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1. Vomwort

Felidia ist eine Provinz tief in den bergen Symburns, die auch ,das Talersysteaniing
wird. Sie war lange vom Rest Symburns abgeschnitten und hat sich daher véllig edignsta
entwickelt.

In Felidia gibt es verschiedene bespielbare NMbhscherRassen, Menschen sind dort nicht
angesiedelt. Felidia ist sozusagen der ,Orient Symburns*, dementsprechendistiltlie
Ausristung Deines Charakters sein.

In diesem Playersguide wird Dir die Provinz und deren Kultur kurz erklart. Dieser
Playersguide vermittelt Dir den Hintergrund, den Du fir jeden von dort stammenden
Charakter, egal welcher Rasse, bendtigst. Felidia zu bespielen ist nicht, ahwelltest Dir
aber gut Uberlegen welche Rasse Dir entspricht. Es ist ratsam Dir dazu geechetsden
RasserPlayersguide herunterzuladen, in dem n&heres erklart ist.

2. Die Provinz Felidia

SSb3heef Dérfer

Sl Seen

Hetline Sree

Lmbstriche

In einem rauhen, unwegsamen Kristallgebirge, in dem kaum Lebewegsenhgibt es ein
schmales Talersystem. Ins Innere dieses Gebirges drang bésKaeuh ein Wanderer oder
Abenteurer vor.

Das Talersystem ist von der Aul3enwelt durch glatte, steifsvBadle von exémer HOhe (ca.

400 m) abgeschnitten. Diese bestehen zum gro3ten Teil ausl&rigi@n Material und sind

so glatt und hart, dal3 sie schier unerklimmbar sind.

Bei schlechtem Wetter hangt eine dicke Wolkenschicht Uber dennTder von den aus
diesen aufsteigenden Luftstromungen verursacht wird. Wenn die Sonne ,sspigigelt sie

sich in den Kristallen der Felswande tausendfach wieder und blendeneti@chBer. Im
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inneren der Téler entsteht eine Art Brennglaseffekt, der diedauftstark atheizt und extrem
heiRe Temperaturen hervorruft.

Aufgrund der unguinstigen Sichtverhaltnisse bei jeder Witterung konnteikeindas Gebirge
hinweg fliegendes Wesen mehr sehen als die schemenhaften Udesszentralen Tales, das
auch das breiteste ist. Aufgrund der starken Sonneneinstrahlung nahmmndafdaes sich
hierbei um eine Steinwiste handeln misse, die volligwabnt sei. Es wurde deshalb , Totes
Tal“ genannt. Da es keine erkennbare Verbindung zur Aul3enwelt gab, WKdiflaldiais heute
vollig unerforscht.

Nur ein schmaler Durchgang fuihrt von der Grof3en Klamm in Bogonda aus Tiéldesystem
hinein, dieser ist jedoch mit einem starken lllusionszauber gatachfir Frende nicht zu
finden.

In Wirklichkeit besitzt das Talersystem viele sehr fruchtbdeene Nebentéler. In dsen
hausen Lebewesen, die sich zum Teil vollig unabhangig von denen in der AliRenwe
entwickelt haben, denn sie standen zu diesen in keiner VerbindusigalDerifft man in
diesem Gebiet Rassen an, die es nirgends sonst gibt.

2.1. Klimaverhaltnisse

Das Klima in Felidia ist sehr extrem.

Tagsuber ist es dort sehr warm, in den Téalern, die viele Heistaden Wanden haben sogar
unheimlich heil3. In den gemagigten Bereichen (vor allem dem Tiath&o dem Tal Kondalk
und dem XylanATal herrscht subtropisches, teilweise teghes Klima, die tbrigenédler sind
Wistengebiete, in denen die Temperaturen tagsiuber bis weit Gber 60 Gragbangisnen.

Die geméaRigten Gebiete werden oft von starken Regenfallen heimgesucht.

Nachts ohne die Sonneneinstrahlung fallen die Temperaturen in den Tadeta ab. In
gesamt Felidia liegen sie dann um den Gefrierpunkt, mancherorts sogar weitrdarunte

2.2. Landstriche

Das Jaskantal:

Das Jaskantal ist das breiteste und langste Tal Felidiab®nsten Ende finden sich kaum
Kristalle in den Wéanden. Hier um den Fluf3 Ulvar befindet sich eind=ésviiste mit kaum
Vegetation. In diesem Bereich befindet sich auch das SkwthVesa, die Heimat des
Herrschenden Skruta Stammes, der Dallmamann (=Drachentoterjegesnimitten einer
Anordnung von Phosphorfelsen, den Felsen der Myrna, einer heiligen Staftelideten.
Diese Felsen leuchten nachts in fahlem grinen Licht. Dort selinessehr kleine aber nicht
minder gefahrliche Drachenart, die Felsendrachen, geben.

Weiter abwérts wird das Jaskantal immer hei3er und trockener,rd&igtaligehalt in den
Wanden ansteigt. Hier liegt die Stadt Marvarban, die Hauptstad®rdeinz Feldia, die von
den LowenFeliciaten beherrscht wird.

Der flisterndes See, dass einzige grol3ere Gewasser Fdigfihisauch im Jaskantal. Hier
entspringt die Quelle der Minka, eine weitere heilige State der Faficiate

In der Nahe des Sees befindet sich die sagenumwogene Feste gBunster Sitz mes
Ordens, der sich die Ritter der Sonne nennt.

Im weiteren verlauf des Tales liegt das Skrutadorf Lumbra, dimét des Stames der Putatu
(= Bizephyrreiter). Bizephyre sind kraftige, den Pferden nicht urélienlReittere, die Uber
zwei Kopfe verfugen. Sie sind grofRer und schneller als ein Pferd.



Am der Falle der Riva, einer ca 150 Meter tiefen Grube vereheeifraliciaten die Gitin
Riva. In der Grube leben die Drachenrdsser, geflrchtete Kreaturem Aa&hmung schier
unmoglich erscheint. Das Fell ist mit Schuppen durchsetzt derene Higt von
Drachenschuppen gleich kommt. Die Tiere sind grof3 (min. 2m Ruckenhdhe)esehg und
flink. lhre Agressivitat ist legendar. Sie sind Fleisckser und sollen ihre Beute angeblich bei
lebendigem Leibe zerreiRen. Drachenrdsser sind hoch intelligent, haiem rait Gift
geflllten Stachel an ihrem skorpioigan Schwanz und kommen in verschiedenen Arten
(zweikopfig, gefligelt oder hdes) vor.

Die Woistenstadt Santor ist die Heimatstadt der Gepdrdkciaten, der kleisten und
schnellsten Gattung dieser Katzenwesen.

Das Rhintal:

Das Rhintal ist ein 6des Wiustental, das die meisten Leute m&deivVande hier begben
fast ausschlieR3lich aus Kristall. Am ende des Tales liegt &ite Festung, die wohl in grauer
Vorzeit von Elfen erbaut wurde. Diese Festung ist schon seittenzegrlassen und wird nun
von den Grahmen bewohnt.

Das Tal Kondalk:
Das Tal Kondalk ist recht geméaRigt fir felidianische Verhd@midier gibt es subtrogche
Vegatation und eine Vielfalt an Lebewesen.

Die Wiste Tol:

Die Wiste Tol ist eine extremst heil3e Kristallwiste, &mstlich dem Rhintal. Dort liegt das
Skrutadorf Urba, die Heimat des Stammes der Tarragy (=Wustenséhakéeser Wiste gibt
es eine winzige Oase, die von einem unterirdischen aus grofRer hErfersprudelnden
Quellchen gespeisst wird. Hier beten die Feliciatar weitere Gottheit an.

Der Sand dort in der Wuiste Tol ist schneeweil3 und stammt von derllKisén. Er
reflektiert das Licht tausendfach und funkelt in allen Farben.

Das Leomakantal:

Das Leomakantal ist ein unwirtliches Wistental mit vielen tilisn in den Wanden, ein
Auslaufer der Wiiste Tol.

Hier steht die Saule des Leos, eine wichtige heilige Stéatte der Fegliciat

Das Fachnitztal:

Der Eingang zum Fachnitztal ist noch bewaldet, hier sind nur w&mnigialle in den Wanden,
doch je nédher man dem Ende kommt, desto trockener und heil3er wird es.

Am Ende des Tales besteht die Felswand nur noch aus purem Kibiieenke am Ende des
Tales ist sogar noch von einem Schirm aus Kristall iberdachthklieschen unhmilich hohe
Temperaturen, oft weit tber 100 Grad. Auch in der Nacht kihlt die Senke s&hr aus, wie

der Rest des Talersystemes. Die Feliciaten bringeregeidSenke, die sie Senke der Szyraka
nennen, ihrer Hauptgottin Brandopfer daryrekaglaubige, die sich besonders verdient
gemacht haben bekommen von der Pissteaft der Szyraka einen Sonnenstein aus der Senke
als Symbol der Szyraka. Diese Steine haben, so sagt man, magisdkeit&ihi




Das Xylantal:
Das Xylantal ist dicht bewaldet, der Nesbath, der dort als reiR&tien zutage tritt versorgt

den Boden mit ausreichend Wasser und sorgt zusammen mit der duraiistiéekerzeugten
Hitze fur tropisches Klima. Das Tal ist mit Dschungelpflanzen und vielennTidrersaht.

Im Xylantal befindet sich die Feliciatenstadt Zyrnat, in der &lbem die TigetFeliciaten
leben.

AulBerdem wird das Tal von den Malatzus, groRen Menschenéhnlichen Schlesegenw
bewohnt, deren Stadt Kamtaschebad sich ebenfalls hier befindet.

Vom Xylantal fuhren viele Hohlen und Tunnel in den Fels, die ins ReictDdekdelfen
fuhren. Die Dunkelelfenstadt Lasayrdala liegt tief in den Felsmassivbargen.

Das Tal Mormac:

Das Tal Mormac hat das angenehmste Klima in Felidia. Der Miffdk, der auch den
flusternden See speist, versorgt das Tal mit Wasser. Digakgisn den Wanden sind
wohldosiert, die Temperaturen recht ertraglich.

Erst am Ende des Tales erhoht sich der Kristallgehalt in den Felsen wiedhdickerhe

Das Tal Morb:

Dieses Tal ist ein Auslaufer des Tales Mormac und ebenso wie das Ende dialddagghr

Heil3 und schwil. Hier ist dichter Dschungel. Den Urwald hier nennt man auch den ,,Griinen
Abgrund“. Am Ende des Tales liegt Lirn, dieifat der PantelFeliciaten.

2.3. Die Gewasser:

Der FluR Miftak:

Der Miftak versorgt das Tal Mormac mit Wasser. Er ist nicht besonders tieliefdidsehr
ruhig dahin. Der Miftak verschwindet am Anfang des Tales in den Fels und tritt dann als
Flusternder See wieder zutage.Das Wasser des Miftak ist sehr ruhigatindvatm.

Der FluRR Ulvar:

Der Ulvar ist ein kleines, kaltes, sehr klares Flisschen, das in den Kristallwdegle
Jaskantales zutage tritt. Sein Wasser ist sehr frisch und sauber. Inm westanedkigifte
nachgesagt.

Der Fluf3 Nesbath:
Durch das Xylantal flie[3t der Nesbath, der auf der anderen Seite des Taleswi€ddrirge
verschwindet und erst in Bogonda wieder zutage tritt

Nesbath heif3t in der Sprache Bogondas ,der schnelle”, was den Kern der Sache sehr wohl
trifft. Der Flu3 ist rei3end und wild. Ihn zu tberqueren ist ein wahreststiick.



Der fliisternde See:

Er wird vom Miftak gespeist und hat einen unterirdischen Abfluf3, denNdesser letendlich
in den Nesbath leitet.

Der flisternde See wird so genannt, weil das Wasser beimtanstnies dem Kstallfels ein
eigenariges murmeln und flisterndes Gerausch erzeugt.

Die Feliciaten halten dies fur die Stimmen der unseligen ddrshen. Nach dem Glauben der
Feliciaten ist er die Verbindung zum Jenseits. Aus ihm sprechefotka mit den Ebenden.
Wenn ein Feliciat stirbt, so wird sein Stammesring in den Se®rden, um s@em Geist den
Weg ins Jenseitz zu weisen.

2.4. Stadte

Marvarban

Marvarban ist Haupt und Regeirungsstadt der Provinz Felidia. Diese Stadt ist voll
pulsierendem Leben. Sie hebt sich durch ihren Baustiel stark von denra&iadten in
Felidia ab, denn hier in Marvarban ist der Baustiel nicht so verspielanderen Ortes. Die
Bauten sind Klar strukturiert, Atriumhauser und Brunnen pragen das Stgdtblle es die wie
eine alte ROmische Stadt vor). Selbst die Verzierungen sind weniger verschnorkelt
Marvarban ist eine auffallend helle freundliche Stadt. In ihreteMiefindet sich ein riesiger
Marktplatz, auf dem fast jeden Tag reges Treiben herrscht.

In Marvarban herrschen Ruhe und Ordnung. Dafir sorgt auch die Stadtwaclksaridig
vom Orden der Ritterschaft der Sonne aus Sunsteam, der Ordensfeste Wiste. Diese
Elitegarde sorgt mit eiserner Hand fur Ordnung, Stérenfriede shntel beseitigt und aus der
Stadt geworfen.

Marvarban ist das Centrum Felidias. Hauptséchlich leben hier diertBeliciaten, doch man
trifft auch alle anderen Rassen hier. Feliciaten aller Aglakzus und sogar Pantéeliciaten
und Skruta gehen hier ihren Geschéaften nach. Nur die Grahme sind hiewitkommen.
Naturlich werfen die Gardisten auf Skruta und Panter stets athsamnes Auge, schlie3lich
vertraut man diesen Rassen nicht besonders.

Marvarban ist auch der Sitz der Baronin von Felidia. Hier gibt @ast und Tempel,
Tavernen und Markte, Handwerker und Handler. Fast jeder Bewohner Feligiaschon
einmal in dieser Stadt, denn nur hier gibt es eine derartige &iilaren, manche Tempel
sind nur hier zu finden und auch die medizinische Versorgung ist hier vorbildlich.

Santor

Santor ist eine kleine Wiistenstadt. Hier leben vor allem Gep&elamaten. Das Stadtchen
besteht aus hellen Lehmh&usern, wasser ist hier Mangelware. Die Stadticst &ber
beschaulich. Hier ist man unter sich, weit ab vom Trubel der Hauptstadt.



Zyrnat
Die Sagenumwogene runde Stadt war einst die Heimat des Kalhardin Samim &gedurn

legendaren Magiers. Sie liegt mitten im Dschungel Felidias. Hier teb@sch heif3, feucht

und fur den, der dieses Klima nicht gewohnt ist kaum auszuhalten. Das Zentrum der Stadt
bildet der runde Tempel des Dschungelgottes Shirnac. Zyrnat ist ein Eldorado derischurke
und Wegelagerer. Man muf standig auf der Hut sein. Die dort lebendenHaligaten sind
auch nicht gerade das, was man als ehrenhafte Zeitgenossen bezeichnet. Elrtrdasrrs

Recht des Starkeren — oder vielmehr das des Verschlageneren. Diese typisalisohent

Stadt mit ihren geschwungenen Dachern, ihren vielen Verzierungen und Malereien und den
Farben des orients bezaubert den reisenden, doch birgt sie fur ihn ungeahnte Gefahren.

Lirn

Das Dorf in den Baumen weit hinten im Tal Morb liegt wie Zyrnat im Dschungel, doclshier

er unwegsamer und bedrohlicher als am Eingang des Talersystemes, man nennt ihn den
,Granen Abgrund®. Dies ist die Zufluchtstadte der ausgestofRenen, der-Pelnteten und

ihres Herren Nakam von Askameran, dem Herren des Schreckens. Er und seine Schergen lebe
hier im verborgenen und man sagt keiner, der nicht von ihm eingeladen wurde habe diese Stadt
je gesehen ohne sein leben zu lassen. Jeder Bewohner Felidias meidet diesen Ort.

Die Hauser sind hier fast eins mit dem Urwald, sie hangen hoch in den riesigen baumen oder
fuhren tief in ihre holen Stamme hinein. Lirn ist nicht grof3 und doch so unibersichtlich, daf3
man nicht sagen kann wo der ort beginnt und wo er endet. Die Wiege des Bosen hier in Felidia
verschmilzt mehr und mehr mit dem tddlichen Dschungel und wird zum griinen Grab fir jeden
Eindringling. Hier herrscht Nakams morderisches Recht, keiner kann sich seiheitBos
entziehen.

Kamtaschebad

Die erste Stadt im Talersystem, durch die jeder reisende hindurch muf3 gehartademsma
Kamtaschebad ist eine zauberhafte Stadt, doch auch sie birgt viele Gefahemirivlitt
Dschungel, direkt neben Zyrnat, ist sie das Ziel vieler reisender und doch auch fur niget we
davon die Endstation. Vom Stile her gleicht sie Zyrnat. Ihr orientalischer $tlaiunderschon
und bedrohlich zugleich.

Vesa

Vesa ist das Dorf der Skruta vom Stamme der Dallmamann, der Drachentttegt Esritten

der Felden der Myrna in einer unwirtlichen Gerollwiste. Hier Herrschen harte
Lebensbedingungen. Luxus gibt es nicht. Die Hutten sind klein und primitiv, die Techniken der
Handwerker hier brachial und einfach. Hier lebt Spheron Karmyr Dallmamann, derterr de
Skruta und er herrscht mit eiserner Faust. Ein falsches Wort und man ist des Todes. Ein
unwirtlicher Ort in einer unwirtlichen Gegend.

Urba

Auch Urba ist ein Dorf der Skruta, doch hier lebt der Stamm der Tarragy, der Wiistensdhne.
Sie sind um vieles umganglicher als die Dallmamann. Auch hier sind die Sitten rau und die
Hutten einfach, doch hier wird man als Gast weitaus freundlicher empfangen.

Lumbra

Dieses Dorf ist die Heimat des Skrutastammes der Puttatu, der BicegyEgifach und

armlich steht es da, schon von weitem kann man die Pferche sehen, in denen die zweikdpfigen
Rosser des Stammes stehen. Sie sind der ganze Stolz jener Leute.



Lasayrdala
Diese Stadt liegt verborgen in den Felsen, weit unter der Erde. Die Zahlreichem Hbtén

Waénden des Xylantales bilden ein Labyrint von G&ngen, durchsaht mit unzéhligen Fallen und
Unwegsamkeiten. Nur wer den Weg weil} findet in die Stadt unter der Erde, nach Llasayrda
der Stadt der Drow. Man sagt die Gange liefen jenseits von Lasayrdala nochdeeiter

wohin sie fihren kann niemand sagen aul3er den Drow selbst, denn kein lebendes Wesen
konnte darUber berichten. Die einzigen die auf3er den schwarzen Elfen dort unten Zutmitt finde
sind ausgewabhlte Vertreter Lirns, die aber nie dartiber berichten wirden.

Lasayrdala ist eine Stadt voll von Magie. Im schein der Phosphorkugeln erstrahfateen

grunen Licht. Bedrohlich und Kalt.

2.5. Heilige Orte

Die Quelle des Brol

Brol ist der Gott der Gesundheit. Er ist gitig, bescheiden und verlangt keine Opfer.

Die Feliciaten glauben, er sei korperlos und somit vor jeder Krankheit gefeit..

Die Quelle des Brol, an der er verehrt wird liegt am AnfangJdskantales am Ursprung des
Ulvar. Sie ist von einem frischen kleinen Waldchen umgeben. dsemli Hain bringt man
unheilbar Kranke, denn Brol soll schon so manche Wunderigevolbracht haben.

Die Quelle der Minka

Minka, die Gottin des Wassers und der Reinheit steht in der Hieagehni Felictengdter an
unterster Stelle, denn die Feliciaten meiden das Wasser, soésrmrgendwie maoglich ist.
Trotzdem erkennen sie, dal3 ohne Wasser kein Leben im Tal moglichDregnalb verehren
sie die Minka an der Quelle der Minka am Ende des Tales Kondalk.

Der Wassergottin werden genau wie dem Brol keine Opfer dargebracht.

Die Felsen der Myrna

Die Myrna ist bei den Feliciaten gefiirchtet. Sie ist hartgel®se und gefédtich. Sie haust in
den Felsen der Myrna rings um Vesa.. Dies sind gigantisctssakdn, die in der nacht
schaurig grin leuchten, denn sie enthalten jede Menge Phosphor.

Man erzahlt sich, da® Myrna nur durch Licht in Schach gehalten werden. kgigshalb ware
es auch so wichtig, daf die Felsen, in denen sie gefangen istgete hell leuchten, denn
wuirden sie dies einmal nicht tun, so wirde die Gonadskommen und Besitz vom ganzen
Talersystem ergreifen. Sie wirde dann abkckaten versklaven, die anderen Lebewesen téten
und eine Schreckensherrschaft der Finstemnishten.

Um die rasende Gottin wenigstens etwas zu besanftigen, werd@&ierbpfer dagebracht.
Diese werden in der Abenddammerung in einer Hohle in den Felsen dea kgtgebunden
und sind meist schon in der Frih des n&chsten Tageshvainden.

Die Falle der Riva

Riva ist die Gottin der Rache. Sie steht fur Vergeltung und Geg&eit, aber auch fir

unnachgibigkeit und Grausamkeit.

Man verehrt sie an der Falle der Riva, einer tiefen Schluchiaskantal, deren Grund mit
merkwuirdigen dunklen Gesteinsplatten bedeckt ist, indem man @meimi die Schlucht

hinabstirzt.




Die Senke der Szyraka

Die Szyraka ist die Herrin aller Gotter. Sie gilt alssge gerecht aber konsequent. Zu spal3en
ist mit ihr nicht.

Opfer werden ihr gebracht, indem man sie unter die KristallptiteSenke der Szaka am
Ende des Fachnitztales stellt, wo sie sich durch die Brennglaswirkung sétiistdem.

Die Saule des Leos
Der Gott Leos wird an einer bizarr geformten Steinsaule iomakantal verehrt. Man sagt,
das beruhren der Saule wirde die Weisheit des Glaubigen erhéhen undssen ¥¢henken.)

3. Das Geheimnis von Felidia (Geschichte Felidias)

Uber Jarhunderte hinweg lebten die Feliciaten in einem vollig von Aldtenwelt
abgeschnitten Talersystem um das Jaskantal, dal3 in der AuRenwelt ebedem Namen
totes Tal bekannt ist. Da das Talersystem keine Verbindung zur AulRératte haben sich
dort Lebewesen entwickelt, die aufRerhalb der Taler nicht, oder zummdesin der sken
Form, existieren.

Es gab im GroRen und Ganzen nur zwei Beruhrpunkte mit der Auf3enwelt. d&ner
Berthrpunkte ist das Hohlen und Tunnelsystem vom Xylantal aus, in denukelBifenstadt
Lasayrdala liegt. Hin und wieder kamen die Dunkelelfen nach Feidia dideFeliciaten
bereisten die Gange dort, doch da auch die Dunkelelfen kaum Verbindung nachdratése
wurde Felidia trotzdem nicht bekannt. Die zweite Verbindung ermogliehkeinem lebenden
Wesen das Talersystem zu betreten. Durch die Luftwirbel zwisibée Wanden der Taler war
es unmdglich auf dem Luftweg nach Felidia zu gelangen. Wer aschégs der erreichte den
Talboden nur als Toter. Das gleiche gilt fir vereinzelte Wandeierin das Talersystem
hineinstirzten, keiner von ihnen hat den Sturz je Uberlebt. Man erzdhldags die Seelen
jener noch heute in den Talern spuken und ihren furchtbaren Tag&ekl

Lange wusste man nicht, dass es im toten Tal Leben, ja sog&oeimentwickelte Zivilistion
gab. Die Feliciaten waren davon uberzeugt, dass die Aul3enwelt nochraifckei ihren
Gottern zu dienen und diese es deshalb nicht winschten, dass diedretiasitTalersystem
verlieRen. Dald Verlassen Felidias wurde als kiészleer Frevel angesehen und man sagte, die
Katzengottin Szyraka wirde jeden, der es versuchte empfindlich bestrafen.

Eines Tages erschilitterte ein schweres Erdbeben das Xylant. deHeftige Erdéwvegung
sturzte die Felswand, die das Xylantal bisher von der groRen KlanBogonda trennte in
sich zusammen. Seither ist dort anstelle einer wand einerdhizehwer zu Uberwindende
Gerdllhalde in der Erdrutsche und ahnliches an dgeJordnung sind.

Das Einbrechen der Wand sahen die Feliciatischen Priester als Omen arut@engian

ware die Zeit gekommen auch die Lebewesen in der &ulReren Welt zu den Goéttern zu fuhren.
Als die Priester dies offentlich verkiindeten wurde eine Bxipadyestartet um die Welt

jenseits der Felsen zu erkunden und zu missionieren.

Der beschwerliche Weg durch den Dschungel des Xylantales, die Geréllhalden und die
unwirtliche gro3e Klamm schwéchten die Expeditionsteilnehmer sehr. Eiaiga ereits auf
der Strecke geblieben, andere kurz davor aufzugeben.

In einer Vollmondnacht trafen sie die ersten Lebewesen der Aul3enwelt. Die anfamnigs ha
aussehenden Wesen entpuppten sich jedoch bald als eine Horde von Wehrw&fageho
Lykantrophen. Gegen diese blutriinstigen Wesen hatten die geschwachteteRedaiim

eine Chance. Durch den Verrat eines jungen Mannes aus den eigenen reihen, des abgrundtief
bdsen Magiers Nakam von Askaran, kamen fast alle Expeditionsteilnehmer ums Leben.
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Mannes aus den eigenen reihen, des abgrundtief bosen Magiers Nakam voa@&skam
kamen fast alle Expeditionsteilnehmer ums Leben.

Nakam belegte die Wehrwdlfe mit einem méachtigen Fluchzauber, an dem sie kutz danac
klaglich verendeten, noch ehe sich die Kunde vom eintreffen der Feliciaten in der Auf3enwelt
verbreiten konnte.

Durch diese Begebenheit wurden die Feliciaten vorsichtiger und misstrauisaheWdsen
der Welt jenseits der Felswande anbelangte. Man errichtete zwischen derigiaofien und
dem Xylantal eine méachtige lllusionére Felswand, so dass ein BetrachtekKiiamahen
meint, die Wand stiinde so wie vor dem Erdbeben.

Nakam bristete sich sehr mit seinem Sieg tber die Wehrwdlfe. Er verlanDen&lglaftr
als Gott verehrt zu werden. Fur seine Freveltaten wurde er awdidati$chen @&sellschaft
ausgestolRen. Er griindete mit seinen Anhangern das Dorf Lirn und lebt seither dort.

4. Die Kiristalle aus Felidia (= Sonnensteine)

Bei diesen Steinen handelt es sich um die Kristalle, die in den Feldwanden Faléias s
und dort eine Art Brennglaseffekt entwickeln, wodurch das Téalersystem sehndtshieat
wird.

Feliciaten lieben die Warem und somit auch die Steine, die ihnen diese bescheren. Sie
verehren diese als ,Versteinerte Tranen der Gotter”.

Die Kristalle sind unheimlich hart (harter als Diamant) und daher nur sehr sohwer
zerstoren.

4.1. Transparenter Kiistall (dargestellt durch Bergkiistall)

Der Stein hat keine magische Wirkung, die Wirkung ist durch das Material bedingt.

Der Stein speichert Warme in extremem Mal3e, fuhlt sich deshalb warm,rbeemwaN/ éter

sogar sehr heild an. Auf der blanken Haut getragen schitzt der Stein den Trager vor
Erfrierungen (wirkt nicht gegen Zauber die durch Eis/ Kéaltedeh zufligen, also nuegen
Lhatirliche* Kalte) Der Charakter fuhlt sich bei Kalte auf jeden Fall itz unwohl.

Diese Steine sind in der Saule des Leos in vorhanden und werden von dort gebrochen um als
Symbol des Leos von seinen verdienten Glaubigen (Priester, Paladine, Leute die sich um
Leos verdient gemacht haben) getragen zu werden.

(Die Wirkung lasst sich recht schon mit einem Taschenwarmer darstellen)

4.2. Oranger/ Rosafarbener Kristall (dargestellt durch Salzkistall)

Dieser Kristall speichert ahnlich dem Transparenten etwas, allerditgdMcme sondern

Licht. Auch hier ist die Wirkung nicht magisch sondern rein matexdatigt. Er wirkt nicht

so stark wie mag. Licht sondern hat nur einen schwachen Schein.

Diese Steine kommen nur am Eingang zur Senke der Szyraka vor und werden vom Wachter
der Senke dort streng behtitet. Nur Feliciaten die sehr stark im Glauben an Srgraka si
(Paladine, Priester) oder sich besonders verdient gemacht habégnesbbch einen Stein.
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Oft liegen auf solchen Steinen aber noch zusatzliche Segnungen oder ©enzgeib von
mehr oder weniger grol3er Macht. So schiitzen manche der weilden\®eKdtezaubern
(z.B. der auf Kneipe Il ausgespielte — dieser aber nur auf sehr niedriger Stufe)ema
orangen oder rosafarbenen kénnen wirklich mag. Licht wirken.

Im Carachun, dem grof3en Loyalitatsgottesdienst der Ritterschaft der Sonnenwigdiger
oranger Kristall eingesetzt, der enorme Krafte hat. Er kann Gesinnurkgeamen und
verbrennt jeden, Verrater bei der kleinsten Bertihrung.

Die Kristalle sind in Felidia nicht gerade selten, also auch nicht wirklickrietitwertvoll
(eher ideeller Wert da die feliciaten sie den Gttern zuordnen). Diese emtachtalle
kommen auch auf der anderen Seite der Felswand in Synoria vor, daher werden sie oft
Synorische Kristalle genannt. Synoria hat diese auch noch in anderen Farbstellungen,
wahrend sie in Felidia nur in transparent oder orangeténen vorkommen

Allerdings sind die Adern mit speziellen Speicherwirkungen sehr schwer zugdgagt
selten und somit auch recht wertvoll. Diese gibt es nur in Felidia.

5. Die Rassen
5.1. Feliciaten

Die herrschende Rasse in Felidia sind die Feliciaten. Anmutig wirkende Katsasmwren
humanoide Gestalt der eines Elfen gleicht, allerdings haben sie lange Reil3zdhre und di
typischen Katzenhaften Augen mit den spaltférmigen Pupillen. Sie bewegentziehhksit
und geschmeidig. Meist haben sie lange Haare, die Manner tragen gerne Batrte.

Die Feliciaten haben jedoch noch eine zweite Gestalt, die siérmene wenn sie witend
sind oder schwer verletzt werden. Dies ist die Gestalt einabltze, je nach Stamm die
eines Lowen, Tigers, Leoparden, Geparden oder Pumas. Bian#ung ist nicht steuear.
Die besonnenen Léwen haben die Verwandlung jedoch sehr gut unter Kontrolle.
Ausgebildete Kampfer dieser Rasse, vor allem die, die in den Trerggschult wurden,
haben die Verwandlung meist so zurlckgedrangt, dal3 sie sich Uberhauptmeizht
verwandeln (Vor allem Priester der Szyraka und des Leos und entpiedPaladinsorden).

Die Stamme unterscheiden sich einmal in ihrer Katzengestait, anderen aber auch in
ihrem Aussehen in der humanoiden Erscheinungsform.

Ein anderes Stammesmerkmal ist aber auch das Gemiut und die Gesitinergsind ruhig

und besonnen und haben meist gute Gesinnung, Panter sind aufbrausend und mdist bose,
anderen Stamme neigen eher zur Neutralitdt und etwasglioegnerem Wesen, attings

sind Tiger sehr leicht reizbar.

Aufgrund ihrer flexiblen, biegsamen Knochen sind Feliciaten nicht besorsterk, das
Tragen von Rustungen ist ihnen fast nicht moglich, nur leichtes Leder spegielle
magische Katzenrlstungen kénnen sie benutzen. Die Feliciaten kdmpféousnahme der
Lowen und Tiger nur mit leichten Waffen (max. Kurzschwer).

Sie meiden Schmutz und vor allem das Wasser wo immer sie konnenbriMgh anen

Feliciaten bei Regen nicht vor die Ture, aul3er es geht um sein Leben.

Feliciaten sind, bis auf die Léwen, eher Einzelgéanger.
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Jeder Feliciat besitzt den Vorteil schnelle Heilung, beim Akblien Wehrwesen gaten
Feliciaten vollig in Panik. Ausgebildete Kampfer der Lowen dagegaden sich vor allem
den Wehrwdlfen, als ihren Erzfeinden, aber energisch entgeljensiad alles daran setzen
diese zu vernichten. Auf Grund des ausgepragtenmudBsinnes kénnen Feliciaten andere
Tiermenschen oder Wehrwesen von Menschen und Elfen unterscheidenrnSigere als
Unterton des Geruches das Wesen zu erkennen, dass mit in die iRegmdt €z.B. beim
Wehrwolf, Wolfwehr oder Wolfsmenschen den Wolf), nicht aber wie isigebracht wurde
(ob eingekreuzt, per Lykantrophi oder wie auch immer).

Es ist aufgrund der flexiblen Katzenknochen nicht mdglich einen &gicizu feseln, er
kann Stricke und Ketten fast immer abstreifen. Wo der Kopf einées den hindurchpasst,
da kann auch der Rest folgen.

Wer einen Feliciaten spielen will sollte sich unbedingt den ia&dicPlayersGuide
durchlesen um mehr tUber diese Rasse und ihre Bespielbarkeit zu erfahren.

5.2. Malatzus

Malatzus sind Schlangenmenschen. Sie haben lange Zahne, die ein [Ahmendes Gift fuhren
und eine zischende Aussprache. Auf ihrer Haut sind deutlich Reptilienschuppen zu erkennen,
vor allem im Gesicht und an den Handen.

Malatzus sind meist bosartig, es gibt allerdings auch Ausnahmen.

Die Farbschattierungen sind unterschiedlich, genau wie die Begabungen der einzelnen
Unterarten.

Wer einen Malatzu spielen will sollte sich unbedingt den Mal®iayersGuide durchlesen
um mehr Uber diese Rasse und ihre Bespielbarkeit zu erfahren.

5.3. Skuta

Es gibt drei verschiedene Stamme. Der Stamm der Dallmamann (=DracheateigarDorf

sich Vesa nennt, den der Puttadu (=Bicephyrreiter) aus Lumbra und denrdgy Ta
(=Wustensohne) aus Urba. Die Stamme bekriegen sich untereinander oft. Es hierrscht e
standiges Kraftemessen.

Die Skruta haben keine sehr hoch entwickelte Kultur. Bei ihnen gibigestlich nur drei
Gesetze: ,Die Kinder sind die Macht des Stammes, also adfiteief - ,Das Weib ist
notwendig um Kinder zu zeugen, deshalb muf? man es dulden, solange es dazu taugt
wenngleich es nicht mehr wert ist als ein gutes Pfer@er Starkste hat immer Recht”. Es
herrscht also ein &ulRerst frauenfeindliches fracist. So etwas wie Etike oder gar
Tischmanieren kennen die Barbaren nicht. Skruta haben statkakache Ziige. Es macht
fur sie keinen Unterschied ein Tier oder einen stammesfremdencMengu verspeisen.
Dementsprechendegng ist ihre Hemmschwelle beim Téten aret Menschen.

Das Verhalten der Skruta mag fur den auf’en stehenden Betrachisangrand brutal
wirken, wird aber nur durch die niedrige Kultur und die schwierigen Lseipestande dises
Volkes verursacht.

Sobald der amtierende Herrscher nicht mehr in der Lage isfTaippe in eine Schlacht zu
fuhren, oder stirbt, wird aus allen als erwachsemkamaten Mannern des Stammes der neue
Hauptling durch Zweikampfe (jeder mul3 gegen jedemb®iverber 2 x angetreten sein)
ermittelt. Der starkste Mann wird dann neuer Stammesfuhrer urat bies, solange er in
der Lage ist ein Heer iriree Schlacht zu fuhren.
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Je starker ein Skruta ist, desto mehr zahlt er in der Gesellschatft.

Als erwachsener Mann zahlt jedes Mitglied méannlichen Geschjedhss eine ihm vom
Stammesoberhaupt auferlegte Mutprobe bestanden hat. Wer dies noclesotlaiffy hat gilt
als Kind. Frauen gelten, sobald sie geschlechtsreif sind alsnugrischen, die lediglich der
Fortpflanzung dienen. Kann sie ihren Aufgaben (Geb&hren von Kindernghaufzilieser,
dem Mann dienen) nicht mehr gerecht werden, so ist sie in der Auge&kidga weniger
wert als ein Tier und wird oft einfach getotet.

Skruta sind in der Regel sehr wortkarge Gesellen. Sie verstansige durch Ggen und
das Zurufen einzelner Worte oder Laute. Es wird nicht diskutiert sondern aigesaionpft.
Skruta begrif3en sich durch einen Schlag mit dem Handballen der recmeérmatidie linke
Schulter des Gegenubers. Je kréftiger der Schlag, desto mehr ktacdgafiir den angen
drtickt er aus.

Hand schitteln gilt als Kriegserklarung, ebenso wie das Beruhren der Waffenggasr&e
Skruta behalten sich von jedem mindestens gleichstarken Gegner (amdemdestens
gleichstarker Mensch, gefahrliches Raubtier, ...), den sie tétenrem (BTrophae), Diese
werden auf einem Band um den Hals getragen und hartdigttddas Urug ist in der &jel
irgendein unverwechselbarer Teil des gegnerischen Korpers (Zahn, Kndedl# Haut,
Auge, Horn, ...). Nimmt man einem Skruter sein Urug, SO nimmt man dzosagen seine
Vergangenheit. Eigentlich ist es nur den erwachsenen Ménnern gestattetWtaigea.
Skruta haben eine starke Abneigung gegen Magie, da diese nach ulfi@ssing Bvas
unnaturliches, boses und gefahrliches ist. Sie meiden magische taadensnd Magie
wirkende Personen, wo immer ihnen dies mdglich ist. Ein Skruta wirdénmwéligen enen
Zauber auf ihn zu sprechen.

Jeder Skruta reagiert extrem allergisch auf Magie.
Skruta sind naturverbunden und tragen deshalb keine Metallristungen.

Hochgeistige Fahigkeiten (Trankkunde, Wissen um Magie, Medizin, ...) sind fir den
einfachen Geist eines Skruta nicht erlernbar. Skruta kdnnen nur einfache handwerkliche
Dinge (z.B. Schmieden, kochen, ...) erlernen oder Dinge, die sie zuriehtein der

Wildnif3 bendtigen (jagen, Spuren lesen, Shruta sind stark wie ein Ork aber auch so
undizipliniert.

Wer einen Skruta spielen will sollte sich unbedingt den SkelagersGuide durchlesen um
mehr Uber diese Rasse und ihre Bespielbarkeit zu erfahren.

5.4. Grahme

Grahme sind grol3e, wuchtige, unansehnliche Wesen. Sie sind mit den Orks entfandi/e
verhalten sich wie diese und sehen auch &hnlich aus, nur dass ihre Haut nicht griin oder braun
sondern in der Regel grau ist.

Sie sind dumm und primitiv aber recht stark.

Im Gegensatz zu Orks sind sie sehr ,Modebwul3t“, wobei ihre Kleidung, die meist zu eng, zu
kurz und vor allem vollig Geschmacklos ist, das Auge eines normalen zivilisiertestiMa
regelrecht beleidigt. Sie haben einfach einen furchterlich schlechten Geg&ctima&threr

ist Pimf Polg, der zusammen mit seiner Frau Kathra schon viel Arger gemadat ledbt in

der Feste Prakta im Rhintal. Die feste wurde nicht von Grahmen erbaut, vielne=heiis¢

alte verlassene Elfenburg, die von den Grahmen besetzt wurde.
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Wer einen Grahm spielen will kann dies gerne tun. Hier gibt es auf3er dem Aussehen (Ork
mit grauer Haut) und der Aussatttungegchmacklose Klamottennicht viel nennenswertes.

Sie sind dumm wie ein Ork, stinken und sind in Felidia unbeliebt wie die Pest. Als Grahm
solltest Du auf alléochgeistigen Fahigkeiten verzichtemnd Dein Profil durch die Fahigkeit
Zahigkeit aufbessern. Bedenke auch, dafd diese Fahigkeit nach That's Live einen Vortell
voraussetzt. Die Grahme sind in der RédeKK , vereinzelt konnen aber auch MK als
Schamanen gespielt werden.

5.5. Drow

Die Drow stammen aus den Tunneln um Lasayrdala. Es gibt nicht besonders viele von ihnen,
aber das andert nichts daran, daf3 sie sehr geféahrlich sind.

Sie werden von den Bewohnern des Talersystemes gehasst. Lediglich die Bewaolsner Lir
(PanterFeliciaten) und der Skrutatamm der Dallmamann aus Vesa sind ihnen freundlich
gesonnen und treiben sogar Handel mit ihnen.

Wer einen Drow aus Felidia spielen will sollte sich unbedingt deswiPlayersGuide
durchlesen um mehr tber diese Rasse und ihre Bespielbarkeit zu erfahren.

6. Die Gesellschaft Felidias

Im Grund genommen leben die Volker Felidias recht friedlich miteiea Man hat gelernt
sich zu tolerieren oder aus dem Weg zu gehen.

Immer wieder sorgen die Panteeliciaten durch Ubergriffe auf andere Volksgruppen fiir
Aufruhr, auch die Plunderziige der Drow haben in letzter Zeit stark zugesroomd missen
immer wieder zuriickgeschlagen werden.

Die eindeutig Herrschende Rasse sind die Feliciaten, genaagt ges Stamm der Lowen
Feliciaten. Aus ihren Reihen stammt auch die Baronin von Felidia ralest Beratern.

Interessenkonflikte mit den primitiven Skruta sind vorprogrammiert, deenFdiiciaten

haben ein Matriarchat, wéhrend die Skruta den Frauen keinerlei VWedsgen und ein
reines Patriarchat haben. Diese Konflikte halten sich jedoch mz@me Feliciaten achten
Skruta zwar nicht, sie bezeichnen sie bisweilen sogar als \ighzaumen ihnen aber
durchaus eine gewisse Geféahrlichkeit ein und vermeiden daher Koniiktenmer dies

maglich ist.

Die einzelnen feliciatischen Stamme kommen sehr gut miteinaugerSie sind ein Volk.
Die einzige Ausnahme bilden dabei die Verstol3enen RRateraten aus Lirn.

Die SkrutaStamme bekriegen sich immer wieder einmal, meist jedoch herasch bei
ihnen Frieden, denn die Dallmamann sind der mit abstand starkste Stadgnbehaupten
sich meist sehr schnell wieder als uneingeschrankte errscher der Skruta.

Die Grahme stellen fur niemanden eine besondere Gefahr da. Digerindie hin und
wieder Arger mit ihnen bekommen sind die Bewohner von Santor. Allerdiggben sich
dabei meist keine allzu grof3en Probleme, den die zZahl der Grahmehissehr gro3. Die
schlauen Feliciaten mit ihren fortschrittichen Technologien sindedidPrimitiviingen um
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Langen uberlegen. Die Skruta, die selbst kaum eine hdhere Entwickiifadssben als die
Grahme sind ihnen von Kraft uns Ausdauer aber vor allem zahlenmafegrsoberlegen,
daf3 auch sie von den Grahmen nichts zu befirchten haben.

Malatzus und Drow wiederum sind von Prakta zu weit weg, als daBiesi&rahme zu
furchten hatten.

Die Vdlker treiben untereinander Handel und unterstiitzen sich in eieRelangen. In
Marvarban herrscht eine Art Marktfrieden.

16



