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Arak Thalar

Naaku atmete tief durch und wischte sich den Schweif§ von
der Stirn. Dankbar liefs sie sich auf einen grofien flachen Stein
sinken, der am Wegesrand lag und gu einer Rast einlud. Sie
hatte den ersten Teil des langen Aufstiess geschafft und lieff
gufrieden ihren Blick diber die endlosen Bannmwipfel schweifen.
Ein Gefiibl tiefer Rube erfiillte sie und sie fithlte sich eins mit
der Welt. Naaku dankte der grofien Mutter Thala fiir die
spirituelle Fithrung auf ibrer Reise.

Stie batte schon viele Gegenden von Arak Thalar bereist,
zablreiche Auftrage erfiillt nnd das Woblwollen der
meisten Gotter gewonnen. Wie alle schamanischen
Adeptinnen wiirde sie bald zu ihrer Sippe zuriickkehren
und ihre Ausbildung mit der Weihe abschliefen. Sie war
neugierig, welchen Auftrag sie im Gebirge erfiillen sollte.

Sie griff in ihrem Beutel nach dem Wasserschlanch, doch
als sie sich wieder anfrichten wollte, fiel ihr Blick auf eine kleine
Maus zu ihren FiifSen. Sie lef nicht etwa weg, sondern suchte
thren  Blick und erwiderte ibn  entschlossen. Das war
ungewdhnlich. Naakn streckte ihre Hand aus, schloss die
Augen und fonzentrierte sich anf die Mans. Schon im
ndchsten Angenblick wurde Naakus gesamter Geist von einéi
schrillen  Schrei  durchdrungen, so  dass sie erschrocken
anfsprang. In diesem kurzen Moment hatte sie die Not und
Verzweiflung, die Angst und den Hilfeschrei der Maus_so
dentlich wabrgenommen, als wiren es ibre eigenendbremde
waren in der Nibe, die nichts Gutes im Schilde fithrten. Sie
wollte der Rleinen Maus danken, doch die war schon
verschwunden.

Naakus Auftrag war klar. Sie nulgte %Leif/@‘i/ﬁzg,éez't
ibrer Froschbeine, um sich durch den Wald i
Richtung der Gefabr zu schidichen. Die /
Obren anfmerksam gespitzly kroch

sie wachsam durch das Clnterbolz.
Was sie dann entdeckte, war3war
nicht  siberraséhend, Saber
deshalb nicht
weniger grauenvoll:
Fine  Gruppe
von  eney " gillen
Dutzend Sylarbatte sich
Lichtung
versammelt fund stand

anf  einer

inay, Kndis ™ um  einige
Kifige™ berum.  Darin
befanden ~ sich ~ Tiere  des 5
Waldes in allen Grifsen von i’ 1) 4
Hasen diber Wolfe bis hin u einem Hirsch. Alle Sylar trugen
das Zeichen der brennenden Hand Maldrakars. Der bemalte
Stein mit den bereitliegenden Messern in der Mitte der Lichtung
liefs keinen Zweifel diber ibre Absichten.

Naakns Gedanken diberschlugen sich. Sie brauchte dringend
Hilfe. Zwar verfiigte sie bereits als Adeptin iiber betrdichtliche
magische Krdfte. Aber gegen ein ganzes Dutzend Sylar wiirde
sie nicht ankommen. Doch an wen Ronnte sie sich wenden?

In diesem Moment trat Naaku wunachtsam anf einen
trockenen Ast. Die Sylar schreckten hoch. Sie
hoben ibre Nasen, nabmen W itterung anf
und néherten sich ihrem V ersteafes Flatte sie

diber die Fibigkeiten ur Larnnng wie dre
Koria verfiigt odenfliegen knnen wie die
Viyndim oder wiire Sie so stark gewesen
wie en Tark, hatte Sie sich “ihren
Gegnern ‘vielleicht gestellt. So, blieh ibr
nur die Flnchr.

Sie warf sich hernm, gngin die Hocke nnd
sprang,” um-gnglichst viel “Abstand zwischen
sich und ihre Gegner u biingen. Sie rannte um ihr
Leben. Und gleichzeitig begann sie, St beten. Sie verschwendete
keine Lt mit Geistern oder nachgeordneten  Gottheiten,
sondern sandteiby StofSgebet direkt an die grofe Mutter Thala
und flehte s Hilfe,

Daclitwiihrend Naakn Thala rief, fiel ibr noch eine andere
Moglichkeityeing@Die Wiilder waren voll von Tieren, die ibr
helfenr konnten. Im ndchsten Moment war der Wald erfiillt von
ihrem telepathischen Ruf — obne Erfolg. Niemand eilte ibr zu
Hilfe. "Gang, im Gegenteil musste sie sich fiir thre Hilferufe so
Stark  kongentrieren, dass sie langsamer wurde wund ibre
Veerfolger aufholten. Sie horte schon den rasselnden Atem und
die gezischte Aufforderung, stehenzubleiben.

Aber dann erklang die andere Stimme. Hell und klar, stark
und befeblsgewobnt. Eine Fran, oder noch ein Mddchen? Das
spielte in diesemr Angenblick keine Rolle. Sie hirte die Worte
wNaaku, auf den Boden!”. Und sie  gehorchte, obne

nachzudenken. Sie sette 2u einem letzten Sprung an, entkam
der gierigen Hand des Sylar, der nach ibrem Fuf greifen
wollte und schlitterte flach iiber den Boden. Das Sirren
von Bogensebnen, gefolgt vom Zischen der Pfeile, ein
Luftzug an Naakus Obr und dann die jiberraschten

Schreie und das stumme Gurgeln der Sylar.

Einen Aungenblick spater wurde Naaku von einer
krdftigen Hand wieder auf die Beine gezogen. Eine junge
Crusor mit leuchtenden Angen zeigte Naaku ein breites
Grinsen aus weiflen Zébnen und dentete anf die leblosen
Kirper der Verfolger. ,,Du hattest Arger mit en paar
Maldrakanern?“
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DIE SPHARE ARAK THALAR AUF EINEN BLICK

Entwicklungsstufe 1
Planetendurchmesser: 10.000km
Landmasse: 35%

Bevolkerung: 1 Million
Intelligente Vélker: Mehrere

Schopfungsmythos

Arak Thalar bedeutet ,,Die Schépfung der grofien
Mutter. Am Anfang erschuf Thala — ,die grofie
Mutter® — die Welt aus der zeitlosen Finsternis. Sie
machte Arak Thalar zur Heimstatt ihrer Kinder, der
Thalunar, und legte damit deren Bestimmung fest. Sie
sollten sich auf allen Kontinenten ansiedeln, sich
Arak Thalars annehmen und mit  ihr
gemeinsam langsam
weiterentwickeln. Der
Gott Maldrakar — , der
Zerstorer — half Thala
bei der Erschaffung ihrer
Welt. Gemeinsam bildeten
Krafte, die
Entwicklung und
Fortschritt ermdglichten.
Wihrend Thala fur das
Wachstum und die
Entwicklung steht,
bedeutet Maldrakar die
Zerstorung, das Ende und

sie  die

die Wiederkehr in einem
Neubeginn.  Mit “thren
Urkriften gaben Thala
und  Maldfakar » den
Thalunar Otientiegunghund Sicherheit.

Das Zeitalter des Schreckens

Im Laufe ‘den, Hntwicklung der Welt verlor
Maldrakar zunchmend an Bedeutung. Er machte sich
sechs michtige Magier — die Verna — zu Willen. Die
Verna egschufen mit magischer Energie den
,yZeitenkafig™, der Thala von der Welt ausschloss und
Maldrakar die alleinige Herrschaft tberlie. Die
ungeheuren von den Verna entfesselten Energien
fithrten beinahe zum Untergang der Welt und zur
Ausldschung allen Lebens. Sie sorgten aber auch fur
die Entstehung finf weiterer Volker neben den
Thalunar. Als schliellich die michtige Schamanin
Mathala — ,,die Mutter — Maldrakar im Kampf

besiegte, wurde er mit all seinen Anhidngern verbannt
und die groBen Volker von Arak Thalar konnten die
Welt neugestalten.

Die Riickkehr der Verna

Maldrakar und die Verna verfiigen immer noch iiber
treue Anhinger. Uber die Jahre haben sie_viele
Versuche unternommen, einzelne der Verda aus der
Verbannung zuriickzuholen. 4 Bislang [waren «dic
Versuche nicht erfolgreich,< doch die\ Zahl  der
Maldrakaner nimmt weiter zu_ und die ,Hand
Maldrakars und _andere . Geheimotganisationen
gewinnen an Macht. Dabed, bedienen ysie sich
unterschiedlichster Mitt€l; um'in der Welt Angst und
Schrecken zu verbreitenyseien es die fiesigen Monster
und Bestien von® Arak ) Thalar oder die alten
furchterregenden Geschopte der Verna.

Die,Regionen
Arak 'Thalar besteht im Wesentlichen aus
¢inem groflen Kontinent, der von

' Meer umgeben ist. Dabei

“ sind alle Klimazonen vom
ewigen Eis bis zur reinen
Sandwiiste vertreten.
Endlose Wailder sind
ebenso vorhanden wie
dichter

feuchtes Sumpfland oder

Dschungel,

karge Tundra. In allen Regionen
ist eine Vielzahl von

unterschiedlichen  Tieren  und
Pflanzen beheimatet, darunter Eisbiren,
Mammuts, Sibelzahntiger und eine
Vielfalt riesiger den Dinosauriern
dhnlicher Geschépfe. Die Landschaften sind
urspriinglich, dauerhafte Siedlungen selten. Der
Nachthimmel ist Ubersdt mit unzihligen Sternen, in
denen die Volker die unterschiedlichsten Sternbilder
etkennen. Arak Thalar hat zwei Monde, Thul’ra und
Ur’khan.

Die Voélker

Es gibt insgesamt sechs groBe intelligente Vélker,
die unterschiedliche Regionen von Arak Thalar
besiedeln. Die Thalunar mit ihren drei Gruppen
Crusor, Dalor und Monar sind menschendhnlich,
vielseitig und fast auf ganz Arak Thalar zu Hause. Die
Frond sind froschihnliche Wesen, sehr spirituell und
bewohnen hauptsichlich die Regenwilder und
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Stimpfe. Die Koria sind vielgestaltige Pflanzenwesen,
naturverbunden und in den endlosen Wildern
beheimatet. Die Sylar sind echsenihnliche Wesen mit
groBer Nihe zu Maldrakar, die in den Bergen wohnen
und die Nihe zu Vulkanen bevorzugen. Die Tark sind
ameisendhnliche Wesen, begabte Handwerker und
Krieger, die uberwiegend unterirdisch leben. Die
Vyndim schlieBlich sind fledermausihnliche Wesen,
die in den Bergen und Wildern leben und fiir ihren
Blutdurst geftirchtet werden.

Staatliche Strukturen sind nur in Ansidtzen
vorhanden, zwischen den Siedlungsgebieten gibt es
keine festgelegten Grenzen. Nur die Sippen der
Monar (Thalunar) sind vollstindig sesshaft in kleinen
Ansiedlungen und  betreiben  Ackerbau  und
Viehzucht. Die anderen Voélker pflegen mindestens
teilweise eine nomadische Lebensweise als Jager und
Sammler. Die Monar erndhren sich durch
Landwirtschaft, Viehzucht und Fischerei selbst.
Durch Handel profitieren auch die anderen Vélker
davon.

Entwicklungsniveau

Arak Thalar ist eine Welt der Entwicklungsstufe 1.
Die Vélker von Arak Thalar kennen keine Scheiftund
keine Zahlen. Es gibt deshalb auch keine
Aufzeichnungen. Wissen wird miindlichyon\Person
zu Person weitergegeben und tUber die Generationen
gewahrt. Historische Ereignisse gverdenyin cinfachéi
Bildern in den heiligen Hohlen dert Beinnerung
festgehalten, geografischeS Wissen in kumstlerisch
gestalteten Karten. Dabet ist keinendieser Methoden
besonders zuverlissig,

Technologie ist auf Agak, Thalar nur in Ansitzen
vorhanden, 4die” Metallveragbeitung ist unbekannt.
Werkzeugé werden zu, unterschiedlichen Zwecken
cingesetzt und sogar das Rad; der Wagen und grof3e
Werkzeuge zur Feldatbeit sind entwickelt. Auf
Flissen_und an ‘den’ Kiisten setzen vor allem die
Fis€her von Arak Thalar einfache, meist floBahnliche
Boote ein.

Handel

Handel witrd vor allem von den Dalor bettieben.
Der Wert von  Waren wird in  der
»Wihrung Knochen (K) gemessen. GroBere
Mengen werden anhand der Finger bzw. Hinde
abgezihlt. Aber auch der direkte Tauschhandel ist
noch weit verbreitet. Gehandelt wird mit allen Waren,
auch uber grofite Entfernungen, solange der Profit es

erlaubt. Auf den bewihrten grolen Handelswegen
werden Tiere und Wagen zum Transport eingesetzt,
aber auch kleine Schiffe und Flé6Be werden auf
Flissen und an den Kiisten genutzt.

Magie und Medizin

Magie wird in Arak Thalar hauptsichlich voa.den
Druiden und den Schamaninnen gewirkt. Die Magie
ist dabei tiberwiegend naturbezogen. Wahrenddie
Druiden versuchen, mit ihrem Verstand' dasWesen
der Natur zu ergriindengerspiiren die, Schamaninnen
lieber die Wahrheit und treten in Kontakt zu“den
Naturgeistern. Dgtiiden wollemyihr Wissen iiber den
Kérper vermehren und Krankheiten versteheén. Sie
entwickeln neue Hellmethoden, die aueh von anderen
angewendet werden kénmen. Schamaninnen lassen
sich von ihrer Intuition und den Geistern leiten, um

jedem Geschopf gerecht werden zu kénnen.

Religion

Nebengden beiden groflen Goéttern Thala und
Maldrakar sind auf Arak Thalar bislang 10 kleinere
Gotter bekaant, die von den Volkern unterschiedlich
vetehrt werden. Neben den Géttern bestehen noch
die Naturgeister (z. B. Tiere, Pflanzen, Erde) und die
Geistet der Ahnen, die Unterstitzung und
Orientierung bieten kénnen.

Sprachen

Die Sprachen der Vélker sind allein durch ihre
unterschiedlichen ~Abstammungsgeschichten —sehr
verschieden. Im Zeitalter des Schreckens war es fir
die Vélker notwendig, zusammenzuarbeiten, um das
eigene Uberleben zu sichern. Aus dieser Zeit stammt
auch eine gemeinsame Sprache, die bis heute bei

Kontakten zwischen den Vélkern genutzt wird.

Herrschaft und Gesetz

Die meisten Volker haben eine absolutistische
Herrschaftsstruktur und werden von Hiuptlingen,
Kénigen oder Altesten regiert. Wort und Wille der
Herrschenden sind Gesetz. Einige Vélker sind in
Sippen oder Stimmen iber unterschiedliche
Regionen von Arak Thalar verstreut und haben keinen
obersten Herrscher wie z. B. die Crusor. Andere sind
streng hierarchisch organisiert und unterstechen alle
einer Herrscherin wie z. B. die Tark. Allen Volkern
gemeinsam ist das grole Ansehen und die grofle
Macht  der
Entscheidungen von Koénigen tiberstimmen kénnen.

Schamaninnen, die sogar die




