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Vier-Monde-LARP-Spielerhandbuch - Die Welt

0 Vorwort

Das Vier-Monde-LARP spielt auf der Welt von Darkover.

Darkover, was ist das?

Vielleicht weit Du ja, daB die Welt ,Darkover" aus der Feder von Marion Zimmer Bradley
stammt. Es ist dieselbe Frau, die auch ,die Nebel von Avalon™ geschrieben hat.

Allerdings sind die Welten nicht die gleichen: Die ,Nebel von Avalon™ erzdhlen die Artussage
neu, die Geschichten aus dem Darkover-Zyklus behandeln eine véllig andere Welt als die, die
wir kennen - wenn auch die Sorgen teilweise sehr irdisch sind.

Wenn Du schon einmal LARPs besucht hast, dann wird Dir die Vorstellung, Dich fiir ein paar
Tage in eine fremde Welt hineinzuversetzen, nicht fremd sein. Es gibt in diesem Sektor ja
viele Fantasywelten, mit Elfen, Orks, Zauberern und anderen Seltsamkeiten. Doch bevor bei
Dir falsche Bilder im Kopf entstehen, laB Dir gesagt sein, daB Darkover mit diesen Welten
schwer zu vergleichen ist. Es gibt keine Elfen wie in ,Herr der Ringe" und auch keine Orks.
Naturlich gibt es auch so etwas wie Magie, doch es gibt keine Zauberer, die unheimliche
Spriiche murmeln und Feuerballe werfen. Aber langweilig wird es trotzdem nicht, es gibt
genligend andere Mdglichkeiten.

Wenn Du noch nie ein LARP besucht hast, dann betrittst Du mit Darkover Neuland. Sieh es
als Vorteil sein, denn Du gehst véllig unvoreingenommen ans Spiel. Aber mit Hilfe dieses
Pamphlets hier wirst nicht unvorbereitet sein. Dieses Dokument ist dazu gedacht, gerade
den Darkover-Neulingen den Einstieg ins Spiel zu erleichtern. Als eine Art Spielerhandbuch
enthdlt es alles, was der geneigte Spielercharakter wissen kann. Kann, aber nicht muf3, Du
brauchst, das, was hier drinsteht, nicht auswendig zu lernen, Hauptsache, Dein Charakter
paBt in die Welt und es macht Dir wie anderen SpaB, ihn zu spielen.

Vielleicht hast Du ja sogar mal ein Buch von Mrs Bradley gelesen, vielleicht sogar mehrere.
Dann weiBt Du sicher schon eine Menge lber die Welt, und alles, was hier steht, ist fiir Dich
ein alter Hut. Schau es Dir trotzdem einmal an, moglicherweise entdeckst Du ja das eine
oder andere, was Dir unbekannt vorkommt. Denn es ist nun einmal so, die Welt ist bunt und
vielfaltig, jeder schaut mit einer anderen Brille darauf.

Und das hier ist unsere Sicht der Dinge.

Viel Spaf3 beim Lesen !

0.1 Credits

"Darkover" ist ein literarisches Werk von Marion Zimmer Bradley - Das Copyright ihrer Werke
liegt beim "Marion Zimmer Bradley Literary Works Trust" und/oder bei "Scovil Chichak Galen
Literary Agency, Inc." und/oder bei Russell Galen

0.2 Copyright

Dieses Werk wurde verfaBt von Ylva Sporle und ist unter der Creative Commons Lizenz
LAttribution-NonCommercial-ShareAlike 2.0 Germany” lizensiert . Sie kdnnen diese Lizenz
unter http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/de/ nachlesen oder schreiben Sie
einen Brief an Creative Commons, 543 Howard Street, 5th Floor, San Francisco, California,
94105, USA.
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This work is licensed under the Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike
2.0 Germany License. To view a copy of this license, visit
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/de/ or send a letter to Creative Commons,
543 Howard Street, 5th Floor, San Francisco, California, 94105, USA.

0.3 Redaktionshinweise

Zu einigen Beitragen gibt es FuBnoten, die u.a. die Entstehung dieses Textes erlautern.
¥ Das PSI Zeichen ist ein Hinweis an die Spieler. Die Hinweise sind auBerdem grau
hinterlegt.
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1 Der Planet

Darkover ist der vierte Planet eines mittelgroBen dunklen Sterns, der am Himmel der Erde
unsichtbar und so triibe ist, daB er nur in Sternenkatalogen einen Namen besitzt.

Das System umfaBt drei Planeten: Einer ist ein UbergroBer Riese aus gefrorenem Methan;
der andere ein kleiner, hohler Felsbrocken, von seinem individuellen Orbit abgesehen mehr
Mond als Planet, und schlieBlich Darkover, erdahnlich und bewohnbar.

Darkover ist fiir die Terraner ein wichtiger Knotenpunkt flir den Langstrecken-Hyperflug, weil
es so passend zwischen dem oberen und unteren Spiralarm der Galaxis liegt.

Die Sonne erscheint auf dem Planeten meist in feurigem Rot, sie wirkt eher wie groBe, rote
Kohle in der Farbe von Blut, deshalb wird sie auch die Blutige Sonne genannt.

Der Planet Darkover selbst hat vier Monde und ist kleiner als die Erde. Er hat eine
Rotationsperiode von achtundzwanzig Stunden (d.h. der darkovanische Tag wahrt vier
Stunden langer als auf Terra). Die stark geneigte Achse des Planeten bewirkt die extremen
Klimaverhaltnisse.

Die Schwerkraft ist ein wenig geringer als die auf der Erde. Der Sauerstoffgehalt der Luft ist
hoher. Der Planet hat keinen Nickel-Eisen-Kern, und die hauptsachlich vorkommenden
Metalle sind Nichtleiter von geringer Dichte, was die niedere Schwerkraft erklart. Das Gestein
ist reich an Silikaten, jedoch arm an metallischen Erzen. Metalle werden hier immer rar sein.

Es heit, daB Darkover einst von menschlichen Kolonisten besiedelt wurde, die mit ihrem
Schiff eigentlich zu ihrer weit entfernten Kolonie ,Coronis“unterwegs waren. Sie kamen vom
Weg ab und muBten notlanden. Die meisten alteingesessenen Darkovaner halten diese
Geschichte fur baren Unsinn.

2 Geographie

Der Planet selbst hat vier Monde, die verschiedene Farben haben

Mormallor perlweiB, silberweil3

Liriel violett GroBter Mond
Kyrrdis blau, pfauenblau

Idriel grun, hellgrin

Die Temperaturen auf Darkover schwanken zwischen Extremen. In der kurzen
Sommerperiode kann es sehr warm werden, im Winter herrschen nahezu arktische
Verhaltnisse.

AuBerhalb des bekannten Siedlungsraums ist nach dem derzeitigen Wissen kein hoheres
Leben anzutreffen (siehe auch Kapitel ,Humanoide™). Das liegt vor allem daran, daB der
Planet weitgehend von Eis bedeckt ist. So wird auch der bewohnte Teil Darkovers von einer
riesigen, eisstarrenden Gebirgsmasse umschlossen, den die Darkovaner ,Wall um die
Welt" nennen.
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2.1 Jahreseinteilung

Der darkovanische Tag dauert etwa 28 Stunden. Die darkovanische Woche hat zehn Tage,
weswegen man auch von einem Zehntag spricht, und das Jahr wahrt 389 bzw 390 Tage (es
gibt ein Schaltjahr wie auf Terra).

Wie auf Terra werden die Tage auBerdem zu Monaten zusammengefaBt: Es gibt 12 Monate
zu je 30 Tagen. Die fehlenden Tage werden durch vier unterschiedlich lange Zwischenzeiten
abgedeckt.

Die Zwischenzeiten spiegeln auBerdem den Wechsel der Jahreszeiten aus Sicht eines Bauern
wieder, also Aussaat, Hochsommer (Bliite + Reife), Ernte und die Ruhezeit im Winter.

2.2 Besondere Jahreszeiten und Feste

2.2.1 Geisterwind

Alter Name flr den Pollenflug der Kireseth-Blite, der einen suBlich-scharfen Geruch hat. Er
tritt im spaten Frihlung oder in den frilhen Sommermonaten auf, sobald ein oder zwei
regenlose Tage aufeinander folgen. Er kommt vor in den Kilghard-Bergen, dem niederen
Hellers-Gebirge und an anderen Gegenden, die auf gleicher Hohe liegen.

Der Kireseth-Pollen wirkt als Aphrodisiakum und steigert die auBersinnliche Wahrnehmung,
alle Wesen mit telepathischen, empathischen oder sonstwie gearteten Psi-Krafte verspiiren
eine erhebliche Verstarkung ihrer Fahigkeiten, die jedoch oft so stark werden, daB sie kaum
noch kontrollierbar sind. Wie bei einer halluzinogenen Droge werden die geistigen und
moralischen Barrieren herabgesetzt, Menschen haben entgegen ihrer sonstigen Gewohnheit
gleichgeschlechtliche sexuelle Kontakte oder paaren sich mit Vertretern anderer Rassen.
Auch Tiere reagieren auf den Geisterwind, viele kommen in die Bruft, manche geraten in
morderische Jagdlust, wie etwa die Ya-Menschen (die trotz ihres Namens keine Menschen
sind, siehe Abschnitt 3.3.6, Ya-Menschen).

2.2.2 Mittsommerfest

Das wichtigste Fest fir alle Darkovaner. Es wird gesungen, getanzt und gegessen. Die
Darkovaner genieBen die kurze Zeit der Warme auf dem Eisplaneten und feiern das Leben,
sie werfen sich zum Teil in bizarre Kostiime, Klassenschranken sind zum Teil aufgehoben.
Das Fest wird vor allem von den Anhangern der Vier gefeiert (s. Kapitel 6.1, ,Darkovanischer
Gotterhimmel®).

2.2.3 Mittwinterfest

Findet zum Jahresende statt. Es werden Geschenke ausgetauscht, gegessen und getanzt.
Das Fest ist weniger ausschweifend als das Mittsommerfest, die Darkovaner legen hier mehr
Wert auf Gemuditlichkeit. Das Fest wird vor allem von den Anhangern der Vier gefeiert (s.
Kapitel 6.1, ,Darkovanischer Goétterhimmel"). Die Terraner kennen ahnliche Feste - fiir sie
wird das Mittwinterfest wie eine Mischung aus Weihnachten und Silvester erscheinen.

3 Die Bewohner

3.1 Menschliche und nichtmenschliche Volker

Intelligente Bewohner sind hauptsachlich Menschen, die sich in Tieflander, Bergvolk und
Schmiedevolk aufteilen, wobei die Tieflander die Mehrheit der Menschen stellen.

AuBerdem gibt es noch Chieri, eine Art Elfenwesen.

Zu den nichtmenschlichen Voélkern gehéren die halbintelligente Katzenwesen und die Ya-
Menschen.




Vier-Monde-LARP-Spielerhandbuch Version 2.0

3.2 Menschliche Volker

3.2.1 Tieflander

Tieflander stellen die Mehrheit der Bewohner auf Darkover.

Ihr Lebensraum umfaBt faBt das gesamte bewohnbare Gebiet Darkovers mit Ausnahme der
Hellers (wo das Schmiedevolk lebt) und den hdheren Bergregionen (wo das Bergvolk
heimisch ist). Von ihnen ist meist die Rede, wenn von ,Menschen™ oder ,Darkovanern®
gesprochen wird, weil die anderen Menschenvilker wie auch die Nichtmenschen eher
Randerscheinungen sind.

Die herrschende Klasse der Tieflander (die auf Terra als ,Adel* bezeichnet wiirde) wird
,Comyn" genannt. Die Comyn sind auch diejenigen, welche auBersinnliche und mystische
Fertigkeiten haben, die auf Terra als ,Magie" bezeichnet wiirden und bei den meisten
anderen Vdlkern auf Ablehnung stoBen.

3.2.2 Bergvolk

Gegenliber den Tieflandern sind die Bergbewohner sehr stark gebaut und muskulds, sie
haben eher dunkle bis schwarze Haare, die oft auch kraus sind. Es sind eher kleine
Menschen mit eckigen Zligen, deren Haut vom Wetter gezeichnet ist. Sie wirken schon recht
frih alt. Auch die Lebenserwartung ist im Allgemeinen niedriger.

Wahrend die Tieflander in feine Stoffe gekleidet sind, tragen Bergbewohner oft Kleidung aus
Leder und Fell. Die Tracht der Bergbewohner ist zweckmaBig und strapazierfahig, bunte
Farben und aufwendige Verzierungen sind selten.

Das Bergvolk besteht zum groBten Teil aus Anhangern des ,Heiligen Lastentragers"
(Cristofero, siehe Religion). Die Feste der Tieflander sind in vielen Bereichen verpdnt und
werden nicht gefeiert, nur das Mittwinterfest hat Einzug im Festtagskalender gefunden.

Dem regelmaBigen Gebet wird groBer Wert beigemessen und allgemein sind die meisten
Leute tief glaubig.

In manchen Regionen wird Laran vollkommen ignoriert oder gar als ,unheiliges Zauberwerk™
angesehen. Das Wort ,Zauberer" ist durch das Bergvolk ein Schimpfwort auf Darkover.

Die Bergvdlker haben sich von der Herrschaft und der Politik der Tieflander abgekoppelt,
was auch daran liegt, daB die herrschende Klasse der Tieflander ebendiesen ,unheiligen
Zauberwerken" front .

Dank dieser ,,Zauberwerke" haben die Tieflander zur Zeit der Terraner ihren EinfluB auch auf
die Berge ausgedehnt, aber es gibt auch in dieser Zeit noch Bergregionen, in denen die sie
keinerlei EinfluB haben und ihre Herrscher mit allem anderen als Respekt behandelt werden.

3.2.3 Schmiedevolk

Die Leute vom Schmiedevolk leben in den Hellers. Sie dhneln den Tieflandern sehr, sind
jedoch behaarter, kraftiger und auch nicht so schmerzempfindlich wie die Menschen dort.
Leute vom Schmiedevolk sind selten auBerhalb ihrer Hohlen, Bergwerke und allgemein der
Berge anzutreffen. Sie sind so sehr an ihren Lebensraum angepaBt, daB sie sich wie die
nichtmenschlichen Waldlaufer in den Ebenen sehr unwohl fiihlen, weil fir sie der
Sauerstoffgehalt der Luft zu hoch ist.

Es wird angenommen, daB das Schmiedevolk von den Tieflandern abstammt, die in grauer
Vorzeit durch Genexperimente kraftiger und widerstandsfahiger gemacht wurden. Im Laufe
der Zeit entwickelten die genmanipulierten Menschen eine eigene Kultur, die sich rund um
das Feuer dreht.

Das Schmiedevolk lebt tiberwiegend von Erzabbau und von dem Verkauf des Metalls an die
Domdnen und Trockenstadte. Passend zu ihrer Lebensweise beten die Leute aus dem
Schmiedevolk Sharra an, ,die in Ketten Geschlagene". Allein dies macht sie in den Augen der
Tieflander suspekt. AuBerdem bestatten sie ihre Toten nicht, sondern bieten sie den
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Kyorebni als Nahrung an, ein Brauch, der bei den anderen Vélkern im besten Fall Befremden
auslost.

Sie lassen sich von den Comyn-Lords nicht viel sagen, und meiden Tieflander wie die
anderen Bewohner Darkovers, treiben jedoch einen regen Handel mit den Domanen und den
Trockenstadten. Ihre Produkte wie das Metall und auch Feuerwerke in den Landern sehr
beliebt. Fir letztere nutzen sie die nattirlich vorkommenden Chemikalien auf Darkover, um
ausnahmsweise etwas weniger ernsthaftes als Waffen oder Gebrauchsgegenstande
herzustellen.

3.2.4 Trockenstadter

Trockenstadter sind groB, blond und braungebrannt. Fiir sie ist nichts wichtiger als das
Kihar, ein komplexer Ehrencodex, den sie nach ihrer eigenen Glaubensvorstellung von den
Katzenwesen Gibernommen haben, so wie den wilden, sprunghaften Kampfstil.

Das Kihar umfaBt die persénliche Ehre, mannliche Uberlegenheit sowie den Kampf- und
Uberlebenswillen der Trockenstédter.

Fremde gelten in den Augen der Trockenstadter nicht als gleichwertig, womit sie auch nicht
unter die Regeln des Kihar fallen. Im Kampf gegen einen Fremden greifen die
Trockenstadter darum oft zu vergifteten Dolchen und neigen zu einer sehr brutalen Art.
Frauen werden als Besitz des Mannes angesehen und mit dem Tag der ersten Menstruation
in Ketten gelegt, die sie daran hindern, die Hande allzuweit auseinander zu nehmen. Frauen,
die nicht in Ketten gelegt sind, werden als Prostituierte angesehen. Die Ketten von den
bevorzugten Frauen angesehener Manner kénnen auch aus Kupfer, oder anderen Metallen
und reich mit Edelsteinen verziert sein.

Trockenstadter sind polygam und angesehene Manner halten sich meist einen ganzen Harem
von Frauen und Konkubinen.

Es gibt drei groBe Stadte in der Wiste, in der die Trockenstadter leben: Ardcarran,
Shainsa und Daillon. Die Stadt Ardcarran ist fiir ihre Bordelle bekannt, hier werden
Manner, Frauen und Kinder jeder Alterstufe zum Vergniigen und auch zum Kauf angeboten.
In der Vergangenheit gab es viele Kriege mit den Herrschern der Tieflander, die aber fir
keine der Seiten einen entscheidenden Durchbruch brachten, und so wurde schlieBlich ein
Friedensvertrag geschlossen und eingehalten.

Trockenstadter sind nicht einfach nur aufbrausende Krieger, sie sind auch gewiefte und in
Gelddingen sehr pragmatische Kaufleute. Auch in Zeiten des Krieges riB der Warenaustausch
zwischen den Trockenstddten und den Tieflandern nicht ab. Die Trockenstadter treiben
sogar mit den Katzenwesen Handel, wozu sie diesen ihre Sprache beigebracht haben.

Die einfachen Trockenstadter neigen zur Paranoia. Die reservierte Haltung aller Darkovaner
gegenliber Terranern ist bei ihnen zu offener Feindseligkeit geronnen, glauben den Terranan
nicht einmal, daB diese tatsachlich von anderen Welten kommen, sondern halten sie fir
geschickte Betriiger.

Trockenstadter sind sehr abergldaubisch, sie verehren den Gott Nebran, in dessen Namen
sie gleichwohl oft fluchen.

3.2.5 Chieri

Sie werden auch das ,schéne Volk" genannt. Ihre Kérper sind androgyn, hochgewachsen,
langgliedrig und von zierlichem Knochenbau. Sie haben graue Augen, silbernes Haar und
sechs Finger an jeder Hand. Sie sind sehr langlebig (viele hundert Jahre), dafiir bekommen
sie nur selten Kinder, da sie zwar Hermaphroditen (Zwitterwesen) sind, aber die meiste Zeit
ihres Lebens geschlechtslos leben (das darkovanische Wort dafir ist ,emmasca®™). Nur zu
bestimmten Zeiten ihres Daseins reift entweder der mannliche oder weibliche Anteil ihres
Kdrpers heran, um flir Nachkommenschaft zu sorgen. Wenn ein Chieri sich verliebt und sich
auch telepathisch mit seinem potentiellen Partner verbinden kann, wird die Umwandlung
durch Hormone ausgeldst.
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Chieri erndhren sich vegetarisch und leben in loser Gemeinschaft zusammen. Altere Chieri
leben auch allein, da sie der Gesellschaft durch ihr langes Leben miide werden.

Chieri waren schon vor den Menschen auf Darkover. In anderen Welten wiirden sie
vermutlich als ,Elfen® bezeichnet. Es heiBt, daB es friher einen regen Austausch zwischen
den Chieri und den Menschen Darkovers gab, und daB die Chieri den Menschen den
Gebrauch ihrer Gaben (siehe ,Laran™) unterrichteten.

Es heit auBerdem, daB es in der friilhen Geschichte Darkovers Mischehen gegeben hat.
Hierbei miBte der menschliche Elternteil auf jeden Fall telepathische Begabung haben, weil
die geistige Verbindung fiir die Chieri Voraussetzung flir sexuellen Kontakt ist.

Um die Chieri ranken sich viele Geschichten und Legenden, ihre Existenz ist fest mit mit der
darkovanischen Sagenwelt verknipft. Allerdings sind die Kontakte in der Zeit der Terraner
sehr selten, manch einer vergiBt, da es sich bei ihnen nicht um bloBen Mythos handelt.
Jeder Darkovaner wird einem Chieri daher mit einer gewissen ehrfiirchtigen Scheu begegen,
und das bloBe Auftauchen eines solchen Wesens wird einen Menschenauflauf verursachen.

3.3 Nichtmenschliche Volker

3.3.1 Cralmacs!

Cralmacs sind eine Rasse von eingeborenen Saugetieren, die wie eine Kreuzung aus Affe und
Katze wirken. Sie sind klein, mit dunklem Fell bedeckt, haben goldgelbe Augen und tragen
einen felligen Schwanz. In den Augen der Tieflander sind sie ziemlich haBlich.

Cralmacs fehlt die Sprachbegabung, sie kénnen aber Laute von sich geben.

Da es keine sichtbaren Geschlechtsunterschiede gibt, fragt sich so mancher Darkovaner
auch, wie Mannchen und Weibchen Uberhaupt zueinander finden. Dessenungeachtet
pflanzen sich Cralmacs auf natlirlichem Wege fort; sie paaren sich zu bestimmten
Brunftzeiten, was den Darkovanern AnlaB zu anziglichen Witzen und Sprichwdrtern gibt.
Cralmacs sind nicht besonders intelligent, weshalb ,s0 dumm wie ein Cralmac" eine beliebte
Redewendung darstellt. Dessenungeachtet sind sie keine hirnlosen Geschdpfe, sondern
haben untereinander sogar eine gewisse Stammeskultur, die begabteren unter ihnen kénnen
sogar die menschliche Sprache verstehen lernen, so wie es Affen auch moglich ist.

Im Zeitalter des Chaos halten sich die Comyn-Lords Cralmacs als Diener. Es wird gemunkelt,
daB manche die Cralmacs sogar mit Hilfe von Matrices genetisch verandert haben, um sie
ihren eigenen Bediirfnissen besser anzupassen®.

3.3.2 Katzenwesen

Katzenwesen (auch Katzenmenschen genannt) sehen aus wie menschengroBe, aufrecht
gehende Katzen, mit griinen Katzenaugen und spitzen Pinselohren, die an die terranischen
Luchse erinnern. Sie tragen spitze Klauen, die sich nicht einziehen lassen, was sie daran
hindert, wie die meisten Katzen auf Baume zu klettern. Durch den gegeniiberstehenden
Daumen konnen sie aber Werkzeuge benutzen.

Sie sind intelligent, haben ihre eigene Sprache und Kultur, auch wenn diese im Vergleich zu
den Tieflandern eher primitiv ist. Sie benutzen Waffen und tragen ansatzweise eine Form
von Kleidung, die aber eher als Schmuck dient als dazu, irgendetwas zu verhillen. Ihr Fell
schitzt sie ausreichend vor der Kalte.

Katzenwesen kodnnen Psi-Krafte entwickeln, einige wenige sollen sogar gelernt haben, mit
Matrices umzugehen, den Sternsteinen der Comyn - die meisten Darkovaner wirden das

1 In ,Herrin der Stiirme" steht, Cralmacs seien genetisch erzeugte Wesen - das beift sich mit dem
Text Gber Cralmacs in der Concordance. Wir nehmen fiir das Rollenspiel das zweite als richtig an.

2 In ,Die Herrin der Stiirme" steht, Cralmacs seien Kreuzungen aus ,Schweifern* und Menschen. Das
steht aber in keinem anderen der durchsuchten Biicher. Was ware denn das Originalwort fiir
~Schweifer"?
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aber fir ein Schauermarchen halten.

Katzenwesen leben in Bauen tief im Wald, ihrer Katzennatur entsprechend leben sie
weitgehend nachtaktiv. Sie jagen die Tiere des Waldes, verschmahen aber auch Beeren
nicht.

Sie sind furchtlos und aggressiv, besonders die Weibchen gelten als wild und sehr grausam.
Gerade die weiblichen Anflihrer und die Schamaninnen begriinden die Furcht der Darkovaner
vor den Katzenwesen, denn sie foltern ihre Gefangenen.

Es kommt immer wieder vor, daB Reisende von einer Gruppe draufgangerischer
Halbwiichsiger Uberfallen werden. Unvorsichtige, die sich in ihr Gebiet wagen, verlieren
entweder ihre gesamte Habe, ihr Leben oder beides.

Ebenso treibt ein harter Winter ganze Rudel aus den angestammten Revieren zu
menschlichen Siedlungen, wo sie dann auf leichte Beute hoffen. Im GroBen und Ganzen
halten sie sich aber von Menschen fern, und die Darkovaner tun gut daran, sie in Ruhe zu
lassen.

Eine Ausnahme von dieser Regel bilden einzelne Rudel, die von Zeit zu Zeit ausziehen, um
mit Handlern in den Trockenstadten Waren zu tauschen. Von den Trockenstadtern haben sie
wohl auch deren Sprache gelernt, fiir den Handel sprechen sie zuweilen auch ein wenig
Cahuenga.

Die Trockenstadter behaupten, sie hatten ihren Kampfstil von den Katzenwesen abgeschaut.
Mit diesen gemeinsam haben sie den komplizierten Ehrencodex, den sie Kihar nennen. Es ist
unbekannt, wie diese Verbindung zwischen den beiden Vdlkern zustande kam.

3.3.3 Kyrri

Kyrri sehen affenahnlich aus mit grau-silbernem Fell, einem Gesicht, das entfernt an irdische
Gibbons erinnert, und griinen, im Licht aufleuchtenden Augen. Allerdings haben sie flinf
gleichlange Greiffinger und keinen Daumen, was sie aber nicht am Benutzen von
Werkzeugen hindert. Thre KoérpergroBe variiert stark von KindgroBe zu hiihnenhaftem
Wuchs, besonders die groBen Exemplare kénnen in Kleidung bei Dammerlicht mit Menschen
verwechselt werden.

Sie sind intelligent und kénnen die Sprache der Menschen erlernen, um einfache Botschaften
zu vermitteln, sie scheinen das aber nicht gerne zu tun, denn meistens verrichten sie
schweigend ihre Arbeit.

Kyrri dienen in den Tirmen (und manchmal auch in den Burgen der Comyn) als Diener.
Gerade bei den Laranbegabten sind sie sehr beliebt, da sie selbst keine Telepathen sind,
jedoch als Empfanger fungieren kénnen.

Wer einem Kyrri begegnet, muB jedoch vorsichtig sein, denn diese Wesen kdnnen, wenn sie
sich bedroht flihlen, elektrische Schlage austeilen, ahnlich wie die Zitteraale auf der Erde.

Da ihr Herkunft im Dunkeln liegt, wird gemunkelt, daB auch sie als das Produkt von
Manipulationen aus einer frilheren Rasse hervorgegangen sind.

3.3.4 Ryachiyas und Ryachiyus®

Rychiyas sind kinstlich erschaffene Kreuzungen aus Menschen und Cralmacs. Sie sehen aus
wie schlanke, anmutige Frauen, die dem vorherrschenen Schonheitsideal entsprechen.
Allerdings sind ihre Taillen extrem schmal und Beine Uberlang, wodurch sie eher wie
Comicfiguren wirken. Die mannlichen Gegenstiicke heiBen Ryachiyus und haben das
Aussehen von Knaben.

Ihre genetische Verdnderung macht Rychiyas wie Ryachiyus steril, und sie altern nicht
sichtbar. Wie Menschen kdnnen sie sprechen, kleinere Aufgaben erledigen oder sogar

3 Dieser Begriff kommt in der Concordance nicht vor, und {iberhaupt nur in ,Herrin der Stiirme". Dort
steht auch, Cralmacs seien genetisch erzeugte Wesen - das beiBt sich mit dem Text liber Cralmacs in
der Concordance.

-13 -



Vier-Monde-LARP-Spielerhandbuch Version 2.0

Instrumente spielen, ihr Hauptzweck dient aber der Befriedigung der sexuellen Bedirfnisse
ihres jeweiligen Herrn.

Sie werden mittels Matrices unter Kontrolle gehalten und daran gehindert, Eigeninitiative zu
entwirckeln. Es ist unklar, ob sie tatsachlich so etwas wie Freude oder Lust empfinden, oder
ob sie einfach geistlose Puppen mit einer schénen Hiille sind. Den Laranzus ist die Existenz
der Rychiyas peinlich, da diese Wesen ein Beweis fiir einen ungeheuerlichen MiBbrauch der
Larankrafte darstellt, so wie die Matrixwaffen (siehe 6.3.1 Matrixtechnik und Matrixwaffen).
Die meisten Laranzu gehen diesem Thema lieber aus dem Weg.

Rychiyas wurden nur im Zeitalter des Chaos geziichtet. Der legenddre Laranzu Varzil,
genannt ,der Gute", Uberzeugte die Comyn von der moralischen Verwerflichkeit solcher
Zichtungen, und die Erschaffung von Rychiyas bzw. Ryachiyus wurde verboten.

Im ,Zeitalter der Wiederentdeckung" (aktueller Spielzeitpunkt) sind sie daher nicht mehr
anzutreffen, aber man erzahlt sich von ihnen noch in vielen Geschichten, die abends am
Kaminfeuer erzahlt werden.

3.3.5 Waldlaufer

Auch Waldmenschen oder Waldmanner genannt. Hier gibt es oft eine Verwechslung mit dem
Bergvolk, die sich gelegentlich auch als Waldmenschen bezeichnen.

Die Waldlaufer selbst nennen sich ,Himmelsvolk", was vielleicht daher rihrt, daB sie nur in
Talkesseln in den Bergen leben, im Tiefland ist die Luft flr sie zu dicht.

Sie wirken affenahnlich mit ihrem Fell, den fliehenden Kinnen und lappchenlosen Ohren, sind
jedoch eher feingliedrig gebaut und sehr gelenkig. Daneben verfligen sie Uber ein
ausgzezeichnetes Gehor, ihre roten Augen kdnnen Uber groBe Distanzen scharf sehen und
sind sehr lichtempfindlich. Daher sind sie hauptsachlich in der Dammerung oder bei Nacht
aktiv, am Tage ziehen sie sich in ihre Behausungen zuriick. Diese bestehen aus
selbstgebauten Hauschen in den Baumkronen der widerstandsfahigen, knorrigen Baume, die
in den hochgelegenen Gebieten wachsen.

Ineinander geflochtene Schlingpflanzen ziehen sich wie regelrechte StraBen durch die Wipfel
zwischen den Plattformen der einzelnen Familien und verbinden diese zu einer regelrechten
Siedlung.

Waldlaufer sind eine intelligente Spezies. Sie haben eine eigene Zivilisation entwickelt, mit
einer eigenen, aus Zwitscherlauten bestehenden Sprache und ihren eigenen Ritualen. Sie
tragen keine Kleidung, aber durchaus Schmuck, benutzen Werkzeuge, legen die FuBbdéden
ihrer Hauschen mit Moos aus und erhellen sie gelegentlich zu festlichen Angelegenheit mit
Hilfe von Leuchtkafern. Als reine Sammler und Fallenseller ernahren sie sich von Nissen,
Kospen, Insekten und Vogeleiern, Fleisch ist flir sie unbekémmlich

Die Waldlaufer mdgen keine Fremden, vor allem weil diese mit Feuer hantieren, das ihre
gesamte Lebensgrundlage vernichten kann.

Es wird berichtet, daB die Waldlaufer und die Chieri gemeinsame Vorfahren haben. Die
Chieri bezeichnen Waldlaufer als ,kleinen Bruder, der nicht weise ist", womit sie nicht nur
deren geringere Intelligenz bezeichnen, sondern auch die Tatsache, daB3 die Waldlaufer nicht
einmal ansatzweise Uber Psi-Krafte (siehe Kapitel ,,Die Psi-Kéfte") verfiigen.

3.3.6 Ya-Menschen

Die Ya-Menschen gehéren wie die Kyrri und die Waldlaufer zu den Eingeborenen auf
Darkover. Sie sehen aus wie GibermenschengroBe Vdgel, die jedoch humanoide Beine haben.
Ya-Menschen sind nicht sehr intelligent, ihre Kultur ist unterentwickelt bis nicht vorhanden,
ebensowenig scheinen sie irgendwelche Psi-Krafte (siehe Kapitel ,,Die Psi-Kéfte") zu besitzen.
Sie leben in den Waldern der Kilghard-Berge und dem niederen Hellers-Gebirge und
betrachten die meisten anderen Rassen als Jagdbeute. Der Geisterwind verursacht bei
ihnen eine Berserkerwut.
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3.3.7 Besondere Tiere

Banshees: riesige, flugunfdhige Raubvogel, die oberhalb der Baumgrenze leben und vom
Geruch und der Kdrperwdrme lebendiger Wesen angezogen werden. Sie haben einen
groBen, nackten, bussardahnlichen Kopf und einen riesigen, unférmigen Kérper mit scharfen
Krallen, wie viele flugunfahige Vogel kdnnen sie sehr schnell rennen. Gliicklicherweise nisten
sie nur oberhalb der Waldgrenze, auBerdem sind sie nachtaktiv und bei Tage vdllig blind. Sie
stoBen schrillen unheimliche Schreie aus, mit denen sie ein Opfer paralysieren, um es dann
mit einem groBen Hieb ihres Schnabels zu téten.

Chervines: PonygroBe Huftiere mit einem Geweih. Werden als Packtiere gehalten, arme
Leute reiten auch auf ihnen. In der Not 1aBt sich ihr Fleisch auch essen, und natirlich kann
man aus ihrer Haut brauchbares Leder herstellen.

Rabbithorns: Kleines hasenahnliches Tier mit Hornern. Es wird gejagt und gegessen, aus
seinem Fell wird Wolle gewonnen.

Regenfische: leben in den Flissen und Seen der Regenwalder, ihre Farben und
verworrenen Muster inspirieren die darkovanischen Frauen zu neuen Stickereien.

Kyorebni: GroBe aasfressende Vogel. Die Leute vom Schmiedevolk bestatten ihre Toten
nicht, sondern bieten sie den Kyorebni als Nahrung an.

3.3.8 Besondere Pflanzen

Kireseth: Pflanze mit glockenférmigen, tief blauen Bliiten, deren Enden sternférmig
auseinanderlaufen. Sie wachst auf Wiesen in den Kilghards und den unteren Teilen der
Hellers. Kireseth wird auch als ,Goldene Glocke", ,Dorilys", ,Cleindori* oder ,Sternenblume"
bezeichnet.

Ihre Pollen enthalten ein hochgradig psychedelisch wirkendes Harz, welches zur Herstellung
von Kirian verwendet wird - Kirian mindert die Symptome der sogenannten
~Schwellenkrankheit®, die Psi-Begabte in jungen Jahre befallt (und an der diese oft sterben).

AuBerdem kann man aus den Bliten auch Raivannin herstellen. Dieser Trank blockiert die
Psi-Krafte, es beraubt einen so Begabten voriibergehend seiner Fahigkeiten (die Darkovaner
sagen dazu ,kopfblind"). Flr nicht ausgebildete Telepathen, die mit ihren Kraften nicht
zurechtkommen, mag dies eine Erlésung sein, Augebildete leiden darunter, so als ob sie ihr
Augenlicht verloren hatten.

4 Darkovaner Gesellschaft

4.1 Stande

Das  Gesellschaftssystem  dhnelt  einer  spatmittelalterlichen,  patriarchalischen
Feudalgesellschaft. Die Adelsfamilien, die sich selbst Comyn nennen, herrschen absolut und
das gemeine Volk muB sich fiigen. Dieses System hat jedoch fiir die meisten auch seine
Vorteile, denn die Comyn haben auch die Aufgabe, fiir ihre Untergebenen zu sorgen und sie
zu beschiitzen. Durch die bewahrten Traditionen hat jeder, der guten Willens ist, seinen
Platz in der Gesellschaft.

Viele Darkovaner fiihlen sich in ihrer Welt sehr wohl und sind sehr verunsichert lber das
Auftreten der Terraner. Sie befiirchten, daB die Fremdlinge ihre Welt véllig aus den Angeln
heben, das Neue ist fiir sie eine Bedrohung. Und man hat schon von Ublen Dingen gehort,
die im Terranischen Imperium mit Welten passiert sind, welche sich den Winschen der
Terraner widersetzten.

4.2 Geschlechterrrollen

Die darkovanische Gesellschaft ist patriarchalisch und aus Sicht der Terraner sehr
altmodisch: Die Frauen fungieren hauptsachlich als Ehefrauen und Miitter ihrer Kinder, die
Manner als Vorstand ihrer vielkbpfigen Familien. Da die darkovanische Bevolkerung
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besonders in friiheren Zeiten haufig durch Krankheiten, Naturkatastrophen oder auch
menschengemachte Katastrophen dezimiert wurde, war es wichtig, gentigend Nachkommen
zu haben. Schwangere Frauen wurden verhatschelt, die Kinder geradezu in Watte gepackt,
um ihr Uberleben zu sichern, denn die Kindersterblichkeit war erheblich, und viele Frauen
starben bei der Geburt oder im Kindbett.

Dank fahiger Heiler ist die Lage im Zeitalter der Terraner zumindest bei den Comyn nicht
mehr so dramatisch, beim einfachen Volk ist zumindest die Auswirkung einer relativ langen
Friedensphase positiv zu spliren, auch wenn hier noch viele Kinder ihren ersten Geburtstag
nicht erleben. Die Einstellung der Darkovaner gegeniiber Muterschaft und Kindern hat sich
allgemein nicht geandert.

Davon abgesehen hat es in der Geschichte von Darkover immer wieder selbstbewuBte
Frauen gegeben, die in Zeiten der Not den Platz ihrer ihrer gefallenen Manner einnahmen
und als Anfiihrerinnen akzeptiert wurden. Ganz sicher kann ein Mann einer Comynara (adlige
Dame, siehe folgendes Kapitel) nicht einfach das Wort verbieten, und eine erfahrene
Hausherrin 1aBt sich von ihrem Ehemann wenig sagen, mit dem sie aus politischen Griinden
verheiratet wurde, wenn dieser etliche Jahre jlnger ist als sie.

In der Zeit der Terraner hat sich das traditionelle Rollenmodell allerdings ein wenig
gelockert, es gibt inzwischen mit der ,Gilde der Entsagenden" sogar eine Organisation fir
Frauen, die sich nicht einordnen wollen. Die Frauen dieser Gilde Uiben Berufe aus, wie sie
sonst nur Manner haben kénnen.

4.3 Die Comyn

4.3.1 Allgemeines iiber die Comyn

Die Comyn sind die Feudalherrscher auf Darkover, also das, was auf Terra einst mit ,Adel*
bezeichnet wurde. Die Mitglieder der Comyn-Familien sind auBerdem von alters her die
einzigen, die mit Laran ausgestattet sind - eine Gabe, die anderswo gern unter dem
Stichwort ,Magie" abgehandelt wird.

Es handelt sich um Psi-Krdfte, mit deren Hilfe besonders Begabte sogar das Wetter
beeinflussen kénnen (siehe Kapitel 6, ,Die Psi-Kafte").

Alle Comyn sind mehr oder weniger starke Telepathen und Empathen.

Seit der Ausbreitung der Menschen auf Darkover haben die Einwohner ihre Talente gezielt
geférdert (auch durch Ausbildung in den sogenannten Tirmen, siehe Kap. ,die Tirme") und
mittels durchgeplante Hochzeiten untereinander erhalten. Da die Begabung erblich ist, gab
es in friiheren Zeiten sogar langfristige Heiratsplane, um bestimmte Eigenschaften in den
Familien zu verstarken oder neue Talente hervorzubringen.

Auch ohne diese Plane muB gesagt werden, daB die Mitglieder der Comyn nicht aus Liebe
heiraten, sondern aus politischem oder finanziellem Kalkdil.

Naturlich gibt es auch Comyn ohne Laran, die aber geradezu als ,minderbemittelt"
angesehen und von den Angehdrigen ihres Standes meist mitleidig bis herablassend
behandelt werden. Wegen ihres ,Defekts" stellen sie auch nicht gerade eine gute Partie dar,
weshalb sie meist in eins der kleineren Hauser eingeheiratet werden, um Bindnisse zu
festigen.

Als oberste Instanz fungiert der Konig, der traditionell von der Comyn Familie Elhalyn
gestellt wird. Da die Kdnige seit geraumer Zeit aber aufgrund ihres seltsamen Laran nicht in
der Lage waren, wichtige Entscheidungen zu treffen (siehe weiter unten), wird der Koénig
offiziell von einem Regenten ausgefiillt, welcher wiederum von einem Mann aus der Familie
der Hastur entstammt (mehr dazu siehe Kapitel 5.2, Kénig und Regent).

4.3.2 Die sieben groBen Comyn-Familien

Es gibt sieben groBe Familien auf Darkover, denen ein GroBteil des bewohnbaren Landes
gehort und die damit Gber das Schicksal der einfachen Leute bestimmen.
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Dies sind (in alphabetischer Reihenfolge): Aillard, Aldaran, Alton, Ardais, Hastur von
Elhalyn, Hastur von Hastur und Ridenow.

Ihr Machtanspruch griindet sich auf der Legende, daB die Urahnen dieser sieben Hauser
Nachkommen des darkovanischen Gottes Aldones seien, dem Herrn des Lichts. Noch viel
mehr aber beruht ihre Herrschaft und der beinahe ehrflirchtige Respekt, mit dem sie
behandelt werden, auf den Psi-Fertigkeiten, die auf Darkover ,Laran™ genannt werden.
Gerade die Mitglieder der GroBen Hauser besitzen die Gaben in starkem AusmaB. In jedem
Haus sind ein oder mehrere Gaben hauptsachlich vertreten und immer vorhanden, sofern die
Person Laran besitzt.

Daneben gibt es aber auch Tochter und Séhne, deren Laran kaum die Ausbildung in einem
Turm wert ist. Sie werden entweder zu Hause bei einem ,Hof-Laranzu" ausgebildet oder
Ubergangsweise in einen Turm geschickt, damit sie ihre sparlich vorhandenen Krafte
kontrollieren lernen.

Zur Beschreibung der Gaben siehe Kapitel 6 ,Die Psi-Kafte (Laran)".

Aillard

Die Aillards tragen noch ein Gutteil Chieri-Blut in sich, als Erbe dieser nahen Verwandtschaft
haben sie einen zusatzlichen sechsten Finger an jeder Hand. AuBerdem gibt es immer wieder
geschlechtslose Nachkommen in ihren Reihen, was bei den anderen Comyn eher Befremden
auslost.

Ungewdhnlich ist auBerdem der Brauch, daB die weibliche Seite den Vorrang in der Familie
hat, und die dlteste Tochter den Sitz im Comyn-Rat einnimmt, nicht der dlteste Sohn. Auf die
Konservativsten unter den Comyn wirkt dieser Brauch geradezu schockierend.

Die Aillards haben die Kreisgabe: Mit Hilfe dieser Gabe konnen sich Laranbegabte mit den
unterschiedlichsten Talenten zu einem Kreis verbinden, was ohne die modulierende und
lenkende Wirkung der Kreisgabe nur mit groBem Risiko stattfinden kann. Allerdings scheinen
nur Aillard Frauen diese Gabe zu besitzen.

Aldaran

Haus Aldaran beherrscht die Zukunftsschau. Die Visionen sind sehr detailreich und treffen
oft ein, aber nicht immer kann ein Aldaran mit den Bildern in seinem oder ihrem Kopf etwas
anfangen- wie das mit Orakeln eben so ist, sie sind schwer zu deuten.

Die Aldaraner haben anscheinend schon immer eigene Wege beschritten, weshalb sie auch
bei den Vertretern der anderen groBen Hauser nicht besonders angesehen sind. Sie sind
Neuem sehr aufgeschlossen, und dazu gehdrt, daB in dieser Familie auch die Frauen Lesen
und Schreiben lernen, wahrend es bei den anderen als Gberfliissig gilt. Viele Angehérige des
Hauses und auch Angehdrige von verblindeten Comyn-Familien werden zur Ausbildung ins
Kloster von Nevarsin geschickt und bekennen sich zu dem Glauben an Cristofero.

Sie sind den anderen Volkern gegenliber aufgeschlossen, sie tragen Chieri-Blut in sich, was
sich in einem zusatzlichen sechsten Finger an jeder Hand auBert.

Im Zeitalter des Chaos experimentierten sie trotz allgemeinen Verbots mit sehr machtigen
Matrizes (Sternsteinen, siehe Kapitel 6 ,Die Psi-Kafte"), wofiir sie aus dem Ubergeordneten
Gremium, dem Comynrat, ausgeschlossen wurden. Konsequenterweise erkldrten sie auch
ihre Unabhangigkeit von den sechs Domanen des Tieflandes. Sie sind auBerdem eher
terranerfreundlich, was den konservativeren Darkovanern ohnehin suspekt ist.

Bei den anderen Comyn-Familien gelten sie als Verrdter. Als einfluBreiche Familie gehdren
sie aber immer noch zu dem ,illustren Kreis" der groBen Comyn-Hauser, weshalb kein
Vertreter der anderen Hauser dies einem Aldaran ins Gesicht sagen wiirde, sofern er nicht
eine blutige Fehde provozieren will.

Das Wahrzeichen von Haus Aldaran ist ein Doppeladler.

Nachdem der urspriingliche Stammsitz des Hauses wird im Zeitalter des Chaos zerstort,
danach wird eine alte Rauberfestung als neue Stammburg auserkoren. Sie liegt in den
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Hellers, in der Nahe von Caer Donn.

Alton

Die Altons beherrschen den sogenannten ,erzwungenen Rapport", was bedeutet, sie
kdnnen mit einer anderen Person auch gegen deren Willen einen telepathischen Kontakt
aufnehmen.

Das funktioniert auch mit Nichttelepathen, ist flir diese aber eher unangenehm, zumal ein
einfacher Blirger es nicht gewohnt ist, plétzlich einer Geisterstimme in seinem Kopf zu héren.
AuBerdem haben einige besonders begabte Altons die ,Befehlsstimme®, wodurch sie
anderen unmittelbar ihren Willen aufzwingen kénnen. Unter Umstdnden stirbt die andere
Person dabei, was den Altons nicht gerade Beliebtheitspunkte einbringt.

Die Mitglieder dieser Familie sollen noch arroganter sein als die Vertreter der groBen Hauser
ohehin schon sind, vielleicht auch wegen ihrer Famlien-Gabe. Sie miBgénnen der Familie der
Hastur auBerdem die Regentschaft in Darkover. Altons vertragen sich schlecht mit den
Hasturs, sie kdnnen nur schwer in sogenannten Matrixkreisen zusammenarbeiten. Besonders
das Letztgenannte deutet darauf hin, daB der Groll zwischen den beiden Familien nicht nur
auf Nickeligkeitn beruht. Tatsachlich ist der geistige Kontakt zwischen Vertretern der beiden
Familien fiir beide Seiten gefahrlich, selbst wenn diese damit einverstanden sind, und es soll
sogar schon Todesfdlle gegeben haben (die dann natirlich wieder AnlaB zu Fehden gaben).
Der Stammsitz der Altons heift Armida, wie auch die Stadt, in deren Nahe sich die
Stammburg der Altons befindet.

Ardais

Auch die Ardais tragen, wie die Familie Aillard, noch ein Gutteil Chieri-Blut in sich und haben
wie diese als Erbe dieser nahen Verwandtschaft einen zusatzlichen sechsten Finger an jeder
Hand.

Leider sind die mannlichen Mitglieder dieser Familie meist hypersensibel und emotional
unstabil, sie neigen zu Alkoholismus, Spielsucht oder Schlimmerem.

Die Hauptgabe der Ardais ist die Katalysator-Gabe. Durch sie kann Laran sich bei
Menschen entwickeln, bei denen es vorher nur latent oder blockiert vorliegt.

Die Stammburg der Ardais liegt jenseits von Sain Scarp.

Elhalyn (,,Hastur von Elhalyn®)

Die Elhalyn haben die Fachervorausschau. Das bedeutet, Elhalyns mit dieser Gabe sehen
alle moglichen Zukunftsvarianten, wissen aber nicht genau, an welchen Stellen sie sich
verzweigen.

Viele Elhalyn verkraften die verwirrenden Bilder nicht, die in ihrem Kopf auftauchen, und
werden wahnsinnig.Traditionell stellen die Elhalyn die Kénige von Darkover. Weil sie durch
ihre Gabe jedoch sehr labil sind, wird die Regentschaft zumeist von einem Vertreter der nahe
verwandten Hastur-Familie wahrgenommen.

Der Stammsitz der Elhalyn ist Burg Elhalyn, das in der Nahe von Thendara und Hali liegt. Ihr
Wappen ist ein silberner Baum und eine Krone.

Hastur (,,Hastur von Hastur®)

Die Gabe der Hasturs ist die ,Lebende Matrix", was bewirkt, daB die Hasturs auch ohne
einen Matrixstein groBe Krafte einsetzen kdnnen. Mit einem Matrixstein kann ein sehr
begabter Hastur-Abkdmmling noch viel mehr bewirken als ein Alton - er kann dem Geist
eines anderen nicht nur Befehle erteilen, sondern diesen auch véllig iibernehmen, wobei die
andere Person aus den Erfahrungen des Hastur schopft.

Da diese Gabe bei den anderen Familien auch nicht gerade Beifallsstiime hervorruft,
bemihen sich die Hastur, nicht allzu sehr Uber dieses Detail zu reden, selbst wenn sie
ansonsten ihre Macht und ihr Potential gern mehr oder weniger direkt zur Schau stellen.
Gllicklicherweise - zumindest sehen es die anderen Hauser so - gibt es nur sehr wenige, die
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potentiell Uiber solche Krafte verfiigen.

Traditionell stellen nicht die Hastur, sondern die Elhalyn die Kénige von Darkover. Weil diese
durch ihre Gabe jedoch sehr labil sind, wird die Regentschaft zumeist von einem Vertreter
der nahe verwandten Hastur-Familie wahrgenommen. Diese Regentschaft ist noch ein Grund
fur die anderen Hauser, den Hasturs nicht wohlgesonnen zu sein, denn sie miBgénnen ihr
diesen Platz.

Die Hastur vertragen sich schlecht mit den Altons, sie kénnen nur schwer mit ihnen in
sogenannten Matrixkreisen zusammenarbeiten. Besonders das Letztgenannte deutet darauf
hin, daB der MiBton zwischen den beiden Familien nicht nur auf Nickeligkeiten beruht.
Tatsachlich ist der geistige Kontakt zwischen Vertretern der beiden Familien fir beide Seiten
gefahrlich, selbst wenn diese damit einverstanden sind, und es soll sogar schon Todesfalle
gegeben haben (die dann natirlich wieder AnlaB zu Fehden gaben).

Ridenow

Die Familie entstand aus einem Clan von Trockenstadtern, die in den Siiden bis nach Serrais
zogen und die alten Familien irgendwie dazu brachten, sie als neue Comyn-Familie zu
akzeptieren. Durch viele Heiratsvertrage wurde der Status so gefestigt, daB heute niemand
mehr an die Herkunft der Ridenows denkt.

Die Ridenow-Gabe ist die Empathie, also das Empfangen von Emotionen. Diese erstreckt sich
auch auf nichtmenschliche Wesen. Sie kdnnen mit anderen Wesen, Menschen wie Tieren,
auch telepathisch kommunizieren (was auch als ,Tier-Laran" bezeichnet wird). Das ,Tier-
Laran™ beinhaltet aber nur eine Kommunikation, nicht eine Art Befehlsstimme wie bei den
Altons.
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4.3.3 Die kleineren Comyn-Familien

Es gibt neben den 7 groBen Lords mehrere niedere Lords und Familien. Im Zeitalter des
Chaos hat jede Familie ein eigenes kleines Kdnigreich, im Zeitalter der Terraner sind die
meisten dieser Reiche zu Gehdften geschrumpft.
¥ Dies hier ist nur eine Auswahl der in den Btichern erwahnten Familien. Die Spielerinnen
und Spieler kénnen sich nach Bedarf eigene Familien ausdenken.

Die Larangaben der Familien sind nur zum Teil bekannt, meist wird sich jedoch bei einem
Clan das Laran der groBen Familie finden, deren Vasallen er ist.

Y Ansonsten kénnen Spielerinnen und Spieler in Abstimmung mit der SL eine Larangabe
auswahlen. Eigene Donas kdnnen zugelassen werden, solange sie sowohl stimmig sind als
auch die Spielbalance nicht aus dem Lot bringen.

Name Glauben

Verbiindete

Beschreibung

Acosta Die Vier

Eine ehemals unabhdngige groBe Familie. In
der Zeit des Chaos heirateten sie in den
Hastur Clan ein und galten seitdem als eine
Unterfamilie der Hastur. Eine sehr bekannte
Vertreterin  dieser Familie war Konigin
Taniquel Hastur-Acosta, die bei ihrem Volk
sehr beliebt war. Mit ihrer Hilfe wurde Konig
Damian Deslucido besiegt.

Ambervale |friher: Die Vier,

spater Cristofero

Kleine Adelsfamilie, deren Koénigreich im
Zeitalter des Chaos von der Familie Deslucido
lbernommen wurde. Die Stammburg von
Ambervale blieb erhalten und wurde von
Kénig Damien Deslucido gern fir Treffen
genutzt.

Castamir Cristofero Ardais

Eine kleine Comyn Familie, die den Ardais
nahesteht. Es gibt auch eine Verbindung zu
den Syrtis.

Delleray Die Vier Aldaran

Die Dellerays hatten wie MacAran Tierlaran,
das in spateren Zeiten anscheinend
verschwand. Die Laranbegabung zeigt sich in
dieser Familie sehr friih.

Deslucido Die Vier

Die Familie eroberte im Zeitalter des Chaos
mehrere kleinere und groBere Konigreiche,
wurde jedoch vernichtend geschlagen, und sie
muBten ihre Gebiete wieder abgeben. Die
Familie ist seit dieser Zeit verrufen und
vermutlich  ausgestorben,  worliber die
anderen Clans sehr erleichtert sind. Um das
spezielle Laran dieser Familie ranken sich viele
bose Gerlichte, es wird nur hinter
vorgehaltener Hand darliber gesprochen, aber
niemand weif3 etwas genaues.

DiAsturien Die Vier Hastur

Fast alle Mitglieder der Familie sind blond und
eher hellhdutig. Sie haben im Zeitalter der 100
Konigreiche ein bedeutendes Gebiet in den
Kilghard-Bergen.

DiScarp Die Vier

Kleinere Adelsfamilie aus den Hellers-Bergen
mit einem schlechten Ruf. Thr Stammsitz Sain
Scarp wurde friher als ,Rduberburg"
bezeichnet.

Greenhills Die Vier Acosta

Gehoren zur Familie der Acosta.
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Name

Glauben

Verbiindete

Beschreibung

Harryl

Die Vier

Di Asturien

Eine der dltesten Adelsfamilien, mit den
Hastur wie auch den Di Asturien verwandt.
Der Familie DiAsturien sind sie auch
verpflichtet.

High Kinally

Die Vier

Hastur  (Zeitalter
des Chaos)

Ein Zweig der Storn-Familie.

Hoch
Windward
(High
Windward)

Die Vier

Kleinere Adelsfamilie, die der Familie Storn
nahesteht und zum Teil auch mit ihr vewandt
ist.

Lanart

Die Vier

Alton

Eine Seitenlinie der Alton-Familie, wie die
Leynier und die Lindir. Obwohl miteinander
verwandt, gab es in der Zeit des Chaos eine
langwahrende Fehde unter den Familien.

Leynier

Die Vier

Alton

Eine Seitenlinie der Alton-Familie, wie die
Lanart und die Lindir. Obwohl miteinander
verwandt, gab es in der Zeit des Chaos eine
langwahrende Fehde unter den Familien.

Lindir

Die Vier

Alton

Eine Seitenlinie der Alton-Familie, wie die
Lanart und die Lindir. Obwohl miteinander
verwandt, gab es in der Zeit des Chaos eine
langwahrende Fehde unter den Familien. Im
Zeitalter der Terraner gibt es Verbindungen zu
der Familie Aillard.

Linn

friher: Die Vier,
spater Cristofero

Kleine Familie, deren Gebiet von den

Deslucidos erobert wurde.

MacAran

Cristofero

Storn

Eine sehr konservative, fast schon reaktiondre
Familie. Sie ziichten mit Hilfe ihres berlihmten
Larans edle Jagdfalken und gelehrige, robuste
Pferde.

Moray von
Hammerfell

Die Vier

Aldaran

kleine Familie mit dem Stammsitz Hammerfell.

Reyes

Die Vier

Kleinere Adelsfamilie, die im Zeitalter der
Terraner gute Kontakte zu den Ridenow hat.
Vielleicht gibt es hier sogar
Verwandtschatfsbeziehungen.

Rockraven

Die Vier

Aldaran

Die Rockravens sind eine arme Adelsfamilie.
Ihr Larans ist ungewdhnlich und sehr
gefahrlich, denn die begabtesten unter ihnen
besitzen die Wetterkontrolle, auch Blitze
kdnnen sie kontrollieren. Die Gabe ist
ausnahmsweise geschlechtsspezifisch, und sie
tritt bei Frauen starker zutage als bei
Mannern.

Scathfell

Die Vier

Aldaran

Ein Zweig des Aldaran Clans.

Storn

Die Vier, viele
verehren

besonders Sharra

Aldaran

Eine groBe, weitverzweigte Familie mit
umfangreichem Landbesitz.
Hatte eine lange Blutfehde

Hammerfells hinter sich.

mit den
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Name Glauben Verbiindete Beschreibung

Syrtis Cristofero Ardais Kleinere Adelsfamilie mit sehr sparlichem
Grundbesitz, die aber maéchtiges Laran
besitzen. Weil sie mit den Ardais verwandt
sind, beinhaltet dies unter anderem die
Katalysator-Gabe. Durch geschicktes Taktieren
haben sie stets mehr Geld und Ansehen
erhalten, als ihnen nach Ansicht der anderen
Familien zusteht.

Terrelind Die Vier Acosta Gehoren zur Familie der Acosta.

Vair Die Vier Kleinere Adelsfamilie in den Tiefebenen, in der
Nahe der Venza-Berge. In der Zeit des Chaos
wurde die Familie durch Ko&nig Damian
Deslucido nahezu ausgerottet.

Vallonde Die Vier Vyandal Kleinere Adelsfamilie.

Verdanta Die Vier Leynier Ein Zweig der Leynier-Familie. Lange Zeit mit
der Familie High Kinally verfeindet.

Vyandal Die Vier friher: Deslucido |Kleinere Adelsfamilie. Ein Vyandal diente einst

den Deslucidos als General.

4.4 Die Gilde der Entsagenden

Trotz der patriarchalischen Struktur gibt es flir Frauen die Mdglichkeit, auf ihre traditionelle
Rolle als Ehefrau und Mutter zu verzichten und auBerhalb der Regeln zu leben - die Gilde der
Entsagenden (Comhi - letzii), auch die ,freien Amazonen™ genannt.

In der Frihzeit haben sich auf Darkover zwei Frauenorden entwickelt: Die Priesterinnen
Avarras, die sich auf Heilung verstanden, und die ,Schwesternschaft vom Schwert", die
Kriegerinnen waren. Aus dem ZusammenschluB dieser beiden Orden entstand die Gilde der
Entsagenden.

Die Unabhangigkeit dieser Gilde wird durch einen Vertrag mit den Comyn gesichert. Je nach
Eignung der Frauen gehen diese unterschiedlichen Berufen nach. Fir viele Frauen ist die
Gilde der Entsagenden die letzte Hoffnung, doch jede Frau muB vorher einen Eid ablegen, in
dem sie sich der Gilde vollig verschreibt. Die Frauen sagen sich damit auch von ihrer Familie
los, deren Name in ihrem Namen nicht mehr vorkommt. Stattdessen tragen die Gildenfrauen
den Namen ihrer Mutter als Beiname, mit einem vorangestellten ,n’ha" (flir darkovanisch
»hikhya mic" = Tochter von).

4.5 Die Briickengesellschaft

Zur Zeit der ersten Kontakte mit den Terranern entsteht im Gildenhaus Thendara die
Brlickengesellschaft, die es sich zur Aufgabe macht, terranische Frauen und darkovanische
Entsagende einander naher zu bringen und ihnen einen Wechsel zwischen den sehr
verschiedenen Welten des Imperiums und Darkovers zu ermdglichen (also eine Brilicke
zwischen diesen Welten zu bauen).

Die Bruckengesellschaft veranstaltete als erste medizinische Fortbildungskurse fir
Entsagende, die terranischen Mitglieder nahmen im Tausch dafiir die Dienste der
Entsagenden als Flihrerinnen bei Expeditionen in Anspruch.

Viele weibliche Angestellte des Imperiums nahmen die Mdglichkeit zur Mitgliedschaft in
dieser Verbindung dankend an, so daf8 man fiir sie ein Haus schuf, in dem sie nicht auf den
gewohnten Komfort verzichten muBten, jedoch in einer Gemeinschaft zusammenleben
kdnnen.

Man kann die terranischen Mitglieder der Briickengesellschaft getrost als eine Art ,,Sonder-
Entsagende" ansehen. Sie haben die Gemeinschaft der Entsagenden immer wieder
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bereichert und viele Méglichkeiten zum kulturellen Austausch geschaffen.

4.6 Sprachen

Auf Darkover gibt es im Wesentlichen zwei Sprachen: Casta und Cahuenga. Daneben
sprechen die Bewohner der Trockenstadte ihren eigenen Dialekt, der mit dem Cahuenga
stark verwandt ist, auBerdem haben die Katzenwesen ebenfalls ihre eigene Sprache.
Cahuenga stellt die Gemeinsprache dar, in der auch der Handel abgewickelt wird. Dagegen
ist Casta die archaische Sprache der Adeligen, der Comyn (siehe ,Stande").

Die Terraner sagen, daB Casta eine alte terranische Sprache sei, die heute in ihrer Heimat
niemand mehr spreche. Sie selbst (die Terraner) benutzen zur Verstandigung ,Terra
Standard", eine Art Gemeinsprache, die auf allen Planeten des Terranischen Imperiums
verstanden wird. Die Einwohner Darkovers weigern sich jedoch, diese Sprache zu lernen,
besonders unter den konservativen Darkovanern wird jemand, der sie beherrscht, ziemlich
schief angesehen.

4.7 Namen

Die darkovanischen Namen klingen fiir terranische Alt-Linguisten nicht so ungewdéhnlich, wie
es die Darkovaner gerne hatten. Die Terraner sagen, sie seien irisch-schottischen Ursprungs,
spanisch-kastilisch, manchmal auch altgriechisch-lateinisch. Vor allem die Familiennamen
klingen kastilisch.

Beispiele fiir Madnnernamen: Kermiac, Fionn, Hadrian, Julian, Kyril.

Beispiele fiir Frauennamen: Rohana, Larissa, Romilly

4.8 Verhalten

Auf Darkover gilt es als unhdflich, dem Gegeniiber die Hand zu geben. Unter den meist
laranbegabten Comyn ist es geradezu eine Provokation, denn die Psi-Begabten scheuen
kdrperliche Kontakte, so weit es geht.

Eine darkovanische Frau, die etwas auf sich halt, wird auBerdem niemals ihre Kndchel oder
ihren Nacken zeigen, ein weiter Ausschnitt oder bauchfreie Oberteile kommen Ulberhaupt
nicht in Frage.

Die niederen Stande behandeln die Comyn mit Respekt. Eine leichte Verbeugung ist das
mindeste, was zur Wahrung des Anstands erforderlich ist. Comyn sind ihres Standes gewiB,
selbst ein verschiichterter Comynsohn zeigt die Distanz und den Stolz seiner Geburt.
Dennoch sind die Comyn nicht so distanziert wie etwa die terranischen Adeligen aus friiheren
Zeiten. Eine adelige Dame beaufsichtigt ihre Magde nicht nur, sondern packt auch selbst mit
an. Auch ein Gutsherr verbringt den Tag nicht nur mit Briiten Gber Blichern und dem Erteilen
von Befehlen, sondern geht besonderen Arbeiten nach. Besonders die Séhne sind bei den
Arbeiten auf dem jeweiligen Stammsitz fest eingebunden, selbst wenn sie mit ,junger Herr"
angesprochen werden und die Bediensteten es nicht wagen diirfen, eine Hand gegen sie zu
erheben.

4.8.1 Liste der Ansprachen

¢ Fiir Comyn untereinander: Dom (mannlich) /Domna (weiblich) / Damisela (junges
Madchen, unverheiratet), mehrere: Domyn

¢ Fiir Comyn von Rangniederen: Wie oben, es wird ein ,vai" davorgestellt, also Vai
Dom, Vai Domna, Vai Damisela, mehrere: vai Domyn

¢ Einfaches Volk: Mestra (weiblich), Mestru (mannlich), Mestruin (Plural)

¢ Freunde: chiyu, bredhiyu, bredu (mannlich) / chiya, bredhiya, breda (weiblich)

¢ Ausgebildete Psi-Begabte (siehe Kapitel ,Laran"): vai Leronis (weibl), vai Laranzu
(mannl.), vai Leronyn (Plural) oder Laranzuin
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4.8.2 Redewendungen

...das glaube ich erst, wenn Zandrus Hollen schmelzen (7ir Darkovaner ist die Holle eine
Eiswiiste)

e ,Reich wie der Herr von Carthon’

Frag den FluB, warum er strémt, oder den Schnee, warum er die Sonne versteckt. (= die
gestellte Frage war sinnlos)

Wie findet man eine bestimmte NuB im Wald? (die ,Nadel im Heuhaufen")

Dumm wie Duramanns Esel.

Man kann einem Kiken nicht befehlen, wieder ins Ei zurlick zu gehen.

Nur der Wahnsinnige oder der Verzweifelte reist im Winter

Was unter den vier Monden geschieht, braucht weder erinnert noch bereut zu werden.
Aus ihrem Loch heraus kann sich die Maus die Katze ruhig ansehen, doch klugerweise
quietscht sie dabei nicht.

Man kann auch aus kostbarem Kupfer keine Seide spinnen.

Bis dahin flieBt noch viel Wasser den Kadarin hinunter.

Wie ein altes Lied ligen

Nicht einmal ein Gott kann die Blatter zurtickbringen, die abgefallen sind.

Der Regen kann das Schlammkaninchen nur ertranken, wenn es nicht Verstand genug
hat, den Mund geschlossen zu halten.

4.9 Begrabnisse [0,2]

Die Tieflander begraben ihre die Toten in der Erde, in gebirgigeren Regionen werden dazu
mihselig tiefe Locher in den felsigen Boden gehackt. Im Winter schmelzen die
Hinterbliebenden dazu ein Stiick vom vereisten Boden auf, und in gréBeren Siedlungen hilft
ihnen ein Laranzu oder eine Leronis dabei.

Die Comyn bestatten ihre verstorbenen Angehdrigen in der Nahe des Hali-Sees, sofern sie
nur irgend kénnen. Fir sie steht auch immer ein Laranzu bereit, welcher den Kérper mit Hilfe
von Krdautern und Matrixartefakten solange vor der Verwesung abhdlt, bis das
Bestattungsritual beendet ist. Allerdings werden die Graber der Comyn nicht namentlich
gekennzeichnet, die Verblichenen gehen ein in die Halle der GroBen, wo Namen oder
Familienangehdrigkeit keine Rolle mehr spielen sollen.

Ganz anders gehen die Leute vom Schmiedevolk mit ihren Toten um: Sie bestatten sie nicht
bestattet, sondern bieten sie den aasfressenden Kyorebni als Nahrung an.

4.10 Wahrung

Kupferstangen sind die Standard — Wahrung auf Darkover. Da alle Metalle wie auch Kupfer
auf Darkover selten vorkommen, sind sie teuer und quasi Gold wert.

Comyn bezahlen mit ihrem guten Namen oder mit einer Laran-Dienstleistung. Oftmals
bezahlen sie aber gar nicht und der Bauer, dessen Apfel der Comyn-Lord auf dem Markt
einfach mitnimmt, hat kaum eine Mdglichkeit, von diesem seinen Lohn einzufordern, ohne
unbotmaBig zu werden.

Im Zeitalter der Terraner gibt es aber inzwischen Miinzen, die aus einer Art Keramik
bestehen, um seltenes Metall zu sparen.

4.11 Speisen und Getranke

4.11.1Getreide, Beeren und Gemiise

Wegen der harten Winter und der kraftezehrenden Arbeiten der Turmbewohner wie auch
dem normalen Volk, bilden Nisse eine wichtige Grundlage fir die Erndhrung Darkovers. Es
gibt viele verschiedene Arten, die an Baumen und Strauchern wachsen. Sie werden in
NuBwaldern und -farmen angebaut. Eine solche Farm ist ein wahrer Schatz flir eine Domane.
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Ansonsten gibt es alle mdglichen Arten von Getreide, wie etwas Winterweizen, Hafer oder
Roggen.

Der darkovanische Speiseplan wird auBerdem noch durch Beeren, kalteunempfindliches
Gemilse und Wurzeln erweitert. Es gibt auf Darkover auch eine Karotten und diverse
Ribenarten, auBerdem eine Unmenge von Pilzsorten, die getrocknet weit in den Winter
hinein halten.

In den wenigen Sommermonaten wird sogar Obst angebaut. Gerade die darkovanischen
Apfelsorten sind bei der Bevdlkerung aller Stdande sehr beliebt. Die Comyn stellen
verschwenderischerweise aus vergorenen Apfeln einen kohlendioxidhaltigen Wein her.

Fleisch ist auf den Tellern der einfachen Leute seltener zu finden, daflr gibt es 6fters Fisch,
gebraten, gebacken oder eingelegt.

4.11.2Getranke

Es gibt kennt eine Vielzahl an Teesorten, u. a. auch Rindentee und Bergminzentee. Aus nicht
mehr genieBbaren Friichten vieler Pflanzen werden diverse Safte hergestellt, die in
vergorenem Zustand auf beim einfachen Volk beliebt sind.

Firi: Ein sehr starkes alkoholisches Getrank. Etwa vergleichbar mit dem terranischen
Schnaps.

Jaco: Das darkovanische Aquivalent zum terranischen Kaffee, den es sehr zum Leidwesen
der Terraner auf Darkover nicht gibt. Das Getrank hat eine kreislaufanregende und beinahe
aufputschende Wirkung, es schmeckt nach Bitterschokolade.

4.11.3Krautertranke

Es gibt viele darkovanische Krdauter, die als wohlschmeckende Tees oder auch flir Heilzwecke
gebraut werden. Besonders hervorzuheben sind:

Kirian: alkoholhaltiges ,Getrank®, das aus Kireseth hergestellt wird (siehe Kapitel 3.3.8,
~Besondere Pflanzen™). Es wird in den Tilrmen als Verstarker des Larans und in der Pubertat
bei der Schwellenkrankheit als Medikament eingesetzt; die Uberreste nach dem Destillieren
werden trotz drohender Strafen schwarz als Drogen verkauft.

Kirizani: Eine Wahrheitsdroge. Im Gegensatz zu vielen terranischen Mixturen oder Geraten
(wie etwa einem Liigendetektor) funktioniert sie hervorragend.

Raivannin: Ein Trank, der aus der Kireseth-Bliite hergestellt wird. Er blockiert die Psi-Krafte
und beraubt einen Begabten voriibergehend seiner Fahigkeiten. Fir nicht ausgebildete
Telepathen, die mit ihren Kraften nicht zurechtkommen, mag dies eine Erlésung sein,
Augebildete leiden darunter, so als ob sie ihr Augenlicht verloren hatten. Raivannin wird nur
in absoluten Notfallen als Heiltrank verabreicht, wenn das mildere Kirian nicht wirkt. In den
meisten Fallen wird die Droge jedoch als schwere Strafe angewandt.

5 Staat

5.1 Staatsgebilde auf Darkover

Darkover besteht im Wesentlichen aus einer Ansammlung unabhdngiger Territorien, in
friheren Zeiten (,,Zeit der Hundert Kénigreiche") war das bewohnbare Land aufgesplittert in
viele kleine Kénigreiche.

Zu allen Zeiten fiihrten die Kdnige gegeneinander Krieg, wobei die Griinde fiir diese Kriege
meist genauso haltlos waren wie auf anderen Planeten auch.

SchlieBlich formte sich eine Art Staatenbund aus den sieben gréBten Reichen, der sich die
.Sieben Domdnen" nannte, mit dem ,Comyn-Rat" als eine Art (bergeordnetes
Verwaltungsgremium.
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5.2 Konig und Regent

Auf Darkover gibt tatsachlich einen Kénig, der die vielen zum Teil verfeindeten Familien der
Tieflander einen und ein Geflihl von Einheit vermitteln soll. Gerade bei duBeren Bedrohungen
etwa durch die Trockenstadter scheinen die Tieflander es hilfreich zu finden, eine Art
Anfihrer zu haben.

Traditionell sitzt ein Elhalyn auf dem Darkovanischen Thron. Da die Kdnige seit geraumer
Zeit wie alle Elhalyn verwirrt oder komplett wahnsinnig waren, wird der Konig offiziell von
einem Regenten vertreten, welcher wiederum Haus Hastur entstammt.

Beide Positionen sind im GroBen und Ganzen eher reprasentativ, weder Kénig noch Regent
besitzen groBe Macht. Die Titel erhéhen natiirlich das persdnliche Ansehen des jeweiligen
Amtsinhabers, auBerdem gilt es als VerstoB gegen alle Konventionen, wenn ein Comyn dem
Konig oder dem Regent offen die Gefolgschaft verweigert.

5.3 Der Comyn-Rat

Jeder der groBen Hauser hat mindestens einen Sitz in diesem Rat, aber auch die kleinen
Hauser konnen Vertreter in den Rat entsenden.

Die Aillards schicken regelmaBig eine hochrangige Comynara, um die Interessen ihres
Hauses zu vertreten. Die Familie Aldaran wurde nach dem Zeitalter des Chaos vom Rat
ausgeschlossen.

Der Rat trifft sich in der ,Comyn-Burg" in Alt-Thendara, die keine Festung darstellt,
sondern ein reprasentatives Gebaude. Wie jede grdBere Burg, deren Erbauer etwas auf sich
halt, besitzt sie natirlich viele Geheimgange, unterirdische Tunnels etc.

Die vom Rat beratenen Angelegenheiten betreffen Streitigkeiten unter den groBen Hausern,
Anforderungen von kleineren Comyn-Familien an eines der GroBen Hauser, oder Fragen der
Nachfolge.

Zur Zeit der Terraner bildet der Comyn-Rat die offizielle Entscheidungsinstanz fiir alle Dinge,
welche Terraner betreffen. Der Rat entscheidet darliber, wann und wieviele Terraner sich auf
Darkover aufhalten diirfen, ob und welche Gebdude sie errichten und welche Gegenstande
sie nach Darkover einfuihren dirfen.

Die wichtigsten Entscheidungen des Rates werden im Kristallsaal der Burg getroffen. Er
hat seinen Namen von den vielen in die Wande eingelassenen Prismen, durch die Besucher
den Eindruck erhalten, innerhalb eines Regenbogens zu sein. Der Raum ist auBerdem mit
sogenannten ,telepathischen Dampfern® ausgestattet, darkovanische Artefakte, welche die
Anwendung von Laran stark limitieren und besonders etwa einen Trager der Befehlsstimme
daran hindern, dem Rat seinen Willen aufzuzwingen.

Jeder Comyn-Nachkomme wird hier dem Rat prasentiert, um allen Comyn zu versichern, daB
der oder die Betreffende keinerlei Makel oder MiBbildung zeigt.

5.4 Rechtsprechung

Auf Mord steht die Todesstrafe, ob es sich dabei um Comyn handelt oder nicht. Die
Beweislast liegt jedoch beim Anklager. Wer also einen Comyn des Mordes anklagen will, muB
dieses vor dem Comyn-Rat tun, und er oder sie sollte gute Beweise und mdglichst auch
Unterstlitzung haben.

Mit Laran (Psi-Kraften) Begabte (Laranzuin oder Leronyn, siehe Kapitel 7, ,Die Psi-Kafte
(Laran)"), die ihre Krafte miBbrauchen, werden anders bestraft, vor allem, weil es sich bei
ihnen zumeist um Comyn handelt.

Heiler, die mit Hilfe ihrer Gabe Verletzungen oder Krankheiten hervorrufen, anstatt sie zu
heilen, werden Ublicherweise damit bestraft, da man ihnen die Matrix abnimmt. In milderen
Fallen wird dies durch einen erfahrenen, ausgebildeten Laranzu oder eine Leronis
durchgeflihrt; die Matrix wird von ihrem Trager sozusagen ,entkoppelt" und der Delinquent
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wird lediglich dem gréBten Teil seiner Krafte beraubt.

In schweren Fallen, wie etwa der Tétung eines ungeborenen Kindes, entreift man die Matrix
dem Delinquenten einfach, was diesem groBe Qualen verursacht und oft zum Tode fiihrt. Im
Zeitalter der Terraner wird dieses Vorgehen selbst bei einem Verbrecher als barbarisch
angesehen, und die Ubliche Strafe fiir ein Kapitalverbrechen ist das Ausbrennen des Laran.

5.4.1 Blutfehde

Ein durchaus legaler Vorgang auf Darkover ist die Erklarung einer Blutfehde: Sie wird in
einer Erklarung vor dem Comyn-Rat festgelegt und hat Vorrang vor allen anderen
Verpflichtungen oder vorher abgeschlossenen Vertragen. Solange die Blutfehde besteht,
ruhen alle Vereinbarungen, es kénnen auch keine neuen Vertrdge abgeschlossen werden,
wie etwa Hochzeiten, Erbfolgefragen kénnen nicht geklart werden.

Die Blutfehde richtet sich nur gegen ein Mitglied einer Familie, nicht gegen die Familie selbst.
Sie endet, wenn beide Parteien sich darauf verstandigen, die Fehde zu beenden, oder einer
der beiden betroffenen Personen tot ist. Es erlbrigt sich beinahe zu erwahnen, daB die
Fehde nur zwischen Mannern ausgetragen wird - ein Mann darf niemals eine Frau
herausfordern, selbst wenn diese ihn beleidigt hat, umgekehrt wiirde die Erklarung einer
Frau gegen einen Mann nicht ernst genommen.

Die Fehden diirfen Uberall verfolgt werden, bis auf Reiseunterkiinfte, die gewissermalBen als
Jheutraler Boden" gelten. Bei der Bekampfung von Naturkatastrophen wie Waldbranden muB
ebenfalls Waffenstillstand herrschen.

Wird die herausgeforderte Person von einer dritten Partei getétet, muB der Herausforderer
nach altem Recht die dritte Partei herausfordern und téten.

Zur Zeit der Terraner meldet der Comyn Rat die Existenz dieser Fehde sogar an die
Terraner-Behorde in Thendara, um zu verhindern, daB3 die Terraner sich einmischen.

Die Blutfehde kann vom Herausgeforderten oder vom Comyn-Rat abgelehnt werden, wenn
die Rangunterschiede der beiden Parteien zu grof3 sind. Der Rat schiitzt damit durchaus auch
ein Mitglied eines kleineren Adelshauses vor der Verfolgung durch einen machtigen Comyn.
Eine Fehde wird ebenfalls abgelehnt, wenn durch den Tod des Herausgeforderten die Familie
ohne Erben dastehen wiirde.
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6 Gotter und Sagen

6.1 Darkovanischer Gotterhimmel

Die meisten Adligen und mit ihnen auch die meisten aus dem Volk glauben an eine Vielzahl
von Goéttern, die Hali'imyn.

Daneben gibt es auch noch den Glauben an Cristofero oder Cristofero, den ,Heiligen
Lastentrager".

Es gibt fiir Darkovaner keinen Himmel, aber ein Jenseits, die ,Uberwelt". In dieser existiert
ein Bereich, zu dem die die Seelen der Toten hingehen. Fir die Seelen der Lebenden ist
dieser Bereich absolut tabu, auch fiir die Seelen der Leronyn (siehe Kapitel 6 ,Laran"“), die
sich mit Hilfe ihrer Gabe in die Uberwelt begeben kénnen, weil sie sonst den Weg zu ihrem
K&rper nicht mehr finden.

Daflir gibt es allerdings eine Hdlle, die weniger als ,Straflager fir Stinder" angesehen wird,
sondern vielmehr ein Ausdruck fiir den schrecklichsten Ort darstellt, den sich ein Darkovaner
vorstellen kann. Aufféllig ist auch, daB die Holle in der einheimischen Vorstellungswelt aus
Eis besteht.

Kein Darkovaner bezweifelt, daB alle diese Gotter und Halbgdtter existieren, egal zu
welchem Gott er oder sie tatsachlich betet. Wohl werden unter einigen Gelehrten Debatten
gefiuihrt, wie weit die Macht dieser Gottheiten reicht, aber fur die meisten Darkovaner ist das
unsinniges Geschwatz, und zumindest bei Sharra ist sicher, daB sie durch die ihr geweihten
Matrizes Uber weit mehr Krafte verfugt, als ein Mensch je aufbieten kénnte.

6.1.1 Darkovanische Gotter und Halbgotter

Name Erlauterung

Alar Der Gotterschmied, ein Halbgott. Alar taucht in der ,Ballade von Hastur
und Cassilda® auf, und diese kennt nahezu jedes kleine Kind auf
Darkover. Nach der Legende soll Alar versucht haben, Hastur und
Cassilda mit einem magischen Schwert zu ermorden. Durch einen Trick
Uberlebten die beiden jedoch, wahrend Cassildas Freundin Camilla
getdtet wurde. Nach einem verbreiteten Aberglauben wurde Alar fir
sein Tun in einer der Hollen angekettet, wahrend eine Wolfin an seinem
Herz friBt. Die ,Treulosigkeit des Alar" ist auf Darkover ein Sprichwort.

Aldones Der Herr des Sommers und des Lichts. Seine Titel sind auBerdem ,Sohn
des Lichts" oder ,Herr des Singenden Lichts". Er ist der oberste Gott
Darkovers, einer der ,Vier". Er verliebte sich in die Menschenfrau
Cassilda und schuf einen Sohn, der sich an seiner Stelle mit ihr
vermahlen sollte. Dieser Sohn ist der Halbgott Hastur, der Urvater der
Comyn-Familie Hastur. Es gibt auch ein gleichnamiges Sternbild im
ndchtlichen Himmel.

Avarra Gottin des Herbstes und der Ernte, eine ,der Vier" Hauptgottheiten
Darkovers. Sie ist sehr zwiespaltig, zum einen wird sie oft als gnadig
und barmherzig gesehen, da sie den Ubergang ins Jenseits erleichtert,
zum anderen auch als grausam. Die Priesterinnen Avarras tragen graue
Roben und wollen mit Mdnnern nichts zu tun haben. Im Winter
erscheint ein Sternbild am nachtlichen Himmel, das ,die Sichel* genannt
wird und an Avarra erinnert.

Camilla Begleiterin und Freundin von Cassilda. Camilla war ein Mensch wie
Cassilda, die Ehefrau des Aldones. Sie nahm anstelle ihrer Freundin den
Platz an Aldones’ Seite ein und starb, als Zandru und Alar beide
Uberfielen. Durch ihr Opfer konnte Cassilda Aldones Sohn gebdren.
Camiilla ist der Archetyp der opferbereiten Frau.
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Name Erlauterung

Cassilda Mutter der Domanen, Ehefrau des Halbgottes Hastur, welcher der Sohn
von Aldones ist. Sie tragt den Beinamen ,Die Gesegnete"“oder auch
,Mutter der Domanen", da sie mit Hastur sieben Kinder hatte, welche
die Begriinder der sieben groBen Comyn-Hauser sein sollen.

Cristofero genannt ,Heiliger Blrdentrager" oder ,Heiliger Lastentrager®, der die
Last der ganzen Welt auf seinen Schultern tragt
Evanda Evanda, die Herrin des Frihlings und des Wachstums, eine ,der Vier"

Hauptgottheiten Darkovers. Fiir die Frauen auf Darkover ist sie eine Art
weibliches Gegenstlick zu Aldones. Die Géttin ist unabhangiger als die
Ehefrau Cassilda und bietet damit auch den selbstbewuBteren
Darkovanerinnen Identifikationsfigur. Im Sommer erscheint ein Sternbild
im nachtlichen Himmel, das einer Tiara ahnelt und ,Evandas Krone"
genannt wird.

Hastur Halbgott und Sohn von Aldones, Ehemann von Cassilda und mythischer
Urvater aller Comyn.

Naotalba Zandrus Frau. Sie ist eigentlich keine Gottin, zu der ein Darkovaner
betet, aber sie wird oft genannt, vor allem in Fliichen.

Nebran Oberste Gottheit der Trockenstidter. Uber diesen Gott ist nichts weiter
bekannt.

¥  Spieler, die einen Trockenstadter-Charakter spielen wollen, sind
eingeladen, sich zusammen mit der SL etwas einfallen zu lassen.

Sharra Sharra, die ,in Ketten Geschlagene®, die ,Flammenhaarige®, oder ,die in
Ketten geschlagene, ist die Gottin des Feuers und der Schmiede. Sie
wird hauptsachlich bei den Bergvélkern, vom Schmiedevolk verehrt,
aber auch von Comyn, die in den Hellers wohnen. In den Bildern wird
sie als rothaarige Frau dargestellt, die an goldene Ketten gefesselt in
einem groBen Feuer steht. Sharra verkorpert das Wilde und Ungestiime
des Feuers, das auf dem kalten Planeten doch so wichtig ist. Ihre Ketten
symbolisieren den Versuch, diese Kraft zu bandigen. Wie der Glaube an
Cristofero, bietet Sharra eine Alternative zur Glaubenswelt der Vier.

Zandru Gott des Winters und der Dunkelheit, Herr der eisigen Unterwelt. Er ist
der Verneiner, der nicht nur mit Kalte, sondern auch mit Sterilitat
assoziiert wird, mit Verfall, Zerstérung und Tod. Niemand verehrt
Zandru, aber er wird oft in Fliichen genannt. Trotzdem ist er einer ,der
Vier" Hauptgottheiten Darkovers.

Es gibt auch ein gleichnamiges Sternbild im nachtlichen Himmel, das
natirlich in den langen Wintermonaten zu sehen ist.

6.1.2 Die Vier*

Mit diesem Wort werden vier Gottheiten aus dem Pantheon bezeichnet: Aldones, Avarra,
Evanda und Zandru. Sie korrespondieren, wenn auch nur sehr grob, mit den vier
~Elementen®, wie sie auf Terra bekannt sind:

Avarra, die Herbstgéttin, steht fir die Luft, passend zu den stiirmischen Winden. Evanda, die
Gottin des Friihlings, steht in Assoziation mit dem Tauwetter fiir das Wasser.

Avarra zeigt als Gottin der Ernte und Vorbotin des Winters einen dlsteren, mystischen
Aspekt, Aldones dagegen steht fiir Feuer und Zandru fiir die Erde.

Avarra und Evanda bilden eine Dualitédt wie Spiegelbilder, beide stellen Mutterfiguren dar.
Die eine, Evanda, ist die gnadige, Strahlende Mutter des Wachsens und Werdens; Avarra ist
die Dunkle Mutter des SchoBes und des Grabes. Das Sterben hat durch sie etwas
mystisches, aber auch Trostliches an sich, denn Avarra ist immer noch eine Mutter und
erscheint als solche viel weniger erschreckend als Zandru - und schon gar nicht ist sie bose.

* Erlauterungen geméaB Beschreibung , The Four® in [2]
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Zandru hingegen erscheint vor allem fiir die einfachen Darkovaner als die Personifizierung
des Bdsen, denn sein ewiges Eis bedeutet den endgliltigen Tod, aus dem es kein Entrinnen
gibt.

Die Anhanger der Vier werden (zuweilen auch sehr verachtlich) als Hali'imyn bezeichnet.
Das Wort bedeutet ,die aus Hali hervorgehen" oder ,Anhanger der Vier". Das erste weist auf
den Mythos hin, daB die ersten Comyn aus dem Grund des Hali-Sees hervorgegangen sein
sollen.

Die Anhdnger der Vier kennen zwei wichtige Feste, das Mittsommerfest und das
Mittwinterfest (siehe 2.2 Besondere Jahreszeiten und Feste).

Neben dem Glauben an die Vier exisitieren noch weitere Glaubensrichtungen (Cristofero und
Sharra, siehe unten). Mit den Cristoferos kommen die Anhanger der Vier gut aus, wahrend
die Anhanger der Sharra stets unter dem Verdacht stehen, einen Umsturz und massive
Zerstorung herbeiflihren zu wollen (was ja in der Natur der Gottin l&ge). Solange aber keiner
der Sharra-Anhanger aktiv den Glauben an die Gottin proklamiert oder etwa mit Sharra
geweihten Matrizes herumfuchtelt, 1aBt man die Andersgldaubigen in Ruhe.

6.1.3 Cristofero [0,2]

Der Glaube an Cristofero (in manchen Gegenden heiBt es auch ,Cristoforo™) bildet wie
Sharra eine Alternative zum Glauben an die Vier. Da die meisten Bewohner der Tieflande
sich zum Glauben an die Vier bekennen, sind die Cristoferos dort eher in der Minderheit.
Allerdings gibt es sogar Comyn-Familien, die Anhdnger Cristoferos sind, vor allem kleinere
wie etwa die MacArans. Die Bergvolker sind allesamt Cristoferos.

Der Mittelpunkt der religiosen Kulte ist der heilige Birdentrager (oder ,heiliger
Lastentrager"), der die Last der ganzen Welt auf seinen Schultern tragt. Barmherzig und
gitig nimmt er die Sorgen der Glaubigen auf sich und erleichert ihr Dasein. Daneben
glauben die Cristoferos auch, daB ihre eigene Krafte wie die ihres Gottes durch Blirden und
Priifungen wachsen.

Die Anhanger dieser Glaubensrichter scheinen, ebenfalls wie die Sharra-Anhanger, glaubiger
zu sein als es bei den Anhdngern der Vier der Fall ist. So ist das Gebet bei Cristofero-
Familien Bestandteil des taglichen Lebens.

Wahrend dem von Kriegen geschiittelten Zeitalter des Chaos stehen die Cristoferos den
Hali'ymin mit groBer Zurlickhaltung bis Ablehnung entgegen. Die Anhanger der Vier schatzen
ihrerseits die Christoferos gering, sie halten sie flir verweichlicht und verspotten sie als
»Sandalentrager", auch wenn die gewodhnlichen Glaubigen die gleiche Kleidung tragen wie
alle anderen Menschen aus ihrer Umgebung.

Wahrend die Anhanger der Vier mit den Brduchen der Cristoferos nichts anfangen konnen,
feiern viele Cristoferofamilien auch das darkovanische Mittwinterfest.

Das Kloster Sankt-Valentin-im-Schnee

Das religiose Zentrum der Cristoferos ist das Kloster Sankt-Valentin-im-Schnee, im ewigen
Schnee Nevarsins gelegen. Neben religiéser Hingabe an den heiligen Blrdentrager ist hier
auch die gréBte Bibliothek Darkovers zu finden.

Viele Comyn schicken ihre Séhne in das Kloster, damit sie dort eine gute Ausbildung
bekommen. Es handelt sich bei ihnen meist um nachgeborene Séhne mit geringem oder
keinem Laran, deren Eltern aus irgendwelchen Griinden meinen, ihnen etwas mehr Bildung
zukommen lassen zu kdnnen, wozu auch Lesen und Schreiben gehdrt. Von konservativen
Comyn wird solcherlei Ausbildung als ,Weiberkram" abgetan.

Die Ausbildung ist jedoch alles andere als leicht. Neben Allgemeinbildung miissen die Schiiler
auch Techniken der Selbsterwarmung lernen und sich in Entbehrungen jeder Art Gben. Fir
die Dauer ihres Aufenthalts missen sie sich auch zum ,Credo der Keuschheit" bekennen
(siehe unten), das keineswegs vdllige sexuelle Enthaltsamkeit vorsieht, aber hohe moralische
Anspriiche an korperliche Kontakte stellt.
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Der Zutritt zum Kloster ist Frauen weitgehend untersagt. Sie erhalten hdchstens in einem
besonderen ,Gasteflligel" Unterkunft, in neueren Zeiten soll es auch vorkommen, daB Frauen
sogar Dokumente aus der Bibliothek erhalten.

Das Kloster wie auch die gesamte Cristofero-Gemeinde halt sich aus der Politik heraus. In
Krisenzeiten wurde das neutrale Kloster auch von hochrangigen Comyn als Zufluchtsort und
Treffpunkt genutzt.

Die Cristofero-Ménche

Die Monche tragen eine Kutte und Sandalen, weswegen auch die Anhdnger dieser
Glaubensgemeinschaft gern als ,Sandalentrager" verspottet werden.

Junge Comyn, die zur Ausbildung dort sind, tragen schwarze Kleidung, die in groBem
Kontrast steht zu den farbenfrohen Gewandern der Ubrigen hochgestellten Darkovaner.
Wenn sie langer dort sind, tragen sie ebenfalls eine Kutte und sind von den anderen
Moénchen nicht zu unterscheiden.

Alle Moénche miussen sich zum ,Credo der Keuschheit® (die Terraner sagen
~Keuschheitsgellibde") bekennen. Es lautet ,niemals Hand an eine unwillige Frau zu legen,
niemals mit listernen Gedanken ein Auge auf ein Kind oder geschworene Jungfrau zu
werfen, sich niemals an solche Frauen zu verschwenden, die allen gemein sind (gemeint sind
Huren oder Frauen mit unmoralischem Lebenswandel)".

Im Unterschied zu den anderen Darkovanern ist fir Cristofero Nacktheit tabu, genauso wie
homosexuelle Kontakte, und im Ubrigen soll die Sexualitit nicht unterbunden, aber einer
gewissen Kontrolle unterworfen werden.

Bei den ubrigen, recht promiskuitiven mannlichen Darkovanern |6st allein dies schon
Befremden aus und gibt AnlaB zu anztiglichen Scherzen.

6.1.4 Sharra

Die Gottin der Schmieden und des Feuers. Sie wird dargestellt durch eine angekettete Frau,
die in Flammen steht. Die einfachen Leute glauben, daB die urspriingliche Verehrung von
Sharra auch Menschenopfer beinhaltet.

Tatsachlich gehéren auch Comyn Familien zu Anhangern dieser Gottin, wie etwa die Leynier,
oder das Haus Storn, allerdings bekennt sich keines der GroBen Hauser zu diesem Glauben.
Das Sharra verehrenden Schmiedevolk unterhalt zu ihren Ehren mehrere Altére, deren
zentrales Objekt die Sharra-Talismane sind. Bei diesen handelt es sich um spezielle Matrices,
die ziemlich einseitig jedwede Verwendung von Feuer fordern, weshalb sie von
laranbegabten Schmieden seit altersher verwendet werden.

Der groBte dieser Talisman ist die sogenannte Sharra-Matrix, eine etwa faustgroBe Matrix,
die schon aufgrund ihrer GréBe besondere Macht hat.

Weil die Benutzung der Sharra-Matrices sehr gefahrlich ist und oft zu unkontrollierten
Branden flihrt, hat der Comyn-Rat versucht, diese Talismane zu konfiszieren und den Kult fiir
illegal zu erklaren. Es gelang jedoch nie, die Anbetung von Sharra vollstandig zu
unterdriicken, stattdessen erregte diese Politik groBen Unmut beim Schmiedevolk, der in der
Sharra-Rebellion miindete. In letzter Zeit gibt es ein Geriicht, nach dem Sharra aus der Seele
einer machtigen Bewahrerin hervorgegangen ist. Die Mitglieder des Bergvolks halten das fr
Aberglauben oder (ible Nachrede, geschaffen, um den Glauben des Bergvolks zu diffamieren.
Nach einer alten Legende wurde Sharra von Aldones in Ketten geschlagen. Sollte sie jemals
ihre Ketten sprengen, wiirde die ganze Welt Darkover in Flammen untergehen.

6.2 Sagen und Mythen

6.2.1 Der Mythos von Cassilda und Aldones

Der Legende zu Folge bekam Lord Carthon mit der ihn liebenden Chieri-Frau Kirestelli ein
Kind, Robardin, dessen Tochter wiederum Cassilda war, welche die auserwahlte Frau des
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Halbgottes Hastur wurde. Hastur war der Sohn von Aldones, dem ,Herrn des Singenden
Lichts", der ihn aus sich selbst heraus schuf, um in Menschengestalt an Cassildas Seite zu
leben.

Nach dem Glauben der Haliimyn gehen die Menschen auf Darkover - und insbesonders die
adeligen Domanenlords und ihre Familien - auf die Verbindung zwischen Hastur und Cassilda
zurlick, die Oberhaupter der sieben groBen Comyn-Hauser (Aillard, Aldaran, Alton, Ardais,
Hastur von Elhalyn, Hastur von Hastur, Ridenow) sollen direkte Nachfahren von Cassildas
Sohn sein.

6.2.2 Die Ballade von Hastur und Cassilda

Diese Legende existiert in unzahligen Variationen, jedes darkovanische Kind kennt
mindestens eine davon. Diese Fassung ist also nur eine von vielen.

»Zu friher Zeit, als die GroBen Hauser noch nicht entstanden waren, herrschte Koénig
Robardin Uber das Land, und seine Tochter war Cassilda, die wunderschdne Prinzessin.

Einst wandelte Cassilda, ein Kranz aus goldenen Bliiten auf ihrem Haupt, mit ihrer treuen
Freundin Camilla am Strand von Hali, als Aldones ihrer gewahr wurde. Er verliebte sich in die
Sterbliche und verzauberte sie mit seinem Licht. Anfangs zdgerte Cassilda, doch Aldones
lockte sie, bis sie die Worte der Macht sprach, um ihn, den Herrn des Lichts zu rufen.

Und Aldones schuf Hastur, ein Ebenbild seiner selbst, und entsandte seinen Sohn hinunter zu
der Sterblichen. Aber da er ein Gott war, sah er mehr als die Sterblichen, und er entschied,
daB sein Sohn zu den Sternen zurickkehren misse, wenn er einem Sterblichen Schmerz
zuflige, oder ein Sterblicher seinetwegen leiden musse.

Also kam Hastur von den Sternen auf die Welt. Cassilda erbleichte, als vor ihren Augen vom
verblassenden Sternenhimmel des Morgens ein strahlender Jingling in die Wasser fiel,
dessen Leuchten im Nebel langsam verblaBte wie eine vergehende Kerze.

Eilends lief Cassilda mit ihrer Gefahrtin herbei, um nachzusehen. Sie fanden Hastur am Ufer
des Wassers, leblos und ohne Licht. Cassilda war bekiimmert, doch Camilla nahm des
Jinglings schoénes Haupt und fand, daB er am Leben war.

Durch die Berlihrung der Sterblichen erwachte er, und sofort entbrannte er in Liebe fiir die
schéne Prinzessin. Cassilda wiederum, als sie in seine Augen sah, strahlend und voller
Sternenlicht, flihlte sich ihm sofort zugetan.

Lachelnd nahm Hastur Cassildas Hand und Camilla, die Treue, bei der anderen, und
zusammen gingen sie zur groBen Halle im Felsengebirge, wo Camillas Vater Alar das Heilige
Feuer hitete.

Wieder sprach Cassilda Worte der Macht, und das Feuer flammte auf.

Camilla sprach zu den Vdgeln, und diese flogen auf ihren Befehl fort, um Brot, Wein und
Beeren zu bringen, auf daB sie ein Festmahl flir das junge Paar ausrichten kdénne.

Der lichte Hastur nahm Brot, Wein und Beeren, und mit jedem ersten Bissen ermattete das
Licht in seinen Augen, doch fiir Cassilda wurde er strahlender denn je zuvor.

Nach dem Mahl legte Hastur sich nieder.

Cassilda ging zu ihrem goldenen Webstuhl, um das festliche Tuch zu weben, doch als der
Morgen graute, hielt sie es nicht mehr an ihrem Platz, sie nahm eine goldene Blite aus
ihrem Kranz und ging hin zu Hastur, um ihn zu lieben, wie Sterbliche es tun.

Camilla war betriibt, daB der schéne Jiingling kein Auge fiir sie hatte, aber sie blieb der
Prinzessin eine treue Dienerin, und als Cassilda dem Hastur einen Sohn gebar, nahm sie das
unvollendete goldene Tuch, wickelte das Kind darin ein und wiegte es in den Schlaf.

Doch Alar sah, daB Camilla nicht froh war, und es erziirnte ihn, daB der schéne Fremdling
Cassilda und nicht seine Tochter zur Frau genommen hatte. Seine Wut lieB Camilla erbeben,
sie bat ihn sehr, doch er tobte fort, bis Camilla erschiitert aus der Halle floh.

Da verfinsterte sich Alars Herz, er rief nicht Aldones, sondern Zandru an, ihm zu helfen, da
der Strahlende selbst ihn so zu verhéhnen schien.

Zandru erhorte seine Rufe, er schickte seine Macht in das Heilige Feuer, das dlister wurde
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wie kein Feuer sein sollte und jemals sein wird. In diesem Feuer schmiedete Alar ein
magisches Schwert, versah es mit machtigen Zaubern, um Hastur zu vernichten.

Also nahm Alar das Schwert und schlich in der Dammerung fort an den Strand, wo er
Cassilda sah und er sah Hastur, wie er Cassilda den Hof machte.

Da schwang Alar die schreckliche Klinge, um Cassilda wie Hastur niederzustrecken, doch als
Cassilda fiel, da schrie er laut, denn es war nicht Cassilda, sondern seine Tochter Camilla, die
anstelle ihrer Freundin, unter einem Vowand, mit Hastur an den Strand gegangen war, und
ihre Liebe zu Cassilda und Hastur war so groB, daB sie auch Hastur verzaubert hatte.

Nur einen Seufzer gab Camilla von sich, dann wurde sie fortgerissen ins Schattenreich, um
dort von nun an um Hastur, ihre Freundin, und auch ihren verblendeten Vater zu trauern.
Doch auch Hastur trauerte, denn durch Camillas Tod wurde auch Hastur aus der Welt der
Sterblichen verbannt, wie es sein Vater beschlossen hatte. Denn der Schmerz der Sterblichen
Cassilda und Camilla war seine Schuld, und sie wiirde noch weiter leiden miissen, da Alar
niemals aufhdren wiirde, sie beide zu verfolgen.

Cassilda spiirte, das etwas Schreckliches geschehen war, und sie lief an den Strand, um
nachzusehen. Doch sie fand nur das gebrochene Schwert Alars, nicht eine Spur von ihrem
geliebten Hastur, ihrer treuen Freundin Camilla.

Cassilda trauerte lang um beide, niemals wieder schenkte sie einem Mann ihr Herz, so sehr
ihr Vater Robardin sie auch bedrangte.

SchlieBlich starb Robardin, und Cassilda bestieg den Thron, doch wer um ihre Hand anhielt,
der freite vergebens, denn die Kdnigin hatte nur noch Augen fir ihren Sohn, der schén und
strahlend war wie sein Vater.

Als der Junge zum Manne gereift war, wurde er Konig lber das bekannte Land, und alle
Menschen ehrten ihn als einen Sohn des Aldones.

Alar indes wurde nie wieder gesehen. Es heiBt, daB Zandru ihn zu sich rief, um mit seiner
Hilfe ein neues Schwert zu schmieden, sollte Aldones einen neuen Sohn zu den Sterblichen
schicken.

6.2.3 Naotalba

Natoalbas ist Zandrus Frau. Manche sagen, daB sie zu Anbeginn der Zeit ein Mensch war. Es
gibt seltsamerweise keinerlei Legenden dariiber, wie sie zu Zandrus Frau wurde. Es scheint
fast so, als sei diese Geschichte mit einem Tabu belegt.

6.3 Artefakte

6.3.1 Das Schwert des Aldones

Ein legendares Zeremonienschwert mit einer héheren Matrix im Griff. Der Legende nach soll
es von Aldones selbst geschaffen worden sein, um Sharra zu besiegen. Es befindet sich im
Besitz der Familie Hastur, die behaupten, daB nur eine Person mit der vollen Hastur-Gabe es
benutzen kénne.

Ganz gleich ob das der Wahrheit entspricht, wer auch immer versucht, die Matrix in dem
Schwert zu benutzen, sollte Uber Erfahrung und groBe Krafte verfiigen, ansonsten wird er
oder sie beim Versuch sterben, die Uberwaltigenden Laran-Energien unter Kontrolle zu
bringen.

6.3.2 Sharra-Matrix

Eine etwa faustgroBe, rote Matrix, die am Griff eines Zeremonienschwerts angebracht ist. Sie
befindet sich vermutlich im Besitz des Schmiedevolks.

Ganz sicher steckt eine Form von Intelligenz in der Matrix, deren Motive fiir Menschen kaum
zu verstehen sind. Auf jeden Fall korrumpiert sie jeden, der versucht, sie zu benutzen - er
oder sie wird launisch, wiitend und aggressiv, die Handlungen immer zerstérerischer.
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7 Die Psi-Kafte (Laran)

Alles, was auf Darkover ,Ubernattirlich® und mystisch geschieht, basiert auf Psi-Kraften. Kein
Darkovaner wiirde das Magie nennen, das Wort ,Zauberer® oder ,Hexe" ist ein Schimpfwort.
Das darkovanische Wort flir die Psi-Kafte ist ,Laran®, und entsprechend heien die Trager
dieser Krafte Laranzuin (mannl. Mehrzahl, die Einzahlform lautet Laranzu) oder Leronyn
(weiblich, Mehrzahl, die Einzahl lautet Leronis).

Laran ist nicht nur eine Gabe, sondern auch ein Zeichen hoher Geburt, denn die meisten
Laranzuin sind Mitglieder der Comyn-Familien. Allerdings besitzt in spateren Zeiten (zur Zeit
der Terraner, siehe Kapitel 8, , Geschichte") so manche Person aus dem einfachen Volk diese
Gabe - eine Folge des promiskuitiven Lebens der mannlichen Comyn, vielleicht auch einfach
eine Laune der Natur.

Die Begabung zeigt sich auch im Aussehen, unabhangig vom Stand sind rote Haare ein
sicheres Kennzeichen dafir, daB die betreffende Person Laran hat, gleichwohl missen nicht
alle Laranbegabten rothaarig sein.

Die Psi-Krafte konnen mit Hilfe einer Matrix (ein sogenannter Sternstein) verstarkt werden,
vieles ist allein wegen der Krafte, die der Darkovaner dazu braucht, iberhaupt nur mit den
Sternsteinen mdglich. Denn die Matrizes haben selbst auch eigene Krafte, und mit ihnen
lassen sich auch machtige Artefakte herstellen.

Die Macht und das Eigenleben der Matrizes haben mit der sogenannten Sharra-Matrix eine
traurige Berlihmtheit erlangt. Dieser machtige Stein, in dem gemaB der darkovanischen
Vorstellungswelt die Goéttin Sharra gefangen ist, gerat im Laufe der darkovanischen
Geschichte immer wieder auBer Kontrolle und richtet groBen Schaden an.

7.1 Laran allgemein

Die Psi-Krafte, die auf Darkover allgemeinen mit Laran bezeichnet werden, nennt man auch
Donas, was Ubersetzt ,Geschenk™ oder ,Gabe" heit. Diese ,Gabe" ist jedoch nicht nur ein
Geschenk, sondern auch eine Biirde, weil viele Gaben den Menschen belasten - wer will
schon wirklich die Zukunft voraussehen? Auch die Telepathie ist kein Kinderspiel. Die
Telepathen missen miihsam lernen, sich gegen ihre Umwelt abzuschirmen, und nicht alles
wahrzunehmen, was in den Kopfen der Leute vorgeht. Das funktioniert mehr oder weniger
gut, je nachdem, ob er oder sie eine Ausbildung erfdhrt oder nicht. Telepathen, die nicht
lernen, geistige Barrieren zu errichten, werden langfristig ob der vielen Stimmen in ihrem
Kopf wahnsinnig.

Laran ist angeboren, die Laranbegabten haben ihre Krafte jedoch nicht von Anfang an,
sondern es tritt erst im Laufe der Jugend zutage, etwa mit zwoIf oder dreizehn Jahren,
selten spater (auch wenn es im Laufe der Geschichte schon Falle von extremen
Spatentwicklern gegeben hat).

Wenn das Laran in einem Kind erwacht, auBert sich das in einer gefahrlichen Krankheit, die
von Darkovanern Schwellenkrankheit genannt wird. Die Schwellenkrankheit verlauft in
mehreren Schiiben, die unterschiedlich stark sind, was wohl auch davon abhdngt, wie
ausgepragt die Gabe ist. Das Kind bekommt filrchterliche Kopfschmerzen und
Ohnmachtsanfélle, und es kann ohne Medikamente kein Essen bei sich behalten. Wie bei
einem Fieber ist das Kind verwirrt und hat Halluzinationen, was durch Medikamente meist
noch verstarkt wird. Bekannte Medikamente gegen die Schwellenkrankheit sind Raivannin
oder das mildere Kireseth.

Wenn das Kind die Krankheit Gberlebt, muB3 es lernen, mit seinen Kraften umzugehen. Dazu
wird es entweder von einem bei Hof angestellten Laranzu unterrichtet (bzw. einer Leronis)
oder in einen der Tirme geschickt, die sich die Bewahrung und Anwendung der Larangaben
verschrieben haben (siehe Kap. ,die Tlirme").

In wenigen Fallen entscheidet das Oberhaupt der Familie, das Laran des Kindes
auszubrennen. Diese sehr schmerzhafte MaBnahme verstimmelt das Opfer und wird nur
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angewandt, wenn das Laran fiir die Umgebung eine Gefahr darstellt - wie zB die Feuergabe
oder die Wetterkontrolle der Comyn-Familie Rockraven, die oft in ungeziigelte Stirme
mindete.

Unabhangig von den Problemen, die Laranbegabte haben kdnnen, sind diese alles andere als
schwachlich (ein z.B. auf Terra verbreitetes Klischee), vielmehr scheint die Gabe ihren
Tragern zusatzliche Energien zu verleihen, die ihnen zur Verfliigung steht, wenn der Rest des
Korpers schon zu versagen droht. Die erhdhte Ausdauer fallt aber nur bei besonders
Begabten auf, da jeder Comyn ohnehin irgendeine Form von koérperlichem Training
absolvieren muB (meistens handelt es sich um Kampftraining - wie bereits erwdhnt gelten
geistige Tatigkeiten wie Lesen ohnehin als unmannlich).

7.1.1 Laran in der Geschichte Darkovers

Seit Anbeginn der Zeit haben die Einwohner ihre Talente gezielt geférdert (auch durch
Ausbildung in den sogenannten Tilrmen, siehe Kap. ,die Tirme") und mittels durchgeplante
Hochzeiten untereinander erhalten. In der Zeit des Chaos (siehe Kapitel 8, ,Geschichte™) gibt
es sogar Plane, das Laran durch planvolle Hochzeiten zu zlchten, um bestimmte
Eigenschaften in den Familien zu verstarken oder neue Talente hervorzubringen. In der
spateren Zeit werden diese Plane aber wieder fallengelassen, weil zuviel MiBbrauch damit
getrieben wird. AuBerdem kénnen sich weder die Comyn-Herrscher noch die Larazuin in den
Tudrmen kdnnen sich auBerdem nicht darlber verstéandigen, welche Fahigkeit nun
weiterverfolgt werden sollte und welche nicht.

Zur Zeit der Terraner finden sich inzwischen auch Vertreter aus dem gemeinen Volk, die
bestimmte Gaben haben. Zum einen kann das eine Laune der Natur sein, zum anderen
haben die Comyn immer wieder uneheliche Nachkommen erzeugt, denen sie ihr Laran
vererbt haben; und diese haben es dann an ihre Kinder weitergegeben.

Die Mehrheit der Vertreter der groBen Comyn-Hduser haben Laran, wobei sie neben ihrer
Familien-Gabe auch stets Telepathie, Empathie und auch ein wenig Telekinese beherrschen.
' Die Liste der Larangaben ist sicher nicht vollstandig. Spielerinnen und Spieler kénnen
sich in Abstimmung mit der SL neue Larangaben ersinnen, solange sie sowohl stimmig sind
als auch die Spielbalance nicht aus dem Lot bringen.

7.2 Die Larangaben (Donas)’®

Name Familie(n) Beschreibung
Befehlsstimme Alton, in | Mit Hilfe der Stimme einer anderen Person den Willen
geringem aufzwingen. Die mit Hilfe dieses Larans erteilten Befehle

MaBe auch | kénnen beliebig komplex sein, sofern die Person genigend
Leynier und | Intelligenz besitzt, um sie zu verstehen. Der Befehl wird immer
Lindir dem Wortlaut nach ausgefiihrt, nicht sinngemaB, der Laranzu
sollte sich also genau liberlegen, was er befiehlt.

> Die Liste enthalt auch eigene Interpretationen von Gaben und Donas, die nicht explizit in den
Biichern beschrieben sind, sich aber durchaus herleiten lassen. Einige von anderen Spielgruppen
beschriebenen Gaben wurden als unbrauchbar gestrichen.
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Name

Familie(n)

Beschreibung

Charisma
(Glanz, Glamour)

Die Person wirkt plétzlich imposanter und respekteinfléBend,
unabhdngig von der realen KoérpergroBe. Es handelt sich nicht
um eine Illusion, sondern ist eine Manipulation der
Wahrnehmung von anderen, sie wirkt aber subtiler als die
direkte Beherrschung etwa durch ,Befehlsstimme®.

Sie funktioniert auch bei Humanoiden wie Cralmacs oder
Waldlaufern, sowie héheren Saugetieren. Chieri sind zu begabt,
um sich davon tdauschen zu lassen, und reagieren eher
beleidigt, wenn jemand versucht, sie damit zu beeindrucken.
Zum Leidwesen der Comyn scheinen auch die gefahrlichen
Katzenwesen dagegen immun zu sein.

Empathie

Ridenow von
Serrais

Das Spiren von Emotionen. Es funktioniert bei Menschen und
in gewissem AusmalB auch bei Tieren. Alle Laranbegabten sind
Empathen und Telepathen, die Ridenow haben die Gabe so
perfektioniert, daB sie die Emotionen von allen Tieren
empfangen kdnnen.

Erzwungener
Rapport

Alton

Person kann den Geist einer anderen Person eindringen und mit
diesem kommunizieren. Die Person kann sich kaum gegen die
JUnterhaltung® wehren oder dagegen, vom Anwender
rlicksichtslos ausgefragt zu werden. Direkter Augenkontakt
erleichert die Anwendung der Gabe.

Fachervorausschau

Hastur von
Elhalyn

Die so Begabten sehen alle mdglichen Zukunftswege, die sich
wie ein Facher oder eine Unmenge von Weggabelungen vor
ihrem geistigen Auge ausbreiten, ohne daB zu erkennen wdre,
welche Handlungen oder Ereignisse in die einzelnen Zweige
fihren. Personen die diese Gabe im vollen Umfang haben,
werden oft wahnsinnig ob der vielen Mdglichkeiten, sie
verzweifeln an der Unfahigkeit, ihre Vorausschau fir
Entscheidungen zu nutzen.

Fernes Auge®

Die Person sieht mittels ihres Geistes an einen anderen Ort,
den sie im Kopf wie durch eine milchige Glasscheibe
wahrnimmt. Sie muB diesen Ort vorher aber schon einmal
gesehen haben und mit ihm emotional irgendwie verbunden
sein, wie es etwa bei der Stammburg einer Comyn-Familie der
Fall ist. Ansonsten kann ein Gegenstand helfen, der noch bis
vor kurzem an diesem Ort war.

Feuergabe

Rockraven

Ermdglicht es seinen Besitzer mit der Kraft der Gedanken,
Feuer zu entfachen. Viele Trager dieser Gabe verbrannten sich
jedoch selbst, weil sie sie nicht unter Kontrolle hatten, oder
verursachten Waldbrdnde. Die Assoziation mit der Géttin Sharra
oder ihren Talismanen macht die Gabe in den Augen der
Darkovaner suspekt. In friiheren Zeiten wird die Gabe daher
beim Entdecken ausgebrannt. Die volle Beherrschung der Gabe
beinhaltet auch das Léschen von Feuer.

Finden von Personen

Delleray

Ermdglicht es, eine andere Personen zu finden. Besonders
Laranbegabte sind leicht zu finden, da ihre Gabe in der
geistigen Schau wie ein Leuchtfeuer strahlt. Bei Personen ohne
Laran sind oft Hilfsmittel wie personliche Habseligkeiten des
gesuchten Menschen nétig.

Flistern der Dinge

Aldaran

Informationen (iber andere Personen durch Gegenstande
sammeln, die diesen einmal gehort haben.

Die Terraner haben fiir diese Gabe das Wort ,Psychometrie®
geschaffen, obwohl die Terraner die Existenz von Psi-Kraften
allgemein bestreiten.

® Eigener Name.
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Name

Familie(n)

Beschreibung

Gestaltveranderung

Leynier

Die Person sieht fiir andere aus wie eine andere Person. Es
handelt sich nicht um eine Illusion, sondern ist eine
Manipulation der Wahrnehmung von anderen, die besonders
von Laranbegabten durchaus aufgehoben werden kann. Das
Risiko dafiir ist umso héher, je weiter das illusiondre Bild vom
tatsachlichen Aussehen der Person abweicht. Es ist nur schwer
mdglich, sich mit dieser Gabe etwa als Stein zu ,verkleiden".
Entgegen einem verbreiteten terranischen Aberglauben hilft es
nicht, das Aussehen der Person einfach ,anzuzweifeln®, sondern
es ist Konzentration und Willenskraft nétig.

Heilen/K&rper-
manipulation

Heilen von Verletzungen oder Krankheiten. Die Person dringt im
Geist in den Koérper des Patienten ein und sorgt mit Hilfe von
Laranenergie dafiir, daB Wunden geschlossen werden oder
Krankheitskeime absterben. Gerade letzteres ist sehr schwierig
und nur bei sehr Begabten anzutreffen. Die Anwendung der
Heilkunst ist auBerdem so geféhrlich fiir den Patienten wie eine
Operation am offenen Herzen, leicht kann der Heiler mehr
Schaden bringen als Nutzen. Auch fiir den Heiler ist das Ganze
nicht ohne Risiko. Da er wdhrend der Dauer des Kontakts
seinen eigenen Korper nicht wahrnimmt, bemerkt er auch nicht,
wenn er sich zu sehr verausgabt. AuBerdem ist er Angriffen
schutzlos ausgeliefert.

Die Heilergabe hat durch die direkte Manipulation eines Korpers
auch ihre dunklen Seiten, denn ein Heiler kann durch sie
stattdessen auch gesundes Gewebe zerstéren und etwa eine
Fehlgeburt  hervorrufen. Gerade letzteres stellt ein
Kapitalverbrechen dar - wer eines solchen Vergehens tberfiihrt
wird, wird mit dem Tode oder (fiir Laranzuin noch schlimmer)
mit dem Ausbrennen seines Laran bestraft.

Katalysator-Gabe

Ardais, Syrtis

Verborgenes Laran-Potential wecken oder den Ausbruch von
Laran Uberhaupt auszulésen. Das Laran muB aber wenigstens
minimal vorhanden sein. Die Anwendung der Gabe kann auch
unbewuBt vonstatten gehen, bei starken ,Katalysatoren® reicht
es, sich in deren Ndhe aufzuhalten, um die Entwicklung
einleiten. Bei Kindern kann das zu einem plétzlichen,
unerwarteten Auftreten der Schwellenkrankheit fiihren, die
umso heftiger wirkt, je gréBer das verborgene Potential ist. Oft
endet die Krankheit tddlich, weil sie von der Umgebung nicht
als das erkannt wird, was sie ist.

Kreisgabe

Aillard

Ermdglicht den ZusammenschluB und die Koordination der
Larankrafte einzelner Personen, so daB diese viel GroBeres
zuwege bringen als der Laranzu oder die Leronis alleine. Dieser
ZusammenschluB wird als ,Kreis" oder ,Matrixkreis" bezeichnet.
Mit Hilfe der Kreisgabe lassen sich gelegentlich sogar die Krafte
von Altons und Hasturs zusammen biindeln, auch wenn diese
beiden normalerweise inkompatibel sind.

Lebende Matrix

Hastur
Hastur

von

Die Person kann die gleiche Arbeit ohne Sternstein verrichten
wie andere mit einem Stein. Es kénnen ungeheure Energien
freigesetzt werden.
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Name

Familie(n)

Beschreibung

Lige

Die Person kann selbst unter dem Wahrheitszauber liigen. Die
Dona ist sehr selten und erlangte im Zeitalter des Chaos eine
traurige Berlihmtheit. Die Anwendung dieser Gabe kann nur
durch Logik hergeleitet werden, die Existenz dieses Larans kam
Uberhaupt nur durch die Unvereinbarkeit von unter Laran-Eid
gemachten Aussagen ans Tageslicht.

Nach dem groBem Krieg wurden alle Personen mit dieser Gabe
getotet, sie gilt seitdem als ausgestorben.

Rapport mit Tieren
(,Tier-Laran")

MacAran,
Ridenow,
Serrais

Ermdglicht intensive telepathischen und empathischen Kontakt
(der als ,Rapport" bezeichnet wird) mit Tieren. Die
Kommunikation ist aber keine ,EinbahnstraBe®, Trager dieser
Gabe laufen Gefahr, wahnsinig zu werden, weil sie plotzlich
nicht mehr zwischen ihrem Korper und dem des Tieres
unterscheiden konnen. Die MacAran sind traditionell starke
Vertreter dieser Gabe, sie erzielen damit gute Erfolge bei der
Falkenzucht.

Symbiose’

Ermdglicht es, mit einer anderen Person eine dauerhafte
Verbindung einzugehen. Die andere Person muB zumindest
ansatzweise Laran besitzen, aber nicht ausgebildet sein. Uber
die Symbiose ist ein telepathischer, empathischer oder sogar
engergetischer (,Kraft spenden™) Austausch (ber groBe
Entfernung hinweg mdglich, oder die Person kann durch die
Augen ihres Symbionten sehen (wie die Gabe ,Fernes Auge").
Die Symbiose ist keine EinbahnstraBe und hat auch Nachteile,
denn die Person leidet immer mit ihrem Symbionten. Die
Verbindung wird meist schon in der Kindheit ausgebildet, sie
kann so fest sein, daB beide nicht mehr ohne einander leben
kdnnen- stirbt einer, geht auch der andere zugrunde.

Resistenz®

Die Person hat eine erhthte Resistenz gegen Beeinflussung
durch Laran, wie etwa ,Erzwungener Rapport". Im Zeitalter der
Terraner gibt es, zum Leidwesen der Comyn, viele Leute mit
dieser Gabe, die auBer dieser kein weiteres Laran besitzen.
Darunter sind auch Bauern, einfache Krieger oder
Schneiderinnen, also Personen, bei denen die Laranzuin solches
gar nicht vermuten wiirden. Bei weniger gefestigten Laranzuin
ruft diese Gabe Verstimmung und zuweilen eine echte
Identitdtskrise hervor.

Telekinese

alle

Bewegen von Gegenstanden. Diese Gabe ist auf Terra ebenfalls
bekannt und tragt dort den Namen ,Psychokinese®, obwohl die
Terraner die Existenz von Psi-Kréften allgemein bestreiten.

Telepathie

alle

Gedankenlesen. Diese Gabe ist auch auf Terra bekannt, obwohl
die Terraner die Existenz von Psi-Kraften allgemein bestreiten.
Die besseren Telepathen kdnnen nicht nur Gedanken anderer
lesen, sondern sich untereinander auch unterhalten. Bei der
telepathischen Kommunikation ko&nnen nicht nur ,Worte",
sondern auch Bilder Ubermittelt werden, z.B. um einem
anderen Telepathen das Aussehen eines Raumes oder einer
Person zu beschreiben.

Unsichtbarkeit

Die Person ist fiir andere unsichtbar. Es handelt sich nicht um
eine Illusion, sondern eine larangetriebene Manipulation des
Lichts. Andere Laranzuin kdnnen versuchen, diese Wirkung
aufzuheben, wenn sie das Vorhandensein der unsichtbaren
Person ahnen.

’ Neue Gabe

8 Neue Gabe. ZweckmaBig fiir eine bessere Spielbalance.
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Name Familie(n) Beschreibung

Wachstumsgabe Dieses Laran ist duBert selten. Personen mit diesem Laran
werden oft wahnsinnig, weil sie selbst die allerkleinsten
Lebewesen mit ihren Laran wahrnehmen kdnnen. Personen,
welche die Kontrolle liber die Gabe besitzen, kénnen auch das
Wachstum dieser Lebewesen beeinflussen, seien es Tiere oder
Pflanzen. An der Beeinflussung von menschlichen oder
humanoiden Korpern scheitert die Gabe, es sei denn, die
Person beherrscht zusatzlich die Gabe der Kérpermanipulation.

Wedfinder-Gabe Delleray Die Person kann immer ihren Weg zu finden, egal bei welcher
Witterung. Diese Gabe zeigt sich oft im Zusammenhang mit der
Zukunftsschau, kann jedoch auch einzeln auftreten, diese
Personen sind oft dann die idealen Jéger oder Bergfiihrer.

Wetterkontrolle Rockraven /| Kontrolle tiber Wolken, Wind oder gar Blitze. Viele kdnnen die
Storn Gabe jedoch nicht kontrollieren und geféhrden damit sich und
andere. Wie bei der Feuergabe entscheidet sich der Comyn-Rat
daher meist dafiir, der mit dieser Gabe ausgestatteten Person
das Laran auszubrennen. Zum Gliick fir die Umwelt auf
Darkover ist die Gabe sehr selten. Eine sehr milde Auspragung
der Gabe ermdglicht eine gute Wetter- Vorhersage, und sie
kommt gerlichteweise auch auf Terra vor, wo sie
<Wetterfiihligkeit" genannt wird.

Zukunftsschau Aldaran, Das Sehen EINES mdglichen Zukunftsweges, wie auch einige
Harksell der Handlungen und Ereignisse, die dorthin fiihren. Die
Zukunftsschau ist sehr ausfiihrlich, allerdings gibt es keine
Garantie dafiir, daB das Gesehene eintritt, weil die Zukunft
nunmal nicht vorherbestimmt ist.

7.3 Matrizes

Eine Matrix ist fur die Anwendung von Laran nicht unbedingt notwendig, aber duBerst
nitzlich. Es handelt sich um eine bestimmte Art von Stein (auch ,Sternstein™ genannt), der
die Larangaben verstarkt und auch deren Reichweite erhéht. In anderen Kulturen tragen
derlei Artefakte den Namen , magische Foki".

Ausgebildete Laranbegabte (Leronyn oder Laranzuin) erhalten wahrend ihre Ausbildung (in
den Tirmen, siehe ,Die Tirme") eine speziell auf sie abgestimmte Matrix. Der Trager der
Matrix verbindet sich so stark mit ihr, daB die Berlihrung des Steins durch eine andere
Person ihn in tiefen Schock versetzt oder gar totet.

Matrices zeigen Ublicherweise eine blaue Farbe in den verschiedensten Tonen. Allerdings
zeigen die Sharra-Talismane oder die legendare Sharra-Matrix selbst eine rétliche Farbung,
die Matrices der verfemten (und ausgerotteten) Familie der Deslucido sollen dunkelviolett
gewesen sein. Es ist nicht ausgeschlossen, dal3 es noch weitere Steine mit ungewdhnlichen
Farbténen gibt. Solche Matrices sind fiir jeden Laranzu auBerst suspekt und mit Vorsicht zu
behandeln. Ein erfahrener Turmarbeiter wird einen seltsam gefarbten Stein nicht ohne
Vorbereitung und Unterstitzung durch andere nicht einmal anfassen wollen.

7.3.1 Matrixtechnik und Matrixwaffen

Den Matrizes scheint selbst eine Art von Energie innezuwohnen, so da man sie auch zur
Herstellung von Artefakten verwenden kann. Sogar Waffen kann man mit ihnen erzeugen.
Man kann die Matrizes mit Hilfe ausgekliigelter Konstruktionen, sogenannte Matrixgitter,
miteinander verbinden und ihre Krafte verstarken.

Als besondere matrixgetriebene Artefakte sind Matrixfallen und Telepathische Dampfer
zu nennen. Eine Matrixfalle dient entweder als Falle (wie der Name schon sagt), oder als
Barriere, um jemanden am Betreten eines Raumes oder Gebaudes zu hindern. Telepathische

-40 -



Vier-Monde-LARP-Spielerhandbuch Version 2.0

Dampfer storen die Anwendung von Laran und blockieren die Energien, die von aktiven
Matrizes ausgehen. Im Kristallsaal sind viele davon verteilt, um die Teilnehmer einer
Ratssitzung des Comyn-Rates daran zu hindern, sich gegenseitig mit Hilfe ihrer Krafte zu
manipulieren.

Eine traurige Beriihmtheit hat die Matrixtechnik mit der Erfindung von Haftfeuer und
Knochenwasser erlangt. Das grinlich leuchtende Haftfeuer (es dhnelt dem Napalm auf
Terra) verbrennt alles, mit dem es in Kontakt kommt, und es 8Bt sich nicht durch Wasser
I6schen. Knochenwasser ist ein Pulver, das ganze Landstriche unbewohnbar macht (GhAnlich
wie radioaktives Material auf der Erde). Die Erde ist unfruchtbar oder bringt nur verkriippelte
Vegetation hervor, Menschen, die in verseuchten Gegenden wohnen, sterben an
schrecklichen Blutungen, Mitter gebaren miBgestaltete Kinder.

Die Terraner sind an allem, was die Matrixtechnologie betrifft, besonders interessiert.
Allerdings ist der Export von matrixgetriebenen Gegenstdnden aller Art strengstens
untersagt, ganz besonders Waffen.

7.3.2 Matrixkreise

Leronyn kdnnen sich zusammenschlieBen, um ihre Krafte zu verbinden, sobald sie etwas
groBeres bewirken wollen. Diese Verbindungen bezeichnet man als ,Kreise", oder
~Matrixkreise", besonders wenn die Beteiligten dabei auch groBere Matrizes verwenden.

7.4 Tiirme

Nach der Zeit der Hundert Konigreiche wurden die ,Turme" gegriindet. In ihnen finden sich
Laranbegabte zusammen und lernen einerseits ihre Larangaben zu verstehen und
beherrschen und andererseits in Matrixkreisen ihre Fahigkeit fir bestimmte Aufgaben zu
blndeln.

In den Tldrmen wird auch seit jeher die Geschichte Darkovers und besonders der Tirme
verzeichnet. Besonders Ereignisse, die mit der Anwendung von Laran oder Matrices
verknlpft sind, finden sich hier.

AuBerdem besitzt jeder Turm einen Krautergarten und alchimistisches Labor, in dem
Heilkrduter gebraut werden. In einigen Tirmen werden natlrlich auch Experimente mit
Matrices gemacht (aber nicht in allen).

Daneben gehéren aber auch viel profanere Dinge wie eine Speisekammer, eine Kiiche,
Gemeinschaftsraume und Schlafrdume. Die gréBeren Tirme haben auch ein Stiick Land
unter ihrer Verwaltung, das zusammen mit den Vorrdten ihre Bewohner durchaus fiir eine
Weile unabhangig macht.

Die Entscheidung der Turmbewohner und besonders der Bewahrer haben oftmals
Gesetzeskraft, besonders wenn es um Dinge geht wie der Konsum von GenuBmitteln oder
die Anwendung bestimmter Matrixtechniken. Es liegt in der Natur der Dinge, daB die Tlrme
sich auch in die Ausbildung der Comyn-SpréBlinge vor Ort einmischen, wenn auch nicht
immer mit dem gewinschten Erfolg - die Comyn-Herrscher sind zuweilen sehr eigensinnig
und die Leronyn dirfen einen Comyn nicht zwingen, etwas zu tun.

In der Vergangenheit waren die Turme dem jeweiligen Comyn verpflichtet, auf dessen Land
sie standen. In spateren Epochen sind sie offiziell unabhangig, auch wenn das oft nicht so
gut gelingt, wie mache es sich wiinschen.

Zu allen Zeiten sollten jedenfalls innerhalb eines Turmes Familienbande keine Rolle spielen,
famlidare Rangunterschiede sind offiziell aufgehoben und durch eigene Range ersetzt. Leider
ist dies oft nur Wunschdenken, und es kommt immer mal wieder vor, daB ein begabter
Turmarbeiter in einen anderen Turm versetzt oder gar nach Hause geschickt wurde, weil er
die Feinschaft zwischen seiner Familie und der eines anderen nicht ruhen lassen konnte.

7.4.1 Die einzelnen Tiirme
Es gibt zur Zeit der Terraner auf Darkover neun aktive Tirme: Arilinn, Comyn-Burg,
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Corandolis, Dalereuth, Hali, Neskaya, Nevarsin, Thendara und Tramontana. Die
Turm der Comyn-Burg ist sehr klein und oftmals nur mit wenigen Personen besetzt.

¥ Wer mehr (ber die Tirme wissen will, oder einen Charakter spielt, der aus einem der
Tlrme stammt, mége sich an die Spielleitung wenden.

7.4.2 Bewahrer

Mittelpunkt und ,Steuereinheit® der Matrixkreise sind die sogenannten Bewahrer,
hochgradig laranbegabte Personen, die eine spezielle Ausbildung erhalten haben.

Bei der Griindung der Turme waren die Bewahrer ausschlieBlich Manner. Im Laufe der Zeit
haben auch die Frauen diese Aufgabe (ibernommen. Beide miissen fiir die Dauer ihrer Arbeit
Enthaltsamkeit (iben, die Bewahrerinnen miissen im Gegensatz zu ihren mannlichen
Pendants permanent in volliger sexueller Abstinenz leben - es heiBt, daB ihr Verlangen die
Energien durcheinander bringe und sie dadurch nicht mehr in der Lage seien, an einem
Matrixkreis teilzunehmen oder ihn gar zu lenken. Bewahrer und Bewahrerinnen tragen zum
Zeichen ihrer Wirde rote Roben.

Bewahrer wie Bewahrerinnen sind nahezu sakrosankt. In der Zeit des Chaos gilt es als ein
ein Kapitalverbrechen, Hand an einen Bewahrer oder Bewahrerin zu legen. In der Zeit der
Terraner ist der Status der Bewahrer nicht mehr ganz so gut, aber in einsamen Gegenden
wird ihnen immer noch mit groBer Ehrfurcht begegnet.

Gleichwohl kann eine Bewahrerin oder ein Bewahrer von ihrem Familienvorstand aus dem
Turm abberufen werden, wenn die Belange der Familie es erfordern. Dies geschieht vor
allem dann, wenn eine Vermahlung der Tochter oder des Sohnes politisch zwingend scheint
oder gar ein Erbe fehlt - flir Nachkommenschaft zu sorgen wiegt flir die Comyn-Herrscher
immer noch schwerer als die Arbeit in allen Tirmen zusammen.
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8 Geschichte

8.1 Die einzelnen Epochen

8.1.1 Zeitalter der Kolonisierung

Die erste Besiedlung von Darkover liegt im Dunkel der Geschichte. Tatsachlich ist wohl
Neskaya die erste und auch die dlteste Stadt Darkovers, die aus der ersten grdBeren
Menschensiedlung entstand.

Die Terraner sagen, diese Siedlung sei von teranischen Kolonisten gegriindet worden, alte
Schriften deuten dagegen darauf hin, daB es vor dieser Zeit schon eine andere Kultur
gegeben hat.

8.1.2 Zeitalter des Chaos

Das Zeitalter des Chaos bezeichnet eine Periode der Kriege, etwa 1000 Jahre nach der
Grundung der ersten bekannten Siedlung.

Als die Siedlung groéBer wurde, erhielt die Stadt den Namen Neskaya, sie ist die dlteste Stadt
Darkovers. Die Nachfahren dieser Siedler wurden zu einem Volk von Ackerbauern geworden
und bauten ein feudales patriarchalisches System auf. Viele Darkovaner entwickelten
mentale Krafte, Laran genannt, die durch bestimmte darkovanische Juwelen, Matrix oder
Sternenstein genannt, noch verstarkt werden. Durch Zucht und Inzucht wurden bestimmte
Gaben bei den herrschenden Familien gezielt herausgebildet. Andere mit starken Laran
bildeten die ,technologische" Elite.

Laran wird in dieser Zeit vor allem als Waffe in den furchtbaren Kriegen eingesetzt, die den
Planeten verwisten. Die schlimmsten durch Laran hergestellten Waffen waren das Haftfeuer
und der Knochenstaub, der ganze Landstriche unbewohnbar macht.

Das Zeitalter des Chaos wahrt etwa 1000 Jahre.

Zeitalter der 100 Kénigreiche

Als Zeit der Hundert Kdnigreiche werden die letzten 100 Jahre des Zeitalters des Chaos
bezeichnet. Darkover ist in zahlreiche eigenstandige Konigreiche zersplittert, die
unbarmherzig miteinander Krieg fiihren. Es zeichnet sich jedoch langsam eine Stabilisierung
der Verhaltnisse ab. Immer mehr Reiche schlieBen sich einem Pakt an, der die Anwendung
von Laran-Waffen verbietet.

8.1.3 Die Wiederentdeckung / Die Zeit des Comyn-Rates

Als die Terraner kamen, gab es zunachst groBe Verwirrung unter den Darkovanern, die sich
schlieBlich in zwei Lager aufspalteten: Diejenigen, die an den Traditionen festhielten, und
denjenigen, die die Vorteile des terranischen Imperiums fir ihren Planeten wollten. Die erste
Fraktion erhielt machtig Zulauf, als Gber die Gebrauche der Terraner mehr bekannt wurde
und diverse Gerlichte kursierten. Eines davon hielt sich besonders hartnackig: Darin hieB3 es,
die Terraner hatten kurz nach ihrer Ankunft auf Darkover vorgehabt, die Welt in eine
unbewohnte zu verwandeln - sprich, die jetzigen Bewohner Darkovers auszurotten.

Zu der terraner-freundlichen Fraktion gehoért die groBe Comyn Familie der Aldaran. Lord
Kermiac Aldaran gestattete die Landung des Sternenschiffes auf einem groBen leeren Platz
auBerhalb eines Dorfes, das er ,Caer Donn" nannte.

Nach der Wiederentdeckung wurde Darkover als ,geschlossenen Planeten der Klasse B"
eingestuft, das bedeutete, daB Terraner - zumindest offiziell - auf bestimmte vertraglich
festgelegte Zonen und Handelsstadte beschrankt waren.
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8.2 Zeittafel

Das zentrale Ereignis flir die darkovanische Geschichte und die Entwicklung der Kultur der
Darkovaner ist zweifellos der Doméanenvertrag. Er markiert das Ende der Zeit des Chaos, und
mit ihm verpflichten sich alle Unterzeichnenden, daB keine Fernwaffen (SchuBwaffen)
benutzt werden dirfen. AuBerdem werden schlimme Auswichse der Kriege wie
Knochenwasserstaub und Haftfeuer gedchtet.

Seiner Bedeutung angemessen werden die darkovanischen Historiker die Jahresangaben
n.D. (= nach dem Domanenvertrag) zahlen; entsprechend vermerken sie die Jahre vor dem
Domanenvertrag - soweit liberhaupt bekannt -mit v.D.

Jahr Ereignis

Landung auf Darkover

(1000 Jahre spater) Beginn Zeitalter des Chaos
23-12 v.D. Hastur-Kriege

22 v.D. 1. Sitzungsjahr des Comynrates in der nun Comyn-Burg genannten Burg
von Thendara

20 v.D. Zerstérung der Burg Hammerfell durch Haftfeuer

12 v.D. 1. Pandemie des Waldlauferfiebers; wahrend der Bekampfung der Seuche
herrscht Frieden.

0 Domanenvertrag. Er ,achtet jede Waffe auBer solchen, die den Mann, der
sie benutzt, in die gleiche Gefahr bringt wie den Mann, den er damit
angreift".

1 Vereinigung des Ordens der Schwesternschaft der Priesterinnen Avarras

und des Ordens der Schwesternschaft vom Schwert zum ,Orden der
Eidgebundenen Entsagenden® (Comhi-Letzii)

75 Das Konigreich der Sieben Domanen wird gegriindet und Stefan Hastur von
Hastur, Lord von Thendara und Carcosa, der erste Trager der Krone der
Sieben Domanen

ca. 190 AusschluB Aldarans aus den Sieben Domdnen durch den Comynrat wegen
verbotener Experimente mit Matrices hdherer Ebenen (Sharra)

ca. 195 Krieg zwischen den Aldarans von Scathfell und Ardais.

276 2. Pandemie des Waldlauferfiebers (Sterblichkeitsrate der menschlichen
Bevdlkerung: 8 %)

ca 440 Krieg zwischen den Domanen und den Trockenstadten.

ca 450 Der Konig der Sieben Domdnen und sein Erbe kommen durch Verrat ums

Leben. Hauptmann Rafael Lanart-Alton wid vom Comynrat zum Regenten
fir den gerade geborenen Stefan IX. Hastur von Hastur, Lord von
Thendara und Carcosa, ernannt.

564 3. Pandemie des Waldlauferfiebers (Sterblichkeitsrate der menschlichen
Gesamt bevélkerung: 7 %); der Kdnig fallt der Seuche zum Opfer.

565 Ubertragung der Konigskrone und der Thronanwartschaft auf den Clan
Hastur von Elhalyn durch den Comynrat

610 Beginn des Zeitalters der 100 Kénigreiche

810 Ende des Zeitalters der 100 Kdnigreiche. Ende Zeitalter des Chaos.

852 Pandemie des Waldlauferfiebers (Sterblichkeitsrate der menschlichen
Gesamtbevdlkerung: 4 %)

1140 5. Pandemie des Waldlauferfiebers (Sterblichkeitsrate der menschlichen
Gesamtbevdlkerung: 3 %)

1335 Landung der Terraner

1335-46 Bau des Raumhafens bei Caer Donn

1364 Griindung der Briickengesellschaft der Freien Entsagenden Darkovers
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9 Das Terranische Imperium

Uber das Terranische Imperium ist nicht viel bekannt. Uber die terranischen Vertreter auf
Darkover weiB3 man, daB das terranische Reich trotz des Begriffs ,Imperium" nicht von einem
einzelnen Konig regiert wird, sondern von einem Rat, den die Terraner Senat nennen. In
diesem Senat sollen seit neuerer Zeit sogar Comyn-Lords vertreten sein.

Allgemein scheinen die Terraner ziemlich amoralische, geldgierige Leute zu sein. Die auf
Darkover so wichtigen Traditionen gelten ihnen offenbar nichts. Dafiir stecken sie Uberall
ihre neugierigen Nasen hinein, ihre ,Forschungsreisenden™ durchstobern jeden Winkel
Darkovers auf der Suche nach Dingen, die sie interessant finden kénnten.

Dinge wie Laran sind den Terranern fremd und werden von ihnen in die Ecke von Legenden
und Mythos geschoben. Anscheinend gibt es auch keine Begabten unter ihnen, oder diese
leben im Geheimen. Um so verbliffter reagieren sie auf die Anwendung von Laran oder
Matrixtechnologie. Laran hat schon fiir das einfache Volk etwas Unheimliches, aber jeder
Darkovaner weiB im Gegensatz zu den Terranern, daB es diese Kraft gibt. Flr die Terraner
hingegen scheint es, also ob ihre gesamte Weltanschauung Uber den Haufen geworfen
wirde.

Darkover hat vom Terranischen Imperium den Status des ,Geschiitzten Planeten® erhalten,
was bdeutet, daB Terranische Technologie nur mit bestimmten Auflagen eingefiihrt, aber
nicht verbreitet werden darf. Darkovanische Artefakte dirfen unter keinen Umstdnden
exportiert werden, fir alle anderen Guter bedarf es der Genehmigung durch den Comyn-Rat.

9.1 Terranische Zone

Um das Aufeinandertreffen zwischen Terranern und Darkovanern so ertraglich wie mdglich
zu machen, wurde auf Darkover eine sogenannte ,Terranische Zone" eingerichtet. Ohne
besondere Erlaubnis des Comyn-Rates dlirfen sich die Terraner nur hier aufhalten, in diesem
Distrikt wird der Handel zwischen Darkovanern und Terranern abgewickelt.

Hier befindet sich auch der Raumhafen. Zur Zeit gibt es zwei Raumhafen und damit auch
zwei Terranische Zonen: Eine bei Thendara und eine in Caer Donn.

Die Terranische Zone in Thendara ist den meisten Darkovanern ein Dorn im Auge, da sie
mitsamt dem Raumbhafen viel zu nahe an der altehrwiirdigen Stadt und der Comyn-Burg
liegt.

9.2 Die Terraner-Behorde

Das Terranische Imperium hat auf Darkover eine standige Vertretung eingerichtet, deren
Mitglieder die Angelegenheiten zwischen Darkovanern und terranischen Reisenden regeln
sollen.

Diese Behotrde wurde in Thendara errichtet und umfaBt einen groBen Stab von Mitarbeitern,
zu denen Arzte und Wissenschaftler aller méglichen Fachrichtungen gehdren. Die Mitglieder
des Buros kiimmern sich auch um die technischen Feinheiten der Start- und Landevorgdnge
von Raumschiffen, welche die die Bewohner des Planeten so wenig wie mdglich
beeintrachtigen.

Der oberste Vertreter des terranischen Imperiums ist der sogenannte Legat, sein
Stellvertreter wird ,Koordinator® genannt. Beide treten in der darkovanischen Offentlichkeit
so gut wie nie auf, sie schicken lieber Untergebene. Manch ein Legat bemiht sich nicht
einmal, die darkovanische Sprache zu lernen.
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9.3 Planeten des Terranischen Imperiums

Neben der namensgebenden Erde (latein. , Terra") gehdren noch viele weitere Planeten zum
Imperium. Einige davon erlangen durch ihre Eigenheiten einen gewissen Bekanntheitsgrad,
ein paar davon sollen hier aufgefiihrt werden.

Die Spieler kénnen sich nach Bedarf eigene Welten erschaffen.

9.3.1 ArcturuslV

Bekannt fiir seine Sonnenpriester, die ihre Rituale in goldenen Roben abhalten. Hier leben
die als ,,Echsenmenschen™ bekannten Humanoiden.

9.3.2 Helvetia II
Planet der Banken und Handler.

9.3.3 Keef

Bekannt durch seinen riesigen kiinstlichen Mond, der am Nachthimel rosafarben leuchtet. Die
meisten Bewohner arbeiten in der Tourismusbranche, als Fiihrer, Betreiber von Spielhallen
oder Bordellen. Auf Keef kann der geneigte Gast alles bekommen und vor allem viel Geld
verlieren, daher ist der Planet auch als ,Vergnligungsplanet” verschrien. Auf Keef
versammelt sich alles humanoide Strandgut des Imperiums, und so ist nicht auszuschlieBen,
daB auch Psi-Talente hier anzutreffen sind.

9.3.4 Megaera

Ebenfalls von einer roten Sonne beschienen, der Himmel erscheint meistens purpur. Der
Planet ist bekannt durch durch die vielen in der Atmosphare enthaltenen Gase, die oft einen
entsetzlichen Gestank verbreiten, und die elektrischen Stiirme.

Die Einheimischen sehen aus wie Albino-Menschen. Ihre Frauen werden in Klosterahnlichen
Gebauden hinter hohen Mauern eingeschlossen.

9.3.5 Phi Coronis Delta

Eine der beiden altesten terranischen Kolonien, meist nur mit ,Coronis" bezeichnet. In den
terranischen Geschichtsbiichern steht, daB das ,Verlorene Schiff®, das schlieBlich auf
Darkover bruchlandete, eigentlich nach Phi Coronis Delta fliegen sollte.

9.3.6 Phi Coronis IV

Auch als ,Wolf* bekannt, heiBer Wiistenplanet.
Die Gesellschaft dhnelt der Gesellschaft der Trockenstadter auf Darkover so sehr, daB
vermutet wird, die Trockenstadter seien Abkdmlinge ehemaliger Kolonisten.

9.3.7 Vainwal

Hier herrscht mildes, fiir Darkovaner geradezu tropisches Klima vor. Die Gesellschaft ist
sogar flr viele andere Blirger des Terranischen Imperiums sehr leger, der Lebensstil geradzu
ausschweifend - flir die, die es sich leisten kdénnen. Es gibt in jeder groBen Stadt
ausgedehnte Vergiingungsviertel. Manche sagen, daB eine Person hier mit Geld alles kaufen
kdnne, was SpaB macht, ohne Geld dagegen werde der Spal3 eher mit der Person gemacht.
Trotz allem sind die Verhaltnisse nicht so chaotisch und die Gesellschaft nicht so verkommen
wie auf Keef. Es soll hier sogar Laranbegabte geben.
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10 Links und Literatur

[0] Eigene Interpretationen

[1] Die Primarquelle fir Informationen sind die meisten Blicher Marion Zimmer Bradley
und die Trilogie von Deborah J. Ross.
An den Feuern von Hastur, Asharas Riickkehr, Das Zauberschwert, Der Untergang von
Neskaya, Der Verbotene Turm, Die blutige Sonne, Die Erben von Hammerfell, Die
Schattenmatrix, Die schwarze Schwesternschaft, Die Weltenzerstorer, Die Winde von
Darkover, Die Zeit der hundert Konigreiche, Die zerbrochene Kette, Gildenhaus
Thendara, Hasturs Erbe, Herrin der Falken, Herrin der Stiirme, Krafte der Comyn,
Retter des Planeten, Sharras Exil

[2] .The Darkover Concordance - A Readers Guide", Walter Breen, Pennyfarting Press,
Berkeley California, 1979

11 Updates

11.1 Neue Kapitel:

4.9 Begrabnisse
9.3 Planeten des Terranischen Imperiums

- 48 -



