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Der Ursprung
gl_gr Elfgr_wc’ilker

uf Midgard leben unterschiedliche Elfenvolker,
Ai die alle einen gemeinsamen Ursprung haben, die

Heimatwelt Realtaileann der Alfar, von denen alle
Elfen des Multiversums abstammen. Heute sind die zahlen-
maBig groBten Gruppen die Siolcin, die von den Menschen
als die eigentlichen Elfen Midgards betrachtet werden, und
die Schwarzalben. Die Coraniaid, die in grauer Vorzgitydic
Geschichte der Welt entscheidend mitbestimmt habeh, waren
lange ganz verschwunden. Erst mit dem Krieg der Magier
kehrte eine kleine Zahl von Angehdrigen dieses Elfenvolks
wieder nach Midgard zuriick, und heute sind sie ein wesentli-
cher Bestandteil der erainnischen Kultus

Daneben gibt es noch zwei seit Jahrtausenden vomiRest ihrer
Verwandten getrennten Splittetgruppen, die Askiédlbainen
oder Silberelfen und die Chalpeca“oder Sonnenelfen. Sie
wurden unfreiwillig vom¢Rest der Siolcin getrennt und ent-
wickelten sich in der Isolation zu eigenstindigen Kulturen.

Die Schwarzalben verteilen sichiseit dem Untergang der
Arrachtreichefauf fiinf Gebicte Midgards. In Vesternesse
leben die Rhovannin im Wildeén‘Forst, dem stidlichen Teil
des"Waldlands an der Ostkiiste Clanngadarns. Die Hollenin,
von deren Existenz niemand etwas ahnt, leben an einem ab-
gelegenen'Ortider Melgar-Berge. In Sirao gibt es in Mora-
voddind an der Ostgrenze der Tegarischen Steppe die beiden
Fiirstentiimer der Thorennin und der Darthannin, die als
einzige Schwafzalbengemeinschaften regelméfBigen Kontakt
miteinander‘pflegen. Im fernen Osten leben auf der Halbin-
sel im'Siidosten von Medjis isoliert vom Rest Midgards die
Dollinin.

Dieser Band beschreibt in erster Linie die Kulturen der El-
fen und Schwarzalben der Gegenwart, die nur ein schwacher
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Abglanz bzw. ein Zerrbild einstiger Pracht sind. Um einen
Eindruck vonsElfenzivilisationen auf dem Hohepunkt ihrer
Entwicklung zu vesmitteln, wird daher zusitzlich kurz auf
die Cosaniaidreiche der Vergangenheit eingegangen. In die-
sem Kapitel wird(zuerst ein Uberblick iiber die Geschichte
der Elfenvélker gegeben, der flir das Verstdndnis der Gegen-
wart notig ist.

Das Aussehen der Welt Midgard wurde durch den 1. und 2. Kata-
Klysmus verdndert, und es dauerte auch danach noch viele Jahrtau-
sende, bis die Kontinente, Lander und Meere ihre heutigen Namen
erhielten. Im folgenden Text werden dennoch diese Bezeichnungen
verwendet, um die Lage von Orten zu beschreiben.

Die Urzeit

2% || ber die Ereignisse in weit zuriickliegender Vergan-
lU' genheit, die die Ankunft des Elfenvolks auf Mid-

gard und sein Schicksal beschreiben, gibt es keine
historischen Aufzeichnungen. Sie hallen nur noch in uralten
Sagen der Elfen und Zwerge nach. Das heute dominierende
Menschengeschlecht ahnt nichts von den Geschehnissen, die
ihre Welt geformt und sie zu etwas Einzigartigem unter allen
Mittelwelten gemacht hatten. Es gibt allerdings eine Hand-
voll Zeugen, die all die Jahrzehntausende iiberlebt haben. Zu
ihnen gehdren die als Norne bekannte unsterbliche Arracht
und die Schwarzalbenfiirstin Byannavar. Fiir sie ist Wissen
aber Macht, und sie wiirden nur etwas davon preisgeben,
wenn dies ihren eigenen Zwecken dienlich ist.
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Die Fihrleute der Wunder

In grauer Vorzeit stritten sich die vom Schopfer als Gestal-
ter eingesetzen Urméachte des Chaos um die Vorherrschaft im
Multiversum. Als der Anarch, der Blaue Herr, die Oberhand
zu gewinnen drohte, verbiindeten sich seine fiinf Kontrahen-
ten kurzzeitig und konnten ihn gefangen setzen. Anschlie-
Bend widmeten sie sich wieder ihrem Streit untereinander.

Der Kerker des Anarchen, der K&fig der Stlirme, lag auf einer
Welt in der Ebene der Finsternis, in der das dem Blauen Herrn
zugeordnete Element Luft schwach war. Seine eigene Macht
war dort gering, und er wurde hinter magischen Barrieren von
grimmigen  Wachtern
iiberwacht. Die meisten
seiner Gefolgsleute aus
den Reihen der Diamo-
nen hatten sich von ihm
abgewandt oder waren
vernichtet worden. Al-
lein die von ihm erschaf-
fenen Arracht hielten
ithm die Treue, waren
aber iiber alle Sphiren
der beiden Chaosebenen
verstreut und verfligten
nicht Uber die Mittel, ih-
ren Herrn zu befreien.

Einige auserwihlte Ar-
racht, die Schu’Scharbtdr
oder ersten Diener, hatten
aber von ihrem Erschaf-
fer gelernt, ihren Geist
zu anderen Sphédren rei-
sen zu lassen und dewt;in
einem Projektiofiskorper
aufzutreten. Si€ hielten
auf den ihnen| bekanfiten
Welten Ausschau/ nach
moglichen Verbiindeten mit den ndtigen Féhigkeiten. Nach
Jahrhundetfen'der Suche hatte Hakhaba, die spater auf Mid-
garddals,,die Norne“ bekannt wurde, Erfolg. Die unsterbliche
Arracht fand auf der Nahen Chaoswelt Realtaileann Gehor bei
den Alfar, denfAhnen aller Elfenvolker. Sie trat dort in Gestalt
einer,beeindruckenden und blendend aussehenden Alfarfrau
auf Und tiberzeugte einige einflussreiche Zauberer, dass der
Anarch nur deswegen von seinen Feinden gefangen gehalten
wird, um ihn daran zu hindern, das Wissen und die Magie der
Gestalter mit allen talentierten Wesen des Multiversums zu
teilen. Das Konigspaar der Alfar lieBen ihr aus Griinden, iiber

die man nur spekulieren kann, freie Hand bei der Werbung
um Unterstiitzer. Dabei fand sie auch Helfer unter den Zau-
berwerkern der Gnome, deren Heimat ebenfalls auf Realtai-
leann lag. Mit den vereinten Kréften von Alfarzaubérern und
zwei weiteren Schu’Scharbtir, die dem Ruf Hakhabas gefolgt
waren, konnte die Norne Kontaktszu ihrem Herrn herstellen.
In der Folge erschien der Blaué Heir in den|Trdumien seinet
Unterstlitzer und lockte sie noch mehtmit dem Versprechen
auf Teilhabe an der wahrén Magie, die ihnen die andeérenUr-
méchte vorenthalten wellten.

Nach einer langen‘Zeit.des Planeschmicdens und der Vor-
bereitungen gelang es den Alfarmagiern,und Gnomenthau-
maturgen mit eigens
fir dieses Unternchmen
geschaffenen  Artefak-
ten, die magischen Bar-
rieren zu durchbrechen,
die Wichter des Kifigs
der Stiirme zu {iberwin-
den und den Anarchen
zu befreien. Dieser ver-
sammelte seine Befreier
um sich und suchte mit
ihnen Zuflucht auf ei-
ner unbedeutenden Welt
der Mittelebene, auf
Midgard. Die Sphéren-
reisenden  verwischten
erfolgreich alle arkanen
Spuren, die sie auf ih-
rer Flucht hinterlassen
hatten. So entging der
Anarch einstweilen der
Aufmerksamkeit der
Maichtigen des Multiver-
sums. AuBerdem konn-
ten seine Begleiter den
Weg zuriick aus eigener
Kraft nicht mehr finden
und waren auf Gedeih und Verderb an ihn gebunden.

Auf Midgard siedelten sich die Fliichtlinge in der Gegend
Moravods an. Dort bot ihnen der damals viel groflere Zau-
berwald eine Quelle der Macht, und unter dem dichten Blat-
terdach, das die den Alfar und Gnomen von ihrer Heimat-
welt her unbekannte Sonne meistens verdeckte, konnten sie
sich eher heimisch fithlen. Die Neuankdmmlinge nannten
sich Sithionar, die Fahrleute der Wunder, da sie beabsichtig-
ten, dereinst das Wissen des Anarchen allen Magiekundigen
des Multiversums zu bringen. In diesen ersten Jahrzehnten




Realtaileann

Die Urheimat der Elfenvolker liegt in der Nahen Cha-
osebene und ist dank der dort reichhaltig flieBenden
Magie in vieler Hinsicht ein Widerspruch an sich zum
Wissen der Gelehrten Midgards. Realtaileann besitzt
weder Mond noch Sonne und daher auch keinen Tag-
und Nachtwechsel und keine Jahreszeiten. Die Tem-
peraturen sind das ganze Jahr iiber in etwa konstant,
aber es wird umso kiihler, je weiter man nach Norden
zieht oder je hoher man in den Gebirgen aufsteigt. Ist
der Himmel frei von Wolken, sind dort zahllose helle
Sterne zu sehen, deren Licht mit einer klaren Vollmond-
nacht auf Midgard vergleichbar ist. Der Zeitablauf kann
anhand der 30 Midgardstunden dauernden Rotation der
Sternbilder um den Zenith gemessen werden, wo sich
ein kleiner dunkler, von Sternen freier Bereich befindet.

Statt aus dem Licht der Sonne beziechen die Pflanzen
Realtaileanns ihre Energie aus dem reichlichen Magan
der Nahen Chaoswelt. Wie auf Midgard gibt es einen
Lebenszyklus von dem ersten Keimen und Sprieen
iiber die Bliite bis zur Fruchtreife und anschlieBender
Ruhephase, aber die Termine unterschieden sigh von
Art zu Art und Ort zu Ort.

Ein grofBer Teil der Welt gehort zum Konigreich denAl-
far, in dem auch das Urvolk der Gneme'Seite an Seite
mit dem Elfenvolk lebt. Das HertscherpaaryAlderonn
und Tiathlannea (s. Arkanum, S. 42f) tragt seityviclen
Jahrzehntausenden die beiden' Alfarkronen undysal3
bereits auf seinen Thronen, als die_ Anhdnger des An-
archen einige ihrer Unertanen nach Midgard lockten.
Heute gehoren Konig und Konigin derAlfar zu den
méchtigsten Wesenyder Chagswelten. In ihrem unvor-
stellbar langef Leben haben sicunermessliches Wissen
angesammelt und alle"magischen Fahigkeiten gelernt,
die ihr Interesse geweckthaben.’ Aus Sicht der Zauber-
kundigen Midgards sind sic daher méchtige Damonen-
firsten, zudem Sieymanc¢hmal auch bereit sind, Hexern
aus_defi Mittelwelten“als Mentoren zu unterstiitzen.
Ihit besonderes Interesse gilt dabei Midgard, denn hier
leben Nachfahiren der Alfar und hier ist bis heute die
Mehrzahl dér Urméchte des Chaos gebunden.

Die Vorfahren der Elfenvolker Midgards, die vor sehr
langer Zeit Realtaileann verlieBen, waren bei ihrer An-
kunft in der Mittelwelt, die ihre Heimat werden sollte,
aus Sicht menschlicher Zauberer Damonen. Thre Nach-
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fahren und selbst die Handvoll Individuen, die den An-
archen nach Midgard begleitet hatten, leben aber schon
so lange in dieser neuen Welt, dass sie lingst zu Ge-
schopfen der Mittelwelten geworden sind.

lebte der Anarch in Gestdltieines charismatischen Adfargmit
schwarzen Locken und silbrig sehimmerndenHaut mitten un-
ter den Alfar und Ghomen und konnte die‘letzten Reste des
Misstrauens bei ihnen,zerSfreuen, Sein Alfargefolge nannte
ihn Fealerié, den Geist der Freiheit, Enbrachte ihnen viele
neue Zauberkiinste bel, die damals auf threry)Heimatwelt noch
unbekannt waren, unter anderem die Magie der Tore und der
Reisen zu den Sphéren. Was er thnen aber nicht verriet, war
die Lage Realtaileanns im Verhaltnis zu Midgard, so dass sie
ohne seifi@ Hilfe keine Verbindung zu ihrer Heimatwelt her-
stellén konnten. Er begriindete dies mit der Angst vor Ent-
deckung durCh seine noch iiberlegenen Feinde, die ein un-
vorsichtiger Spharenteisender auf sein Versteck aufmerksam
machen Konnte.

Der Auszug der Gerechten

Nach seiner Flucht verzichtete der Anarch lange Zeit darauf,
selbst in groBerem Ausmall Magie anzuwenden. Als er sich
sicher genug fiihlte, begann er als erstes, heimlich die tiber
das Multiversum verstreuten Arracht nach Midgard zu brin-
gen. Alfar und Gnome kamen so zum ersten Mal wissentlich
in Kontakt mit den Geschopfen des Blauen Herrn. Im Ge-
gensatz zu ihm selbst oder zu Hakhaba, der Norne, traten die
Arracht in ihrer eigenen Gestalt auf, und sie zeigten auch ihr
wahres Wesen, da das Verstellen nicht in ihrer Natur lag.

Waihrend Alfar und Gnome nach ihrer Ankunft auf Midgard
ihre erste Siedlung Leratirios, die Freiheitsfeste, mit ihrer ei-
genen Hande Arbeit und ein wenig Magie erbaut hatten, zogen
die Arracht es vor, grobe Arbeiten von niederen Wesen ver-
richten zu lassen. Sie gingen als erstes auf Sklavenjagd und
beschafften sich ihre Arbeitskriafte unter den Menschen, die
als Jager und Sammler die Wilder und Steppen Siraos durch-
streiften. Von ihnen lieBen sie sich zwei Stiitzpunkte errich-
ten: Tra’alkashh, das Dunkelheim, in der Nihe von Leratirios
und Tra‘al Keshyk, den Dunkelhort, weit im Stiden an einer
Stelle, die heute vom Schattenmeer bedeckt ist. Die Arracht
trieben ihre Sklaven an und nahmen wenig Riicksicht auf
deren Wohlergehen. Die meisten Alfar lieen sich aber noch
von den Moglichkeiten, die der Geist der Freiheit ihnen bot,
blenden und richteten Seite an Seite mit den Arracht magische
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Werkstitten ein. Einige unter ihnen wurden aber angesichts
der skrupellosen Behandlung der Menschen nachdenklich.

Mit der Zeit war aber die Riicksichtslosigkeit, die die Arracht
gegeniiber der Natur Midgards und deren Tieren, Pflanzen
und Geistern an den Tag legten, nicht mehr zu iibersehen. In
der Folge trennten sich einige Alfar von dem Anarchen und
seinen Anhéngern. Sie nannten sich die Coraniaid, der Bund
der Gerechten. Da ihnen der Riickweg nach Realtaileann ver-
sperrt war, zogen sie nach und nach gen Westen. Dabei trafen
sie auf die Zwerge im Nordwesten Siraos, die bis zu diesem
Zeitpunkt nur wenig Notiz von den Neuankdmmlingen auf
ihrer Welt genommen hatten. Da das Zwergenland mit seinen
Bergen und kargen Ebenen ihnen wenig attraktiv erschien,
zogen die Coraniaid bald weiter und lieBen sich zuerst in
den ausgedehnten Wéldern des Coill Orduillin, des Walds
des Goldenen Laubes, nieder. Diese bedeckten das Gebiet
der Waelingsee, das von einer spater untergegangenen Land-
verbindung zwischen Sirao und Vesternesse eingenommen
wurde, und den Osten Clanngadarns. Die Zwerge bereitetén
sich, von den durchziehenden Alfar vorgewarnt, darauf vor,
selbst zum Ziel der Sklavenjdger der Arracht zu werden. Als
die Saudrung oder Zauberlinge, wie sie die Geschopfe des
Anarchen nannten, schlieBlich an ihren Grenzen auftauchten,
leisteten sie energisch Widerstand.

Der Anarch hatte den Auszug der Coraniaid hingénommen,
da die Mehrzahl der Alfar ihm treu geblieben und er selbst
mit wichtigeren Dingen beschéftigt war. Enplante den Bau ei-
ner Maghal’Goth, d.h. Sitz der Macht des Meisters, genann-
ten gewaltigen Festung. Ein die ganze Anlage umfassender
arkaner Schutz sollte verhinderfi, dass irgendein‘Anzeichen
der im Innern gewirkten Magie nach auien dringen‘konnte.
Dort wiirde der Anarch gfidlich wieder seine ganze Macht
entfesseln und unbemerkt nach neuen magisehen Moglich-
keiten suchen kénnen, um in fernéx Zukunft iiber die anderen
Urméchte zu triufaphieren.

Die Lehrmeister der Menschen

In den folgenden Jahthunderten nahm die Zahl der Coraniaid
zu, und es entstanden mehrere Reiche, die locker in Verbin-
dung standen:

@ Cuasadaim, die Lichten Hohlen, am Siidrand der zent-
ralvestefnessischen Gebirge,

@ Toalossé in dem Waldland, das sich entlang des siidlichen
Jokulsunds hinzog,

@ und das élteste von ihnen, Orduillin in dem gleichnami-
gen Wald des Goldenen Laubs, der den groften Teil des

Lands einnahm, das heute von den Fluten der Waelingsee
bedeckt ist.

Fern vom Treiben des Anarchen und seiner Gefelgsleute
konnten die abtriinnigen Alfar hier in Ruhe ihfe Zivilisation
aufbauen. Der Glanz und Ruhm ihrer Reichg ist Teil dralter
Mythen der Elfen, Zwerge und Menschen, und ihre Hochkul#
tur hatte groen Einfluss auf die benaghbarten fitihen Zwer-
genreiche.

Den umherziehendefi Menschen Vesternesses érschienen die
neuen Nachbarn wie mythische ‘Wesen aus ihter Sagenwelt.
Die Bauwerke, Waffen und Kleidung des Eflenvolks iiber-
trafen alles ihnen Bekanntey Allein schon durch ihr Beispiel
lieferten die Coraniaid den Anstol3, dass die Vorfahren der
Twyneddin den Ubergang zu'€inéx, sesshaften Kultur vollzo-
gen. Das Elfenvolk suchte aber aueh von sich aus den Kon-
takt mit.demMenschen und gab bereitwillig sein Wissen iiber
die Grundlagen won Landwirtschaft und Handwerk weiter.
Ganz uneigefinutzig waren die Coraniaid dabei nicht, denn
sie erwartéten in dér Zukunft Auseinandersetzungen mit dem
Anarchen und seinén Helfern, deren skrupellosen Machthun-
ger sie kennengélernt hatten. Dabei konnten verléssliche und
wehrhafte Verbiindete nur niitzlich sein. Die Alfar nannten
diese Menschen die Duinéolach, diejenigen, die unterrichtet
worden sind.

Die frithen Vesternesser erwarben von den Coraniaid aber
nicht nur die Kenntnisse zum Aufbau einer hoheren sess-
haften Zivilisation, sondern wurden von ihnen auch in den
druidischen Glauben und in die Kunst des Dweomer einge-
weiht. Die neuen religiosen Vorstellungen verbreiteten sich
schnell, da sie auf den alten schamanistischen Vorstellungen
der ehemaligen Jédger und Sammler aufbauten und diese nicht
verwarfen. Entscheidend war aber wohl, dass die von den el-
fischen Nachbarn geschulten Druiden als spirituelle Fiihrer
ihres Volkes eine groflere magische Macht ausiiben konnten
als einfache Schamanen. Als entschiedene Streiter fiir die Na-
tur waren die Menschen Vesternesses so bereit, ihre Heimat
gegen den Anarchen zu verteidigen.

Das Reich der Freiheit

Diese Epoche nutzten auch die Gefolgsleute des Anarchen
zur Konsolidierung ihrer Macht. Anfangs waren sie auf iso-
lierte Siedlungen wie Dunkelheim und Dunkelhort konzen-
triert, die iiber die Mitte des Ostlichen Kontinents verstreut
waren. Langsam begannen sie aber, iiberall dazwischen klei-
ne Stiitzpunkte zu errichten und damit das ganze Gebiet unter
ihre Kontrolle zu bringen.




