Thomas Loslebengund(JirgenyE. Franke

Die\Wel t

Der ultimative Reisefiihrer iiber
die Lander und Volker Midgards

D 1 vyl T




Impressum

Herausgeber und Verlag: Verlag fir F&SF-Spiele GbR,
Ringstr. 22, 67705 Stelzenberg
http://www.midgard-online.de « EMail: vfsf@midgard-online.de
copyright © 2019-2025 by Verlag fir F&SF-Spiele GbR, Stelzenberg

Redaktion: Thomas Losleben
Autoren: Holger Epp, Jirgen E. Franke, Thomas Losleben, Hans-Joachim Maier,
Isolde Popp, Dirk Richter, Stephan Sumser, Christoph Tinius, Iris Tinius
Lektorat: Jurgen E. Franke, Peter Kathe, Thomas Losleben, Harald Popp, Anja Volkmann-Umierski

Titelbild: Tristan Denecke, Umschlaggestaltung und Design: UIf Lehmann
lilustrationen: affordable_cat/Shutterstock, Atelier Sommerland/Shutterstock, Mikhail Bakunovich/Shutterstock,
Verena Biskup, Matt Bulahao, camilkuo/Shutterstock, Daniel Eskridjge/Shutterstock, Slava Gerj/Shutterstock,
Bob Greyvenstein (Elite Design Elements © Rising Phoenix Games), Forrest Imel, Larry Jacobsen/Shutterstock,
Verena Lattanzi, Werner Ockl, Swen Papenbrock, Eric Pommer, Dean Spencer (© 2015 Dean Spencer, used
with permission, all rights reserved), Folko Streese, Unholy Vault Designs/Shutterstock, Warpaint/Shutterstock,
Sebastian Watzlawek, Hank Wolf - Detailkarten, Weltkarte: Ulf Lehmann




Die Vergangenheit Midgards

Vom Aufbau des Multiversums ..........cccoeceeveneeneneeneneenne. 9
Die Entstehung des Multiversums ............cccoevveveenieeeennenn 10
Die Geschichte der Welt Midgard ..........c.ccoceeeneniniinienne 13
D)1l rZe Tt T T N e L 13
1Dk VOTERE ENID comsoosmimomsmmssssasomomsoriaodkonssosdssomoadon 17
ID)te I8 YEERE EE, soosaduamosmomdasoamnmoiommanosommaadeaoamsdeioasso 19
D)1 TP E T All CHZ 1NN S N S 22
Die jiingere Geschichte ........c.ccvveverercrinenenenicienns 26

Die Lander Midgards

PNale=se = e W e 30
AT o soodboqotr e I O r. IRV E O TS N 44
Bl o et SR S SR S, 53
(@hnyseial-sR SRR Pl SR T0 -0 S8 5 4 SN - 59
Clanngadarn ........ccccceceeveievceceencer. 0. "SI ........ 8 68
Erainn .....cccoceevevncvncnncen o .. S ... 79,
[BSChag ey W A N Y 91
Die Feuerinseln .............. XA ..............NEA.............. 108
[FUETHEAITIL o oy ROCNRICR  CrL TN S LI 114
Das Ikenga-Bo@itn ... N ....... @ ............cccenvnnenenn 118
Die Inseln unterdeméWestwindpa............c.coeeeveeenenenn 124

JKanThaiPan - KutoKegaTi fu...ccovvveviviiiniiinieinieean 129

y

: KanThaiPamdas TsaiChen-Tal ..............ccccoeovvveeevnnnennns 136

D15k

Medjish o e, A N T N 154
MiINangpahit ...........cccoeesitieeneiieeeeeeesiasn et e e s ennanes 164
Moravod ............. . ... . SEEA ... NG ......... 173
Nahuatlan ...........NGRE........ A - e 183
Rawindra ............. QF N - V- -+ -ereveene 192
Diellle gariSChEiStopp e S S e 201
Urrnti ..o 288 1 T T QY S 212
Valiandind“der’Rfortenarchipel ...........cccoecvevveienieiennnne. 221
Walllind L . . o0 LR N 232
YWREREAY.......... A ... 242

Nichtmensehliche Volker

DicNE e 5. S M WX eSS TSNS TN T 246
)€1 (61 O 110 & N 253
D1l a1 it T A U S S 256
ID)iekS chwarzall et S S S 259
Die'Zwerge........ 8. 11 LS T gee ALt s S’y £ 265

In freier Natur

Die Klimazonen Midgards ..........cccoeceevvieieviieienrieiene, 271
D) VY & TTC T 8/ TR S S N 274
SEETCISE -4 . 470 SRR T e o 280
T @1 WL oomomsasammsoonncacanmsdannohriodasassionasasas Aaasasaasdas 282

WL T




4

Zum Gedenken an Sven Scheurer
Autor, Lektor und Freund
(1964-2018)

\@




Vorwort

Midgard unterscheidet sich von vielen anderen Fantasywel-
ten, die von einem einzelnen Autor oder einer kleinen Gruppe
am Reif3brett entworfen worden sind. Bei unserer Welt stand
am Anfang nur ein grober Rahmen, der erstmals 1989 in der
3. Ausgabe der Regeln formuliert wurde und der in etwa iden-
tisch mit der Weltbeschreibung im Kodex ist. Zu diesem spar-
samen Geriist lieferten im Lauf der Zeit zahlreiche Autoren
in Abenteuern, Quellenbiichern und Beitrdgen in Magazinen
wie dem GILDENBRIEF fantastische Ideen, die die Welt berei-
cherten und komplexer machten. Es sei aber nicht verschwie-
gen, dass genauso viele gute Ideen im Papierkorb landeten,
weil sie nicht mit bereits vorher etablierten Fakten tiber die
Welt in Einklang zu bringen waren. Das Weltenlektorat muss-
te hier so manche schmerzliche Entscheidung treffen, um die
Widerspruchsfreiheit Midgards zu sichern. Je mehr Liicken
auf der Karte, in der Geschichte und im Weltbild gefiillt wur-
den, desto weniger Raum blieb fiir grofer angelegte netie
Kulturen oder Entwicklungen.

Die Bereitschaft, viele kreative Leute an der Entwicklung
Midgards teilhaben zu lassen, hat enorm zur Vielfalt der. Welt
beigetragen, aber die anfingliche Laissez-faire-Einstellung
der Lektoren hat im Nachhinein auch zu teils schwerwiegen-
den Problemen gefiihrt, die anfangs nicht gesehen wurden
und nur mit Miihe ausgebiigelt werden konnten. Um nur zwei
Beispiele zu nennen:

Urspriinglich kannten die Regeln nur fiinf Elemente. Daran
hielten sich auch die Autoren de§ KanThaiPan-Quellenbuchs,
passten die Auswahl an Elementen aber, dem ferndstlichen
Hintergrund an: Eis und luft'wurden durehhMetall und Holz
ersetzt. Das wurde spétestens zum Problem, als bei der Ent-
stehung der 4. Regelausgabe ein stimmiger Hintergrund fiir
das Funktioniesén von Zauberei entwickelt werden sollte.
Um den Spielern eines' realitétsnahen Rollenspiels eine si-
chere Grundlage zudgeben, miissen die Gesetze der Magie
wie Naturgesetze wenigsten$ innerhalb einer Welt allgemein
giiltig sein. Die Losung war dann das hier im Abschnitt »Vom
Aufbau_des” Multiversums« beschriebene System, wahrend
dievorherigen Vorstellungen mit dem beschrinkten Wissen

‘westlicher bzw. fernostlicher Zauberer erklart wurden.

Im dritten Abenteuer des Zyklus der Zwei Welten wurde fest-
gelegt, dass Midgards Mond auflerhalb der eigentlichen Welt
liegt und als Gefangnis fiir den Anarchen dient. Als ein Jahr
spater der Abschlussband des Zyklus erschien, der auf der
dunklen Schwesterwelt Myrkgard spielt, fiel auf, dass die-
se Welt dann keinen Mond besitzen kann. Das wire weiter

nicht schlimm gewesen, wenn nicht eine Reihe von Zaubern
des Regelwerks von Mondlicht oder Mondphasen abhéingig
gewesen wiren, wofiir dann eigens eine Regelung gefunden
werden musste. Dieser Zyklus hat auch eine Reiheomlber-
legungen zu Zeitparadoxa, ihren Konsequenzen und der Ent-
stehung von Parallelwelten nétig gemacht, die wesentlich die
heutige Struktur des Multiversums beeinflusst habén:

Trotz der Fiille an Materi@l waren fiir den vorliegendemQuel-
lenband einige Liickefyzu fiilleh, sowohl beinden Landerbe-
schreibungen wie auch bei derGeschichte Midgards. Damit
werden Fragen beantwortet, die manehe Spicler schon seit
langem umtreiben, z..B.: Was sind die¢ Himmeldrachen? Was
hat es mit der unsterblichen Konigin der Amtazonen auf sich?
Wer oder was lebt auf den entlegenen Inseln unter dem West-
wind? Wir haben uns bemiiht, gentigend Freirdume zu lassen,
damit Autoren und Spielgruppen weiterhin eigene Ideen ver-
wirkliehen kofinen. Der Weltenfiihrer beschrinkt sich auf die
groflen Linien der Kulturen Midgards. Er ldsst ausreichend
Platz fiir eifie zusitzliche Grafschaft oder bisher ungenannte
kleine Stadte. Wer/ein neues Grofireich entwickeln mdchte,
der mussiallerdings die vertraute, in diesem Buch beschrie-
bene Weltwerlassen, aber auch dafiir bietet das Multiversum
einfach zugingliche Optionen: liber Sphérenreisen und Wel-
tentore ist man schnell in einer der Parallelwelten Midgards,
die in ferner Vergangenheit eine eigene Entwicklung genom-
men haben. Dort findet man weitgehend dieselben Menschen
und nichtmenschlichen Vélker sowie eine dhnliche Geogra-
phie, aber die Geschichte kann zu ganz anderen Kulturen ge-
fithrt haben.

Der Ausgangsrahmen fiir Midgard orientiert sich an ikoni-
schen Kulturen der irdischen Vergangenheit und geht von ei-
ner Welt aus, in der Magie im Alltag eine geringe Rolle spielt.
Dadurch fiihlen sich Spieler, die ein Basiswissen aus Filmen
oder Romanen mitbringen, gleich zu Hause. Es gibt Ankniip-
fungspunkte an Vertrautes, und die Spielleitung ist bei Ein-
zelheiten, die selbst das dickste Quellenbuch nicht abdecken
kann, nicht verloren. Midgard ist keine High Fantasy-Welt,
in der mit Magie alles moglich ist und Rollenspielabenteurer
nie sicher sein konnen, dass ihre gut durchdachten Pléne nicht
doch an einem unerwarteten magischen Gimmick oder einer
obskuren sozialen Verhaltensregel scheitern. Umgekehrt
sind aber auch ihre eigenen Mdglichkeiten, die Umwelt mit
Zauberei zu beeinflussen, begrenzt. Das schliefit groBartige
Magie nicht aus, aber dabei handelt es sich auf Midgard um
singuldre Ereignisse, einzigartige Artefakte oder das Zusam-
menwirken vieler Zauberer in komplexen Ritualen. In dem
bereits erwihnten Zyklus der Zwei Welten ist die Spielergrup-
pe zum Beispiel verantwortlich fiir das Entstehen von Myrk-



gard, reist zum Fluggrab des Tancredis, das einer magischen
Raumstation gleich hoch tiber Midgard schwebt, iibernimmt
die Kontrolle und legt damit nach einer Spharenreise schliel3-
lich eine Bruchlandung im Hafen der groften Stadt von Mid-
gards Parallelwelt hin.

In den 30 Jahren seit der ersten kurzen Beschreibung Mid-
gards sind tausende Arbeitsstunden in die Weiterentwicklung
der Welt geflossen, unter anderem in Form von 13 dicken
Quellenbiichern sowie zahlreichen Abenteuern. Das hat die
Entstehung dieses Buchs kompliziert gemacht - und war viel
zeitaufwendiger als gedacht. Statt einfach bei Null zu starten
und loszuschreiben, musste sehr viel Material gesichtet und
daraus ausgewéhlt werden. Dabei haben wir einerseits darauf
geachtet, dass die Spielleitung die wichtigsten spielrelevan-
ten Informationen findet, auch wenn diese nicht immer die
spannendsten sind, z. B.: Wie und wovon leben die Einwoh-
ner eines Landes? Wie reagieren sie auf fremde Abenteurer?
Wer sind die Machthaber? Welche Gesetze und ungeschrie-
benen Regeln sind zu beachten? Andererseits sollte auch die
Phantasie angeregt werden: Was macht das Land zu etwas
Besonderem? Welche magischen Eigenheiten, Fabelwesen
und legendédren Orte wecken die Fantasie der Spielleitung
und die Abenteuerlust der Spieler?

Im Folgenden sind die Autoren und wesentlichen/Ideeenge-
ber fiir die einzelnen Lénder aufgefiihrt. Die LiSte'ist sicher-
lich nicht erschopfend, dafiir haben einfach zu vieleySpieler
zur Gestaltung der Welt beigetragen. DiegVerfasser den Ka-
pitel dieses Weltenbuches sind durch Kapitalehen markiert.

Alba: JURGEN E. FRANKE, Ludger Fischer, Gerd Hupperich,
Thomas Kreutz

Aran: Christian Effner, HOLGER Epp, Thomas, Losleben, Ju-
dith Schadt, Christoph Tinius;Iris, Tinius

Buluga: Peter Kathe, THoMAS LOSLEBEN

Chryseia: Frédric Gamier, Gerd Hupperich, Peter Lauben-
der, Rico Nielin, Alexander Nikomedes, DIRK RICHTER,
Christoph Tinius, Carsten Wille

Clanngadarn: JURGEN EFRANKE, Sven Scheurer

Erainn: JURGEN E. FRANKE, Karl-Georg Miiller, Manfred Roth

Eschar: JURGEN E. FRANKE, Heinrich Glumpler, Stephanie
Lammers, Harald Popp, Isolde Popp, Rainer Nagel, Chris-
tiane Ulrich

Feuerinseln: Alexander Huiskes, STEFAN SUMSER
Fuardain: JURGEN E. FRANKE, Sveén Scheurer
Ikenga-Becken: DIRK RICHTER

Inseln unter dem Westwind: JURGEN'E. ERANKE
KanThaiPan: Gerddupperich, Harald Popp, IsoLDE Popp

Kiistenstaaten: Ralf Bleh§yLars Béttcher, Robert Eibl, Mi-
chael Haberer, Gerd Hupperich, Peter Kathe, Stephanie Lam-
mers, Rico Nielin, Isolde Popp, DIRK RICHTER, Sven Scheu-
rer, René Schwab, Fabian Wagner

Medjis: Rolf Bittner, JirgenBuschmeier, Yvonne Horde,
Markus Kéassbohrer, Jorg Prahler, DIRK RICHTER

MinangpahitiyHANS-JOACHIM MAIER

Moravod: Aléxander Huiskes, Zoran Ignjatov, THOMAS LoS-
LEBEN, Fabian Wagn@r

Nahuatlan: Alexander Huiskes, THOMAS LOSLEBEN

Rawindra: Budger Fischer, Thomas Kreutz, THOMAS LOSLE-
BEN

Tegarische Steppe: Arne Clasing, THOMAS LOSLEBEN, Volker
Passow, Arne Steinforth

Urruti: Jirgen E. Franke, THOMAS LOSLEBEN, Thomas Wagner

Valian und der Pfortenarchipel: Stephanie Lammers, Rai-
ner Nagel, Isolde Popp, CHRISTOPH TINIUS, IRIS TINIUS

Waeland: Jiirgen E. Franke, Alexander Huiskes, Peter Kathe,
Stephanie Lammers, THoOMAS LOSLEBEN, Olaf Mdhle, Rainer
Nagel, Harald Popp, Sven Scheurer

Ywerddon: JURGEN E. FRANKE

Elfen: Jirgen E. Franke, CHrIsSTOPH TINIUS, Iris Tinius

Gnome: JURGEN E. FRANKE, Alexander Huiskes, Gerd Hup-
perich, Peter Kathe

Halblinge: Christian Herwig, ISOLDE Porp
Schwarzalben: JURGEN E. FRANKE

Zwerge: Gerd Hupperich, THOMAS LOSLEBEN




Vom Aufbau
des Multiversums

idgard ist nur eine von vielen Welten, die sich mehr
M oder weniger voneinander unterscheiden, aleu ent-
stehen und auch wieder vergehen koénnen. Sie sind
in einen magischen Raum eingebettet, der sie umfiillt und auch
durchdringt. In den Magiergilden rings um das Meer der Fiinf
Winde wird er meist Empyréum, d. h. Feueshimmel; genannt.

Fiir die Stabilitit der Welten und ihre Lage im Multiversum
ist das Verhéltnis zwischen dendraften der Ordnungund des
Chaos, représentiert durch die beiden Wrstoffe Metall und
Magan, entscheidend. Welten, die in gleichem Ausmal} ge-
ordnet sind, gehoren zu einet von fiinf Ebenenywas sich auch
in der Anzahl ihrer dominanten Elemente Eis, Erde, Feuer,
Wasser, Luft odér Holz wviderspiegelt (Arkanum, S. 31ff).
Welten, in defien jeweils dieselben Elemente vorherrschen,
bilden eine Sphére idnerhalb theef)Ebene. Die Zahl der Wel-
tén innerhalb eineySphéare variiert, ist aber tendenziell umso
ﬁ' grofler, je chaotischer die entsprechende Ebene ist.

. Dasggrofite Mall an Ordnung und eine damit einhergehende

Wnveranderlichkeit besitzen die Welten der Elementarebe-
ne. Sie besteht'aus 6 Sphéren, in denen jeweils ein einziges
Element vorherrscht und die auch nur je eine einzige Welt
enthalten. Diese sechs Welten sind die Heimat der Elemen-
tarwesen im engeren Sinn.

Die Urwelten zeigen schon eine deutlich groBere Vielfalt,
wirken aber gegeniiber Midgard noch roh und unfertig. Eine

typiscie Urwelt bietet Vulkane, deren feuriges Gestein auf
eisige Gletscher trifft, sturmgepeitschte Urozeane, reiflende
Strome, di€ sich ihfen Weg durch junge, schroffe Gebirge
bahnen(In jeder der 15 Sphéren dieser Ebene dominieren
zwei Blemente die darin enthaltenen Welten. Urwelten, die
einen besondere Beziehung zu Midgard haben sind Thuris-
heimyecine Welt von Feuer und Eis (vgl. S. 234), Moanaloa,
einc'Wasserwelt mit zahlreichen Feuervulkanen (vgl. S. 109)
und Undanéia, eine sturmgepeitschte Wasserwelt, die man
iiber ein nur wenigen bekanntes Weltentor im Meer vor der
Wiiste Gond erreichen kann. Die Bewohner der Urwelten
wie die Dvergar, die Elementarzwerge, haben zwar eine enge
Bindung an eines der Elemente, dhneln aber doch in vieler
Hinsicht den Wesen Midgards.

Midgard gehort zur Ebene der Mittelwelten, in denen ein
ungefahres Gleichgewicht zwischen den Méchten des Cha-
os und der elementaren Ordnung herrscht. Thre 20 Sphéren
werden durch je drei dominierende Elemente bestimmt; fiir
Midgard und seine dunkle Schwester Myrkgard sind dies
Erde, Wasser und Luft, fiir die Dschungelwelt Rrakssakul,
die Nestwelt der Sritras (vgl. S. 199), Erde, Holz und Luft.
Trotz der Vielfalt an Lebewesen und Kulturen, die sich in den
Mittelwelten entwickelt haben, und trotz aller Unterschiede
zwischen ihnen, gelten hier iiberall dieselben Gesetze der Na-
tur und der Magie.

Die Welten in den 15 Sphéren der Nahen Chaosebene, die
durch jeweils vier Elemente charakterisiert sind, unterschei-
den sich auf den ersten Blick nicht von den Mittelwelten. Sie

sind aber reicher an Magie und magischen Wesen, und der
Besucher stoBt oft auf Dinge, die mit seiner auf Midgard be-
zogenen Naturkunde nicht vereinbar sind. Realtaileann, die
Heimat des Elfenurvolks der Alfar und der Gnome Midgards,




ist zum Beispiel eine Welt ohne Sonne in der von den Ele-
menten Erde, Holz, Luft und Wasser dominierten Sphére.
Dennoch ist es warm, und Tier- und Pflanzenwelt gedeihen
im Licht von Myriaden silberner Sterne.

Wihrend die nahen Chaoswelten und ihre Bewohner aller
Magie zum Trotz noch den Verhéltnissen auf Midgard &h-
neln, sind die 6 Sphéiren der Ebene der Finsternis von cha-
otischem Zauber durchdrungen. Sie sind die Heimat dunkler
Déamonen, an deren Spitze finstere Damonenfiirsten stehen,
die mit ihren arkanen Kriften die von ihnen beherrschten
Welten nach Belieben gestalten. In den Sphéren dieser Ebene
sind jeweils finf der sechs Elemente gleichermafien vertre-
ten. Limos, der Heimat des Vampirdimons Lyakon (vgl. Ar-
kanum, S. 42), mangelt es zum Beispiel nur an dem Element
Holz, das auch fiir das Leben an sich steht. Es ist eine finste-
re Hohlenwelt mit unterirdischen Seen und Lavastromen, in
der Menschen und andere Wesen, die aus den Mittelwelten
entfiihrt worden sind, ein erbarmliches Dasein fristen, um
den drgsten Hunger Lyakons und seiner dimonischen Diener
nach Blut zu stillen.

Jenseits der finsteren Welten liegt das Absolute Chaos, in
dem eine vollige Vermischung der Elemente stattgefunden
hat und alle Gesetze durch chaotische Magie aufgehoben
sind. Durch zufillige Umgruppierung der Elemente kommt
es vereinzelt zur Ausbildung von Landschaftefi und Wesen,
die Erscheinungsformen Midgards und anderer Mittelwelten
dhneln, die aber verginglich sind. Meist sind,die Ausgeburten
des Chaos jedoch so fremdartig, dassfsie den Geist mensch-
licher Besucher in den Wahnsinn treiben wiirdeniSelbst ‘die
Déamonen der Finsternis meidendiesen Bereich des Multiver-
sums, da hier nichts von Daugér ist.

Von den SpirituellenyGefilden und ihren Machthabern

Selbst die einfachsten IdebensformenMidgards besitzen eine
rudimentére Form yon kollektivem Bewusstsein ihrer Art.
Menschen und vergleichbary intelligente Wesen besitzen au-
Berdem die Fahigkeitizur Selbsterkenntnis und damit einher-
gehend eift Ichbewusstsein und eine Seele.

- Das aus dem Legben gewachsene Bewusstsein hat die Kraft,
das Empyréunt in der direkten Ndhe Midgards zu beeinflus-
sen. Als erster Bereich der Spirituellen Gefilde bildet sich die
Anderswelt, die in vieler Hinsicht ein Spiegelbild der urtiim-
lichen Welt ist, bevor ihre intelligenteren Geschopfe sie ver-
andert haben. Die starken Anima von Tieren und intelligenten
Volkern fiihrt spater zur Entstehung von Totemgeistern, die
mit ihrer arkanen Macht Teile der Anderswelt umgestalten
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und daraus ihre eigenen Geisterwelten erschaffen, die Scha-
manen wihrend eines Geisterlaufs (s. Das Arkanum - Ergan-
zungen) besuchen. Jede belebte Welt des Multiversums hat
ihre eigene Anderswelt, da die arkanen Gesetze, digZmderen
Entstehung fiihren, tiberall dieselben sind.

Aus dem Glauben und der Anbetung der Menschefi und an>
derer beseelter Wesen werden Gotter geboren; seit der Gelbe
Herr das Wissen um die{dafiir notigen Rituale 1 dengVit-
telwelten verbreitet hat, (s. S. 45). Sie sind die méchtigsten
Wesen in der Anderswelt und schaffen sich'dortiihre eigenen
dauerhaften Doménenywobei sicvom,den Vorstellungen ih-
rer Glaubigen geleitet werden. Zu manchen Gotterdoménen
gehoren auch die Nachwelten ihres Glaubens, wihrend sie
in anderen Religionen einen eigenen Bereich der Anderswelt
einnehmen. Form und iibernatiirliche Bewohner dieser jen-
seitigen Orte und die Art der Existenz der Seelen, die nach
dem Toed dorfalanden, werden ebenfalls von den Vorstellun-
gen der Anhanger des jeweiligen Glaubens gepragt.

Die'Spitifuellen Gefilde Midgards sind in das Empyréum ein-
gebettet und eng amit der Welt verbunden. Sie sind praktisch
der realen mat€riellen Welt tiberlagert und nur einen Bruchteil
i Richtung der prinzipiellen Achse des Multiversums - ei-
nerwietten raumlichen Dimension - verschoben, was sie vor
sterblichen Augen verbirgt. Die Spirituellen Gefilde lassen
sich daher nicht mit magischen Mitteln wie Reise zu den Spha-
ren erreichen, mit denen man fremde Welten aufsuchen kann.

Die Entstehung
des Multiversums

An den Wurzeln der Zeit war die Welt noch eine ununterscheidba-
re Ebene aus schlammigem, warmem Wasser, durchquirlt mit feinen
Luftblasen und tbersdt mit schwimmenden Inselchen aus zahem
Gestein. Midgard war noch véllig ungeordnet, und die Elemente
noch miteinander vermischt wie Honig, Milch und Butter in einem
Kessel Giber dem Feuer.

Der Schopfer Mahal schied zum ersten Mal die Elemente und form-
te sie zu den Zwergen, die er iiber ganz Midgard verteilte. Dann
blies er kithlen Wind tber die schlammige Ebene, damit sie an der
Oberfldche zu einem Kalkgrund erstarrte. Darein ritzte er den Plan,
nach dem die Zwerge als seine Bauleute die Welt bauen sollten, um
ein schones und brauchbares Haus zu werden.

- aus der Schopfungsgeschichte der Zwerge -




Am Anfang ist das Nun, das absolute Chaos, ein brodelnder Oze-
an aus gliihendem Schopfungsstoff. In seinem innersten Kern birgt
es das Bewusstsein, die Gottheit Maat, Der ordnende Gedanke er-
schafft sich aus dem Stoff des Chaos einen Karper, der von den Ge-
zeiten des Nun dahingetrieben wird. Der ordnende Gedanke formt
eine Pyramide, einen Ankerpunkt in den Fluten, und schaut sich
von der Spitze aus um. Da erkennt Maat, dass sie allein ist. Ihre Ein-
samkeit gebiert einen Seufzer und eine Trdne, das erste Gotterpaar:
Satis, die klare Luft, und Kebechet, die lebensspendende Feuchtig-
keit. Dieses Paar hat drei Kinder: Serkef, den feurigen Todesbringer,
Chepru, den geheimniswahrenden Gott des Unterirdischen, und
Pachet, die eisige Gottin der dufleren Himmel. In ihrer Finfheit
tiberwinden die Gotter das Chaos um die Pyramide der Maat und

schaffen die kosmische Ordnung.
D haben einige Motive gemeinsam: einen anfangli-
chen Zustand der Unordnung, den Eingriff eines
Schopfergottes, der wiederum weitere Gottheiten um si€h
sammelt und ihnen die Gestaltung der Welt iibertriagt. Die-
se Gedanken sind nicht weit von der Wahrheit entfernt, was
nicht verwundert, da eine der an der Formung des Multiver-
sums beteiligten kosmischen Machte den Keim des Gétter-
glaubens gelegt hat.

- aus der Schopfungsgeschichte der Meketer -

ie Schopfungsgeschichten vieler Volker Midgards

Am Anfang waren die Urstoffe von Ordnungfund Chaos -
bei den Meketern (s. S. 91) ma und hton genannt, von den
Grauen Meistern (s. S. 26) mit Metall und,Magan-identifi-
ziert - gleichmidfig tiber den Raum vyérteilt. Diesen Zustand
bricht der Schépfer auf, und aus den nun lokal verschiedenen
Konzentrationen der Urstoffe bilden sich die sechs Elemen-
te Erde, Eis, Holz, Wasser, Feuer und kuft. Wahrend diese
in unterschiedlichem Maf drmer an Magan,sind als der zu-
vor existierende gleichmédflige Zustand, entstehen zum Aus-
gleich sechs Entitdten, die reich an Magan sind und denen
der Schopfer ein’ Bewusstsein verleiht. Jede dieser aus dem
Chaos geborenien Urmachte, (vgl. Atkanum, S. 52) hat eine
Verbindung zu einemder Element®:

@ Dér Gelbe Herr (Erde)
DerWeille Herr (Eis)
Der Griine Herr (Holz)

Der Schwarze Herr (Wasser)
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Der Rote Herr (Feuer)

@ Der Blaue Herr (Luft)

Der Schopfer verleiht diesen Méchten einen Teil seiner
Schopferkraft, damit sie als Gestalter das im Entstehen be-
griffene Multiversum in seinem Sinn ausformen.
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Die Gestalter geben den Welten der Elementarebene als Hor-
te der einzelnen Elemente und der Ebene der Finsternis als
kreatives, mit Magie leicht zu beeinflussendes Spielfeld ihre
Form. Auf den finsteren Welten mit ihrem hohen dgilvan. frei-
em Magan bilden sich spontan neue Geschopfe, ahnlich den
sechs Herren, jedoch geringer andMacht: die' Dimonenfirs-
ten der Finsternis und ihr Gefélge.Statt im fairendWettstreif
fiir eine bessere Schopfung zusammenzuarbeiten, gebarden
sich die Gestalter aber als tyrannische Machthaber,idiefdic
Werke der anderen zetstoren und nach alleiniger Dominanz
streben. Statt im Sinn des Schopfers zu kooperieren, will
jeder von ihnen das Multiversum ganz nach seinen eigenen
Vorstellungen formen. In ithrem groffen Sehatten tun es ihnen
die Damonenfiirsteri‘gleich und versuchen in kleinerem Rah-
men, ihre Herrschaftsbereiche ‘abzustecken und auf Kosten
anderer zu erweitern.

Der Sehopfer sicht dem Treiben der Gestalter eine Weile zu,
ist aber nicht zufrieden. Thm missfallen der unbelebte stati-
sche Zustand der Elementarwelten und die Vergédnglichkeit
der kurziebigen Chaoswelten in der Ebene der Finsternis, die
dem regellosen unid rivalisierenden Vorgehen der Urmichte
zu, verdanken sind. Der Schopfer greift noch einmal direkt
ein und erschafft mit der Kraft seines Geistes die Ebene der
Mittelwelten, in der elementare und chaotische Krifte im
Gleichgewicht sind. Er sorgt fiir Ausgewogenheit zwischen
den Bestandteilen des Multiversums und etabliert mathe-
matischen Gesetzen folgende Regeln fiir eine bestmdgliche
Weltenordnung. Diese Regeln werden in den Harmonien des
Weltenlieds festgeschrieben, die die Kakophonie des Chaos
in feste Muster zwingen. Die Regeln fithren dazu, dass aus
den reinen Elementen die Elementarwesen als Gegengewicht
zu den Damonen der Finsternis geboren werden.

Statt wie vorgesehen die neuen Mittelwelten zu gestalten, ge-
ben sich die Urméchte des Chaos weiterhin ihren Machtspie-
len hin, wenn auch jetzt eingeschrinkt von den Regeln des
Schopfers. Thre eigene Schopferkraft hilft ihnen allerdings
dabei, die Regeln zu beugen. So wird ein groBer Teil der Mit-
telebene in Richtung des Chaos gezogen und entwickelt sich
zu den Nahen Chaoswelten. Eine anderer Teil wird unterdes-
sen eines Teils seines Magans beraubt, verliert an Vielfalt und
wird zu den Urwelten, wo bald schon die machtigen Herr-
scher der Elemente wie zum Beispiel der Fiirst der Flamme
(Arkanum, S. 43) ihren Einfluss geltend machen. Auch die
verbliebenen Mittelwelten bleiben vor dem Gestaltungsdrang
der Herren nicht verschont. So erschafft der Gelbe Herr die
Zwerge Midgards und bringt ihnen als erstem - und auf lan-
ge Sicht einzigem - Volk des Multiversums bei, an Gotter zu
glauben. Dies fiihrt zur Entstehung einer neuen Art von méch-
tigen Wesen, die es zwar nicht mit den Urméchten des Chaos



