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VORWORT

Nach langer Zeit wird in dieser Spielhilfe das im Jahr 1987
in den Schwertmeister-Boxen erstmals eingefithrte Reich
Tharun aufgegriffen und fiir das aktuelle Spiel aufbereitet.
Damals war Schwertmeister als Herausforderung fiir erfah-
rene und hochstufige Helden gedacht. Tharun ist immer
noch eine Herausforderung fiir jeden Helden, aber heutzu-
tage koénnen sich auch Helden unterhalb der 21. Stufe hier
behaupten.

Fiir mich waren die alten Schwertmeister-Spielhilfen nicht
nur eine inzwischen lange vergriffene Publikation. Sie wa-
ren fiir mich immer Bestandteil der Gesamtwelt, und des
Gesamtwerkes Dere — zu dem nicht nur Aventurien son-
dern auch Myranor, Uthuria und Tharun zihlen. Insofern
hatten die alten Spielhilfen fiir mich immer eine Relevanz,
und die dort aufgefiihrten Themen wurden von mir, aber
auch anderen Autoren fortgefithre. Die Gétter Tharuns
zogen ein in fremde Pantheone und sich iiber Aonen er-
streckende Zusammenhinge wurden in Quellentexten aber
auch Meisterinformationen fortgefiihrt, so dass wir sie nun
in dieser Publikation zusammenfiihren konnen.

Dies war nur méglich, weil einige Mitstreiter ebenso wie
ich Tharun als Gesamtbestandteil des derischen Kosmos
gesehen und sein Andenken in Ehren gehalten haben. Ich
halte dies fiir den einzig richtigen Weg, um Dere weiter aus-
zugestalten: Die Arbeit anderer Autoren zu achten, und Das
Schwarze Auge als Gesamtwerk zu betrachten. Persénlicher
Geschmack ist selten eine gute Entscheidungshilfe gewesen,
wenn es darum geht, eine Welt zusammenzufiigen, an der
viele Autoren mitarbeiten.

Ein wahrer Gliicksfall war es, das bei den Vorarbeiten zu den
Tharun-Spielhilfen der Kontakt zu DSA-Urgestein Arne
Gniech wieder hergestellt werden konnte, der seit Jahren in
Tharun spielt und mit seinen Mitspielern ein stimmiges Ge-
samtbild der Welt Tharun entwickelt hat, das mafigebliche
Grundlage fiir diese Spielhilfe ist.

Somit konnten wir aus den in vielen Publikationen ver-
streuten Hinweisen und tiber Jahre gewachsenen und er-
spielten Bildern einer Welt eine konsistente Form Tharuns
entwickeln, die sich in das heutige Bild Aventuriens und
Mpyranors einfiigt.

Wiirselen, den 7.10.2012
Stefan Kiippers

Knappe 25 Jahre nach dem abrupten Ende der legendir-
en Tharun-Boxen aus der Reihe DSA-Professional einige
einleitende Worte zu einer neuen Tharun-Verdffentlichung
schreiben zu konnen, haben wir wohl in erster Linie den
vielen Fans, Autoren und Liebhabern der Hohlwelt zu ver-
danken, die Tharun nie ganz vergessen, sondern als Teil der

derischen Gesamtheit bewahrt und immer wieder auch ge-
hegt und gepflegt haben. Das gilt gewiss auch fiir die Spie-
lerinnen und Spieler, die der Welt der Schwertmeister seit
den 1980er Jahren auch am Spieltisch die Treue gehalten
haben.

Zu jenen diirfen auch zwei Spielrunden gezihlt werden,
die seit mehr als zwanzig Jahren Abenteuer in Tharun be-
stehen. Fiir uns geht mit der vorliegenden Neuveréffent-
lichung ein Traum in Erfiilllung, den wir oft am Spieltisch
ausgeschmiicke hatten, der aber nie realisierbar schien — bis
sich im Sommer 2009 der alte Tharunologe Thomas Finn
unser entsann und die Verbindung zum Mythologen Stefan
Kiippers und damit zum DSA-Kosmos herstellte. So konn-
te Tharun behutsam neu Gestalt nehmen, um im Uhrwerk
Verlag die Wiedergeburt zu erleben.

Das lange Spielen in Tharun hat in diesem Band sicher
Spuren hinterlassen, denn wir haben das damals von Ulrich
Kiesow und Hadmar von Wieser sehr offen angelegte und
die Phantasie befliigelnde Tharun auf unsere Weise weiter-
gedacht und ausgeschmiickt. Manches haben wir verindert
oder neu interpretiert, haben Verkniipfungen zur derischen
Kosmologie gesucht und gefunden und Tharun von der
urspriinglichen Superhelden-Vorlage gelst. Doch war uns
und allen, die das Projekt als Autoren, Kommentatoren und
Ideengeber unterstiitzt haben, wichtig, den Wesenskern der
Vorlage zu wahren. So kennt die tharunische Gesellschaft,
anders als die anderen derischen Spielwelten es vorsehen,
auch in dieser Neufassung in weiten Teilen kein gleichbe-
rechtigtes Miteinander von weiblichen und minnlichen
Figuren, sondern ist durch eine zutiefst dominante Min-
nerherrschaft geprigt, die zu Widerstand und Aufbegehren
geradezu einlide: Die Herrschaft der Schwertmeister. Der
raue und kantige Charakter Tharuns mit seinen obskuren
Reitkifern, uralten Giganten, eindugigen Zauberschmieden
und der lebensbedrohlichen Wildnis bleibt ebenso erhalten
wie die strenge Kastenstruktur der menschlichen Zivilisa-
tion. Und auch die Geographie der Hohlwelt als weitver-
streutes Inselreich entspricht dem alten Entwurf, wie auch
die Gotter des Pantheons der Acht noch immer eher finster
und despotisch anmuten. ‘Unser’ Tharun ist trotz mancher
mythologischer Verbindungen zur derischen Kosmologie
als eine eigenstindige, geschlossene Spielwelt konzipiert,
die zudem ihre Zeitlosigkeit behalten hat — es ist also nicht
gesetzt, dass sich das hier beschriebene tharunische Gesche-
hen an einem bestimmten Zeitpunkt der derischen Zeit-
rechnung befindet. Deshalb werden hier erlebte Abenteuer
auch nicht in die aventurische oder myranische Geschichts-
schreibung eingreifen oder den gegenwirtigen Zeitstrahl
beeinflussen.

Gegeniiber den aus heutiger Perspektive fast diinnen Heften
von damals ist Tharun sehr gewachsen. Wir haben sowohl



der Geschichte und Mythologie der Welt als auch ihrer Ge-
sellschaft und Gétterwelt viel Platz eingerdumt. Das Herz-
stiick des Bandes sind aber die Portraits der Neun Reiche,
die Tharun bilden — und die trotz ihrer Linge meilenweit
von einer vollstindigen Beschreibung der Inselreiche ent-
fernt sind. Denn bei aller Ausfiihrlichkeit und Liebe zum
Detail ist uns wichtig, dass Tharun eine offene Welt mit vie-
len weifen Flecken bleibt. So haben denn auch lingst nicht
alle Ideen und Vorschlige Eingang in den Band gefunden.

Gerade diese Materialfiille ist dafiir verantwortlich, dass wir
auch im folgenden Regelband Wege nach Tharun etliches
zum Hintergrund verdffentlichen werden. Als Stichworte
seien neben dem grofien Thema der Runensteine und ihrer
Magie die Monster-, Tier- und Pflanzenwelt genannt, aber
auch die Waffen und Riistungen der Schwertmeister sowie
die Schiffe, mit denen sie die weite tharunische See berei-
sen. Und wihrend wir in Tharun — Die Welt der Schwert-
meister auf Regelhinweise und Tipps fiir das Spiel zuguns-
ten einer atmosphirischen Weltbeschreibung verzichtet

haben, wird der Regelband natiirlich genau jene fiir Tharun
notigen Regeln sowie unsere Gedanken zum Spielen unter
den besonderen Bedingungen Tharuns enthalten. Als dritte
Verdffentlichung folgt anschlieffend der Anthologie-Band
Schwerter und Giganten, in dem drei tharunische Aben-
teuer verdffentlicht werden.

Auf eine Fortsetzung der alten Tharun-Kampagne, in der
um nichts Geringeres als um die Herrschaft iiber die Welt
gerungen wird, miissen ‘alte Hasen’ vermutlich noch etwas
linger warten. Solange wird der sagenhafte “Kampf um
Kilmakar” noch seiner Ausschmiickung harren — aber in
‘unserer’ Welt ohne Kalender, in der stets nur der nichste
Tag zihlt, sind wir das Ausharren gewohnt.

In diesem Sinne mdochte ich allen Leserinnen und Lesern
fiir ihre Geduld danken und hoffe, dass sich das Warten
gelohnt hat.

Berlin-Kreuzberg, den 9.10.2012
Arne Gniech



DAS (NYSTERIUM DER
INNEREN WeLT

»Kaum erreichbar, von schrecklichen Wiichtern abgeschirms, ist
die Globis Tarunis. Bemerkenswert ist die elementare Connexio
der derischen und rarunischen Sphdire. Der Limbus nabe Tarun
ist eine Festung, der Weg iiber die Elemente Ingras gangbarer.«
—Porta Aithericca — Tore in den Ather, siberarbeitete Aus-
gabe, ca. 700 BF

»Neun Reiche, davon acht wie eine Perlenkette um das Zen-
trum gelegt, bestehend aus tausenden von Inseln, bilden Tha-
run. Freilich erkennen die Tharuner ihre Welt nicht wie es ein
Optimat des Imperiums tun wiirde, denn sie sind gefangen in
einer kugelformigen Welt, in der sie kaum weiter als bis zur
Kiiste der néichsten Insel zu schauen vermogen — und die iiber
ihnen thronende Sonne vergottern sie in der Annahme, jede
ihrer Farben wiirde ihre Geschicke leiten. Ja, sie sind einfiltig
und leicht zu tiuschen, doch ibre Kimpfer sind Meister des
Schwerts und von herrischem Gebaren und ihre Priester von
grausamer Strenge.«

—Aus den geheimen Aufzeichnungen des Thearchen Myr-
Denurion

»Die tharunische See — nahezu unendliche Weiten! Tiickische,
unstete Stromungen; todliche Riffe unter sanfier Diinung; furch-
terregende Seeschlangen, Riesenkraken und andere Ungebeuer;
Nebelbiinke, iiberraschend aufsteigend und jede Orientierung
raubend! Dazu bodenlose Abgriinde zwischen den Inseln, Ar-
chipelen und Reichen. All diese Gefahren stehen bereit, jeden
vom Leben zum Tode zu befordern, der schwach im Glauben
oder von geringer Kunstfertigkeir ist! So prisentiert sich den
Wesen Tharuns die See, der allverschlingende Ozean, das Reich
des unergriindlichen und unendlichen Gottes Numinoru. «
—Aus den verschollenen Traktaten Hadumars von Wiesen-
Ostreich

Von der Existenz der Hohlwelt Tharun wissen nur wenige
derische Sphirenkundige, und dennoch kennen die Ge-
lehrten beider Kontinente bereits Quellen aus uralter Zeit,
in der von der Welt im Inneren der Welt die Rede ist. So
bewahren tulamidische Sekten Legenden von einer Welt
der fremden Gétter, in der es unglaubliche Schitze, Zau-
bersteine und mirchenhafte Waffen geben soll, wihrend
sich die Zyklopen erzihlen, dass ihre Brider auf Geheifs
des Feuergottes Ingrasch dorthin gegangen seien und nicht
wiederkehrten. Bei den Wilden Zwergen, den Brobim des
aventurischen Nordens, werden seit Jahrtausenden auf der
Suche nach Ingerimms Flamme Glost und den ‘Vettern un-
ter der Scholle’, Schichte in die Erde getrieben. Und von
manchen der einst das myranische Imperium dominierten
Archaer oder Alten genannten mythischen Zaubermeister

heifit es, sie seien dem Untergang ihres Volkes durch Flucht
in die Tiefen Deres entkommen. Zu allen Zeiten aber ha-
ben Wagemutige nach Zugingen nach Tharun gesucht —
und manchmal auch gefunden (Der Weg in die Hohlwelt,
Seite 9).

Einig wiren sich die Kundigen Deres wohl, dass Tharun
eine Hohlwelt ist und demnach an der Innenseite einer ku-
gelformigen Welt liegt. Die legendire Karte des Reisenden
(WdZ 364) zeigt Tharun als Globule, eingesponnen in das
Rohal’sche Sphirenmodell, und verbunden mit Dere durch
das Element des Feuers. Gleichwohl die Karte fiinf Elemen-
te zeigt — Feuer, Wasser, Humus, Luft und Erz, aber kein Eis
— und Tharun unbestreitbar {iber metallische Bodenschitze
verfiigt, weist die elementare Ordnung der Hohlwelt dort,
wo derische Elementarmagier nach den typischen Erschei-
nungsformen des Elements wie Dschinnen oder Elementar-
geistern forschen, eine eigentiimliche Leerstelle aus, so als
sei das Element ihrem Zugriff entriickt worden.

Tharun ist zudem eine Welt, in der die Zeit gewissermaflen
stillsteht, kennt sie doch weder Monat noch Jahr, sondern
nur den immergleichen Tag unter ihrer zentralen Sonne. Im
Mittelpunke der Welt strahlt sie am Tag in wechselnden Far-
ben in alle Richtungen und erlischt in der pechschwarzen
Nacht. Eine wirkliche Geschichtsschreibung kennt Tharun
nicht, wohl aber Sagen und Mirchen seit dem ‘Anfang al-
ler Tage’ und aus noch ilteren Zeitaltern, ehe die alte Son-
ne Glost im Kampf um Tharun zerstort wurde. (Die Ge-
schichte und Mythologie der Hohlwelt, Seite 18)

Tharun ist also eine uralte Welt, und das gilt auch fiir die
Gotter und Giganten, die seit den Gigantenkriegen um sie
gerungen haben und die von ihren Bewohnern verehrt wer-
den. Das in ganz Tharun verherrlichte Pantheon der Acht
weist fiir den Gelehrten manche offenkundige Ahnlichkeit
zu Gottern auf, die man etwa in den Dunklen Zeiten an-
betete, oder die von myranischen Vélkern wie den Tighrir,
Shingwa und Amaunir verehrt werden oder im Falle von
Shinxir sogar Teil der Oktade des Imperiums auf Myranor
sind. Numinoru, dem unergriindlichen Meeresgott, wird
ebenso von den Risso wie an den Kiisten Uthurias gehul-
digt, und auch das Schicksal der von den Hochelfen ver-
gotterten Nurti scheint untrennbar mit Tharuns Gétterwelt
verbunden. Die Giganten aber, die in weiten Teilen Deres
in Schlaf liegen, sind in Tharun nicht nur zahlreicher, son-
dern auch lebhafter und daher fiir die Menschen und alle
anderen Lebewesen weitaus bedrohlicher (Giganten — Ge-
schépfe aus Sumus Leib, Seite 37).

Die Urkrifte, die in Tharun auffillig ungebindigter sind als
anderswo, schlagen sich auch in der groflen Zahl riesiger
Bestien und einer wild wuchernden Tier- und Planzenwelt



nieder. Trotz dieser Gefahren fiihrte die Riesin Chalwen
alten Sagen zufolge einst das Menschenvolk der Sumurrer
nach Tharun, dessen Nachfahren sich iiber die Hohlwelt
verstreuten. Eine schier erdriickende Ubermacht fiir die
Menschen stellc das Meer Tharuns dar, denn gemessen an
der Ausdehnung des Ozeans der Hohlwelt sind die Landfl-
chen kaum von Bedeutung, sondern schwimmen wie kleine
Bldtter auf einem gigantischen See. Gleichwohl haben die
Menschen Tharuns sich gegen die Widrigkeiten der Welt
behauptet und wurde hier heimisch. (Ein erster Blick in
die Hohlwelt, Seite 12).

Die Reiche Tharuns unterstehen der Herrschaft der Schwert-
meister, einer Kaste virtuoser Kampfkiinstler, deren Ehren-
kodex die Gepflogenheiten an den Herrscherhéfen prigt
und den Zweikampf zwischen ebenbiirtigen Kimpfern als
Schauspiel hochster Perfektion hervorgebracht hat. An ihrer
Seite wacht die Priesterkaste der Azarai {iber die Einhaltung
der heiligen Prinzipien der Acht Gétter (Die tharunische
Gotterwelt, Seite 111) und der streng hierarchischen Ge-
sellschaft (Die tharunische Gesellschaft, Seite 42).
Tharun ist auch ein Hort — gemessen an ihrer Verbreitung
auf den derischen Kontinenten — gewaltiger Mengen magi-
scher Metalle. Waffen und zuweilen auch ganze Riistungen

aus Endurium, seltener auch Titanium, diirften aufSerhalb
der Hohlwelt unvorstellbar kostbar sein, und selbst von
Schwertern aus dem Metall der Gétter, aus Eternium, be-
richten manche Sagen. Diese Metalle wie auch die Waffen
und Riistungen sowie die Kampftechniken der Schwertmei-
ster werden im zukiinftigen Regelband Wege nach Tharun
eingehender vorgestellt, weil Regeln dafiir unabdingbar
sind. Ahnlich ergeht es den Bestien und Wesenheiten, die
Tharuns Inselwelt jenseits der menschlichen Ansiedlungen
bevolkern, sowie der wuchernden Flora und Fauna. Auch
die Vielzahl der Schiffe der tharunischen See findet erst dort
ihren gebithrenden Platz. Schliefllich muss auch das weite
Feld der Runenmagie sowie das karmale Wirken der Azarai
ausfithrlich behandelt und mit Regeln versehen werden.
Vor allem aber ist die Hohlwelt eine ungeheuer grofie, weite
Welt, in der die Neun Reiche, die zusammen Tharun ge-
nannt werden, den menschlichen Siedlungskern darstellen.
Thre Kulturen und Lebensweisen mussten sich seit Jahrtau-
senden derischer Zeitrechnung hier behaupten — und ahnen
nichts von einem ‘Auflen’ (Die Neun Reiche, Secite 144).
Und auch die Geheimnisse und Mysterien ihrer Welt sind
den allermeisten Tharunern verborgen (Tiefere Mysterien
Tharuns, Seite 260).



Denp WeG IN oie hopbLweLt

Wer alten Uberlieferungen folgt, in denen von Tharun berich-
tet wird, der sucht oft auch einen Ubergang in dieses verbor-
gene Reich. Viele, die nicht einen Fingerzeig der alveranischen
Gotter erhalten, scheitern auf ihrer Queste, doch einigen we-
nigen mag es gelingen, eine Spur zu einem verborgenen Ort
des Ubergangs zu finden. Die meisten geraten dabei auf Irr-
wege und an lingst verschlossene Durchginge, erreichen Tore
in vollkommen andere Sphiren oder Welten, oder miissen
oft kurz vor dem vermeintlichen Ziel ihrer Suche aufgeben,
da die angeblichen Ubergﬁnge in lebensfeindlichem Umfeld,
etwa auf dem Meeresgrund oder im Feuerschlund eines Vul-
kans liegen sollen. Da die Gotter Tharuns ‘thre Welt' zudem
gut schiitzen, gilt es Gefahren wie Wichterkreaturen oder
magische Ritsel zu tiberwinden, um letztendlich das Ziel der
Suche, die Linder unter der vielfarbigen Sonne, zu erreichen.

Bereits die Suche nach und die Reise zu einem solchen ech-
ten oder vermeintlichen Ubergang ist ein Abenteuer wert,
und auch der Ubergang selber sollte ein einschneidendes
Ereignis im Leben eines Helden sein: Erstmalig betritt er
eine andere Welt, deren Schicksal dennoch untrennbar mit
der seiner Heimat verbunden ist.

Da Tharun eine sehr urspriingliche Welt ist, ist sie vor
allem durch die Elemente der Zweiten Sphire mit Dere
verbunden, wihrend der hochgefihrliche Weg durch den
Limbus nur fir die fihigsten Magier tiberhaupt beschreit-
bar ist. Zudem ist der Ubergang nach Tharun ein Weg
ohne Wiederkehr, sind doch von tharunischer Seite kei-
nerlei Wege in die ‘Auflenwelt’ bekannt noch Bestrebun-
gen im Gange, iiberhaupt einen Durchgang ausfindig zu
machen.
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»Alle Arbeit, die Angroschs Missfallen findet, wirft er in den
Feuerschlund Nagalosch, der umgeben von Sieben Winden aus
dem ungeheuren Meer ragt. Hier gliihen Splitter der Flamme
Glost, das Miniaturenschloss des Feuers und etliche andere un-
geliebte Kunstwerke, um die sich nur Basaltschidel und Gei-

erhafte scharen. «
—Angram-Inschrift in den Hallen von Xorlosch, um 5.000 v.BF

Da der Gott des Feuers auch mit der Welt Tharun ver-
bunden ist, liegt es nah, dass in ‘seinem’ Element auch
ein Eingang nach Tharun zu finden ist. Von den meisten
vorgeblichen Ubergéingen darf angenommen werden, dass
sie niemals nach Tharun fithrten, lingst verschlossen und
versiegelt sind oder von Zyklopen, Vulkanoiden oder dhnli-
chen Dienern des Feuers bewacht werden. Manche Gelehr-
te vermuten immer wieder, dass der Weg durch das Feuer
in der Elementaren Zitadelle des Feuers zu suchen ist, doch
einen Beleg gibt es dafiir nicht.

Der einzige gesicherte Ubergang durch das Feuer liegt auf
der auf keiner Karte verzeichneten Vulkaninsel Nagalosch
im Meer der Sieben Winde (Efferds Wogen S. 16, Jenseits
des Horizonts S. 36). Da dieser Weg aber schon vor circa
zehntausend Jahren von den Sumurrern verwendet wurde,
spricht einiges dafiir, dass ein Ausbruch auf tharunischer
Seite dafiir sorgte, dass alle Spuren einer Besiedlung der
Hohlwelt tiber das Nadelshr Hamur unter der Asche begra-
ben wurden, ehe die Diener und Wichter der Acht Gétter
dieses Tor entdecken konnten. Daher mag man aber tief
unter der Asche des Vulkans im Zentrum der Insel Hamur
noch auf sumurische Uberreste stof3en.
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Etwa 1.400 Meilen vom aventurischen Festland entfernt liegt
die Insel Nagalosch. Sie hat etwa 30 Meilen Durchmesser
und ist fast durchgehend mit tropischer, vor Feuchtigkeit
dampfender Dschungelvegetation bedecke: iiberhohe Alver-
anspfeiler, rote Korallenbdume, Magnolien und Orchideen.
Genau in der Mitte der Insel erhebt sich ein weit {iber 2.000
Schritt hoher Schildvulkan. Die Kiiste wird von einem pal-
mengesdumten, kristallweiflen Sandstrand eingenommen, an
dem sich die Brandung wie ein Giirtel um die Insel legt.
Neben den tiblichen Gefahren eines urwiichsigen Dschun-
gels gibt es einen Maru-Stamm und einige Feuervogel. Die-
se wunderschénen, rotgefiederten Vgel von der Grofie ei-
nes Esels sind intelligent und sprachbegabt. Eine Besonder-
heit sind jedoch die basaltenen Lavamenschen, die hier den
Eingang in den Vulkan bewachen. Sie ernihren sich von
gemahlenem Stein, halb erkalteter Lava und vermdgen es,
Reisende in ingerimmgefilligen Ofen ebenfalls — voriiber-
gehend — ginzlich unanfillig fiir Hitze zu machen. Danach
kann der Abstieg in die Tiefe beginnen. Ein Indiz dafiir,
dass auch dieses Basaltvolk einst menschlich war, ist ihre
eigentliche Sprache — altes Sumurrisch. Daneben sprechen
sie aber Fragmente vieler Sprachen.
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Wer sich in den Schlund des Vulkans begibt, verlisst, ohne
es zu wissen, die Dritte derische Sphire. Hier tut sich ein
Zugang auf, der zu einem Ausliufer der Elementaren Zi-
tadelle fihrt, einer Untersphire des Feuers, die hier die
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Welten verbindet und einen Zugang fiir jeden schafft, der
diesen Weg zu nehmen vermag.

In der elementaren Feuersphire steht inmitten einer Luft-
blase im Magma ein Feuerschloss, das aus glithendem Stein,
Metall und purem Feuer besteht und von dem die Mona-
den behaupten, sie hitten einst seine Grundpfeiler gelegt. In
ihm vereinen sich Baustile vieler Vélker; Zyklopen, Zwerge,
Hochelfen der Feuerstadt Mandalya, Menschen verschie-
denster Kulturen und unbekannte exotische Wesen. Auch
die Proportionen der Riume scheinen teils fiir Zyklopen,
teils fiir Grolme geschaffen. In der Mitte des prichtigen
Baus, in einem Kuppelsaal, sind Geschmeide und kunst-

volle Artefakte zu finden, auch diese entstammen verschie-
densten Kiinstlern. Neben Standbildern der alveranischen
Gotter bietet der Kuppelsaal einen Ubergang, der das letzte
Tor gen Tharun ist: ein See, der aus fliissigem Quecksilber
zu bestehen scheint. Wer ihn betritt, fillt in eine Hohle, in
der Sumus Griff — die Schwerkraft — nicht wirkt, ein Zu-
stand, den ein Limbologe aus dem Limbus kennt.

Wer es somit schafft, diese Ebene des Feuers an ihrem jensei-
tigen Ende zu verlassen und sich an den Felswinden entlang
zum jenseitigen Ausgang der Hohle zu ziehen, der steht am
Grund des Vulkans auf der Insel Hamur — oder méglicher-
weise auch eines anderen tharunischen Feuergigantens.
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»Vor vielen Jahrtausenden war das Meer Schauplatz eines gro-
[fen Krieges, der manche Kreaturen der See in unbekannte Tie-
fen fiihrte und die Meere verschiedenen Welten vermengte. Und
obgleich die Meere wieder getrennt wurden, blieben zwischen
ihnen geheime Kandle und Strudel, Schliinde und Stromun-
gen bestehen, auf denen die méchtigsten Wesen der Tiefsee auf
Beutezug gehen!«

—Alte Sage in den Hafenstidten Myranors, den Nequanern

zugeschrieben

Wenn man die Verbreitung der Verehrung Numinorus in
den derischen Meeren und vor allem unter den Risso be-
riicksichtigt, ist dies ein Indiz auf einstmalige Ubergéinge:
Es war vor langer Zeit moglich, zwischen den Ozeanen von
Dere und der Hohlwelt hin und her zu wechseln. Denn die
donenalten Zwiste Efferds und Numinorus haben Nahtstel-
len zwischen Dere und Tharun geschaffen, die auf elemen-
tarem Wege die Welten verbinden, jedoch nur temporir
durchlissig sind. Sie erscheinen als Strudel und Schliinde

im Meer, die sich auftun, und genauso schnell wieder fort
sind, wie sie entstanden sind. Als die Risso bzw. ihre Vorgin-
ger, die Mahre, im Neunten Zeitalter nach Tharun kamen,
waren und wurden die Meere beider Welten durch Strudel
oder untermeerische Strémungen miteinander verbunden.
Aus den Zeiten Lahmarias ist jedoch nur noch eine streng
bewachte unterseeische Verbindungen offen, durch die die
Rirgit zwischen den Welten wechseln. Das Haupteinfallstor
Efferds aus dem Zeitalter der Maritimen Volker, die Pforze
des Wassers, ist inzwischen fest verschlossen (Niheres siche
Das Riitsel der Acht Orte, Seite 265)

Zauberkonstrukte, wie sie die alten Hochelfen schufen, oder
wie man sie in Myranor heute noch finden kann, kénnten den
Abgrund zwischen den Welten iiberwinden. Ein Magiermogul
behauptete einst, einen Rirgit — eine immens grofle maritime
Kreatur — bezwungen, und in seinem Inneren zu einer “Welt
mit einer vielfarbigen Sonne’ hinabgetaucht zu sein.

So phantastisch eine solche Reise auch anmuten mag —
denkbar ist sie durchaus.

.Dev \\76(} durch der Limbus

» “Sind wir sicher, dass die Karte des Reisenden Tharun an der
richtigen Stelle verzeichnet? Ich spiire, dass sich das Schicksal
von Welten dort entscheiden mag und doch wissen wir nur we-
nig tiber diese Welt“

“Sicher konnen wir da nicht sein, Schwester, Du weifSt, dass
selbst unserem Orden der Ubergang in diese Welt mehr als
schwer fiillt. Uns mag das Reisen im Limbus selbst und seine
Gefahren, wie Dimonen und Geister, vertraut sein, und das
Graue Nichts zwischen den Sphéren belastet uns bei weitem
nicht so wie andere Reisende aus der Dritten Sphdre, doch sind
wir ebenso von der “Wehr der Acht, die Tharun umgibt, be-
troffen wie jeder andere. Einige Pforten sind fiir den Kundigen
sichtbar und erscheinen gangbar, doch wissen wir, dass dort die
machtvollsten Déimonen des Réichers in den Schatten lauern,
an anderen Ubergingen hat sich namenloses Grauen festge-

krallt und wieder andere scheinen von elementaren Gewalten
zerrissen zu werden. Aber Du hast Recht, vielleicht sollten wir
wirklich wieder einmal versuchen, in das Herz Sumus vorzu-
dringen und nach dem Rechten sehen. Aber ich denke, dass fiir
eine Reise in eigener Person die Zeit noch nicht reif ist. Ich habe
da eine bestimmte Gruppe von Abenteurern im Auge, die fiir so
eine Reise wie geschaffen scheint. “«

—So gesprochen in Asdramur, der Ordensfestung der Menaco-

riten

Eine weitere Moglichkeit, Tharun zu erreichen, mag der
Limbus jenen Hochgelehrten bieten, die mittels Planastra-
le, Auge des Limbus oder einem Sphirentor in das Graue
Wabern zwischen den Welten vorzudringen vermogen.
Limbusreisen sind jedoch bereits ein Abenteuer fiir sich,



mit eigenen Gefahren und Risiken (Inspirationen zu Lim-
busreisen finden sich in Wege des Entdeckers S.47-48 und
Verschworene Gemeinschaften S.88). Die Welt Tharun zu
erreichen, gestaltet sich jedoch noch einmal erheblich ris-
kanter und schwieriger als andere Welten iiber den Limbus
zu betreten, denn die Acht Gétter haben die Hohlwelt wie
eine Festung gegen ihre Feinde abgesichert. So ist es selbst
erfahrenen Sphirenreisenden bisher nicht eindeutig mog-
lich, genau zu bestimmen, ob Tharun wirklich als Globule
im Limbus treibt oder sich wieder im Schof$ der zweiten
Sphire befindet. Hier und dort finden sich jedoch Pforten
treibend im Limbus, die oftmals als tatsichliche Portale
oder Einginge erscheinen. An den meisten passierbaren
Ubergingen wachen michtige Arkanai des Arkan’Zin, die
sich in den Schatten der Portale verbergen oder als sichtbare
Wichter wacht halten. Andere Uberginge sind von namen-
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Verschiedenste Gelehrte halten den Punkt des dufSersten
Nordens, das Land direkt unter dem Losstern, fiir einen
Kristallisationspunkt der Erkenntnis und Anhinger der
Hohlwelttheorie des Hadumar von Wiesen-Ostreich ver-
muten dort einen Weg in eine Welt innerhalb Deres.
Wenn es jedoch jemals einen Zugriff durch das Element Eis
gegeben haben sollte, so ist er heute versperrt und ungangbar.
Die zaubermichtigen Alten sollen einst Wege geschaffen
haben, die nach Tharun fithrten. An entriickten Stellen,
wie auf dem Grund des myranischen Bleichwassers, finden
sich eigenartige Malachit-Tetraeder, deren Macht noch un-
erforscht ist. Vielleicht verfiigten sie einst iiber Gegenstiicke
in der Hohlwelt. Uberginge nach Tharun mag es auch in
anderen Siedlungen der Alten gegeben haben, z. B. im Ar-
chipel von Sharitnar bei den heutigen Zyklopeninseln, aber
sie alle sind heute unzuginglich und unentdeckt.

Wer weifs, ob nicht die Trolle, die vor Urzeiten in die Hohl-
welt gelangten, Pfade zuriickliefen, die noch immer gangbar
sind. Die im myranischen Archipel von Talaminas auf der
Rieseninsel Yil’araphaar gelegene Trollburg Myrgotschthor,
deren Grundmauern von den Monaden errichtet worden
sein sollen, kdnnte einst einen Tunnel durch die Elemente
Erz, Humus oder Feuer verborgen haben, durch den sich
die Monaden zu ihren ‘verborgenen Glutschmieden’ zu-
riickzogen. Dass im heutigen Tharun die tcumben Rakshasa

losen oder dimonischen Michten blockiert, die seit Jahr-
tausenden versuchen, sich hier Zugang zu verschaffen und
doch am géttlichen Bann der Acht scheitern.

Unter den wenigen Limbusreisenden bekannte Einginge
nach Tharun sind das 7or der Acht mal Acht Richer, die Tiir
des Gehornten Wiichters, die Feuer-Pforte von Shar'habari
und die Genagten Hohlen der Schatten von Helarun. Einige
der Tore sind ein direkter Weg nach Tharun, fast als wiirde
man durch eine Tiir treten, andere sind nur der Beginn ei-
nes Weges voller Ritsel und Gefahren. Der Vorteil all dieser
Zuginge ist, dass die Gotter Tharuns von dieser Seite kaum
mit einem Besuch von Sterblichen rechnen und sich eher
fiir einen Angriff unsterblicher Gegner wappnen, so dass es
geschehen mag, dass eine Gruppe Abenteurer an den Wich-
tern vorbeischliipft — insbesondere, wenn diese durch einen
anderen Feind abgelenkt sind.

uncl 11'1'W€(J6

nichts mehr von diesen Geheimwegen ihrer Ahnen wissen,
versteht sich von selbst.

Ein anderer, heute jedoch lingst versiegelter Ubergang durch
das Feuer konnte im Inneren des Vulkans Chap Tabungapa
auf der Waldinsel Sorak gelegen haben, einem vergessenen
Ritualplatz zwergischer Geoden (In den Dschungeln Me-
ridianas S. 195), und es ist mdglich, dass die Zwerge hier
einst Geheimnisse Angroschs bargen, die bereits die Sumur-
rer kannten.

Auch alte Zyklopenstitten wie die Treppe ins Feuer auf der
Insel Pailos kdnnten vor Urzeiten auf den Feuerpfad nach
Tharun gefiihrt haben. Ob die myranischen Monommaten,
die eindugigen Monstren der Tiefsee, einen der geheimen
Zuginge zu den mythischen 33 Stidten des Inneren Mee-
res‘ in ihrer Gewalt haben, kann nur vermutet werden.

So gut wie unméglich erreichbar ist auch der Weg durch
den Rosentempel in der entriickten Elfenstadt Tie’Shiana
(Die Phileasson Saga S. 174), er wechselt zwischen Welten
und Sphiren und erscheint weit oberhalb von Memonhab
tiber der Oberfliche Tharuns. Allerdings halten selbst die
Schutzbarrieren des Tempels nur einen Teil der hier herr-
schenden enormen Hitze ab — der Tempel schwebt auf hal-
bem Wege zwischen Sonne und Erdoberfliche — so dass es
schwer wire, ihn dort zu verlassen. Dafiir bietet die Aussicht
ein Bild der Welt, das kein Tharuner jemals sah.

1l



CIN ERSTER BLICK IN DIE PopLweLT

»Jetzt sind wir nur noch vier. Nicht genug, dass es uns in diesen
verfluchten Strudel gerissen, fast ersiuft und an diese einsamen
Gestade verschlagen hat! Das konnten einfache Seefahrer wie wir
noch verstehen. Doch inzwischen zweifeln wir alle an unserem
Verstand! Die Sonne — sie war von strablendem Gelb gewesen, als
wir erwachten, und stand im Zenit. Doch noch wéihrend wir das
Whack unseres Schiffes nach Brauchbarem absuchten, schien die
Landschaft draufSen in einem unwirklichen Gleiffen aufzugehen,
wie manchmal auf den eisigen Hohen der Firnklippen, so dass
man den Blick nur zum Boden wenden konnte. Der Navigator
schiitzt, dass es beinahe zwei Stunden so blieb, bevor die Sonne
wieder ibre vertraute Farbe annahm. Doch damit nicht genug —
als wir die Augen wieder heben konnten, stand sie immer noch
dort, wo wir sie zuerst gesehen hatten — steil iiber unseren Kop-
fen! Und keinen Deut hat sie sich seitdem bewegt, aber dafiir wie
in einem grausigen Nachtalb die Farbe gewechselt. War sie erst
orange, verblasste sie zu einem Blutrot, um dann iiber Purpur
und Violett zu einem fahlen Blau hin zu wechseln. Doch mit der

Sonne nicht genug — wir sehen keinen Horizont! Als 0b sich die
Welt in einigen Meilen Entfernung einfach auflosen wiirde! Und

Jjene Linie kommt scheinbar immer nibher, je dunkler die Farbe
der Sonne wird .. .«

—Auszug aus den letzten Logbucheintragungen der Rulat,
Zablmeister Enderki

Die Globule Tharun mutet in vielerlei Hinsicht fremdartig
an, und etliche ihrer Aspekte diirften Reisenden von der
Auflenseite geradezu bizarr vorkommen, geraten sie doch in
eine Welt, in der viele der ihnen vertrauten Gesetzmifig-
keiten und natiirlichen Umweltbedingungen nur teilweise
Giiltigkeit besitzen. Schon allein der Hohlweltcharakter der
Welt und die im Zentrum stehende Sonne mit ihrem ei-
genartigen Farbwechsel stellen die tiblichen derischen Vor-
stellungen vollig auf den Kopf. Die im Ozean der Hohlwelt
weitverstreute Inselwelt, das unberechenbare Klima und die
geradezu lebensfeindliche Natur machen Tharun fiir unvor-
bereitete Eindringlin-
ge zu einem unwirt-
lichen Ort, dem es
zudem an simtlichen
bekannten Orientie-
rungsmoglichkeiten
mangelt.
Fiir die Tharuner hin-
gegen ist die Beschaf-
fenheit Welt
ganz normal, fir sie

ihrer

wire ein Besuch auf
den Kontinenten der
derischen Oberwelt

vermutlich  dhnlich
irritierend — einer
Oberwelt freilich,

von der sie weder
wissen noch ahnen,
dass sie tberhaupt
existiert.

]m ]ﬂneven cirer KuqeLweLt

»So suchen wir Schutz in einer Hohle oben in den Klippen,
doch kaum hatte Korbinius, der Schiffsjunge, sie erklettert, als
wir auch schon seinen Schrei horten — und dann sahen wir
sie: Einen flirrenden, sirrenden Schwarm von wunderschonen,
schmetterlingsartigen Kreaturen, der wie dichter glinzender
Rauch aus der Hohle quoll. Und mitten darin — Korbinius, der
Jiel, und fiel. Sein Leichnam dort hinten sieht aus, als sei er mit

12

tausenden Klingen zerschnitten... Nun ist die Nacht hereinge-
brochen — eine Nacht, wie ich sie in den finstersten Dschungeln
Maraskans nicht erlebt habe! Als 0b ein Déimon die Sonne vom
Himmel gestohlen und die Welt in villige Schwiirze getaucht
hat. Im schwachen Schein unseres Feuers sitzen wir hier, und
auf Befehl des Navigators versuche ich, die Schrecken des Tages

aufzuschreiben und den Wahnsinn dieses Ortes zu sortieren —



die kaum vorbandenen Schatten, die wie aufgemalt auf den
Steinen unter den Biumen lagen, die sich stindig wandelnden
Farben dieser Welt, die das Auge verwirren, und die furchtba-
re, dlige Finsternis dieser Nacht, die beinahe selbst das Feuer
zu ersticken scheint. Wie magen die Bewobhner dieser unwirkli-
chen Insel aussehen, wenn es sie denn gibt? Ich weif§ nicht, was
ich mebr fiirchte — dass diese Nacht nie zu Ende gehen wird,
oder dass uns ein erneuter Tag unter einer vielfarbigen Sonne
bevorsteht ...«

—Auszug aus den letzten Logbucheintragungen der Rulat,
Zahlmeister Enderki

Tharun unterscheidet sich von den Kontinenten Deres zu al-
lererst dadurch, dass es eine Hohlwelt ist — eine Kugelschale,
auf deren Innenseite sich das Leben abspielt, erhellt von ei-
ner Sonne genau im Zentrum dieser Hohlkugel. Bereits diese
Konstellation fithrt zu einigen Eigenarten, die jedem Neuan-
kommling rasch die Fremdheit dieser Welt aufzeigen.

Man kénnte meinen, dass die Bewohner einer Hohlkugel
das Land rings um sich herum ansteigen sehen, und stets
wie auf dem Grund einer Schiissel leben, dass sie also sehen
kénnten, wer sich im Nachbardorf auf den Weg macht und
welches Wetter sie dort erwartet. Doch dies ist nicht so — die
schiere Grof8e der Hohlkugel verhindert solche Effekte, und
selbst bei besten Sichtweiten und klarster Luft erlebt man
nicht mehr als den Anblick flachen Landes.

Die Sichtweiten sind in Tharun hauptsichlich durch Licht-
effekte und Teilchen wie Wasser, Staub oder Dunst in der
Luft beschrinkt. Einen Horizont im derischen Sinne gibt es
nicht. Doch wird auch das nur selten offenbar, denn auch
auf Dere ist die Sicht meist nicht so frei, dass man jederzeit
den Horizont erblicken kénnte. Blickt man also auf einer In-
sel Tharuns in die Weite, so wird man sehen, wie sich Land,
Meer und Himmel in der Ferne aufzuldsen und zu einem
kontrastlosen Brei zu verschwimmen scheinen. Nur der auf-
merksame Kundige wird bald bemerken, dass der Ozean un-

Kreaturen und Wesenheiten

Zu den auffilligsten Kreaturen der wildwuchernden
tharunischen Tierwelt gehoren die zahllosen Riesen-
insekten, die in den Dschungeln und Wildern hau-
sen: Gewaltige Kifer mit unverwiistlichen Panzern
und messerscharfen Zangen, vielbeinige Spinnen
und gigantische Heuschrecken, kolossale Hundert-
fufler und giftige Skorpione, Riesenameisen und
iibermannsgrofle Libellen beherrschen die Wildnis
— und werden ob ihrer Robustheit von den Schwert-
meistern als Reittiere geschitzt. Gleiches gilt fiir die
selteneren, aber nicht minder riesenhaften Echsen,
Schildkréten und Scherenkrebse, die mancherorts an
die Stelle der Insekten treten. Wild und ungebindigt
sind all diese Tiere eine todliche Gefahr, und in der
Hand eines Schwertmeisters eine ebenso todliche
Waffe wie seine Klinge.

Noch gefihrlicher, weil durch nichts als ihren Tod
oder eine Vielzahl an Ketten zu bezwingen sind die
Rakshasa. Diese vielgestaltigen Ungeheuer kénnen
riesenhaft grofd sein, iiber zahllose Képfe, Arme und
Beine verfiigen, Feuer oder Blitze speien und mit sim-
plen, aber meist baumlangen Keulen einen Gegner re-
gelrecht zermalmen. Manche tragen sogar Riistungen
oder Waffen, die eigens fiir sie geschmiedet wurden.
So unterschiedlich die Rakshasa auch sind — unbarm-
herzige Menschenfresser sind sie alle, und simtliche
Raubtiere Tharuns machen einen Bogen um sie.
Ganz andere Wesen sind die Nanja, die auf allen grii-
nen Inseln vorkommenden weiblichen Fruchtbar-
keitsgeister und Hiiterinnen von Feldern, Hiigeln,
Hainen oder Teichen. Sie sind von einer eigentiimli-
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chen Magie umgeben und zeigen sich nur selten den
Menschen, die ihnen Opfergaben bringen, um die
Ernte giinstig zu beeinflussen und die Nanja gewo-
gen zu stimmen. Thre Gestalt ist im Wandel und sie
vermdgen es, sich in ihrem Terrain vor jedem Zugriff
zu verbergen und etwaige boswillige Eindringlinge
in die Irre zu fithren oder gar fiir immer verschwin-
den zu lassen.

Allein und abseits der Menschen leben auch die
wenigen Monaden, einiugige Riesen mit zauber-
michtigem Schmiedegeschick und stihlernen
Hinden, mit dem sie selbst die edelsten Metalle
Tharuns, Endurium und Titanium, zu einzigarti-
gen Kunstwerken formen. Ihre einsamen Werk-
stitten liegen in den Bergen, und ihre Talente set-
zen sie oft nur ein, wenn man sie iiberzeugt oder
einen Dienst fiir sie tut.

Zu den bemitleidenswerten Geschdpfen Tharuns
gehoren die primitiven Gruu. Diese missgestalteten,
kleinwiichsigen und nur miflig intelligenten Wesen
leben in ungeordneten Horden in Wildern oder
Berghohlen und versuchen, sich vor den Gefahren
der rauen Wildnis zu schiitzen. Von den Menschen
werden sie fiir die schwere Arbeit in den Minen und
Bergwerken eingefangen und dienen ansonsten als
abschreckendes Beispiel fiir ein gdtterloses, verlore-
nes Dasein.

Diese Wesen und viele andere Bestien und Raubtiere
bevélkern die tharunischen Gebiete jenseits der Stidte
und Dérfer der Menschen. Ausfiihrlicher vorgestellt

werden sie im Regelband Wege nach Tharun.



natiirlich weit wirkt, und ein Schiff, das auf ihn zukommt,
scheinbar geisterhaft aus dem Nebel hervortritt, anstatt Rah
fiir Rah hinter dem Horizont hervor zu klettern.

Solche Beobachtungen werden noch zusitzlich erschwert,
und zwar durch die Sonne selbst. So steht sie stets im abso-
luten Zenit — wenn man nicht den Kopf in den Nacken legt
und hinaufschaut, wird man sie nicht sehen. Diese direkt
von oben erfolgende Beleuchtung verursacht scharfe, sehr
harte Ubergiinge zwischen dem Licht und den wenigen, fast
nur punktartigen Schattenzonen, die sich stets nur direkt
unterhalb eines Objektes ausbilden. Durch diese Art des
Lichtes werden dem derischen Verstand viele Steine in den
Weg gelegt, wirklich zuverlissig ein Bild von der Welt zu
entwickeln, so dass der Hohlweltcharakter vielen lange ver-
borgen bleiben kann. Allenfalls von einem sehr hohen Berg
aus und unter optimalen Sichtverhiltnissen bzw. mithilfe
magischer Mittel kénnte eine leichte Kriimmung der Welt
zu erkennen sein.

Uniibersehbar und absolut prigend ist hingegen der schritt-
weise Farbwechsel der Sonne. Nur in wenigen Stunden (die
auch ‘Sonnenfarben’ oder ‘Firbungen’ genannt werden)
hat die Sonne ihre vertraute Farbe, doch durchliuft sie
iiber den Tag einen groflen Teil des Spektrums. Sie beendet
morgens mit einem dumpfen, blauen Gliihen, das fiir etwa
eine Stunde anhilt, die Nacht. Dann wechselt sie — eben-
falls stundenweise — iiber violett, purpur, rot, orange und
gelb zu einem gleiflenden Weifs, das gnadenlos auf die Welt
herniederbrennt. Dieses hilt fiir zwei Stunden an, um dann
in weiteren sechs Stunden die Farben des Vormittags in
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umgekehrter Reihenfolge zu durchlaufen. Die Uberginge
zwischen den Firbungen tauchen die Welt fiir einen langen
Augenblich in eigenartiges Zwielicht, denn der Farbwechsel
vollzieht sich nicht abrupt, sondern allmihlich. Nach der
zweiten blauen Stunde beginnt die stockfinstere, zehnstiin-
dige Nacht. Sie wird nur zu seltenen Gelegenheiten von ei-
nigen wenigen, kaum erkennbaren Lichtern durchbrochen,
die irgendwo weit iiber dem Betrachter zu stehen scheinen,
und fiir die jede Kultur andere Erklirungen nennt. Das ver-
traute Licht eines Mondes oder der Sternbilder jedoch wird
man vergeblich suchen.

Diese Farbwechsel erschweren die Orientierung, dndert sich
doch auch jedes Mal die Farbe der Welt und der Gegenstin-
de, Pflanzen und Tiere. Es ist schon fordernd, die unzihligen
Kreaturen der tharunischen Tierwelt voneinander zu unter-
scheiden — um wie viel mehr gilt dies, wenn man sich nicht
auf die Farben verlassen kann? Fauna und Flora haben es in
sich, denn alles ist von einem auffilligen Riesenwuchs, wirkt
lebendiger, farbenfroher, aber auch feindseliger als die vertrau-
te Natur. Man kann wohl behaupten, dass es in der Wildnis
keine wirklich harmlosen Tiere und Pflanzen gibt, sondern
menschenfressende Bestien wie die vielarmigen Rakshasa, die
gehornten Diwen und die gefliigelten Lykhora.

Hat man sich an dies alles gewohnt, werden weitere Dinge
auffallen, z.B. die seltsamen Wolkengebirge. Nur wenige
davon iiberziehen den Himmel, oft sind gar keine zu sehen.
Und wenn man sie erblickt, scheinen sie ihre Form nicht
zu verindern, und eher wie Tiere in einer Herde denn wie
zufillige Wolken dahin zu gleiten.

Die Insel wel € Charuns

»Wir sind den dritten Tag dem Strand gefolgt, vom blauen
Morgen an, bis zur roten Stunde des Vormittages, auf der Su-
che nach einer Ansiedlung oder Zeichen von Kultur. Da sahen
wir es: Ein Pflock im Wasser, daran ein Boot — vielmehr ein
primitives, mit seltsamen Mustern verziertes Auslegerkanu,
das dem Navigator eine gerunzelte Stirn bescherte. Darin nur
einige Gegenstinde; Stechpaddel fiir zwei, eine Lederplane,
einige leere Kalebassen und etwas, das wie Angelzeug aussah.
Und wir fanden FufSspuren. Menschliche Spuren, die zu ei-
nem Trampelpfad fiihreen! Mit allem, was wir noch an Kraft
hatten, folgten wir dem Pfad, in der Hoffnung, endlich Auf-
klirung zu erlangen, wo wir waren, und wie wir nach Hause
guriickkommen konnten. Die gleifSende Mittagssonne erdulde-
ten wir im Schatten des Inselwaldes, in den wir auf dem Pfad
vordrangen. Zum Gliick gibr es reichlich Wasser auf diesem
Eiland. Als die Sonne violett wurde, erreichten wir eine kleine
Lichtung, wo wir einige iiberaus drmliche, kreisrunde Hiitten
aus altem Stroh vorfanden. Und dann standen sie plotzlich vor
uns: Zwei abgehirmte Gestalten, gekleidet in Lumpen und Fet-
zen, von walbeinfarbener Haut und mir weifSblondem Haar.
Sie standen wie vom Donner geriihrt, und dann begannen sie
— wohl angesichts des Schwertes des Navigators — zu jammern,
zu jaulen und zu zetern und sich auf den Boden zu werfen.
Doch wir verstanden kein Wort; obwohl wir vier zusammen
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schon fast alle Ozeane Deres bereist haben, hatten wir noch nie
solche Laute gehort .. . «

—Auszug aus den letzten Logbucheintragungen der Rulat,
Zahlmeister Enderki

Das, was wir “Tharun’ nennen, umfasst nicht die gesamte
Hohlwelt. Nur etwa Zweidrittel dieser Welt werden damit
beschrieben, das restliche Drittel ist den Tharunern unbe-
kannt und findet allenfalls in manchen Legenden der Vélker
Erwihnung. Die Geographie Tharuns wird stark dadurch
beeinflusst, das etwas Entscheidendes fehlt: Kontinente.
Grofe Landmassen wie Myranor oder das Riesland sucht
man in der Hohlwelt vergeblich. Stattdessen prigen tausen-
de Inseln unterschiedlicher Gréffe und Anordnung, die wie
dahin geworfen in den Ozeanen der Welt liegen, das Bild.
Sie bilden Gruppen, sogenannte Archipele, die wiederum
Grofigruppen bilden, die Neun Reiche Tharuns. Da acht
von diesen wie ein Ring um eine zentrale Grofgruppe he-
rum angeordnet sind, spricht man von den ‘Acht Auferen
Reichen’ und dem ‘Inneren Reich’. Wie die Bezeichnung
‘Reiche’ erahnen ldsst, haben diese Grofigruppen auch poli-
tische Strukturen ausgebildet, die wiederum aus den Archi-
pelen und den Inseln der Archipele zusammengesetzt sind.
So hat jede grofSere Insel einen Herrscher, der wiederum




einem zentralen Herrscher des Archipels untersteht, der
wiederum einem Reichsherrscher verantwortlich ist. Und
die Reichsherrscher unterstehen dem Einen, dem Tharun.
Jedes der Aufleren Reiche unterscheidet sich durch kultu-
relle Eigenarten von den anderen. Wenngleich es iiberall
Menschen sind, die die einzige kulturfihige Zivilisation
stellen, weichen die Volker Tharuns auch duflerlich stark
voneinander ab. Man kennt verschiedene Kulturpflanzen,
Lebensweisen, eine spezifische Architektur und reitet die
mannigfachsten Rieseninsekten, Spinnen und Echsen. Nur
im Inneren Reich kommen alle Einfliisse zu einer gemein-
samen Hochkultur zusammen.

Doch all dies wird der Besucher wohl so rasch nicht erfah-
ren. Informationen {iber das, was auflerhalb der eigenen
Siedlung oder gar Insel geschieht, sind rar. Die Seefahrt zwi-
schen den Inseln ist schwierig und findet nur eingeschrinkt
und unter weitgehendem Verzicht auf Segel statt, und selbst
das Reisen auf den Inseln ist beschwerlich. Man findet keine
breiten, ausgebauten Heerstraflen wie im Mittelreich, keine
Soldaten zu Pferd oder Reisende, die auf bunten Wagen in
alle Richtungen reisen. Der einfache Tharuner reist wenn
iiberhaupt zu Fuf3, iiber schmale Wege und Pfade, vielleicht

einmal mit einem Karren, den er oder ein Nutztier zieht.
Aber eigentlich reist der Tharuner, abgesehen von den Ge-
sandten der Inselherren, gar nicht, und so wird ein Fremder
nur selten Menschen auflerhalb von Dorf und Feld begeg-
nen. Geschieht es aber doch, so wird der Fremde feststel-
len, dass die Sprachen, derer sich die Menschen Tharuns
bedienen, keiner der derischen Sprachen gleichen, weder
in Wort noch in Schrift. Und hat man ihre Sprache eines
Tages erlernt, wird man feststellen, dass der Tharuner hier
nicht Morgenrdte sagt, sondern Morgenbliue, und nicht
nach den Sternen blickt, sondern nach den Lichtern auf der
anderen Seite der Welt, ebenso wie es keinen Sonnenunter-
gang gibt, sondern ein Sonnenverglithen.

Die Begrenztheit der eigenen Insel bestimmt nicht nur das
Blickfeld der meisten Tharuner, sondern auch ihren geisti-
gen Horizont. Eine geographische oder riumliche Orientie-
rung iiber die eigene Ansiedlung hinaus erfolgt immer an-
hand markanter geographischer Merkmale wie einem Berg,
einem Flusslauf, der Stadt des Herrschers, vorgelagerter In-
seln oder der Archipelarsinsel. Klassische Himmelsrichtun-
gen sind unbekannt, sondern vollig willkiirlich festgelegt.

Die Irrerer (Neere

»Es war uns mit Hinden und FiifSen gelungen, die zwei Ein-
geborenen, wohl Jiger und Kriutersammler, zu iiberreden, uns
auf ihrem Kanu mitzunehmen. Doch bevor wir uns auf den
Weg machten, hielten beide bis zu den Knien im Meer inne.
Der Jiingere vergoss eine Kalebasse mit dem scharfen Alkohol
ins Meer, derweil der Altere eines der kleinen Tiere, die er wih-
rend der Jagd gefangen hatte, aus seinem Beutel holte. Und
ohne viel Federlesen, als sei es das Natiirlichste der Welt, schnitt
er ihm mit seiner Korallenklinge den Kopfab, und lief§ das Tier
ins Meer ausbluten, wihrend er und sein Gefibrte einen kebli-
gen Brummgesang anstimmten. Erst dann waren sie bereit, uns
an Bord zu lassen, und wir brachen auf. Heute sage ich: Nie
fiihlte ich mich so hilflos wie bei dieser Fahre. Alles, was ich als
Seemann gelernt hatte, war wohl nutzlos. Keine Karten, keine
Magnersteine, nicht einmal Sterne, wie wir schon wussten —
und doch paddelten die Eingeborenen das Kanu auf die See,
hinein in den Dunst. Fast der ganze Tag verging, bevor wir
endlich wieder Land sahen, und eine Stadt — aber was fiir eine
seltsame Siedlung war das. . . «

—Auszug aus den letzten Logbucheintragungen der Rulat,
Zahlmeister Enderki

Die Meere Tharuns sind im Grunde ein gewaltiger, die
gesamte Hohlwelt umfassender Ozean, in dem die Insel-
gruppen nur einen verschwindend kleinen Teil der Welt
ausmachen. Die gewaltigen Wassermassen und die groflen
Distanzen zwischen den Inselreichen konnen Reisende, die
das derische Festland als sicheren Grund gewohnt sind, zur
Verzweiflung treiben.

Die Seefahrt in Tharun gehért zu den gefihrlichsten Fortbe-
wegungsarten. Die Meere der Hohlwelt folgen anderen Ge-
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setzen als die derischen Ozeane. In ihnen wimmelt es von
riesigen Seeschlangen, Ungeheuern, Riesenkraken, Wasser-
giganten und anderen Monstern, die jedes Schiff angreifen,
das sich aufs offene Meer wagt. Dazu kommen vollkom-
men unberechenbare Strémungen, heftige Stiirme, Orkane
und Flutwellen, die scheinbar aus dem Nichts entstehen,
gewaltige Strudel, deren Sogkraft jedes Schiff unbarmherzig
in die Tiefe reiflen kann, Unterwasservulkane, die plotzlich
ausbrechen, sowie schwimmende Inseln und Riffe, die ihren
Standort wechseln. Wegen dieser vielfiltigen Bedrohungen
fiir Uberfahrten gibt es nur wenige Verbindungen zwischen
Inseln und Archipelen, iiblicherweise iiber Meerengen und
an der Kiiste entlang. Aber auch auf diesen Strecken gilt
eine Fahrt als Abenteuer.

Auch wer kein Seefahrer ist, wird Unterschiede zwischen
dem Tun eines Tharuners und dem eines derischen Seeman-
nes feststellen konnen. Die teilweise blutigen Opfergaben
vor jeder Abreise und wihrend der Fahrt, die diistere, fast
schon verzweifelt anmutende Stimmung jedes Einzelnen an
Bord, als ob man dem sicheren Untergang entgegenreisen
wiirde, aber auch die grofStenteils primitive Bauform der
Schiffe diirften dem ungeschulten Auge sofort auffallen.
Der Seemann jedoch fiihlt sich vermutlich vollig verloren.
Sein Handwerk ist angesichts der fremdartigen Sitten und
Gebriuche an Bord fast wertlos, und sein Wissen um die See
wird sich in den meisten Fillen als unzutreffend erweisen.
Stromungen und Winde verhalten sich anders als gewohnt,
die Tiere sind genauso bizarr wie die an Land, und gewaltige
Kreaturen jenseits der Vorstellungskraft bevélkern die See.
Zu den legendiren Gefahren der Seefahrt gehért auch der
Magnetberg Trachos, ein riesiger Erdgigant, der durch das



Meer treibt und jedes Metall unbarmherzig anzieht. Das ist
ungefihrlich fiir die holzernen Kanus und die Ruderer, aber
manch eine Waffe eines Numinai und manch schwergeriis-
teter Schwertmeister wurde vom Boot gerissen und haftet
unablésbar an den Flanken des Trachos.

Dass der tharunische Ozean einst mit den Meeren auf der
derischen Oberwelt verbunden war und es vielleicht auch
heute noch ist, wissen die Tharuner natiirlich nicht. Und

welche Geheimnisse das Meer bereithilt und was in seinen
Tiefen womdglich verborgen liegt, ahnen sie bestenfalls — in
ihren Sagen wird das ewige Meer vor allem fiir seine Un-
ergriindlichkeit gerithmt. Gelegentlich sind aber auch Ge-
schichten von ritselhaften Meereslebewesen zu vernehmen
— Fischmenschen, die in Unterwasserstidten leben und dort
eine eigene Zivilisation errichtet haben sollen.

KLima und Us»wel ©

»Diese Inselgruppe ist ein verriickter und gotterverlassener
Ort, soviel steht nach nunmehr drei Wochen hier fest. Alles an
diesen Inseln ist falsch — oder sollte ich schreiben: verzerrt? Die
Niichte sind unglaublich finster und kalt, zumal die Eingebo-
renen sich weigern, Feuer zu entziinden; die Helligkeit und
Hitze zu den “Weiffen Stunden’ so gewaltig, dass alle Schutz
suchen und die Zeit nutzen, einen Gotzen namens Sindai-

Rub’ anrufen. Und auch die Menschen hier leben in aberglin-

bischer Furcht vor fremdartigen Gitzen und Kreaturen — schon
mehrfach wurden wir Zeugen heidnischer Rituale! Fast tiglich
kauern einige Bauern vor einem Schrein nieder, der eine un-
bekleidete Frau von fast elfischer Anmut zeigt, und legen Brot,
Friichte und sogar Schalen mit Wasser nieder — und scheinen
steif und fest daran zu glauben, dass dies das Wetter bestimms.
Ihr Irrglaube ist so iiberzeugend und ansteckend, dass Hem-
mon, der Smut, behauptet, die Figur in LebensgrofSe in dem
iibermannshohen Graswildern hinter dem Schrein gesehen zu
haben. .. kurz bevor ein Sturzbachregen herniederging. Doch
damit nicht genug! So gerit der Boden der Insel bisweilen in
Aufrubr, was, soweit wir verstanden haben, von dem Vulkan
in der Mitte der Insel ausgeht. Doch diese Narren glauben, dass
der Berg sich besiinftigen lisst, und pilgern scheinbar regelmi-

[fig zum gliihenden Krater, wo sie Opfergaben in den Schlund
des Berges werfen. Und der Navigator will dort oben sogar
menschliche Schidel gesehen haben! Und er behauptet, es wiir-
de mit jedem Schritt zum Gipfel wirmer, anstart kilter — als
0b er wirklich dieser verfluchten Sonne niherkommen wiirde.
Nun warten wir auf ein besonders Ereignis — endlich scheint
einer der hiesigen Herrscher in dieses kleine Dorf zu kommen.
Der Navigator hegt immer noch die Hoffnung, wenigstens
einen  halbwegs Gelehr-
ten zu finden, der unsere
Sprache spricht und der
uns unsere Fragen nach
einem Weg nach Hause
anders als mit Gesten und
Grimassen  beantworten
kann. Ich hingegen be-
fiirchte mittlerweile, dass
diese Hoffnung enttiuscht
werden wird. Aber noch
vor der groffen Mittags-
hitze soll ein Mann, der
Zinakai’ genannt wird,
wohl hier eintreffen — und
wenn ich dem Schauspiel
des Dorfiiltesten glauben
darf, reiter er auf einem
riesigen Kifer ...«
—Auszug aus den letzten
Logbucheintragungen  der
Rulat, Zahlmeister Enderki

Nachdem man bereits auf den ersten Blick feststellen kann,
dass Fauna und Flora Tharuns aufgrund ihrer Riesenhaftig-
keit und Aggressivitit der Aufmerksamkeit des Reisenden
bediirfen, wird man rasch weiterer Gefahren und Hinder-
nisse gewahr werden.

Die Tatsache, dass die Sonne immer von jedem Punkt der
Hohlwelt gleich weit entfernt ist, fithrt dazu, dass es prak-
tisch nur ein allgegenwirtiges Klima gibt. Ungeschiitzt
durch Wolkendecken, erzeugt die Sonne jeden Tag aufs
Neue — je nach Farbe — Umstiinde, die von der Hitze eines
Wiistentages zu der bleiernen Diisternis nérdlichster Re-
gionen reichen. Von einem Wetter im eigentlichen Sinne
kann fast nicht die Rede sein. Im eintonigen Aufeinander-
folgen der Tage entstehen fast die einzigen Anderungen
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durch die sich indernde Wirme der Sonne. Die Tempe-
raturen wechseln so rasch wie die Farbe der Sonne, von
eisiger Kilte zur Morgenbliue iiber glithende Hitze zur
Mittagszeit, wieder zuriick zur fast winterlichen Nacht.
Trotz dieser Kilte wird man aber nur in Ausnahmefillen
Eis oder gar Schnee finden — dieses gefrorene Wasser ent-
deckt man bestenfalls in tiefen Hohlen und Spalten, wo
niemals Sonne hin scheint. Ein Kundiger der Elementar-
magie wird jedoch rasch feststellen, dass dieses Eis ihm
keinen Nutzen bringt — denn das Element Eis wird er im
tharunischen Weltenrund vergeblich suchen.

Es gibt aber ausgedehnte Gebiete, die zeitweise oder per-
manent von riesigen Wolkenbinken bedeckt sind, die
sich in einer Hhe von wenigen Meilen zusammenballen.
Diese Wolkendecken sind individuell unterscheidbar und
erinnern an treibende Inseln. Jedes dieser Himmelsgebilde
hat einen Namen und wurde — einer Sage zufolge — von
einem der Gétter, einem michtigen Dimonen oder einem
Runenherrn erschaffen oder ist selber ein gigantisches ele-
mentares Lebewesen. Manche Wolken stehen unbeweglich
iiber einer Gegend, andere treiben auf regelmifligen Rou-
ten umher, und einige wenige scheinen sich willkiirlich zu
bewegen. Je nach Ausdehnung, Dicke, Flughdhe und Auf-
enthaltsdauer erzeugt eine Wolkendecke eine kurzfristige
Milderung, ein gemifigteres, feuchteres Klima oder eine
Zone von enormer Kilte.
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Eine weitere Klimainderung kann durch die Seehéhe ei-
ner Landschaft entstehen. Ein Berg von zehn Meilen Héhe
ist bereits ein deutliches Stiick niher an der Sonne als das
Meer. Daher liegen alle echten Wiistenregionen der Hohl-
welt auf Hochebenen; und auf der hochsten Erhebung
Tharuns, dem heiligen Giganten Makros, soll die Hitze fiir
jeden Menschen tddlich sein.

Die Chancen stehen nicht schlecht, dass abenteuerlustige
Forscher auf ihrem Weg von manchen bizarren Naturphi-
nomenen iiberrascht und bedroht werden, von denen man
bestenfalls bisher in derischen Schauermirchen gehort
hat. Dies hat nicht nur natiirliche Ursachen, sondern ist
auch dem Wirken von Naturgeistern und Giganten zu-
zuschreiben, deren Gunst die Menschen mit Opfergaben
aller Art zu erlangen suchen. Die Naturwesen manifestie-
ren sich an seltsamen Orten, wie Hainen, die ein eigenes
Wetter zu haben scheinen, Weihern von perfekter Schon-
heit inmitten von karger Landschaft, oder Teichen, deren
Wasser unbeeindruckt von Wind und Regen ist. Wasser-
giganten zeigen sich den Menschen als unwiderstehliche
Strdmungen oder Springfluten, Luftgiganten als furchtba-
re Stiirme, stabile Wolkenfronten am Himmel oder auch
als undurchdringliche Nebelfelder. Erdgiganten kénnen
schon einmal die Gestalt einer Insel haben, und Feuergi-
ganten sind iiblicherweise an Vulkanen oder Lavafeldern
zu erkennen.



Die GEsChHICHTE UND
(MyTHOLOGIE DER NohLwWeELT

Was vor Urzeiten geschah, ist vielfach verborgen. Dies gilt
fiir alle Kontinente Deres ebenso wie fiir die Globulen der
derischen Sphiren, insbesondere die von den Anhidngern der
Acht Gotter dominierte Welt Tharun. Vieles wurde nie auf-
gezeichnet, Anderes ging im Laufe von Jahrzehntausenden
verloren, noch mehr wurde vernichtet, um die Geschichte
der Hohlwelt so darzustellen, wie es den Dienern der Acht
gefiel. Hinzu kommyt, dass Tharun keine historische Zeit-
zihlung kennt, die tiber den Tag hinausgeht — lingere Ab-
schnitte werden allenfalls mit dem Namen eines Herrschers
oder einem einschneidenden Ereignis verbunden. Eine Ein-
teilung in Jahre, Jahrhunderte oder in Zeitalter aber ver-
wenden die wenigen tharunischen Chronisten nicht.

Die hier dargestellten und prisentierten Ereignisse sind
vielfach konkret — in anderen Bereich aber vage und be-
wusst interpretationsfihig gehalten. Deshalb soll die hier
niedergelegte tharunische Geschichte und Mythologie als

Baukasten verstanden werden, aus der jede Spielrunde sich
eine passende Welthistorie generieren kann. Ein paar der
mehrdeutig angelegten Mythoselemente werden zudem
im Kapitel Tiefere Mysterien Tharuns ab Seite 260 ni-
her beleuchtet. Nicht zuletzt mag es einer gestrandeten
Heldengruppe zukommen, eines Tages Licht ins Dunkel
der tharunischen Mythen zu bringen und damit eine der
Sdulen der Macht in ihre Hand zu bringen: das Wissen
um das, was wirklich war. Deshalb empfehlen wir, die
nachfolgenden Quellentexte sparsam zu verwenden und
erst nach und nach ins Spiel einflieen zu lassen. Weitere
Informationen mégen sich ebenso in miindlichen Legen-
den wie in uralten und von Azarai, Sombrai oder Morguai
versteckten Schriften finden wie in den Erzihlungen alter
Wesen wie Nanja, Monaden oder sogar Tierkonigen, die
seinerzeit Zeitzeugen der Ereignisse waren, die die Hohl-
welt prigten.

Vo Anbeqinr derr Leicen
bis zivm A anq aller Cage

»Vor unendlichen Tagen, als aufSer dem Nichts nur Ordnung
und Chaos existierten, entstand im Nirgendwo die Welt, die
nun Tharun geheifen wird. Wihrend sie begann aus sich selbst
heraus zu wachsen, hielten die Urkrifte Einzug und lange
Zeit hielt das Chaos sie in seinen unbarmberzigen Klauen!
In diesen Tagen wurde die junge Welt durch das Licht einer
unseligen Ursonne entstellt, die durch die Chaoskriifte gespeist
wurdel«

—Vom Anfang aller Tage, Urfassung der Azarai

»Als im Zusammentreffen von Loburama und Sumgari die
Welt wie wir sie kennen geboren wurde, wurde auch jene Welt
geboren, die wir nicht kennen noch je erreichen kinnen: Tha-
rumur, die Tiefe oder Sumnur, die Glithende liegt im Inneren
Sumgaris, unerreichbar fiir Lohurama, erhellt nur vom bunten
Glanz des Sumuryl. Dort ist die Welt noch so, wie sie einst war,
ist und immer sein wird.«

—Alte Erziihlung aus Makshapuram

»Die Ausgewogenbeit der Elemente scheint es in Tharun nicht
zu geben, das Eis existiert nicht. Weder als Zustand, noch als
Element ist es in der Ordnung der Hoblwelt existent. Dennoch
sind die Elemente im Gleichgewicht. Das Wasser scheint zu
iiberwiegen, doch ist nicht ebenso der eherne Grund der See,
der das Wasser umfingt, und die Luft bis zu den hohen Stidten
ebenfalls immens in seiner schieren Masse? Und dennoch hat
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die Runenmagie keine rechte Macht iiber das Erz, als sei dies
Element wider die Magie gefeit. Und ist es nicht so, das Ge-
schopfe des Erzgottes selbst nur selten von Magie erfiillt sind?«
—Wundersames Tharun, Brevier des Sphirenreisenden Ma-
gister Tarium

»Die Gefliigelten waren schon da, lange bevor Eindiugige, Schra-
tige und Erzwiichsige kamen, das kannst Du mir glauben, denn
ich war auch schon da, als sie ihre schuppigen Kopfe durch die
Weltenschale steckten und vor dem Zorn ihres Stammuvaters ins
Dunkel flohen. Wie aus demselben Ei geschliipft sahen sie aus,
doch beiderlei Geschlechts waren sie. Bald hatten sie Brut und
Brutesbrut, und wir Riesen mussten sie einen nach dem ande-
ren vom Himmel holen und an die Kette legen, ehe die Sonne
sie alle blind machte. «

—Prablerei des tharunischen Riesen Mahlkr

Es ist gewiss, dass Tharun seit vielen Zeitaltern besteht, und
ebenfalls dem Schopfungsake — dem Werden der Welt ent-
springt. Doch niemand weif, ob sich Tharun als Globule
vom Beginn an abspaltete oder spiter entstand — und manche
behaupten bis auf den heutigen Tag, dass sich Tharun im In-
neren der derischen Kugel befindet und lediglich verborgen
ist. Die fiinf hier prisenten Elemente, die auch die mysteridse
Karte des Reisenden (WdZ 364) zeigt, scheinen ebenfalls im-

mer da gewesen zu sein, auch wenn das Element Erz eine Ver-



inderung durchgemacht hat und in der Runenmagie nicht
reprisentiert ist. Oder gab es eine Epoche, in der auch Eis in
der Hohlwelt heimisch war und die Magie in ihr eine eigen-
stindige Kraft, den anderen Elementen ebenbiirtig?
Zweifellos war Tharun einst eine raue, ungeordnete Welt,
denn als Sumus Leib erkaltete, tobte in ihrem Inneren noch
fiir ein Aon der Todeskampf. Und auch in den folgenden
Epochen wandelte die Hohlwelt mehrfach ihre Gestalt, bis
sich die heutige Beschaffenheit herausbildete.

Die als Krieg der Giganten bezeichnete Auseinanderset-
zung scheint die Hohlwelt nicht in gleichem Maf3e erfasst
zu haben wie die derische Auflenwelt, geradezu groff ist die
Gegenwart und Gewalt der Giganten bis heute, stirker und
niher der dritten Sphire verhaftet als anderswo auf dem
Dereball. Sicherlich durchdrang die astrale Energie nach
der Zerstorung der Zitadelle der Kraft ebenfalls die Hohl-
welt. Und nicht nur Madas Wirken, auch deren Volk, die
Alten oder Archier, iiberwand die Sphiren und erkundete
dabei die wichtigste aller Globulen: Tharun. Manche myra-
nischen Legenden legen nahe, dass auch in spiteren Zeital-
tern noch Alte in Tharun Zuflucht suchten, und auch von
den Zweitgeborenen, den Drachen und den Riesen, ist in
bruchstiickhaften Sagen aus frithester Zeit die Rede.

In den vorgeschichtlichen Darstellungen derischer Religi-
onen findet Tharun nur sehr selten Erwihnung. Lediglich
ein Gott aus dem Pantheon der Zwolf wird hin und wie-
der mit Tharun in Verbindung gebracht, und das Schicksal
manches der mit ihm verbundenen Vélker scheint eng an
sein Wirken dort gekniipft: Ingerimm, der Herr von Feuer
und Erz.

Die Ursorre Glosc

»Der Weg durch Ingerimms Element fiibrt nach Tharun, die
Manuskripte von Al'Charr berichten von der Feuersonne Glost,

die Zwerge von ihren Urvitern, die aus dem Feuerleib der Erde
krochen. Auch die Zyklopen benennen ihre Feuerbriider in der
Feuertiefe. Tharuns Beziige zum Feuer und zu Ingerimms
Dienern sind grofS, war Tharun vielleicht die Heimstatt Inge-

rimms? Ist die Feuersonne sein Leib, den er zuriickliefS, als er
gen Alveran zog? Oder ist es der Karfunkelstein Sumus, gebor-

gen von ihrem ersten und méchtigsten Sohn, wie Mosant Hinf’
mir glauben machen will?«

—Aus den Aufzeichnungen des verschollenen Weltreisenden

Hadumars von Wiesen-Ostreich

»Alle diese Splitter sind Teil eines gewaltigen Bauwerks gewe-
sen, eines gottlichen Geschenks des Weltenschmiedes Angrosch,
und in seiner Kunstfertigkeit hat er jedes einzelne Teil seiner
Schipfung genau bezeichnet und das Gesetz der Welt auf ibnen
niedergelegt. Als sein Werk zerbarst und in der ganzen Welt
verstreut wurde, leuchteten die Bruchstiicke in hellem Glanz
und offenbarten die Zeichen seiner heiligen Sprache. Angroschs
Laterne verlor nicht ibre geheime Kraft, sondern bewabrt sie
seither in all ihren Scherben, bis sie eines Tages wieder zusam-
mengefiigt wird. Das schreibt Grok, Sohn des Grik aus dem
Kosch, seit 9.689 Tagen heimatlos.«

—Rogolan-Inschrift in einer verlassenen Monadenschmiede
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Die derischen Zeitalter
und Tharun

Der hesindianischen Forschungen zur Geschichte
der Welt Dere entstammt die Einteilung der his-
torischen Entwicklung in Zeitalter oder Aonen.
Diese Einteilung, so vage und widerspriichlich sie
teilweise ist, gilt als Leitfaden aller Publikationen
zur derischen Geschichte. Wenngleich den Tharu-
nern diese Einteilung vollkommen unbekannt ist,
wollen wir doch ein paar Hinweise zur zeitlichen
Paralitit der Grofiereignisse diesseits und jenseits
der Weltenschale geben.

Die Geburt der Hohlwelt am Beginn des Ersten
Zeitalters ist zugleich auch die Entstehungsepoche
der tharunischen Giganten. In den Gigantenkrie-
gen des Zweiten Zeitalter sind auch die tharuni-
schen Vertreter beteiligt gewesen, wenn auch nicht
in gleichem Mafle wie die Giganten auf$erhalb der
Hohlwelt. In dieser Zeit kommen die ersten Dra-
chen in die Hohlwelt und treffen auf die dorti-
gen Kinder der Giganten, die Riesen. Im Dritten
Zeitalter erkunden vor allem Madas Kinder die
erkaltende Welt. Nach Madas Frevel, im Vierten
Zeitalter, wird die Sonne Glost geschmiedet und
Ingerimm schenkt der Hohlwelt neues Leben in
Gestalt eines kleinwiichsigen Héhlenvolks. Im
Ubergang zum Fiinften Zeitalter wird die Hohl-
welt eine Zuflucht fiir die Uberlebenden der gro-
Ben Verwiistungen, die die derischen Kontinente
entvolkern. Zu den wichtigsten Einwanderern ge-
héren die Trolle, die dem Namenlosen hérig sind.
Die Zerstorung Glosts und die damit einherge-
hende Verinderungen der elementaren Ordnung
ereignen sich im Laufe des Fiinften Zeitalters. Die
anschlieflende Finsternis und Eiszeit dauert bis
zum Siebten Zeitalter an, das auch in Tharun von
riesenhaften Insektenwesen und Wesen der Luft
dominiert wird und eine gleilende neue Sonne
sicht. Wihrend des Neunten Zeitalters dringen
grofle Wassermassen in die Hohlwelt ein, die
maritimen Volker iibernehmen auch hier fiir ein
Zeitalter die Fithrungsrolle, ehe im Zehnten Zeit-
alter die Acht Gotter die an den Himmel gestellte
Sonne in ihre Farben tauchen und die Hohlwelt
ordnen — rechtzeitig zur Ankunft der ersten Men-
schen, die vor dem prophezeiten Untergang ihrer
Kultur hierher fliechen. Im Elften Zeitalter besie-
deln sie die Inselwelt der Neun Reiche und for-
men die Gesellschaft Tharuns, wie sie bis heute
Bestand hat.









































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































