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WeiRer Wolf und Seelenfresser ist in der vorliegenden Form
fiir 3-6 erfahrene Spielerfiguren der Grade 3 bis 16 geeig-
net. Mindestens ein Mitglied der Gruppe sollte ein Zauberer
sein; es konnte auch nicht schaden, wenn mindestens eine
der Spielerfiguren Kenntnisse in der Heilkunst besif3e. Ide-
alerweise sollte den Spielern bereits das Abenteuer Vierzig
Fasser Pfeifenkraut bekannt sein, dessen Motive wieder auf-
griffen werden, doch kann die entsprechende Hintergrundge-
schichte auch mittels einiger Geriichte vom Spielleiter ein-
geflihrt oder von Kelroes detaillierter dargestellt werden, als
dies weiter unten der Fall ist.

Das Abenteuer zerfillt in drei Teile: den Weg zum Karmodin
- die Priifungen der Naturgeister - die Reise zu Mizquitotl
und die Beilegung des Konflikts, in den die Helde

sen und Moglichkeiten sowie ihren
chen, um sie wihrend des Abe

nd den kleinen Weiler Schenila direkt in
sie in den uralten Konflikt zwischen dem

: Als gute Freunde miissen sie sich auf den Weg
zu dem uralten Zauberer Mizquitotl im Adlivun-Gebirge
machen, um einen Zauberbann des Seelenwolfs riickgingig
zu machen. Doch die Abenteurer miissen sich erst der Hilfe
Mizquitotls wiirdig erweisen. Nur dann wird der Zauberer
sie in den Karmodin begleiten - und dort wird es wieder-
um an den Spielerfiguren liegen, die Hand des Schicksals

zu lenken, wenn alle und
ein neuer und zug
Zerwiirfnis zwisc

ie Geschdpfe des Gottvampirs Camasotz dreht. Mit
e der letzten beiden Abenteuer konnen und sollen
die Teile der Kampagne in groeren Abstanden gespielt wer-
den, damit die Spielerfiguren zwischenzeitlich an Erfahrung
und Féhigkeiten wachsen. Es ist auch nicht nétig, dass die-
selbe Gruppe durch alle Abenteuer gefiihrt wird. Der Spiel-
leiter muss nur dafiir sorgen, dass die Spieler vorab mit den
ndtigen Informationen versorgt werden, wenn sie sich nicht
aus erster Hand erspielen konnten.

Ein warnendes Wort voraus

Das Abenteuer fiihrt die Gruppe zum Zirkel der Elemente,
wo ein Geféhrte die zentrale Stele beriihrt und (voriiberge-
hend) aus dem Spiel genommen wird. Viele Spieler werden
nicht gliicklich sein, wenn es ihre Figur betrifft, auch wenn
sie in dieser Phase eine Nichtspielerfigur iibernehmen und
sich so weiter am Abenteuer beteiligen konnen. Wenn man
sich nicht sicher ist, wie diese Art von Spielelement bei der
eigenen Gruppe ankommt, sollte man gleich zu Beginn eine
Nichtspielerfigur als Begleiter einfiihren und dafiir sorgen,
dass sie Der Abenteurergruppe ans Herz wéchst. Dann wird
diese Person zum Opfer der Stele, und die Abenteurer sind
hoffentlich motiviert, sie zu retten.

Man kann eine passende eigene Person, die die Spielerfigu-
ren vielleicht schon kennen, fiir diesen Zweck benutzen. Sie



muss aber auf jeden Fall zaubern kdnnen. Als eine mogliche
Begleiterin, die mit ihren Wissensfertigkeiten und Sprach-
kenntnissen niitzlich ist, wird im Anhang Fiametta Verde
eingefiihrt.

Ein Auftrag von Kelroes

Im Jahre 2380 nL wurde der Handelsposten Birka von dem
Waelinger Egil Weillschopf an der norddstlichen Kiiste der
Wyrdsee aus dem Boden gestampft. Bis heute lebt der be-
tagte ,,Griinder*, wie er genannt wird, als faktisch unum-
schrankter Herrscher der Siedlung in seinem gerdumigen
Haus am nordwestlichen Ende Birkas. Auftraggeber der
Gruppe ist in der Siedlung der Gelehrte Kelroes, ein alter
Valianer, der die Kultur der nérdlichen Stamme studiert und
immer auf der Suche nach volkerkundlich interessanten
genstéinden oder an Legenden und Mythen der Eingeboren
ist. Er beherrscht Dvarska, Gnomenon und Eldalyn ebenso
wie verschiedene Dialekte Waelands, Moravods sowie der
Bewohner der tegarischen Steppe, aber natiirlich aue
Comentang und Vallinga.

Friihlingsabend in Birka. Es ist wie iiberall in de
Ortschaften der nérdlichen Hemispharesin,di
zeit, zwischen Winterkilte und so
- frith dunkel und nur in der Gemei

den ortsiiblichen Standar
angeht. Aber wa he

gegeniibersitzt. Er
alben Dutzend anderer
er und seines Zeichens einzi-
same Vorposten der Zivilisa-
-"Er macht aber ganz und gar nicht
es Stubenhockers: Er hat ein faltenrei-
aus zahlreichen Abenteuern {ibersétes

ist ein schwierig einzuschétzender Mann, aber zumindest
freigiebig - und in Birka hoch geachtet.

,lch will Euch nicht lange auf die Folter spannen®, be-
ginnt Kelroes nach einer ganzen Stunde mehr oder we-
niger belangloser Gespréche, ,,und gleich zum Kern mei-

nes Anliegens kommen. - Thr mogt das Bier doch, oder?
Geistesabwesend winkt er der Schankmaid, eure Kriige
nachzufiillen. ,,Wie ich gehort habe, ist ein alteiV

die Geschichte
Lohn wird une

strengend wire, ist bereit, mit sich
ann aber bei allem Wissensdurst nicht
S pro Person aufbringen. Allerdings ist er
anstelle einer Bezahlung die Abenteurer kostenlos in
bekannten Wissensfertigkeiten und Sprachen zu
ten. Notfalls wird er geheimnisvolle Andeutungen
nachen, um die Spielerfiguren dazu zu bewegen, seinen
Auftrag anzunehmen - er schreckt in letzter Konsequenz
auch vor kleineren Liigen von verborgenen Schitzen, hol-
den Jungfrauen oder gefahrlichen Ungeheuern nicht zurtick,
wenn er sich davon Erfolg verspricht. Sind sich Kelroes und
die Abenteurer einig geworden und zeigen letztere Interesse
daran, wird er ihnen sein Hintergrundwissen mitteilen:

,Die schwarzen Wilder Moravods sind so alt wie die
Zeit, und seit alters her gab es dort ein ganz bestimmtes
Gebiet, das man als Verwunschenen Wald bezeichnete:
Den Karmodin, die Heimat der Naturgeister, deren Da-
sein mit der Essenz der Magie dieses Waldes verkniipft
ist. Auch die unsterblichen Kinder des Gottes Shuyrghad
waren unter ihnen und breiteten sich zusehends iiber die
Welt aus: Man nennt sie das Rabenvolk oder, in einem
alten Liina-Dialekt, Kiae. Dann beschlossen die Gotter,
ihrer Ausbreitung Einhalt zu gebieten. Der Gott Hruindh
schuf Hruindhyr, den Seelenwolf, michtig, verschlagen
und grausam. Er wurde zum unerbittlichen Feind des Ra-
benvolkes, von dessen Seelen er sich ndhrte und deren
Korper er zerbrach. Dann kamen auch die Menschen - alte
tegarische Uberlieferungen nennen sie auch ,,die Kinder
Garmens® - auf diese Welt, und allméhlich dringten sie
die anderen Wesen zuriick auf das Gebiet des Karmodin.




170 Jahre, bevor die Zeitrechnung unserer Welt durch den
herrlichen Gilgalar in Gang gesetzt wurde, griff die Hand
des EIS auch nach Moravod. Eine in den moravischen Sa-
gen ,,Eisteufel“ genannte Macht kam herab aus dem Nor-
den und umfing die schwarzen Wélder mit seinen weillen
Héanden. Hundert Jahre lang herrschte diese Kreatur der
Kiélte, und so erhielt der Verwunschene Wald den Namen
Karelnibor, der Winterwald. Doch die Kinder der Gotter
und die Geister der Natur ergaben sich nicht seiner Herr-
schaft und arbeiteten zum ersten Mal iiberhaupt wahrhaft
zusammen. So gelang es ihnen schlieBlich, den Eisteufel
in eine Falle zu locken und seinen Korper und Geist in
eine iibermannsgrofle Stele zu bannen, ringférmig um-
geben von Stelen der fiinf Elemente. Dieser Zirkel der
Elemente war bis ins fiinfte Jahrhundert hinein das grofite
Heiligtum des Karelnibor, und die Eingeborenen errich-
teten mehrere dhnliche Steinkreise, aber dann geriet der
Kult der Elemente in Vergessenheit und mit ihm das Wis-
sen um den Eisteufel aus dem Norden.

Als seit dem siebzehnten Jahrhundert die Zauberfiirs-
ten von Uchana von den moravischen Wildern bis zum
Erlikul herrschten, war ihnen der Karmodin ein Dg

ihn ganz in die Anderswelt zu verbannen - und
Rabenvolk, Seelenwolf und die Stele

eine kleine Gefilligkeit:
ationen. Reist nach Moravod

erschafft mir we
in den K in

tionen finden konnt. Es wird schwierig,
ogar gefdhrlich werden, aber es ist si-
en, wenn man iiber so gestihlte und aus-

Das ,,Wissen“ des Kelroes beschreibt zwar in groben Ziigen die
tatsdchlichen Hintergriinde, stimmt aber nicht in allen Einzelheiten.
Der Name Kiae stammt z.B. aus dem Alfaiacainta, der Ursprache
der Elfenvolker, und Shuyrghad, Hruidh und Garmen sind méchtige
Wesen, die man durchaus als Gotter bezeichnen kénnte, aus den
Sagen des Rabenvolks. Deren Wurzeln reichen weit in die Zeit zu-

riick, als der Anarch noch tiber einen groBen Teil Midgards herrsch-
te. Die Zusammenhénge werden in Die Haut des Bruders sichtbar.

Welcher Art dieses Wissen sein

verlangt nicht ausdriicklich von
stehlen oder zu beschi

und echte Relikte
er besitzt den eine

Sagen und Legenden

In grauer Vorzeit

Imgher, der Erstvater, zeugte mit seiner Frau Rahee, der Erstmutter,
drei Sohne, die zu den Goéttern Hruindh, Garmen und Shuyrghad
heranwuchsen. Die drei Kinder liebten einander sehr. Kraftig war
ihr Wuchs und scharf ihr Verstand. Was immer sie auch angingen,
es gelang ihnen mit Leichtigkeit und war stets ohne Makel.

Als der Alteste von ihnen, Shuyrghad, das Mannesalter erreichte,
geboten ihm Imgher und Rahee, ein Werk zu vollbringen und dieses
zu ihrer Schopfung hinzuzufiigen, auf dass es die \Welt bereichere
und bevolkere. Da erweckte Shuyrghad das Rabenvolk. Es war wie
alles, was er bisher geschaffen hatte, perfekt. Ihre Glieder waren
fein, ihr Verstand weitreichend und ihre Krafte gewaltig.

Die Zeit verging, und Shuyrghads Volk breitete sich weiter und
weiter {iber die Welt aus, denn sie waren unsterblich und wurden
immer zahlreicher. Da geboten Imgher und Rahee ihrem Zweitge-
borenen, als dieser das Mannesalter erreichte, Abhilfe zu schaffen.
So schuf Hruindh einen Wolf, machtig von Gestalt, verschlagen in
seinem Verstand und grausam in seiner Art. Er erndhrte sich von
den Seelen seiner Opfer und setzte den Leben der Mitglieder des
Rabenvolkes auf diese Weise ein Ende. Shuyrghad hasste den Hru-



indhyr, wie der Seelenwolf genannt wurde, denn er zerstorte sein
Werk und befleckte dessen Vollkommenheit.

Die beiden gottlichen Briider zerstritten sich und trennten sich im
Zorn. Weder Imgher noch Rahee waren bereit, dass Vollbrachte
wieder ungeschehen zu machen, denn die Briider sollten aus ihren
Fehlern lernen und bei spateren Taten mit mehr Bedacht ans Werk
gehen.

Ihren Schépfern gleich bekriegten sich das Rabenvolk und der Hru-
indhyr unerbittlich. Keiner der beiden Gegner vermochte tiber den
Widersacher zu triumphieren. Das Rabenvolk vermehrte sich zu
rasch, als dass der Seelenwolf alle reiflen konnte, und dem Hruind-
hyr vermochte keine Macht der Welt etwas anzuhaben.

Spater schuf Garmen, der jiingste der drei Briider, als seine Zeit ge-
kommen war, das Volk der Menschen.

- aus den tiberlieferten Erzahlungen des Rabenvolk

Vor sehr langer Zeit

Nie fligte sich der Mensch in die Schépfung de
Natur. Immer stellte er sich selbst iiber den Rest der
er erdachte Wege, dem Land Ertriige ab
Wildern Nahrung zu suchen, wie es die
Bergen nach Erzen, statt sie an i
lassen. Er errichtete Stidte und
lichen Wohnstitten zu ’oeg i

ersuchte er stets, sie zu
gene zum Verhingnis wer-

, dass der Mensch auch mit dem Ra-
lenwolf in Konflikt geriet. Sie waren thm un-

tg[ieder des Alten Volkes im Unverstindnis iiber
ressivitiit der Menschen frithzeitig den Tod, und
was der Seelenwolf nicht vermochte, vollbrachten Garmens Kinder.
Das Rabenvolk wurde kleiner.

Aber der Mensch begniigt sich nie mit halben Dingen und will
nicht eher einhalten, bis er der uneingeschrinkte Herrscher der
Welt ist. Garmens Kinder stellten den Fliichtenden nach und ver-

trieben sie iiberall, wo sie auf sie trafen. Der Wald von Karmodin
mit seinen tiefen Dickichten war eine der letzten Zufluchtsstitten
des Rabenvolkes, und als die Menschen es auch hier entdeckten,

hé'mgte einen ﬁirchterlichen Ban
es in die Anderswelt schleuderte.

Ortes in das Exil,
ward zu einem nor

mehr die silbernen Lichter der s
Rabenvo rverschwunden, und der Seelenwolf war mit thm ge-
enschen erkannten den Verlust nicht.

s einer halbvergessenen tegarischen Sage -

Seelenwolf und WeiRRe Fihe

Der Eisteufel

Um 170 vL drangen aus den Ebenen von Tuomela die Hor-
den des EIS nach Siiden vor. Unter ihnen befand sich ein
michtiges Eiswesen, das spéter als der ,,Eisteufel” in die
Sagen Moravods einging. Die Thursenzauberer, die hinter
dem Vormarsch steckten, hatten seine Hilfe gewonnen, und
sie gaben ihm einen Keim des magieverzehrenden Azureises
aus ihrer Heimatwelt und damit ein Mittel in die Hand, die
Magie des Karmodin zu tibewinden. Der Eisteufel errichte-
te sich ein eigenes Reich des ewigen Schnees, eine Enklave
des unseligen EIS, dessen Einfluss sich bald tiber den ge-
samten Zauberwald erstreckte. Der Karmodin wurde so zum
Karelnibor, zum Winterwald, der auch die Heimat des Ra-
benvolks, des Seelenwolfs und all der anderen Zauberwesen
war. Sie schlossen einen Pakt, in den sie die Kinder Gar-
mens, die Menschen, einbezogen, und erschufen gemeinsam
den Zirkel der Elemente. Neben dem michtigen Seelen-
wolf gab es vier weitere Wesen, die an diesem Plan Teil hat-
ten: die Weise Ratin Laea von den Kiae, Ludmilla von den
Frostfrauen, Brokolok vom Stillen Volk sowie die menschli-
che Schamanin Ljubana, deren Totemtier der Wolf war und
die dem riesigen Geschopf des Gottes Hruindh am meisten
bedeutete. Als der Zirkel der Elemente fertig war, bestand er



aus finf riesigen Monolithen, die finf Elementen geweiht
waren. Im Zentrum des Runds erhob sich eine noch héhe-
re Stele: Wer immer sie beriihrte, der wurde mit Leib und
Seele hineingesogen und war fortan und fiir alle Ewigkeit
dazu verurteilt, dort zu existieren, unféhig, sich mit anderen
Lebewesen zu verstidndigen oder Einfluss auf die AuBBenwelt
zu nehmen. Fiir die niederen Diener des Eisteufels errichte-
te man weitere, kleinere Zirkel. Der grofe Plan gelang, und
der Eisteufel und seine Helfer wurden in die Stelen gebannt.
Die Verbiindeten schworen einander, die Zirkel der Elemente
fortan als Heiligtiimer zu achten.

Nun sah Hruindhyr einen Weg, sich des verhassten Raben-
volkes zu entledigen. Er verriet den Pakt, indem er durch
seine beinahe gottliche Macht die Zirkel der Elemente zu
seinem Eigentum machte: Wer seither die Stelen im Zent-
rum eines solchen Zirkels mit bloBer Hand beriihrt, dessen
Seele wird erst ins Innere des Steines und dann direkt in
den Leib Hruindhyrs gesogen (auB3er wenn gegen einen
gischen Angriff mit Zaubern+20 ein WW:Resistenz geg
Korpermagie gelingt), wihrend ein Stiick vom Wesen des
Seelenwolfs sich des Korpers bemichtigt. Doch der Frevel
Hruindhyrs blieb nicht ohne Folgen, und das Schicksal ve
urteilte ihn dazu, fortan in einem Korper und einer
Eis zu existieren.

gen Stelen noch einmal zu beriihren
Beispiel zu geben. Und so vers

. Blaue Blitze umzuckten
der Schamanin, als sie

es Opfer entgegenzuneh-
e, dass kein Kind Shuyrg-
armens das erste Opfer der
zutiefst erschiittert. Hruindhyr
blick von Ljubanas seelenlosem Kdorper
Tranen aus Eiskristall iiber den Tod des
das ihm jemals etwas bedeutet hatte. Da
gewahr und schnappte nach ihr. Laea aber
spr: m, dass die Seele Ljubanas ohne ihre Hilfe fiir
immer verloren sei.

Und so lieB Hruindhyr sich auf den ersten und letzten Handel
mit dem Rabenvolk ein: Er versprach, Laea zu verschonen,
sollte es dem Rabenvolk gelingen, Ljubanas Seele wieder
zu einem Korper zu verhelfen. Der Seelenwolf opferte einen

Ry

5%%’@%

Teil seiner Essenz, um die Seele der menschlichen Schama-
nin wieder freizugeben. Darauthin wirkte das Rabenvolk
einen Zauber, der es Ljubana ermdglichte, auf Midgard die
Gestalt ihres Totemtieres anzunehmen: Die Weille Fiahe war
geboren.

Die Liebe des Seelenwolfs

Hruindhyr sah, was geschehen war, und zum ersten und ein-
zigen Mal empfand er etwas wie Dankbarkeit fiir die Kiae,
weil sie das Leben Ljubanas gerettet hatten. Das Unfassbare
geschah: Hruindhyr lie Laea und ihr Volk ziehen, obwohl er
in diesem Moment ohne weiteres mehrere Dutzend von ihnen
hitte toten kdnnen. Ljubana aber entzog sich der eisigen Aura
des méachtigen Wolfes. Sie konnte ihn nicht hassen fiir das,
was er ihr angetan hatte, aber noch weniger vermochte sie,
ihm Liebe entgegenzubringen. Die Liebe des Seelenwolfs
hatte sie zu einem Dasein als unsterbliche Seele im Korper ei-
ner weilen Wolfin verdammt. Hruindhyr versuchte, die Lie-
be der Weilen Fahe zu gewinnen und verlieh ihr viele Gaben:
Er schenkte ihr die Macht tiber die Wolfe Moravods und die
Maoglichkeit, in menschliche Korper zu schliipfen, er schwor,
ihr niemals wieder etwas zuleide zu tun, und er tat noch mehr,



von dem hier aber nicht die Rede sein soll, denn es war al- seinem urspriinglichen Kurs abgetrieben. Sein Name war

les vergebens. Die Weille Fahe wies ihn zuriick, so dass sich Huiocotl, und er war der jiingste von sieben Briidern, de-
der Seelenwolf wieder auf seinen Hass konzentrierte und das nen der Vampirgott Nahuatlans seine Gunst geschenkt hatte.
Rabenvolk vernichtete, wo immer er es fand. Ljubana aber Als Fledermaus ging er in den Wildern niedes

versuchte, ihren Seelenfrieden wiederzugewinnen. Jahrzehn- Menschen-, dann Wolfsgestalt annahm. Bald

te vergingen, und der unsterbliche weile Seelenkorper Ljuba- tiefen Tannengriinden Moravo

nas wurde zur Konigin der Wolfe. Fdhe reden. Jahre vergingen, 1
sich der Weillen Féhe als wiirdig

Eines Tages beschloss Ljubana, den Zauber des Seelenwolfs war, verliebten sich die“beiden inein:

zu benutzen, um zu den Menschen zuriickzukehren. Sie ver- chen Wesen in Wo i i tur des Cha-

schmolz ihren Geist mit dem Korper von Lednika, der Scha- os, das andere ein

manin des kleinen Weilers Schenila, und deren Haare farbten

sich silbergrau. Die Menschen wichen vor ihr zuriick. Sie

misstrauten ihr, und als sie ihnen ihre Herkunft offenbarte, Lohn der Liebe

versuchten sie, sie zu téten. Ljubanas neuer Korper wurde

gesteinigt - und die Weille Fihe musste feststellen, dass sie Hruindhyr blieb die Liebe zwisehen Huiocot! und Ljubana
sich bis zum Tode nicht mehr von Lednika 16sen konnte. en, und er heulte auf vor Schmerz und Wut;
Ljubana ertrug unglaubliche Schmerzen, als der beinahe tote srnte die Eifersucht kennen. Fiir kurze Zeit
Korper auch noch auf dem Scheiterhaufen verbrannt wur ¢ eigentliche Aufgabe und lenkte die Jiger der

Fiir menschliche Ohren unhorbar, schrie sie ihr Leid hin: 3 otls Fihrte. Als Huiocotl tot war und
Dann war die Qual vorbei, und die Weille Fihe entstand un-
versehrt inmitten der Flammen. Sie verschwand im Dunkel
des Waldes. Doch nun kam Hruindhyr {iber die Menschen
der die Qual Ljubanas gespiirt hatte, obwohl sie iib

e an der Wand eines Bauernhauses hing,
Ljubana. Wiederum wartete nur Leid auf
enn Ljubana hatte Welpen geboren, Kinder ihrer Liebe
otl. Hruindhyr versuchte zu verstehen, aber da er es
nnte und einsehen musste, dass er erneut Leid Uber
spit, und in seinem rasenden Zorn {iber die Gr ikei jubana gebracht hatte, verschwand er. Die Weile Fihe aber
Kinder Garmens vertilgte er beinahe alle Bewoh zog ihre Kinder auf, bis sie fiir sich selbst sorgen konnten.
fes, die es gewagt hatten, seine Geliebt Und dann brachte sie ihr grotes Opfer: Sie kehrte zu den
toten, und es sollten zwei Generatio ‘ Menschen zuriick, um das Fell ihres Liebsten aufzuspiiren.
Nachfahren der Uberlebenden wiede Als sie es gefunden hatte, legte sie den Schwur der Ewigen
Liebe ab, der sie fiir alle Zeiten an den Balg Huiocotls ketten
sollte. Der Eid zwingt Ljubana stets in die Ndhe von Huiocotls
Fell: Thre Seele lebte immer in einem Korper in seiner Nahe,
einmal als Gattin des Jagers, spéter als Magd, dann wieder
vor dem Unerkld ! i - Si als Kind. Ohne, dass es jemand bemerkt hitte, beschiitzte
schloss, den Beio i die WeiBe Fihe wihrend all der Jahre das Fell und das Dorf,
‘ denn auch an den Bewohnern Schenilas glaubte Ljubana eine
Schuld abtragen zu miissen. Jahre vergingen, in denen immer
yr jede Zuneigung im Herzen wieder Hruindhyr zu ihr kam, nachts und heimlich, aber auch
seines Zorns verschiittet. am helllichten Tag. Er beschwor sie, er bedrohte sie, doch
nichts konnte sie dazu bewegen, mit ihm zu kommen. Und
die Jahre vergingen, wahrend Ljubanas Einsamkeit immer
grofer und Hruindhyrs Sehnen immer starker wurde.

Bestreben, ihr seine Lie-

rte in die Walder zuriick, entschlossen, Wolf zu

bleiben. Als Konigin der Wolfe erfuhr sie den Hass und die Verbannung

Angst der Menschen, welche ihre Schutzbefohlenen jagten

und toteten. Sie befahl ihren Wolfen, sich vor den Menschen Zur Zeit, als die Zauberfiirsten von Uchana herrschten, ge-
in acht zu nehmen, doch die Menschen jagten die Herren der lang es 1789 nL dem Zauberfiirsten Targ Schiatarr, den
Wilder nur umso mehr. Dann kam ein Statthalter des Cama- Zauber des Karmodin in die Anderswelt zu verbannen - und
sotz iiber das Meer, von den Fiinf Winden zerzaust und von mit ihm gingen alle Geschopfe der Magie, einschlie8lich Ra-
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