Maraskanern fiir Rur,
den Erschaffer und Werfer der derischen Diskusscheibe, gehalten wird. Thm gegeniiber und somit unter dem
Horizont und nicht zu sehen vermuten sie Gror, der die Scheibe dereinst fangen wird; die Existenz eines solchen
Gegenpols wird aber von den meisten Menschen angenommen und gemeinhin als das Mysterium von Kha
identifiziert. Diese beiden Punkte sind also von besonderer Bedeutung fiir die Stabilitit des kosmischen Gefiiges.

Der restliche Himmel ist aufgeteilt in die Herrschaftsbereiche der unterschiedlichen gottlichen und halbgéttlichen
Wesenheiten, wobei der Sternenwall insgesamt das Bollwerk zwischen Sechster und Siebter Sphére bildet:

Zwolf besonders auffallende Sternbilder bilden den Zwélfkreis der Zwolfgotter: Greif, Schwert, Delphin, Gans,
Rabe, Schlange, Firunsbér, Eidechse, Fuchs, Storch, Hammer und Ambof3 sowie die Stute. Die Sternenleere
zwischen Stute und Greif ist nichts anderes als die GroBBe Bresche, das grofite Tor in die Siebte Sphére, vor der
der Namenlose angekettet ist.

Die acht Wandelsterne bewegen sich auf lédngerfristig unvorhersagbaren Bahnen und sind nach Horas, Ucuri,
Simia, Kor, Nandus, Aves, Marbo und Levthan bezeichnet. In der Astrologie wird ihre Position beziiglich der
anderen Sternbilder gedeutet.

Die restlichen Sternbilder und Sterne leuchten schwécher und haben geringere Bedeutung. Am Nordhimmel sind
dies Hund, Held, Gehorn, Drache, Ogerkreuz und Uthar sowie Kaiserstern und Elfenstern; am (von Aventurien
aus gesehen) kleineren Siidhimmel stehen Nachen, Ringe, Harfe bzw. Schriftrolle, Dolch bzw. Pfeil und Kelch
bzw. Sumus Schale sowie die einzelnen Sterne Satinav mit Fatas und Ymra.

Erwédhnenswert sind schlieBlich noch der Sternenstaub, kleine Lichtpunkte, die die Seelen der nach Alveran
eingezogenen Verstorbenen oder Phexens Himmelsschatz darstellen kdnnten, und die sogenannte Hauptlinie, die
Schnittlinie der Derescheibe mit dem Zwdlfkreis, die ungefahr tiber Havena, Gareth und Beilunk verlduft.

Die Edelsteine

Edelstein Gottheit Aspekt

Bernstein Praios Wahrheit

Smaragd Rondra Mut

Aquamarin Efferd Wasser

Saphir Travia Reinheit

Karneol bzw. Blutachat Boron Vergessen

Onyx Hesinde Beschworung

Bergkristall bzw. Quarz Firun Harte

Opal Tsa Jugend

Tiirkis Phex Gliick

Achat Peraine Fruchtbarkeit

Rubin Ingerimm Feuer

Amethyst Rahja Leidenschaft

Diamant Zwolfgotter bzw. Rastullah Demut

Topas Mada Antimagie

Granat Marbo Exorzismus

Rosenquarz Satuaria Hellsicht

Lapislazuli Aves Schutz

Die Elemente
Element Farbe |Planet |Sternbild [Eigenschaft |Festung
Feuer rot Kor Held Mut Vulkan im Siidosten des Rieslandes
Wasser blau Nandus |Nachen Gewandtheit am Grund des Meeres der Sieben
Winde oder im Neunaugensee

Erz Levthan |Gehorn Korperkraft unter dem Raschtulswall
Luft gelb Aves Pfeil Fingerfertigkeit | Wolkenfestung oder auf dem Ehernen
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Schwert (unwahrscheinlich)
Humus griin Simia Kelch Intuition Wald im Siiden des Giildenlandes
Eis violett |Marbo |Uthar Klugheit am Nordrand der Welt
Kraft schwarz |Mada Nordstern |Charisma zerstort
Die Erzdimonen
Name in Name in weitere Namen Domaine Gefolge
Bosparano | Zhayad
Blakharaz Tyakra'man |Die Rache Kholak-Kai | Asqarathi bzw. Irrhalken, Heshtoti,
Iriadhzhal
Belhalhar Xarfai Der Jenseitige Legion von Karmoth; Shruuf, Zant
Mordbrenner Yag-Monnith
Charyptoroth |Galk'zuul |Die Unbarmherzige |Nachtblaue Yo'Nahoh; Nachtmahre, Ulchuchu,
Ersduferin Tiefen Vhatacheor
Lolgramoth Thezzphai |Der Rastlose Ghumai-Kal |Dharai, Difar, Karakil, Yel'Arizel
Thargunitoth | Tijakool Die Heulende Yak-Hai Nirraven; Braggu, Morcanen,
Finsternis Nephazz
Amazeroth Iribaar Das Verbotene Gnaph'Caor  |Beel-Ymash, Bha'Lhevek, Gotongi,
Wissen Karunga, Mhek'Thagor, Nishkakat,
Quitslinga, Qok'Maloth, Uridabash,
Xamanoth
Belshirash Nagrach Der Eisige Jager ? Kharmanthi, Thalon, Umdoreel,
Usuzoreel, Yash'Natam
Asfaloth Caljinaar Das Wimmelnde ? Chiméren, Golems
Chaos
Tasfarelel Zholvar Der Neid ? Balkha'bul
Belzhorash Mishkara Das Ewige Siechtum |? Brukha'Klah, Duglum, Hektabeli,
Sordul, Tlaluc
Agrimoth Widharcal |Der Schénder der Yol-Ghurmak |Agribaal, Amrifas, Arjunoor,
Elemente Arkhobal, Azzitai, Je-Chrizlayk-
Ura, Kah-Thurak-Arfai bzw.
Nachtddmon, Tuur-Amash
Belkelel Dar'Klajid | Blutige Ekstase ? Laraane, Thaz-Laraanji

Zum Vergleich die zugehorige Reihenfolge der Zwolfgotter:

Praios, Rondra, Efferd, Travia, Boron, Hesinde, Firun, Tsa, Phex, Peraine, Ingerimm, Rahja




	Inhalt
	Die Schöpfung	3
	Am Anfang war unendliches Chaos
	aus dem die Ordnung entstand.
	Diese ist in Sphären geteilt,
	die der Limbus trennt
	und die durch Globulen ergänzt wird.

	Das Wesen der Götter
	Das Mysterium von Kha
	Die Sonderrolle Aventuriens
	Die unsterbliche Seele
	Alveraniare und göttliche Macht
	Manifestationen der Götter: Avatare

	Die Macht der Elemente
	Die Repräsentanten
	Das siebte Element
	Elementare Heptalogien

	Die Macht der Niederhöllen
	Die Dämonologie – Ordnung im Chaos

	Der Lauf der Zeit
	Vom Anfang und vom Ende
	Die Welt-Zeitalter

	ANHANG:
	Götter, Halbgötter, Alveraniare
	Der Sternenhimmel
	Die Edelsteine
	Die Elemente
	Die Erzdämonen


