Yo\k'/ Rasse Die Dalaar

Die Dalaar sind kleine insektoide Wesen, héchstens so lang wie eine
Hand. Ihre ldnglichen, mit Chitinplatten besetzten, segmentierten Kor-
per besitzen Fiihler, scharfe BeiRwerkzeuge und viele diinne Beine. Die
meisten von ihnen fiihren eine parasitére oder symbiontische Lebens-
weise. Inshesondere jene, welche dem durch Kénigin Amerest begriin-
deten Reich Thedekya angehdren, haben sich fiir die einvernehmliche
Verbindung mit vorwiegend kulturschaffenden Wesen entschieden. Die
Dalaar stehen in einer Art telepathischen wie auch physischen Dauerver-
bindung mit ihrem Wirt, da sie sich tatséchlich im Leib des GefaBes ein-
nisten. Die Dalaar haben ein ausgepragtes Schwarmbewusstsein. Auch
wenn es sowohl ménnliche wie auch weibliche Larven gibt, sind inner-
halb eines Staates nur Kéniginnen fahig, Nachkommen zu gebahren. Erst
wenn eine Konigin stirbt, und ein anderes Weibchen die Nachfolge an-
tritt, wird dessen Fertilitdt nicht ldnger unterdriickt.

Weitere Informationen, die auch ein Gefiihl fiir dieses Volk vermit-
teln, finden sich in den folgenden Beitrdgen aus dem Buch der Zeit von
Tharanor (® tharanor.de/buch-der-zeit):

* “Erwachen” (1. Buch der Zeit)

* “Geburt” (2. Buch der Zeit)

Sonderregeln:

Die Dalaar sind zwar ein eigenstandiges Volk, gehen aber grundlegend
Symbiosen mit anderen Lebewesen ein. Entsprechend kann bei der
Charaktererschaffung ein beliebiges weiteres Volk gewdhlt werden.
Die folgenden positiven und negativen Volkseigenarten werden dann
mit denen des gewahlten Volkes kombiniert. Sollte es dadurch zu Uber-
schneidungen kommen, sollten diese durch Handicaps und Talente
kompensiert werden:

* Krankheitsresistenz: 1 Talent

* Symbiontische Regeneration: 1-2 Talente

* Inneres Zwiegesprdch: 1 leichtes Handicap

* Junges Volk: 1 schweres oder 2 leichte Handicaps

Positive Volkseigenarten:

* Krankheitsresistenz: Die Dalaar sind immun gegen natirliche
Krankheiten - eine Fahigkeit, die sie auch an ihre GefaRe vererben.
Durch arkane Krafte hervorgerufene Krankheitseffekte werden da-
durch zwar nicht verhindert, Widerstandsproben dagegen werden
jedoch grundsatzlich mit +2 abgelegt.

 Symbiontische Regeneration: Innerhalb der Symbiose erholen sich
sowohl die Dalaar wie auch ihre GefaRe enorm schnell von Schaden.
Es kann einmal pro Tag ein naturlicher Heilungswurf abgelegt wer-
den (statt einmal alle fiinf Tage). Dariiber hinaus ist eine Genesung
von permanenten Verletzungen moglich, sobald alle anderen Wun-
den verheilt sind. Jede permanente Verletzung wird wie eine zusatz-
liche Wunde behandelt und es kann ein Versuch pro Woche unter-
nommen werden, diese zu heilen.

* Nur eine Hiille: Wird ein Wirt todlich verwundet, so besteht eine be-
achtliche Chance, dass nur das GefaR stirbt, der Dalaar jedoch iiber-
lebt. Wiirfle in diesem Fall einen W6:

* 1: Der Dalaar stirbt

« 2-3: Er iiberlebt schwer verwundet (3 Wunden)

* 4-5: Er ist deutlich verwundet (2 Wunde)

* 6: Er wurde nur leicht verletzt (1 Wunde)

Der Dalaar verliert ohne sein GefdR8 die symbiontische Regeneration

und hat folgende Eigenschaftswerte:
Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W6, Starke W4-3,
Verstand (identisch), Willenskraft (identisch)
Fertigkeiten: Athletik W8, Heimlichkeit W8, Wahrnehmung W6
GroRe: -4 (ca. 15 cm); Bewegungsweite: 6; Parade: 2; Robustheit: 3
Biss/Klauen: Sta+1; Volkseigenarten: Wandkrabbler

Negative Volkseigenarten:

* Inneres Zwiegesprich: Die Symbiose zweier Wesen erfordert eine
fortwahrende Uberpriifung, ob die eigenen Entscheidungen und
Handlungen im Sinne beider Parteien sind. Dies entspricht dem Han-
dicap “Vorsichtig”, welches nicht zusatzlich gewahlt werden kann.

Manipulationsanfillig: Durch die telepathische Dauerverbindung
der Symbionten ist es leichter fiir andere arkane Krafte, in den Geist
eines oder gar beider Wesen einzudringen. Willenskraft-, Verstand-
oder andere Proben, um ubernatirlicher geistiger Beeinflussung
oder Analyse zu widerstehen, missen mit -2 abgelegt werden (gilt
bspw. fiir die Mdchte Empathie, Furcht, Gedankenleere, Gedanken-
lesen, Illusion, Marionette, Schlummer, Verwirrung...).

* Junges Volk: Im Vergleich zu anderen Volkern und Kreaturen ver-
fligen die Dalaar erst seit wenigen Weltenldufen Uber ein klares
Bewusstsein. Daher sind sie auRerordentlich wissbegierig und zu-
gleich auch etwas naiv. Auch wenn die GefdRe diese Eigenschaften
urspriinglich nicht unbedingt mit ihren Symbionten gemein hatten,
farben diese Eigenschaften enorm auf sie ab. Dies entspricht dem
Handicap “Neugierig”, welches nicht zusatzlich gewahlt werden
kann. Zudem ist der Charakter sehr leichtgldubig, was ihm einen
Abzug von -2 auf vergleichende Proben gegen Uberreden oder den
Versuch, Ligen zu durchschauen, einbringt.

Spieltipps:
Im Prinzip kann jedes Volk mit den Dalaar kombiniert werden und
bringt daher seine ganz eigenen Charakterziige mit rein. Spannend
ist hier natlrlich der Aspekt, dass man gewissermaBen zwei Charak-
tere in einem Korper spielt. Und zwar nicht als multiple Persénlichkeit,
sondern parallel. Von AuBen ist dennoch nicht unbedingt ersichtlich,
welche Persdnlichkeit gerade maRgeblich die Ziigel in der Hand halt.
Da es bei den meisten Dalaar - inshesondere aus Thedekya - eine ein-
vernehmliche Verbindung ist, sollte es selten sein, dass dieser das Ge-
fak unter seinen Willen zwingt. Affekthandlungen oder Situationen, die
keine interne Diskussion der Symbionten zulassen, kénnen jedoch dazu
fihren, dass der Dalaar reflexartig eingreift und einem herabfallenden
Stein ausweicht oder vielleicht dem Wirt den Mund verbietet, ehe die-
ser etwas ausspricht, was zu groBeren Schwierigkeiten fiihren kdnnte.
Ob und wie dies das Verhdltnis zwischen den Symbionten beeinflusst,
kann der/die Spieler*in selbst festlegen und gerne entsprechend aus-
spielen. Die meisten Gesprache zwischen den Symbionten verlaufen in
der Stille, doch vielleicht bricht auch hier und da mal ein an den Dalaar
gerichtetes Wort aus dem GefaR heraus. All diese Dinge liegen im Be-
reicht des Mdglichen und kdnnen auf Wunsch das Spiel dieser unge-
wohnlichen Charakterkombination bereichern.
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Yo\k'/ Raspe. Die Nschlinge

Die Aschlinge aus dem vergangenen Reich sind missgestaltete goblin-
artige Humanoide, deren Gestalt durch die Entbehrungen der Asche-
zeit verformt wurde. Thre Mimik wirkt stets traurig, ihre fahlgrauen,
faltigen Korper sind abgemagert und oft von Narben oder auch Miss-
bildungen entstellt. Mit ihren langen, sehnigen GliedmaRen bewegen
sie sich mal schleichend, mal gekriimmt und gebeugt vorwdrts und dh-
neln eher Ghulen oder Untoten als Menschen. Ihre Nasen ragen kaum
aus dem Schddel hervor und bestehen oftmals aus nicht viel mehr als
zwei Atemldchern. Thre weilen, irislosen Augen liegen tief in ihren
Schadeln. Kdrperbehaarung ist spérlich oder gar nicht vorhanden, die
Ohren laufen spitz zu, doch eine Verwandtschaft zu Elfen bleibt frag-
wiirdig. Aschlinge sehen sich selbst als Sinnbild des Verfalls und als
Mahnmal fiir die Vdlker der Welt. Sie leben in matriarchalen Sippen-
verbanden und ordnen sich im Allgemeinen einer straffen religiésen
Hierarchie unter, an deren Spitze der ldngst verstorbene letzte Ethnarch
steht, sowie das Orakel der Toten als dessen Sprachrohr.

Um mebhr tiber dieses eigenartige Volk und ihr Reich zu erfahren und
ihre Philosophie und Struktur besser zu verstehen, empfiehlt sich die
Lektiire der folgenden Beitrdge aus dem Buch der Zeit von Tharanor
(® tharanor.de/buch-der-zeit):

* “Requiem der Aschlinge” (1. Buch der Zeit)

* “An die fremden V6lker jenseits des Schleiers” (2. Buch der Zeit)

* “Aufruf zum Austausch an die Volker Darshivas” (5. Buch der Zeit)

* “Vom Vermachtnis des letzten Ethnarchen” (7. Buch der Zeit)

Sonderregeln:
Ein hoher Starke-Wert (W10 oder hdher) ist eher uniiblich bei Aschlin-
gen, daflr ist eine erhghte Konstitution (W8 oder hdher) die Regel. Dies
sind allerdings nur Richtlinien und es gibt immer Ausnahmen. Beide At-
tribute werden bei der Generierung entsprechend nicht modifiziert. Auf-
grund ihres Wesens und ihrer Konformitdt treten bestimmte Handicaps
und Talente mit erhéhter Wahrscheinlichkeit bei Aschlingen auf. Diese
sind nicht verpflichtend. Es handelt sich lediglich um Empfehlungen:
* Handicaps: Angetrieben, Arm, Feige, Hdsslich, Krdnklich,

Misstrauisch, Pech, Schwur, Stur, Vorsichtig
* Talente: Gelehrter, Heiler, Sammler, Sechster Sinn, Selbstlos, Starker Wille

feng: DS Vergdngene;ﬁei(h

Miisste man das vergangene Reich allumfassend mit einem einzigen
Wort beschreiben, so wiirde die Wahl vermutlich auf ,trostlos” fallen.

Geographisch gesehen kénnte das Gebiet als eine gigantische Halb-
insel beschrieben werden. Die Landschaft ist gepragt von Eiswiisten
und karger Tundra im Nordwesten und einer unwirtlichen Gebirgsket-
te im Sddosten. Dazwischen liegt ein schmaler Streifen aus Berg- und
Sumpfland, welcher jedoch ebenfalls kaum fruchtbaren Boden birgt.
Dort befindet sich auch die Reichshauptstadt Prachtfall.

Einst war dies ein florierendes Reich, doch heute ist das Imperium nur
noch das, was die Aschezeit davon (ibrig gelassen hat. Die Bevdlkerung
lebt vorwiegend in Katakomben, Hohlen, Ruinen, schlichten Hiitten
oder Zeltlagern. Ihre Ortschaften sind wie sie selbst ein Sinnbild des
Zerfalls und eine bedriickende Erinnerung an die Vergangenheit und
deren Verganglichket.

Die Biirger des Reiches teilen sich auf in Aschlinge und Eidlinge. Die
Aschlinge sind gewissermaRBen die Erben des alten Reiches wahrend

Positive Volkseigenarten:

* Nachtsicht: Aschlinge ignorieren Abziige fiir diistere oder dunkle
Beleuchtung (aber nicht vollstandige Finsternis).

Besondere Anpassungsféihigkeit: Aschlinge beginnen mit einem
zusatzlichen Anfdanger-Talent ihrer Wahl (und miissen alle Voraus-
setzungen dafiir erfillen) oder diirfen einmal die Volkseigenart Wi-
derstand gegen Naturgewalten fiir einen einzelnen Umgebungseffekt
auswahlen.

Negative Volkseigenarten:

* Grdfe -1: Aschlinge sind diirr und kleiner als ein durchschnittlicher
Mensch, was ihre GrolBe (und damit die Robustheit) um 1 verringert.
Spieltipps:
Aschlinge werden - insbesondere von anderen Vélkern - als eher un-
sympathisch wahrgenommen. Sie sind tendenziell pessimistisch, oder
zumindest sehr realistisch, aber mit einem deutlichen Hang zum Nega-
tiven. Euphorie ist ihnen fremd und jede Uberlegung basiert auf dem
Abwenden oder Akzeptieren eines méglichen Ubels. Geselligkeit und
Humor sind nicht ihre Stdrken, eher Klage und unheilvolle Vorhersagen.
Gerne berufen sie sich auf bereits Geschehenes und mahnen davor, die
gleichen Fehler erneut zu begehen. Tod und Verfall sind fiir sie die ein-
zig wahren Konstanten im Universum, alles andere ordnet sich letztlich
irgendwann diesen Prinzipien unter. Somit sind sie sehr schicksalserge-
ben - weder in einem positiven noch einem ausschlieBlich negativen
Sinn, sondern gepragt von der Erkenntnis und der Akzeptanz des letzten
Endes Unabwendbaren. Materialistische Bescheidenheit und die Abwen-
dung vom Individualismus pragen ihre Kultur. Sie tragen ihre Denk- und
Lebensweise gerne nach aulRen, da viele von ihnen es als ihre Mission
ansehen, inshesondere Mitglieder anderer Vélker iiber die Verfehlungen
der Vergangenheit aufzuklaren und die Sinnlosigkeit von in ihren Augen
unniitzem Streben aufzudecken. So werden sie von frohlichen Gemi-
tern gerne als Spielverderber, Jammerlappen oder Schwarzseher wahr-
genommen, was fiir sie jedoch keine Beleidigung darstellt. Ausnahmen
bestatigenimmer die Regel, doch dies sind alles Aspekte, welche die Dar-
stellung eines Aschlings bereichern kénnten.

Eidlinge jene sind, die sich dem Reich angeschlossen haben und sich -
wie der Name sagt - per Eid an das Reich gebunden haben und ganz
verschiedenen Vélkern und Rassen entstammen kdnnen.

Die Aschlinge unterteilen sich in matriarchalisch gefiihrte Sippen, aus
denen sich der regierende Senat von Prachtfall zusammensetzt. Sie
stellen auch die gebildeten Staatsdiener: die Akolyten. Sie sind meis-
tens verkriippelt und gehdren einem der sechs Orden an: Den Heilen-
den, den Wachenden, den Klagenden, den Reisenden, den Schaffen-
den und den Schreibenden.

Das Reich wird durch pessimistische Philosophie und einen staats-
tragenden Toten- und Ahnenkult zusammengehalten. Magie und die
Verehrung von Gottern ist verpont. Stattdessen thront tber allem der
verstorbene letzte Ethnarch als unvergdnglicher Herrscher und das
weise Orakel der Toten, welches mit den Ahnen spricht und damit als
die hdchste religiose Autoritdt gilt.
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