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Einführung

Albain ist der gälische Name Schottlands. Wer einmal in Schottland war, wird wohl verstehen können, dass man beeindruckt ist von diesem zerklüfteten wilden Land, von den düsteren Lochs, den Castles und den unzähligen Geschichten und Legenden aus längst vergangenen Zeiten und von geheimnisvollen magischen Wesen und Ungeheuern. Und auch die Menschen dort sind selbst heute noch ein ganz besonderer Schlag. Die rauhe Natur und die wechselvolle Geschichte, die voll von Kämpfen um Freiheit und Selbstbestimmung ist, haben die Menschen geprägt. Und dann gibt es ja da auch noch die keltische Kultur, angefangen beim weltberühmten Kilt über keltische Ornamente bis zu Dudelsack und Stepptanz. Alles in allem eine wirklich beeindruckende Mischung, die uns letztlich bewogen hat, unserem Fantasy-Reich den Namen "Albain" zu geben, was übrigens die irische, nicht die schottische, Variante des Namens Schottlands ist. Damit ist dann auch der Bogen zum Ursprungsland der keltisch-schottischen Kultur, zu Irland, geschlagen.
Natürlich haben wir bei der Erschaffung unseres Reiches auch einige Anleihen bei Schottland und ganz allgemein bei den nördlichen Kelten genommen. Aber trotzdem orientieren wir uns insgesamt nicht so sehr am historischen beziehungsweise realen Vorbild. Wir haben uns zwar davon inspirieren lassen, uns aber ansonsten bemüht, ein originelles und eigenständiges Fantasy-Reich zu schaffen, das so manche interessante Einzelheit bietet.

Natürlich zeigt Albain die typische Highland-Landschaft mit den schroffen Bergen, mit den Lochs und den Burns. Orts- und Personennamen sowie geografische Bezeichnungen wurden zwar vielfach aus dem schottischen oder irischen Gälisch übernommen, viele sind aber nur daran angelehnt oder entstammen vollständig unserer Phantasie. Wer also sprachliche Exaktheit erwartet, wird wohl enttäuscht sein. Für uns ist nicht Authentizität entscheidend, sondern der Klang (in unseren Ohren – nicht in denen der Schotten). Gälische Sprachfetischisten oder gebürtige Schotten und Iren dürfte wohl das kalte Grausen packen, wenn sie sehen und hören, was wir mit ihrer Sprache anstellen.

Ganz ähnlich verhält es sich auch mit der Albain’schen Kultur und Gesellschaft. Auch hier haben wir bestimmte Elemente verarbeitet, etwa die Existenz von Clans, wobei aber die Clanverfassung von Albain sicher – nun, sagen wir es einmal so – sehr eigenartig ist (zumindest hoffen wir das). Auch Kilts gibt es bei den Clans Albains, ebenso wie keltische Symbole, keltische Musik und keltischen Tanz. Aber auch dabei entscheidet wieder mehr der Spaß und die Frage, was man sich dabei denkt und wünscht, als dass man sich sklavisch an ein reales Vorbild bindet.

Ist die Gesellschaftsstruktur Albains schon recht eigentümlich, so ist die Geschichte erst recht ein völliges Phantasieprodukt und hat absolut nichts mehr mit dem realen Schottland zu tun. Auch wächst diese Geschichte ständig, weil wir uns immer neue Einzelheiten ausdenken, die das Land bunter und lebendiger machen. Ebenso ist es mit Religion, Magie und Monstern, ohne die ja kein Fantasy-Reich auskommt. Speziell im Fall der Religion haben wir hier eine Geschichte zusammengebraut, die sich nicht nur von möglichen irdischen Vorbildern unterscheidet, sondern sich auch etwas von den doch recht ähnlichen Konzepten anderer Fantasy-Reiche abhebt. Wer Albain besucht oder mit Albannach spricht, der soll danach auch etwas zu erzählen haben!

Natürlich ist Albain keine völlig abgedrehte Welt. Schließlich wollten wir ja trotzdem ein Reich schaffen, von dem aus Reisen in andere Fantasy-Reiche möglich sind. Albain existiert also nicht im luftleeren Raum, und auch hier gibt es Elfen und Zwerge, Zaubersprüche und Götter, Alchimie und Wissenschaft und viele andere klassische Fantasy-Elemente – auch wenn die Albain’schen Elfen und Zwerge, zumindest die südlichen Bewohner, die Vila und die Yati in Vilayat, etwas merkwürdige Vertreter ihrer Art darstellen. Es bleibt damit den Rollenspielern überlassen, zwischen Albain und anderen Reichen hin und her zu reisen und so Spaß am Aufeinandertreffen der Kulturen zu haben.

Und wie wird man nun ein waschechter Albannach, wie sich die Bewohner Albains selbst nennen? Ganz einfach. Informiert euch auf diesen Seiten, und dann erfindet einfach eine passende Hintergrundgeschichte. Als Albannach muss man auch nicht alles über das Reich wissen. Schließlich wissen wir heutigen Menschen auch nicht über alles und jeden Bescheid. Wer kennt schon alle Geschichtszahlen, alle Städte, alle Lehrsätze der Religionen? Zuerst wählt euch einen Namen. Keltisch klingen sollte er – oder so ähnlich jedenfalls. Als Clan- oder Familienname kann jeder gewählt werden, der hier in irgendeinem Text auftaucht, oder man kreiert einfach seinen eigenen kleinen Clan oder seine Städter-Familie. Ähnliches gilt für den Herkunftsort. Sicher ist es nicht falsch, bei der Albain-Orga nachzufragen, ob eure Ideen in die Landschaft passen. Aber Bedingung ist das nicht. Albain ist das Land der Clans und Land der Freien – also fühlt euch frei, mitzumachen und Spaß zu haben. Ach, und vergesst euren velaren Frikativ nicht – kein Albannach sollte ohne einen sein!

Das Land

Die Inselgruppe Caldonera besteht aus zwei großen und einer Reihe kleinerer Inseln. Die beiden großen Inseln sind Albain und Eerie. Legenden wollen von einer dritten großen Insel wissen, die im Westen hinter Eerie liegen soll. Aber selbst diese Legenden wissen noch nicht einmal ihren Namen, so dass es eher zweifelhaft ist, dass das der Realität entspricht. Die kleineren Inseln sind die Britneys, die Fogneys, die Orkneys und die Sheepneys, sowie Iona. 
Inseln

Albain

Albain ['ÀlbÉìn] ist die größte Insel Caldoneras. Politisch werden zu Albain auch die kleinen Inselgruppen der Britneys, Orkneys und Sheepneys, sowie die Insel Iona gezählt. Die Hauptinsel selbst besteht aus einem südlichen und einem nördlichen Teil. Der südliche Teil wird Vilayat ['vilajat] genannt, weil dort die Vila und die Yati, die Hochelfen und die Zwerge Albains ihr Reich haben. Der nördliche Teil wird zum großen Teil von Menschen bewohnt, aber auch die anderen Rassen Albains haben hier ihre Siedlungsgebiete. Die Einwohner Albains, egal, welcher Rasse sie angehören, nennen sich Albannach ['ÀlbÉnax].
Vilayat ist mit starken Wäldern bedeckt ist. Es besteht im Süden und Osten aus Bergland, im Zentrum aus Hügelland und im Norden und Westen aus Flussauen. Umgeben ist es zur See von einer magischen Barriere, der Toughair Barrier ['tòfèÉ bÉ'riÉ], die die Luft für ungebetene Besucher immer zäher werden lässt, bis ein Vorwärtskommen ebenso unmöglich wird, wie das Atmen. Die Landgrenze zum Norden besteht aus zwei Flüssen, die über einige Meilen sogar direkt nebeneinander fließen, aber in entgegengesetzte Richtung, ohne dass sich ihr Wasser vermischt. Jedem, der versucht, diese Flüsse uneingeladen zu überqueren, stellt sich das Wasser als strudeldurchzogene senkrechte Wand entgegen.

Der nördliche Teil Albains besteht aus drei Landstreifen, die sich etwa von Nordwesten nach Südosten ziehen. Das südlich gelegene flache Auenland wird die Lowlands genannt. Im Zentrum befinden sich die Southern Highlands, die von den nördlicher gelegenen Northern Highlands durch einen tiefen Grabenbruch getrennt sind. Die Highlands sind teilweise von Wald, teilweise von riesigen baumlosen Pflanzenteppichen bedeckt. Die Landschaft ist von schroffen Felsen, den Craigs [kreg], tief eingeschnittenen Flusstälern, den Glens, und einer Vielzahl von teils flächigen, teils langgestreckten Seen, den Lochs, geprägt, die meist ausgesprochen tief sind.
Traditionell werden auf Albain 20 Regionen unterschieden, wovon fünf in Vilayat liegen. Die Regionen folgen nur teilweise natürlichen geographischen oder politischen Grenzen. Es wird daher angenommen, dass es sich dabei um seinerzeit von den Dunkelelfen festgelegte Provinzgrenzen oder Grenzen aus der Zeit der Königreiche handelte.
Eerie

Eerie ['i:Éri:] ist mehr als halb so groß wie Albain. Politisch werden auch die Fogneys mit zu Eerie gerechnet. Über die landschaftliche Gliederung Eeries ist kaum etwas bekannt, da die Insel seit der Flucht der Dunkelelfen von Albain isoliert ist. Es wird aber angenommen, dass die Landschaft und die Vegetation ähnlich der von Albain ist. Eerie, einschließlich der Fogneys, wird von einer magischen Barriere, der Toughwater Barrier ['tòfwátÉ bÉ'riÉ], umgeben, die für Schiffe wirkt, als würde das Wasser immer dicker, je näher man kommt. Das trifft jedoch nicht auf Bewegungen nach unten oder oben zu, so dass man auch auf dem zähesten Wasser nicht laufen kann, sondern normal einsinkt. Wer sich zu weit in diese Barriere hineinwagt, läuft Gefahr, darin steckenzubleiben und nicht mehr wegzukommen, außer auf den Grund des Meeres.
Britneys

Die Britney-Inseln sind vor allem für eines bekannt – für die Familie Spears, die dort mehr als die Hälfte der menschlichen Bevölkerung darstellt. Insgesamt leben etwa 800 Menschen auf den 34 größeren und kleineren zerklüfteten Inseln, die zwar relativ flach, aber sehr felsig sind, obwohl der Boden der kleinen Felder dazwischen außerordentlich fruchtbar ist. Wesentlich größer als die der Menschen ist die Einwohnerzahl der Gnome, die hier ihre größten Siedlungen in flachen Bergen haben, deren Glens von dichten Wäldern umgeben sind. Wie schon an dieser Bevölkerungs- und Landschaftsstruktur zu sehen ist, sind die Britneys eine Art Spielplatz für Feen und Teufel, womit sich die chaotische Natur der Einwohner und der Natur dort erklären lässt.

Fogneys

Es ist nicht genau bekannt, wieviele Fogney-Inseln es eigentlich gibt. Einerseits befinden sie sich hinter der Toughwater Barrier, andererseits sind sie fast immer in dichten Nebel gehüllt, so dass aus der Ferne nicht viel mehr als eine riesige Wolkenmasse auf dem Meer zu beobachten ist. In Legenden werden insgesamt 23 Fogneys mit Namen benannt. Über die derzeitigen Bewohner oder die Nutzung der Inseln ist zur Zeit aus den gleichen Gründen wie bei Eerie nichts bekannt.
Orkneys

Die Orkney-Inseln werden, wie der Name schon vermuten lässt, hauptsächlich von Orks bewohnt. Die Natur auf den 29 Orkneys ist relativ rau. Sie werden oft von starken Stürmen heimgesucht, und auch Sturmflutwellen sind hier keine Seltenheit. Die Bewohner der Orkneys, neben Orks auch Oger, Goblins und Menschen, sind jedoch hart im Nehmen und stellen sich der Herausforderung, die ein solches Leben bietet.
Sheepneys

Die bei weitem größte Bevölkerungsgruppe der 13 Sheepney-Inseln sind ohne Zweifel die Schafe. Nur wenige Menschen, Hobbits und Zwerge bewohnen diese kargen, aber landschaftlich reizvollen Inseln im hohen Norden Caldoneras. Um so begehrter ist die sehr weiche Wolle der dort lebenden Schafe, die nicht nur warm hält, sondern auch nicht kratzt.
Iona

Auf der heiligen Insel Iona befindet sich das religiöse Zentrum Albains. Der Zugang zu Iona ist jedoch eng begrenzt und nur den allerhöchsten Kirchenautoritäten vorbehalten, die normalerweise nicht darüber Auskunft geben, was sich eigentlich auf Iona befindet. Man erzählt sich jedoch, dass es dort eine Pyramide geben soll, in der sich ein Schrein befindet, über den man mit den Wesen der anderen Sphären kommunizieren und vielleicht auch in andere Sphären reisen kann. Da man in mehreren Nächten pro Monat schon von fern einen starken und dicken Strahl hellen Lichtes von der Insel in den Himmel steigen sieht, erhält dieses Gerücht auch immer wieder neue Nahrung.

Regionen

Abhainnfada

Die südlichste Region der Lowlands ist Abhainnfada [‰avÉn'fa:dÉ] (lange Flüsse), das im Süden an Fife grenzt, welches bereits zu Vilayat gehört. Abhainnfada ist die einzige Region Albains außerhalb Vilayats, in der die sechs großen Clans keine Gebiete haben. 
Atholl

Die Region Atholl liegt zu zwei Dritteln in den Northern Highlands, zu einem Drittel in den Southern Highlands. Sie wird vollständig vom Clan der MacAffrey beherrscht.
Badenoch
Im Südosten der Northern Highlands liegt die Region Badenoch, die zum größten Teil vom Clan der MacLachlan besiedelt wird.
Banff

Banff ist die zentrale Region des nördlichen Teils Albains, inmitten der Southern Highlands. Hier gibt es vom Clan der O’Mara dominierte Gebiete.
Beinnstoirm

Die nördlichste Region Albains wird Beinnstoirm ['benstó:Èm] (Gewittergebirge) genannt. Sie liegt im äußersten Nordwesten der Northern Highlands und wird vollständig vom Clan der MacAffrey beherrscht.
Braemar

Die Region Braemar liegt inmitten der Southern Highlands. Sie wird teilweise vom Clan der MacAffrey beherrscht, teilweise vom Clan der O’Mara dominiert und gilt als eine der politisch umstrittensten Regionen.
Carrick

Im Zentrum der Northern Highlands liegt die Region Carrick. Sie wird teilweise vom Clan der MacAffrey beherrscht, aber auch vom Clan der MacLachlan besiedelt.
Ceantartine
Dort, wo die Norternh Highlands in eine schroffe Küstenlandschaft übergehen, liegt die Region Ceantartine ['kentÉtain] (Feuerland). Sie wird zu großen Teilen vom Clan der MacAffrey beherrscht, beherbergt aber in einem relativ kleinen, sehr felsigen Gebiet im Osten auch den Clan der MacCarthy. Dort befinden sich auch die beiden einzigen tätigen Vulkane Albains, die aber nicht natürlichen Ursprung sind, sondern von den MacCarthys mittels eines Wunders ihrer Göttin erschaffen wurden.
Cladaichsalach
Die nordwestlichste Region der Southern Highlands wird Cladaichsalach [‰kladÉìx'salÉx] (schmutzige Ufer) genannt. Sie wird zu großen Teilen vom Clan der MacAffrey beherrscht.
Gairdinfear

An der Nordküste, zwischen Ceantartine und Lorn, liegt die Highlandregion Gairdinfear ['gÀÉdÉnfÀÉ] (Grasgarten). Diese ziemlich große, sehr naturnahe Region gehört zu großen Teilen dem Clan der O’Neil. Obwohl die Gebiete der O’Neil direkt an das Gebiet der MacCarthy in Ceantartine grenzen, gibt es hier im Allgemeinen keinerlei Probleme, und beide Clans unterstützen sich gegenseitig in der ihnen eigenen Art und Weise.
Garraigeal
Die Region Garraigeal [‰gÀrÉì'gÀl] (helles Feld) bildet den Südostzipfel der Southern Highlands, die hier schon teilweise in ein Auenland übergehen. Garraigeal wird teilweise vom Clan der MacLachlan besiedelt, teilweise vom Clan der O’Mara dominiert.
Lochaber

Der westlichste Ausläufer der Lowlands wird Lochaber genannt. Diese Region ist wie keine andere von großen und kleinen Lochs zerrissen, die von flachen Hügeln voneinander getrennt werden. Lochaber wird zu großen Teilen vom Clan der O’Brian bewohnt, teilweise vom Clan der MacAffrey beherrscht.
Lorn

Lorn ist die östlichste Region der Northern Highlands. Sie gehört zu großen Teilen dem Clan der O’Neil.
Moinmor

Die sehr flache Flusslandschaft zwischen Lochaber und Moray in den Lowlands wird Moinmor ['móìnmó:r] (weites Torf) genannt. In dieser Region gibt es vom Clan der O’Mara dominierte Gebiete, sie wird aber auch teilweise vom Clan der O’Brian bewohnt.

Moray

Im Zentrum der Lowlands liegt Moray. Diese Region wird vollständig vom Clan der O’Mara dominiert.

Fife, Lothian, Strathshian, Coillard, Sliabhalainn
Die Regionen Fife, Lothian, Strathshian [strÀ:íi:Én], Coillard ['kóìlà:d] (hoher Wald), Sliabhalainn [‰íliÉv'ÀlÉìn] (schöner Berg) bilden zusammen Vilayat. Da die Hochelfen ihr Reich gegen die anderen Rassen schon vor mehr als tausend Jahren abgeschlossen haben, ist wenig mehr über diese Regionen bekannt, als ihre Namen. Coillard soll ein ausgedehntes Gebirge sein, in dem die Yati, die Zwerge, die mit den Hochelfen zusammen leben, siedeln und graben. Strathshian und Sliabhalainn sind Küstengegenden, wobei Strathshian aus Flussauen besteht, während Sliabhalainn Hügelland ist. Fife ist die Grenzregion zu dem nicht zu Vilayat gehörenden Teil Albains und besteht ebenfalls aus Flussauen, während Lothien ein ausgedehntes hügeliges, dichtes Waldland ist, in dem sich die großen alten Elfenstädte befinden sollen.
Orte
Der Chief of the Rule residiert in Scone [skoun], der Stadt der Könige. Allerdings ist Scone keine Stadt, sondern nur eine Festung, und der Chief of the Rule ist auch kein König. Woher also der Name kommt, ist völlig unbekannt, jedoch wird vermutet, dass während der Zeit der Königreiche ein König in Scone residierte und von dort aus das umliegende Land beherrschte.

Die größte Stadt Albains ist Crainlarich [kren'lÀrìx], die eigentliche heimliche Hauptstadt. Hier laufen die Fäden vieler Angelegenheiten zusammen, haben große Handelshäuser ihren Sitz, ebenso wie Vereinigungen der verschiedensten Art. Die zweifellos wichtigste und überall in Albain bekannte Einrichtung in der Stadt ist die Akademie des Hohen Wissens zu Crainlarich. Auch das renommierte Kampf- und Kriegskunst-Kolleg "Schwert & Schild" ist hier beheimatet. Einen sehr guten Ruf haben weiterhin die Heiler- und Quacksalbergilde, sowie die Gilde der Rätselmeister, letztere zumindest in gewissen Kreisen. Crainlarich liegt am Beinn Slioch [ben 'sliÉx], durch dessen Massiv der Glen Slioch [glen 'sliÉx] führt.

Achriesgill ['Àxrìsgil] ist zwar nur ein winziger Ort inmitten des Waldes und kleiner Felder in der Region Gairdinfear, hier sind aber die geachtetsten Mitglieder des Clans der O’Neil, darunter auch der Clanchief, zu finden. Die Gegend um Achriesgill wird landschaftlich von den Felsen des Creag Riabhach [kreg 'riÉvÉx] beherrscht, in denen es auch sehr seltene und wertvolle Erze geben soll, die jedoch schwer zu finden sein sollen. Bisher haben die Zwerge daher noch keine größeren Anstrengungen unternommen, dort zu graben, nicht zuletzt wohl auch, weil Konflikte mit den naturliebenden O’Neils wohl schwer zu vermeiden sein würden.

Durch die Vereinbarung von Borthwickbrae ['bóÉwikbrÀ] endeten die Namenskriege. Hier wird auch das Clansregister aufbewahrt. Wegen der Wichtigkeit des Clansregisters wird die Stadt von einer starken Einheit von Münzbütteln bewacht. Das Clansregister befindet sich ein einer Truhe, in der auch ein Münzstempel aufbewahrt wird. Das gibt den Münzbütteln die Möglichkeit, jeden Angriff auf das Clansregister als Verstoß gegen das Münzrecht zu verfolgen.

Auchtertyra ist der Hauptsitz des Clans MacDonald, Rechullin der des Clans MacDonaill.
Kinlochbervie ist ein kleines Küstenstädtchen. Das Land in der Umgebung gehört heute den MacMarts. Diese übernahmen den Teil, der früher den MacMoy gehörte, nachdem sie diesen Clan in einer Schlacht vollständig ausgerottet hatten. Die näheren Umstände sind allgemein unbekannt.
Die Geschichte

Die Vorzeit

Die Zeit vor dem, was schließlich zum Großen Gathering führte, liegt im Dunkel des Vergessens und ist uns nur noch aus zahlreichen bunten Sagen und Legenden bekannt. Schriftliche Überlieferungen aus dieser Vorzeit Albains sind uns nicht erhalten, sei es, dass die nichtelfischen Völker damals nicht des Schreibens kundig waren, oder dass alle Dokumente während der Wirren und Zerstörungen der Großen Schlächtereien vernichtet wurden. Nur die Vila mögen Genaueres darüber wissen, denn viele von ihnen dürften ob ihrer langen Lebensspanne diese Zeit noch selbst erlebt haben. Die Menschen jedoch können nur von den Schätzen träumen, die in ihren Bibliotheken schlummern mögen. 

Die Zeit der Dämmerung

Wenn auch nicht bekannt ist, wann, wie und woher, so scheint jedoch sicher zu sein, dass die verschiedenen Völker, die die Caldonera-Inseln heute bewohnen, irgendwann in grauer Vorzeit übers Meer kamen und die herrlichen Inseln besiedelten. Ebenfalls unbekannt ist, ob die Elfen, die Vila, schon bei der Besiedlung eine entscheidende Rolle spielten und sie planten und leiteten und somit den anderen Völkern, den Zwergen und Menschen, Ogern, Orken und Goblins, sowie den Kendern, Gnomen und Hobbits eine freundliche neue Heimstatt boten, oder ob sich ihre besondere Stellung erst auf den Inseln herausbildete. Dass es alle diese Rassen auch anderswo auf unserer Welt gibt und zwischen den außeralbainschen und den hier wohnenden Rassen große kulturelle Ähnlichkeiten bestehen, ist auf jeden Fall ein sicheres Zeichen für eine Verwandtschaft. Woher genau die Albannach kommen, wer ihre nächsten Verwandten in den anderen Ländern sind, das muss erst die weitere Forschung zeigen. 

Die Zeit des Traumes

Alle Legenden stimmen darin überein, dass es eine Zeit gab, in der alle diese Völker, die auch heute noch Albain bewohnen, in Frieden und Eintracht nicht nur nebeneinander, sondern miteinander lebten, unter der sanften Anleitung der weisen Elfen, die im Hintergrund als nachsichtige und unaufdringliche Lehrer wirkten und so für Ordnung, Wohlstand und Fortschritt sorgten. Es sei eine Zeit des Friedens und des Glückes gewesen, so sagt man. Eine Zeit auch der gegenseitigen Hilfe, des Verständnisses füreinander und des Gedeihens aller Völker. Eine Zeit des Aufblühens von Kultur, Wissenschaft und Magie, eine Zeit des Arbeitens, Lernens und Spielens. Eine Zeit, in der es so wundersame Dinge gegeben haben soll, wie seefahrende Zwerge, gelehrte Oger, disziplinierte Kender und – friedfertige Menschen. Wenn auch nur eine Winzigkeit dessen wahr ist, was die Legenden berichten, dann war diese Zeit wie ein wundervoller Traum – ein Traum, der wohl ein ganzes Zeitalter gedauert haben mag. Doch wie jeder Traum, so war auch dieser eines Tages zu Ende. Für viele war dies wohl ein trauriges, ein böses Erwachen, und für einige sogar der ewige Schlaf.  

Die Zeit des Albtraumes

Die Vila, die weisen, alten Elfen, besaßen sehr viel Macht. Sie besaßen die Macht der Magie und die Magie des Verständnisses für andere und des Ausgleichs zwischen den Rassen. Und obwohl sie sich bemühten, den anderen Völkern zu dienen, statt zu herrschen, zu lehren, statt zu befehlen, zu geben, statt zu nehmen, begann diese Macht, so wie es jede Macht tut, ihre Seelen zu vergiften. Unter den Elfen, die in einer für die Menschen unbegreiflichen geistigen Gemeinschaft lebten, begann sich der Wunsch, diese Macht für sich persönlich einzusetzen, wie ein tödliches Gift auszubreiten. Zuerst waren es nur einzelne Gedanken, die Elfen sollten doch darauf achten, bei aller Hilfe selbst nicht zu kurz zu kommen, die durch ihr Gemeinschaftsbewusstsein, ihr ideelles Netz, wanderten. Nur unmerklich wuchsen diese Gedanken, und unmerklich änderten sie ihren Charakter. Doch schließlich, nach auch für Elfen langer Zeit, in denen sich nach außen hin scheinbar nichts änderte, in denen ganze Generationen von Elfen kamen und gingen, wurde das Elfenbewusstsein von schweren Zweifeln, Vorwürfen und Forderungen erschüttert. Die Elfen, so hieß es, seien die allen anderen überlegene Rasse – zum Herrschen geboren. Den anderen stehe es zu, den Meistern des inneren Selbst und der äußeren Welt zu dienen. Und auch unter den Elfen selbst gäbe es Würdigere und weniger Würdige, die sich entsprechend unterordnen sollten – natürlich zum Wohle des Elfengeschlechtes. Unter dem Ansturm dieser neuen Vorstellungen zerbrach die uralte geistige Gemeinschaft der Vila, Zwietracht und Streit brachen unter ihnen aus und zogen ganz Caldonera ins Chaos.
Die einst friedlichen und sanften Elfen kämpften nun erbittert gegeneinander. Unglaubliche Schlachten, gefochten mit mächtigen Waffen und noch mächtigerer Magie, verwüsteten das Land. Jede der Elfenfraktionen führte auch Angehörige der anderen Rassen mit in den Krieg – entweder als Verbündete, oder als Sklaven, entweder als Kampfbrüder in verzweifelter Hoffnung, oder als willige Vollstrecker und Diener der Macht. Und während der Schrecken jede Grenze überschritt, klärten sich langsam die Fronten. Die Elfen, die sich der Ambition, dem Machtwillen und der Skrupellosigkeit hingaben, die sich dem Dunklen zuwandten, fanden allmählich wieder zusammen. Ein neues Gemeinschaftsbewusstsein hatte sich entwickelt, dunkel und verzerrt zwar, doch mächtig im Willen zu siegen und zu herrschen, in die Welt getragen durch eine Sprache, die nur noch entfernt an das melodische Elfisch der Vila erinnerte – das Eerie. Und auch die Dunkelelfen selbst begannen sich zu verändern. Sie, die sie doch Wesen des Lichtes waren, suchten nun die Dunkelheit und wandten sich von der Sonne ab. Ihre treuesten Verbündeten wurden die Menschen, deren natürliche Ambition sie zu fördern und auszunutzen verstanden. Gefangen in der Illusion eigener Macht stürzten sie sich zu Hunderten und Tausenden in die Schlacht und verrieten ihre alten Freunde, die Vila. Fast schon zu spät merkten sie, was der Preis für die Teilhabe an der Macht war: ihre eigene Auslöschung. Zwar lernten die Menschen in dieser Zeit viel von den Eerie, aber sie bezahlten mit Blut, Elend und Zerstörung. 

Die Zeit des Erwachens

Auch die Elfen, die den alten Idealen treu blieben, begannen wieder zueinander zu finden. Da das neu entstandene Gemeinschaftsbewusstsein der Dunkelelfen ihre Gedanken nicht mehr vergiftete, fanden sie auch zu eigener Gemeinschaft im Geiste zurück. So fanden sie wieder neue Kraft, sich dem Sturm der Dunkelelfen und Menschen entgegenzustellen. Völker wie die Oger, die von den Dunkelelfen als minderwertig eingeschätzt wurden, und die Orks, die wegen ihres unbändigen Freiheitswillens von den Dunkelelfen bekämpft wurden, schlossen sich dem organisierten Widerstand an und begannen, die Dunkelelfenherrschaft, die den größten Teil Caldoneras überdeckte, zu erschüttern.

Die Dunkelelfen opferten die ihnen folgenden Menschen in diesem Kampf erbarmungslos und ermutigten sie auch, immer wieder gegeneinander zu kämpfen, um die Fähigsten herauszufinden. Und obwohl die Menschen immer mehr von den Dunkelelfen lernten und von Sieg zu Sieg stürmten, so merkten sie doch bald, dass der Preis dafür der Untergang des Menschengeschlechtes war, denn sie wurden immer weniger, während die Zahl der Gegner, die sich gegen die Herrschaft der Dunkelelfen auflehnten, ständig größer wurde. Bewunderung für die Gegner mischte sich mit Erinnerung an die Zeit des Traumes, neues Selbstbewusstsein mischte sich mit dem Wunsch nach Frieden und Wohlstand. Und so wurde aus Bewunderung und blinder Gefolgschaft zuerst Trotz und Aufsässigkeit, schließlich aber Feindschaft.

Zuerst waren es einzelne von den Dunkelelfen eingesetzte Warlords, die die Gefolgschaft verweigerten und den Kampf gegen die Elfen und deren Verbündete einstellten. Am Ende weigerten sich fast alle Menschen, die Befehle der Dunkelelfen weiter zu befolgen. Die jedoch konnten und wollten das nicht akzeptieren und holten zu einem gewaltigen Schlag aus – und ihr erstes Ziel war Eerie. In einem furchtbaren Gewitter aus Magie und Gewalt schlachteten sie alle Menschen Eeries und auch die anderen Rassen, die dort lebten, mit Ausnahme der ihnen treu ergebenen Dunkelzwerge, ab. Eerie sollte ihr Stammsitz werden, und das Massaker sollte den verbliebenen Menschen Gehorsam lehren. Aber anstatt den Mut zu verlieren und sich unterzuordnen, entschlossen sich die bis dahin nur den Gehorsam verweigernden Menschen zum Widerstand. Überall in Albain traten die Warlords zum Gegenschlag gegen die, durch das Massaker von Eerie magisch stark geschwächten, Dunkelelfen an. Und obwohl die Warlords mit ihren Truppen jeder für sich kämpften, vertrieben sie gemeinsam mit den Vila und den anderen Rassen die Dunkelelfen von Albain und den kleinen Inseln.
Den Dunkelelfen blieb nichts anderes übrig, als die Flucht zu ergreifen und sich nach Eerie zurückzuziehen, weshalb sie selbst seitdem Eerie genannt werden. Trotz des Kampfes gegen sie sahen jedoch viele Albannach sie mit gemischten Gefühlen gehen, denn sie hatten zwar viel Leid verursacht, aber den Menschen auch viel Wissen geschenkt und gewaltigen technischen und kulturellen Fortschritt gebracht. Und obwohl seitdem viel Zeit vergangen ist und kein Kontakt zu den Eerie mehr besteht, sind die Gefühle der Albannach zu den Eerie immer noch zerrissen zwischen Furcht und Bewunderung.

Die nach Eerie vertriebenen Dunkelelfen umgaben ihre Insel sofort nach ihrer Flucht mit einer magischen Barriere, die ein Vordringen der wütenden Menschen, vor allem aber der Vila, verhindern sollte – was sie bis heute auch tut. Daher ist in Albain außer Abenteurer- und Seefahrergeschichten praktisch nichts über die gegenwärtigen Verhältnisse auf Eerie und die Gesellschaft von Dunkelelfen und Dunkelzwergen bekannt.

Auch die Vila entschlossen sich, sich von den anderen Rassen zurückzuziehen. Wieder zum Lehrer und Lenker der Völker zu werden, war nach dem Albtraum der Dunkelelfen und dem Erwachen von Egoismus und Selbstsucht vorerst unmöglich, denn die verrohten Völker Albains hätten das als Versuch der Beherrschung verstanden und sich nun gegen die Vila gewandt. Andererseits waren die Wunden der Spaltung der Elfenheit noch frisch, die Vila von Zweifeln geplagt und auf der Suche nach Orientierung. Deshalb zogen sie sich gemeinsam mit den meisten Zwergenclans in die südlichen Wälder und Gebirge, in die großen Elfen- und Zwergenstädte zurück, wo sie im Einklang mit der Natur und fernab der Geschäftigkeit der anderen Rassen wieder zur inneren Harmonie finden wollten. Das neue Reich der Elfen und Zwerge, der Vila und der Yati, nennt man seitdem Vilayat. Auch die Vila umgaben ihr Reich mit einer magischen Barriere, um ungestört von der Außenwelt leben zu können. Hinein kommen nur wenige Gäste, die von den Vila oder Yati eingeladen werden – eine sehr seltene Ehre. Aber noch weniger der dortigen Bewohner kommen heraus, denn Elfen und Zwerge versuchen, in Vilayat ihren Traum wiederzufinden.

Die Zwischenzeit

Die Königreiche

Die Warlords der ursprünglich von den Dunkelelfen gebildeten Provinzen herrschten nach dem Sturz der Dunkelelfenherrschaft als Könige über ihre Reiche. In vielen dieser Reiche errichteten sie Erbmonarchien, in einigen entstanden Wahlmonarchien, in denen der ehemalige Kriegsadel die Könige einsetzte. Da das Land weithin verwüstet war, gab es häufig Kriege zwischen den Königreichen, da sich jeder erhoffte, sein Los durch Eroberungen verbessern zu können und seinen Anteil am Land zu vergrößern. Dabei wechselten die Allianzen ständig, und die Räuber und Mörder von gestern waren oft die Freunde von morgen. Auch waren viele dieser teilweise sehr kleinen Königreiche nicht von langer Dauer. Daher sind nur wenige Namen von Königen überliefert, und noch weniger von ihnen gelten als wirklich bedeutend. Als finstere Königin hat sich Rovanne, die Machtvolle, einen Namen gemacht, von der man sagt, dass sie nicht nur eine mächtige Kriegerin, sondern auch eine finstere Zauberin gewesen sein soll. Wo ihr Königreich einmal lag, ist heute unbekannt, aber noch immer gibt es Legenden über sie.

Albain kam nicht zur Ruhe, und auch die größeren Königreiche konnten auf Dauer keine Reserven bilden, um eine stabile Entwicklung zu gewährleisten. Die Unzufriedenheit der Bevölkerung wuchs, und der Zusammenhalt der Königreiche begann zu schwinden. Und nicht nur den Menschen erging es so, sondern auch den anderen Rassen.

Auch die Vila hatten in dieser Zeit ihre Probleme. Die Mehrheit sah die Ursache des Albtraumes in den zu großen Entwicklungsunterschieden zwischen den Elfen und den anderen Rassen, die zu Arroganz und Selbstüberschätzung bei den Elfen führten. Sie zogen daraus die Schlussfolgerung, dass es besser wäre, sich erst einmal von den anderen Rassen zu isolieren und ihnen Zeit zu geben, zu sich selbst zu finden und ihre eigenen Kräfte zu entwickeln. Die Gemeinschaft der Rassen, so argumentierten sie, könne erst wieder erblühen, wenn die anderen aufgeschlossen hätten. Hilfe dabei sollten die Elfen zwar leisten, aber sich nicht in die Entwicklung einmischen. Eine Minderheit vor allem junger Elfen jedoch war der Auffassung, dass der Albtraum Schuld der anderen Rassen, vor allem der Menschen, gewesen sei, die mit ihrer Lebensweise die Elfenheit vergiftet hätten. Sie lehnten jede Verständigung mit den anderen Rassen ab, ebenso aber jede Technologie und das Leben in Städten. Statt sich von "künstlichen Dingen" abhängig zu machen, verlangten sie die Rückkehr zur Natur.

Die Entfremdung zwischen beiden Gruppen wuchs immer mehr, und schließlich führte die Sturheit der Technologiegegner dazu, dass sie die Stimmen der anderen, die ihre Lebensweise nicht aufgeben wollten, nicht mehr hören konnten. Als das geschah, beschlossen sie, Vilayat zu verlassen und in den Wäldern außerhalb in Freiheit und Natürlichkeit zu leben. Fortan wurden sie Waldelfen oder Wilde Elfen genannt.

Die Erleuchtung

Die Menschen und die anderen nichtelfischen Rassen Albains suchten in der Zeit des Niederganges der Königreiche nach Halt – und sie fanden ihn in ihren Familien und den Familien entfernterer Familienangehöriger. Beherzte Väter und Mütter hofften nicht mehr auf die Hilfe königlicher Behörden, Beamten und Truppen, sondern halfen sich selbst, um ihre Kinder durchzubringen und vor dem Hungertod oder dem Tod im Kriegsdienst zu bewahren. Und noch eine andere Stütze wurde wiederentdeckt, die in der Arroganz des Albtraumes verloren gegangen war – das Vertrauen in die Götter. Immer mehr Albannach, gleich welcher Rasse, wandten sich wieder den Göttern zu, und viele von ihnen schlossen sogar Bündnisse mit bestimmten Göttern. Und dass die Götter diese Bündnisse annahmen, zeigte sich schon bald darin, dass sie einzelnen Priestern Wunder gewährten. Es begann ein wechselseitiges Geben und Nehmen, und die, die den Göttern zu geben bereit waren, erhielten, was sie verdienten.
So kam es, dass über Familienbeziehungen und gemeinsame Gottesallianzen Clans entstanden, die eisern zusammenhielten. Die Macht der Könige schwand zusehends, und schließlich fegten die erstarkten Clans die letzen Reste der Königsherrschaft davon. Die Freiheit Albains war endlich wieder hergestellt. Aber noch war kein Frieden – im Gegenteil.

Die neue Clanordnung und die Allianzen mit den Göttern brachte einen neuen großen Aufschwung für Albain. Endlich war der Hunger überwunden, und die Gewalt schien schon fast besiegt. Die Menschen dankten ihren Clans und ihren Göttern dafür, und ihre Loyalität an beide kannte keine Grenzen. Ihr Wunsch, ihren Göttern zurückzuzahlen, was sie bekommen hatten, wurde übermächtig. Und so kam der Wunsch auf, die jeweils eigenen Götter im Kampf um die Siebte Sphäre zu unterstützen – mit Gebeten, mit Missionierungen und schließlich – mit dem Schwert. Viele, die von ihren Göttern Hilfe erfahren hatten, konnten es weder verstehen, noch ertragen, wenn andere ihren Göttern nicht die gleiche Verehrung und Dankbarkeit entgegenbrachten. Und so entwickelte sich zwischen den verschiedenen Clans zuerst Unverständnis, dann Misstrauen und zuletzt abgrundtiefer Hass, der zum Ausbruch drängte. Es bildeten sich sechs große Allianzen um die Clans der MacLachlan, O’Mara, O’Brian, MacAffrey, MacCarthy und O’Neil herum, die sich zur "Verteidigung des rechten Glaubens" rüsteten. Und ihre Feindschaft richtete sich gemeinschaftlich gegen diejenigen, die warnten, dass jeder Gott eine unverzichtbare Seite des Seins verkörpere und seine Religion eine Existenzberechtigung habe.
Die Großen Schlächtereien

Zuerst gab es nur kleinere Streitigkeiten und Zusammenstöße, Beschuldigungen und Forderungen. Nach den erst vor Kurzem überwundenen Kriegen der Königreiche konnte sich niemand vorstellen, wieder einen "richtigen" Krieg zu führen. Und niemand glaubte richtig daran, dass es passieren würde, obwohl man ständig darüber sprach. Und wenn es doch Krieg geben sollte, dann war man sicher, mit Hilfe "seiner" Götter schnell und unblutig gewinnen zu können.
Was dann genau geschah, und wo, oder wer genau daran beteiligt war, ist in den folgenden Wirren in Vergessenheit geraten. Überliefert ist nur, dass es ganz plötzlich zu riesigen Schlachten zwischen den einzelnen Allianzen gekommen war. Die Kämpfe wurden mit bis dahin ungekannter Härte geführt und stellten sogar alles, was aus der Zeit des Albtraumes bekannt war, an Brutalität in den Schatten. Nicht nur Menschen und andere Albannach kämpften gegeneinander, sondern sogar Wesen aus den anderen sechs Sphären sollen auf der Seite ihrer Verbündeten in die Schlachten eingegriffen haben. Es fand eine gnadenlose Selbstvernichtung der Albannach statt, und nur der Clan Abheinn schaffte es meist, sich aus Kämpfen herauszuhalten. Auch wenn er mitunter zwischen die Fronten geriet, wurde er, der einer der kleineren war, zum größten der Clans, einfach weil er kaum Verluste zu beklagen hatte.
In dieser Zeit wurden viele Kulturdenkmäler zerstört, Bibliotheken verbrannt, Gelehrte gelyncht und Wissen bewusst oder durch blind zuschlagende Gewalt aus den Köpfen getilgt. Auf diese Weise ging auch das meiste Wissen über die Vergangenheit verloren, so dass es praktisch keine Geschichtsschreibung bis zum Great Gathering gibt. Die Vila mögen jedoch über genauere Aufzeichnungen auch von dieser Zeit verfügen, denn sie beobachteten die Großen Schlächtereien, wie sie inzwischen genannt wurden, aus der Sicherheit von Vilayat heraus mit Schrecken und Bestürzung, ohnmächtig, irgend etwas tun zu können, um die rasenden, fanatisierten Menschen zur Vernunft zu bringen.
Zuerst kämpften in den Schlächtereien die Älteren, denn die Clans waren ja aus der Verantwortung der Mütter und Väter für ihre Kinder entstanden und wurden immer noch vom Gedanken des Schutzes der Jüngeren und der Sicherung der Zukunft geprägt. Sie übertrugen die Verantwortung für ihre Kinder auf die ältesten der Geschwister und zogen für eine lichte Zukunft in den Kampf. Doch nach einiger Zeit hatten sich die älteren Generationen vollständig ausgelöscht, und der totale Krieg sorgte dafür, dass die Last des Lebens und des Tötens auf immer jüngere Schultern geladen wurde. Diese Jungen waren es, die schließlich niemand mehr hatten, dem sie die Sorge für die Jüngsten übertragen konnten. Und so lernten viele von ihnen, dass niemand für die Kinder da wäre, wenn sie nicht aus der nächsten Schlacht nach Hause kommen würden.

So plötzlich, wie sie begonnen hatten, endeten die Schlächtereien, weil sich die Erkenntnis breit machte, dass selbst ein Sieg in der nächsten Schlacht das eigene Ende bedeuten könnte. Nach einiger Zeit der angespannten Ruhe und des Wartens auf den nächsten Kampf, der aber nicht kam, fanden sich die sechs führenden Clans endlich dazu bereit, das Angebot der Abheinns anzunehmen, über einen Frieden und echtes Zusammenleben zu verhandeln, damit sich die großen Schlächtereien niemals wiederholten.
Lange Zeit gab es über die Zeit der Großen Schlächtereien wegen der Zerstörung des Wissens nur Legenden. Erst vor sehr kurzer Zeit gelang es, einige wenige Einzelheiten dem Dunkel des Vergessens zu entreißen.
2 vor TGG

In der Slioch-Schlacht treffen die Hauptmächte der MacAffreys und O’Maras im Glen Slioch aufeinander. An der Seite der MacAffreys kämpft eine riesige Armee von Toten unter der Führung von Arawn, dem Todesdämon, erschaffen aus den Leichen erschlagener Gegner. Obwohl anfangs hoffnungslos unterlegen, gewinnen die O’Maras nach langem und für beide Seiten über die Maßen verlustreichem Kampf, weil es ihnen gelingt, den Todesdämon zu bannen. Die grausamen Verluste und das Verschwinden des Todesdämons bewegt beide Clans, danach Frieden zu schließen. Die Slioch-Schlacht war eine der letzten Großschlachten der Großen Schlächtereien und ebnete den Weg der Verständigung, statt der Unterwerfung, der schließlich zum Great Gathering führte.

Die Neuzeit
1 TGG

Die Sechseinhalb Clans treffen sich zum ersten Mal friedlich, um eine gemeinsame Regel auszuhandeln, die die Großen Schlächterein endgültig beenden soll. Ergebnis ist die Clanverfassung Albains, kurz The Rule genannt. Zur Überwachung der Einhaltung der Rule wird die Wahl eines Chief of the Rule vereinbart. Als erster Chief of the Rule wird die fünfzehnjährige Coleen Ironfist Abheinn als Coleen I. gewählt.

26 nach TGG

Coleen I. wird bei einem Gathering von einem Wurfhammer erschlagen. Ob es sich tatsächlich um einen Unfall handelt, bleibt ungeklärt, der Hammerwerfer wird aber mangels Beweisen freigesprochen. Als Nachfolger wird Murdoch Bloody MacAffrey als Murdoch I. gewählt.

35 nach TGG

Murdoch I. wird bei einer Schlacht gegen die O’Maras getötet.

132 nach TGG

Auf einem kleinen Gathering wird Colm O’Brian als Colm II. Chief of the Rule.

135 nach TGG

Colm II. bewegt die Sechseinhalb Clans dazu, dem Chief of the Rule das Münzmonopol zu übertragen. Damit sollen der Handel in Albain erleichtert und Falschmünzerei und Betrug erschwert werden. Da sich jeder Clan im neuen Münzsystem wiederfinden will, wird je eine Münzeinheit jedes der sechs großen Vollclans übernommen. Von den MacCarthys wird der Cneap [knèp], der Knopf, als kleinste, aber häufigste Kupfermünze übernommen, von den O’Neils der Reannag ['rènàg], der Stern. Die Silbermünze Mias ['miÉs], Teller, stammt von den MacAffreys, der größere Gealach ['gÀlÉx], der Mond, von den O’Maras. Die MacLachlans steuern die kleine Goldmünze Roth [ró], das Rad, bei, während die größte, wertvollste, aber auch sehr seltene Goldmünze Grian ['graiÉn], die Sonne, von den O’Brians übernommen wird.

Mit dem Münzmonopol geht auch die Rechtsprechung für Falschmünzerei und Münzbetrug an den Chief of the Rule über. Colm II. schafft sich dazu eine spezielle Polizeitruppe, die Münzbüttel. Damit verfügt der Chief of the Rule erstmals über eine eigene paramilitärische Macht.

376 nach TGG

Die Namenskriege beginnen. Clans, die denselben Clannamen tragen, weil sie sich auf Clanbegründer zurückführen, die nur zufällig den selben Namen trugen, stritten sich schon lange um das Recht, die "Namen der Clanehre" zu tragen. Mit dem Überfall der MacDonalds von Rechullin auf die MacDonalds von Auchtertyra beginnt der Streit in einen offenen Krieg umzuschlagen. Im Verlauf von 72 Jahren rotten sich gleichnamige Clans entweder gegenseitig aus, oder ein Clan verzichtet auf den gemeinsamen Namen, oder man einigt sich, leicht modifizierte Namen zu verwenden. Daher existieren heute beispielsweise die Clans MacDonald, MacDonaill und O’Donaill.
442 nach TGG

Die Namenskriege enden mit der Vereinbarung von Borthwickbrae, nach der die verbliebenen identischen Clannamen leicht modifiziert oder durch andere Namen ersetzt werden. Außerdem wird die Gründung neuer Clans mit schon verwendeten Namen verboten. Dazu wird dem Chief of the Rule die Aufgabe übertragen, ein Clanregister zu führen. Nur wer darin steht, wird als Clan anerkannt. Damit gewinnt der Chief of the Rule auch die Macht, Clans das Existenzrecht zu verwehren beziehungsweise sie zu streichen. Einen Einfluss auf die freien Städte hat die Vereinbarung von Borthwickbrae nicht.
584 nach TGG

Finoula Mindless MacCarthy verstößt ihren ersten Sohn Suibhne sofort nach dessen Geburt und übergibt ihn an Adoptiveltern. Damit gehört er nach Clanrecht nicht mehr zu ihrer Familie. Gleichzeitig nimmt sie die Adoptivfamilie in ihrem Haus auf. Damit umgeht sie die Regel, dass ein Kandidat für den Posten des Chief of the Rule nicht der Familie eines Clanchiefs angehören darf. Diese Praxis wird nach ihrem Erfolg 603 nach TGG nacheinander von den anderen Clans außer den Abheinns übernommen.

603 nach TGG

Suibhne the Baby MacCarthy wird als Suibhne I. zum Chief of the Rule gewählt, obwohl er ein leiblicher Sohn des Clanchiefs der MacCarthy ist. Die Proteste anderer Clans werden in einem Schlichtungsverfahren von den O’Maras abgewiesen, die sich aufgrund des gültigen Clanrechtes entgegen ihrer eigenen Überzeugung gezwungen sehen, der Rechtmäßigkeit der Wahl zuzustimmen.
698 nach TGG

Innerhalb von vier Monaten sterben fünf Chiefs of the Rule. Das führt zur später sogenannten Bettenkrise, denn das vermutete Mordkomplott führt zu Verdächtigungen und Beschuldigten und bringt das System der Rule an den Rand des Zusammenbruchs und des allgemeinen Krieges. Nur durch Zufall wird entdeckt, dass ein Holzschutzmittel, welches bei der Herstellung des neuen Bettes des Chief of the Rule verwendet wurde, gemeinsam mit einem Parfüm giftige Dämpfe bildete, welche die nacheinander Thron und damit auch Bett beerbenden Chiefs of the Rule hinwegrafften.
Die Bewohner

Rassen

Menschen

Die Menschen sind die vielfältigste aller Rassen. Unter ihnen finden sich Krieger und heldenhafte Kämpfer ebenso wie Schlitzohren und demutsvolle Priester. Als Anhänger des Gleichgewichtes (welches nach Meinung der meisten allerdings nur in der Gesamtheit, nicht beim Einzelnen, gewahrt werden muss) sind bei den Menschen Dämonen- und Teufelsanbetung ebenso anerkannt und zugelassen, wie die Verehrung heller Gottheiten.

Orks

Diese grünhäutigen Wesen, von denen es besonders viele auf den Orkneys gibt, sind kämpferisch und sehr auf Eigenständigkeit bedacht. Ob ihrer kriegerischen Natur sind sie eher den dunklen Gottheiten zugetan. Sie besitzen ein hohes Ehrgefühl und schätzen Kraft und Mut. Noch von den Kämpfen gegen die Herrschaft der Dunkelelfen her sind sie die traditionellen Verbündeten der Hochelfen, der sie als einzige Rasse uneingeschränkte Hochachtung entgegen bringen. Außerdem verstehen sie sich als Freunde der Oger, die sie wegen ihrer Kraft schätzen und die sie daher gegen Anfeindungen verteidigen. Für die kleineren Rassen haben sie im Allgemeinen wenig Verständnis. Den Menschen zollen sie jedoch wegen deren Anpassungsfähigkeit Respekt, während sie mit den Waldelfen ein herzliches Sich-gegenseitig-Ignorieren verbindet.

Oger

Oger verfügen über außerordentlich hohe Körperstärke und können sehr schwere Dinge tragen – sehr schwere Dinge sogar. Sie sind zwar langsam im Denken, aber durchaus nicht dumm. Weithin berühmt ist ihre Malkunst. Vor der Zeit des Albtraumes soll es sogar Ogergelehrte gegeben haben. Möglicherweise ist ihre heutige geistige Langsamkeit auf ein Verbrechen der Dunkelelfen zurückzuführen.

Goblins

Diese Kreaturen sind im Allgemeinen scheue, feige und hinterhältige Lumpengesellen. Es gibt jedoch auch Clans, die sich um ein zivilisiertes und geordnetes Leben bemühen. Da sie auch ihre Seele verkaufen würden, werden sie gern als Söldner angeheuert, sind aber nicht sehr zuverlässig.

Gnome

Hektisch, glatzköpfig, innovativ aber vertrottelt – so sind Gnome. Sie sind Meister der Technologie und totale Bürokraten. Auch wenn sie in ihrer Art oft unfreiwillig komisch wirken, sollte man im eigenen Interesse nie vergessen, dass diese kleinen Gesellen absolut humorlos sind. Als Anhänger der weiblichen Zwillinge Niamh und Morrigan sind sie traditionelle Verbündete der Menschen, speziell des Clans Abheinn, des Clans des Halben. Ihr Hauptsiedlungsgebiet sind die Britneys, wo sie in ausgehöhlten Bergen wohnen. Es soll übrigens noch niemals jemand einen weiblichen Gnom gesehen haben …!?
Kender

Das hervorstechendste Merkmal der Kender ist ihre völlige Arg- und Furchtlosigkeit. Dazu sind sie auch noch extrem neugierig, wodurch sie sich immer wieder in gefährliche Situationen bringen. Zu ihrem Glück werden Kender von den meisten Albannach nicht als normale Diebe angesehen, sondern die Heimsuchung durch ihre langen Finger gilt als besondere Gnade Niamhs. Kender sind immer zu Scherzen aufgelegt und können jeder Situation positive Seiten abgewinnen.

Hobbits

Hobbits wird man nur selten auf Wanderschaft treffen. So groß wie Kender, fehlt ihnen doch jegliche Neugier auf Unbekanntes. Stattdessen lieben sie die Bequemlichkeit eines gemütlichen Zuhauses und stehen jeder Veränderung kritisch gegenüber. Sie sind hervorragende Gärtner und Innenarchitekten, haben ein heiteres Gemüt und halten sich ansonsten gern aus allem heraus, was jenseits ihres Gartenzaunes geschieht.

Hochelfen (Vila)

Die Hochelfen Albains leben ausschließlich in den großen prächtigen Waldstädten Vilayats. Sie betrachten sich als Beschützer der Natur, sind weise und sehr zurückhaltend. Ihr Gemeinschaftsbewusstsein versetzt sie in die Lage, unabhängig von der Entfernung in Kontakt miteinander zu bleiben und an der Weisheit aller Vila teilzuhaben. Sie sterben nur, wenn sie glauben, ihren Zweck im Leben erfüllt zu haben. Dank ihrer Elfensicht (Dämmerungssehen) können sie auch beim geringsten Lichtschimmer sehr weit und sehr scharf sehen. Völlige Dunkelheit ist jedoch auch für Elfen undurchdringlich.

Waldelfen (Wilde Elfen)

Wilde Elfen leben ein freies, einfaches Leben in den Wäldern. Die Bezeichnung "Wilde Elfen" ist dabei durchaus besser, als "Waldelfen", da damit eine Geisteshaltung und nicht nur eine Herkunft bezeichnet wird. Sie verachten die anderen Rassen, aber diese Verachtung ist ohne Hass und Feindschaft. Wilde Elfen versuchen einfach, so wenig wie möglich mit den anderen Rassen in Berührung zu kommen. Allerdings gibt es eine Ausnahme: Jeder junge Waldelf muss, um die Lebensweise der Wilden Elfen richtig schätzen zu lernen, am Ende seiner Jugend in die Welt ziehen, um die Lebensweise der anderen Rassen, speziell der Menschen, kennenzulernen. Durch die Beobachtung der Lebensweise der anderen Rassen soll er lernen, warum die Wilden Elfen leben, wie sie leben, und wo sie leben, um die eigene Lebensweise besser schätzen zu können.
Wie ihre Verwandten, die Hochelfen, besitzen die Wilden Elfen Elfensicht, jedoch kein Gemeinschaftsbewusstsein. Sie fühlen sich der Götterwelt der ersten Sphäre überaus nahe. In ihrem Bestreben nach Reinheit und Ursprünglichkeit müssen sie in ihrem Glauben bis zur ersten Mutter zurückgehen. Konsequent sind dann alle Schöpfungen gleichen Blutes Manifestationen eines kreativen Geistes. Die unbändige Lebens- und Schöpferkraft in Person des Druantia erfährt durch die Elfen eine besondere Bedeutung, wohingegen Erin zwar als Grundlage respektiert, aber nicht als treibende, eigenständige Kraft angesehen wird, ganz im Gegensatz zu den Menschen und speziell den Druiden. Natürlich würde kein Wilder Elf dies so ausdrücken, ja auch nur so namensbezogen erwähnen. Vielmehr fühlt er diese Gemeinsamkeiten, fühlt sich als Mittler dieser Kräfte. Daraus definiert sich auch das Verhältnis der Wilden Elfen zur Magie. Diese ist als Umformung der Schöpferkraft zu sehen. Folglich muss ein großer Eingriff in diese, ein größeres Umlenken dieser Kraft, mit viel Sorgfalt geschehen, weshalb sich die Wilden Elfen sehr genau überlegen, wann und wofür sie ihre Magie einsetzen.

Da die O’Neil unter den Menschen noch am ehesten den Wilden Elfen verwandte Gedanken hegen, besteht zwischen diesem Clan und den Wilden Elfen eine gewisse Bande, obgleich die Distanz deutlich spürbar ist. Trotzdem kommt es häufiger vor, dass sich vor allem junge Waldelfen in Siedlungen der O’Neil oder mit ihnen verbundener Clans blicken lassen, sei es aus Neugier oder Notwendigkeit. Daher gibt es die Vermutung, dass eine geheime Beziehung zwischen den Wilden Elfen und den O’Neil besteht, in welcher die Wilden Elfen das Land der O’Neil mit ihrer Magie Anu entsprechend gestalten und die O’Neil durch ihre Priester die direkte Verbindung zu Anu herstellen und ihren Segen dafür erwirken. Ob dem so ist, ober ob man sich gegenseitig einfach nur respektiert, ist aber bisher ein Geheimnis der beiden.
Zwerge (Yati)

Angehörige dieser Rasse leben hauptsächlich im Gebirge Vilayats, es gibt aber Zwergenminen überall auf Albain, so dass man ihnen überall begegnen kann. Sie sind traditionelle Verbündete der Hochelfen und betrachten sich als Beschützer des Landes und der "Kleinen", also der Hobbits, Gnome und Kender. Zwerge sind trinkfest und manchmal etwas rau im Umgangston. Sie lieben die Schätze der Erde, wie seltene Metalle und Edelsteine, und sind wahre Meister im Fertigen von Schmuck, sowie Metallwaffen und -rüstungen. Dank ihrer Zwergensicht, mit der sie auch Wärmestrahlen sehen können, sind sie in der Lage, auch bei völliger Dunkelheit ausreichend zu sehen.

Nachbarn

Dunkelelfen (Eerie)
Über diese Wesen ist nichts weiter bekannt, als dass sie sich der dunklen Seite verschrieben haben und es sie nur auf Eerie gibt.

Dunkelzwerge

Über Dunkelzwerge ist ebenfalls nichts weiter bekannt. Speziell ist unklar, ob sie den Eerie dienen oder mit ihnen verbündet sind.
Charaktere

Magier

Diejenigen Magier, die ihr Handwerk an einer Universität oder in einer Gilde gelernt haben, bezeichnen die Stufe ihrer Fähigkeiten entsprechend einer in ganz Albain anerkannten Prüfungsordnung mit Titeln. Demnach werden unterschieden:

· Studiosus arcanitas – Student der arkanen Künste
Als Student der arkanen Künste lernt man die wissenschaftlichen Grundlagen der Magie, sowie allgemein mit Magie umzugehen.

· Adeptus arcanitas – Adept der arkanen Künste
Als in der Magie bewanderter Adept lernt man einfach zu wirkende Zauber einfacher Struktur.

· Magus – Meistermagier
Als Meistermagier beherrscht man alle grundlegenden Zauber und beginnt damit, sich auf die Vervollkommnung einer Spezialrichtung zu konzentrieren, in der man komplexere Zauber lernt.

· Altimagus – Hochmagier
Der Hochmagier beherrscht alle bekannten Zauber seiner Spezialrichtung und ist in der Lage, neue, komplexe Zauber dieser Richtung selbst zu entwickeln. Außerdem lernt er auch komplexere Zauber anderer Spezialrichtungen.
· Omnimagus – Großmagier
Der Großmagier beherrscht nahezu alle bekannten Zauber. Er ist in der Lage, völlig neue und auch sehr komplexe Zauber selbst zu entwickeln.

Gelehrte

In Albain wird zwischen Privatgelehrten und Akademikern unterschieden. Während Privatgelehrte sich einfach nur durch ihre Beschäftigung mit einer Wissenschaft so nennen, haben Akademiker eine Universität besucht oder gehören einer Akademie an. Dabei werden folgende Stufen unterschieden, die als Ehrenbezeichnung geführt werden:

· Student
Student ist jemand, der gerade an einer Universität eingeschrieben ist und dort die Grundlagen der Wissenschaften und die grundlegenden Wissenschaften studiert. Dazu gehören Philosophie, Moral, Philologie und Religion.
· Bakkalaureus
Wer sein Grundstudium auf einem oder mehreren Gebieten abgeschlossen hat, darf sich Bakkalaureus dieser Gebiete nennen. Ein Abschluss auf dem Gebiet der Philosophie, des Rechts oder der Religion führt entsprechend zur Bezeichnung Bakkalaureus der Weisheit, der Gerechtigkeit oder des Glaubens. Erst damit ist er qualifiziert, auch die höheren Wissenschaften zu studieren. Auch darf er sich damit um die ordentliche Mitgliedschaft an der Akademie bewerben. Die einzelnen Fakultäten haben eigene Titel, die den Grad der Beherrschung der entsprechenden Wissenschaft bezeichnen. Allgemein gilt, dass erst mit höheren Titeln eine Lehrbefugnis an einer Universität verbunden ist.
· Kandidat
Kandidat einer Akademie wird man, indem man sich um die ordentliche Mitgliedschaft an der Akademie bewirbt. Je nach Akademie bestehen andere Voraussetzungen, unter denen diese Bewerbung schließlich angenommen wird. Für die Aufnahme in die Akademie des Hohen Wissens zu Crainlarich ist es notwendig, einen Beitrag zur Wissenschaft zu leisten, der das Wissen der Akademie vergrößert.
· Mitglied
Als Mitglied einer Akademie hat man unbegrenzten Zutritt zu allen akademischen Einrichtungen und gilt als anerkanntes Mitglied der Gelehrtengemeinde und Experte auf seinem Gebiet.

· Spectabilität
Die Mitglieder der Hohen Räte einer Fakultät werden Spectabilitäten genannt. Sie gelten allgemein als Koryphäen auf ihrem Gebiet und verfügen auch über ein sehr breites allgemeines Expertenwissen.
· Magnifizenz
Das Oberhaupt einer Akademie wird Magnifizenz genannt. Um sich dieser hohen Ehre und Verantwortung als würdig zu erweisen, sind nicht nur ein umfassendes Universalwissen und herausragende Leistungen in der Wissenschaft von Nöten, sondern auch ein hohes politisches Geschick, um sich gegen den Neid und den Eigensinn der Fachkollegen durchzusetzen.
Priester

Der Glaube Albains ist einheitlich. Die Priesterschaft ist jedoch in verschiedene Kirchen und Orden organisiert, je nachdem, welchen Gott sie am meisten verehren und welchem Lebensweg sie folgen, und es gibt keine allgemeine Organisation und kein allgemeines Kirchenoberhaupt. Auch in Religionsdingen ist Albain das Land der Freien.

Die Spitzen der Kirchen aller Sechseinhalb Götter sowie einiger anderer wichtiger Glaubensgemeinschaften befinden sich auf der heiligen Insel Iona. Und diejenigen, die von ihren Kirchen auserwählt werden, sie auf Iona zu vertreten, verlassen diese Insel bis an ihr Lebensende nie wieder. Es gibt Gerüchte, dass sie nicht sterben, sondern von ihren jeweiligen Göttern geholt werden, wenn ihre Zeit gekommen ist, um zurückkehren und ihren Brüdern und Schwestern auf Iona mit ihrem Rat beistehen zu können, wenn einmal Not herrschen sollte.

Die Kirchen Anus und Caillechs, speziell aber natürlich die Kirche Tiernans, sind mehr oder weniger hierarchisch aufgebaut und unterstehen einem Oberhaupt, das sie führt oder zumindest anleitet. Die Kirche Dagdas besteht aus einem System von Glaubensräten und wählt einen Ersten unter Gleichen, der zwar seine Gemeinschaft vertritt und für sie spricht, aber nicht für sie entscheidet.

Die Kirche Morrigans kennt überhaupt keine innere Ordnung. Wenn es an der Zeit ist, einen neuen Vertreter nach Iona zu entsenden, wird deshalb die Sache unter den Bewerbern ausgekämpft. Bei der Kirche Niamhs wiederum geht derjenige, der zuerst bei dem Schiff ankommt, das nach Iona übersetzt – allerdings kommt gelegentlich auch es vor, dass keiner Lust hat und das Amt des Vertreters der Kirche der Niamh auf Iona geraume Zeit vakant bleibt.

Auch die Druiden besitzen keine feste Hierarchie und verstehen ihre Gemeinschaft eigentlich nicht als eine Kirche. Sie bestimmen jedoch auf einer allgemeinen Versammlung den Würdigsten unter ihnen, dem sie sich normalerweise freiwillig unterordnen und der in ihrem Namen auf Iona sprechen und entscheiden kann. Das betrifft jedoch nur Angelegenheiten von allgemeiner Wichtigkeit. Fragen, die die Druiden als ihre inneren Angelegenheiten ansehen, entscheiden sie auf ihren Versammlungen, und dann natürlich ohne ihren Vertreter, der ja Iona nicht verlässt.

Sogar die Wiccan sind auf Iona vertreten. Fühlt die oberste Wiccan auf Iona, dass ihre Zeit abgelaufen ist, ruft sie auf magische Weise ihre Nachfolgerin zu sich und übergibt ihr ihr Amt. Auch die anderen Wiccan wissen dann sofort, was geschehen ist, ohne dass sie eines Botens bedürfen.

Die Glaubensgemeinschaft des Halben ist ebenfalls auf Iona vertreten. Zwar sind die einzelnen Orden dieser Gemeinschaft meist streng hierarchisch organisiert, haben aber keine sie verbindende Struktur, so dass es weder ein gemeinsames Oberhaupt gibt, noch irgendwelche Mechanismen, einen Vertreter zu bestimmen. Außerdem hat in dieser Glaubensgemeinschaft auch niemand Ambitionen auf eine wie auch immer geartete hohe Position. Daher ist die Glaubensgemeinschaft des Halben die einzige, die nicht selbst ihren Vertreter entsendet. Statt dessen schlagen die anderen Kirchen jeweils einen Priester des Halben vor und losen dann aus den Kandidaten denjenigen aus, der nach Iona berufen wird.

Die Geweihten sind von ihren jeweiligen Göttern mit der Gabe gesegnet, Wunder zu wirken. Dies geschieht teilweise als eine Art von Magie, bei der die Kräfte anderer Sphären genutzt werden, teilweise durch direkte Intervention der Götter.
Eine Ausnahme bilden lediglich die Geweihten des Halben. Sie können keinerlei Wunder wirken und verlieren mit ihrer Weihe auch eventuell vorhandene magische Fähigkeiten. Jedoch besitzen vor allem die Würdigsten unter ihnen scheinbar die Gabe, Unglück und besonderes Pech anzuziehen, was sie dazu zwingt, immer wieder ihre eigene Stärke unter Beweis zu stellen. Es gibt zwar keinen Beweis dafür, jedoch nehmen viele Albannach an, dass das eine besondere Art von Wunder ist, mit dem diese Geweihten anderen Personen einen Teil ihrer Last abnehmen. Da man aber nie weiß, wen das Unglück verschont hat, das einen Geweihten des Halben getroffen hat, bleibt diese Vermutung eine Sache des Glaubens.
Druiden

Druiden sind die Priester Erins und Druantias. Ihre einzige Sorge gilt dem Wald und der Natur. Und wenn es um ihren geliebten Wald geht, dann kennen sie keine Gnade und bekämpfen jeden Frevel kompromisslos. Die Druiden erbeten normalerweise keine Wunder, sondern sie sammeln die Kraft der Natur und des Landes, also die wirkende Kraft Erins und Druantias, die sie sammeln und zum Nutzen von Natur und Land formen. Ihr Wirken kann daher als Verbindung von Magie und Wunder angesehen werden. Dementsprechen ist es auch möglich, dass Druiden ihre Kräfte gegen die Natur missbrauchen und dann entsprechenden Kreaturen Caillechs gehorchen. Diese sogenannten Dunkeldruiden sind außerordentlich selten, und man nimmt sich vor ihnen noch mehr in Acht, als man es schon vor gewöhnlichen Druiden tut.
Wiccan

Wiccan sind Hexen und dementsprechend ausschließlich weiblich. Sie werden auch als die Schwestern Nemains bezeichnet und verfügend meist über große Leidenschaft bei allem, was sie tun. Im Gegensatz zu den Druiden sammeln und bündeln sie die Kräfte der Menschen, die sie für ihre eigenen Zwecke einsetzen. Dazu verwenden sie merkwürdige Rituale, aber sie können auch kurze und sehr effektive Flüche schleudern, deren Magie normalerweise darin besteht, dass der Betroffene seinen Fluch selbst erfüllt. Hexen sind sehr eigenwillig und undurchschaubar. Ein allgemeines Ziel haben sie nicht, sondern sie folgen einzig ihrem eigenen, wechselhaften Willen, und so ist es sehr ungewiss, was man von einer Wiccan halten soll, so man auf sie trifft und sie als das erkennt, was sie ist. Und selbst wenn man eine Wiccan schon über Jahre zu kennen glaubt, sollte man lieber vorsichtig sein und sich nie zu sicher fühlen.
Clans und Familien

Die größte ethnische Einheit ist der Clan [klÀn]. Ein großer Clan besteht normalerweise aus einzelnen Tuathas ['twÀhÉ], einzelnen Sippen, die wiederum aus Clannads ['klÀnÉd], Familien, bestehen. Bei einer Heirat übernimmt der Mann normalerweise Clannamen und Clanzugehörigkeit der Frau. Bei Namen von Stadtfamilien hingegen, die keinem Clan angehören, übernimmt die Frau den Namen des Mannes.

Der Chef eines Clans ist der Chief [tíi:f], der Chef einer Tuatha wird Chieftain ['tíi:ftÉìn] genannt. Nach dem Chief ist jeweils der Seanachie [íó:n'èxi:], der Barde, die wichtigste Person eines Clans, denn er bewahrt die Traditionen und das Recht und genießt deshalb eine sehr hohe Autorität unter den Clansmen. Ein Clanchief kann sich daher nur mit Mühe gegen die Autorität des Seanchie durchsetzen, sollte es tatsächlich einmal zum Machtkampf kommen. Clanchief und Seanachie bilden gemeinsam mit dem Dudelsackpfeifer, dem Priester und dem Arzt die Spitze eines Clans. Die meisten Clans sind jedoch trotzdem basisdemokratisch organisiert, so dass diese Personen zwar Aushängeschild und besonders geachtete Clanmitglieder sind, aber nicht stellvertretend für die Clansmen entscheiden können. Eine Ausnahme bilden lediglich die Tiernan zugeneigten Clans, die eine mehr oder weniger strenge Entscheidungshierarchie besitzen. Insbesondere gilt das natürlich für die MacAffreys. Allerdings muss man sagen, dass sich in den letzten paar hundert Jahren eine Aufweichung des Prinzips der Clandemokratie eingeschlichen hat und einige Clanchiefs inzwischen wie Adlige herrschen. Jedoch gibt es in neuerer Zeit eine immer stärker werdende militante Gegenbewegung, die sich auf die Ideen von Charles Xram beruft und die Clandemokratie wieder zur alten Geltung bringen will.

Bei der Besetzung von Positionen innerhalb der Clans geht es geschlechtsmäßig völlig gleichberechtigt zu – zumindest theoretisch. Fakt ist, dass, obwohl es keine formalen Regeln in dieser Frage gibt, die Clans, die weiblichen Gottheiten zugeneigt sind, Frauen in höheren Positionen bevorzugen, solche, die eher männlichen Gottheiten dienen, hingegen Männer. In der Familie gibt es keine bevorzugte Rollenverteilung. Es setzt sich durch, wer im Einzelfall stärker ist. Den Fall, dass die Frau dem Mann alles nachräumt und ihn zu Hause bedient, hat man jedoch bisher in Albain nicht kennengelernt. So etwas zu verlangen sollte sich ein Albain’scher Mann einmal erlauben!

Es folgt eine Liste mit Clan- und Familiennamen Albains. Clannamen beginnen immer mit Mac [mÀk] in der Bedeutung "Sohn von" für männliche und Nic [nik] in der Bedeutung "Tochter von" für weibliche Angehörige oder O’ [ou] in der Bedeutung "abstammend von" für männliche und ni- [ni] für weibliche Angehörige. Einzige Ausnahme bildet der Name des Halben Clans. Vor allem bei großen Clans wird häufig noch eine Ortsbezeichnung wie von Kinlochbervie angefügt, um genau zu bezeichnen, wo jemand hingehört.

Die Sechseinhalb Clans

O’Neil

Dies ist der Clan Anus. Hauptsitz der O’Neils ist der kleine Ort Achriesgill. Das Clanterritorium erstreckt sich über einen großen Teil der Regionen Gairdinfear und Lorn. Als Farbe der O’Neils gilt das Grün, das sie als Farbe des Wachsens und Werdens ansehen. Clanchief ist zur Zeit Sinead the Seeing O’Neil, der seherische Fähigkeiten zugeschrieben werden.
O’Brian

Dies ist der Clan Niamhs. Sie bewohnen große Teile der Region Lochaber, wo es immer wieder zu Spannungen mit den MacAffreys kommt, sowie Moinmor, wo es ebenfalls gelegentlich Spannungen mit den O’Maras gibt. Die O’Brians bevorzugen helle Farben und das Bunt des Regenbogens. Als Clanfarbe gilt das Gelb der strahlenden Sonne des hellen Tages, obwohl es auch als Rosette von den Dämonenverehrern der MacAffreys und als Saum von den Engelverehrern der O’Maras getragen wird.
MacLachlan

MacLachlan [mÀk'laxlèn] ist der Clan Morrigans. Die MacLachlans siedeln vorwiegend in Badenoch, aber auch in Teilen von Carrick und Garraigeal. Da Morrigan auch als Königin der Nacht gilt, ist es nicht verwunderlich, dass die MacLachlans das tiefdunkle Nachtblau als Clanfarbe gewählt haben.
O’Mara

Dies ist der Clan Dagdas. Als Zeichen der Reinheit haben die O’Maras Weiß als Clanfarbe gewählt, wobei sie meist weiße Kutten mit Kapuze tragen, anstatt der klassischen Clankleidung, dem Kilt. Ihre weiße Kleidung ist meist von einem gelben Saum eingefasst, den sie als Symbol dafür interpretieren, dass sie, obzwar Vertreter der hellen Ordnung, sich auch vom hellen Chaos inspirieren lassen. In Wirklichkeit tragen sie das Gelb aber eher, um den MacAffreys in dieser Sache Paroli zu bieten. Die O’Maras dominieren die Region Moray, teilen sich Braemar mit den MacAffreys und Garraigeal mit den MacLachlans und sind auch in Banff und Moinmor zu finden.
Die Städte und anderen Clans auf den Gebieten der O’Maras mussten die Anwesenheit von O’Mara-Beratern akzeptieren, die jeglicher Entscheidung zustimmen müssen. Allerdings haben sie auch selbst das Recht, Berater zu den O’Maras zu schicken. Diese müssen vor den Entscheidungen der O’Maras angehört werden, ihre Zustimmung ist aber nicht erforderlich.
MacAffrey

Dies ist der Clan Tiernans, der von seinem Clanchief, zur Zeit Carolan the Careful MacAffrey, mit straffer Hand zentralisiert geführt wird. Die Farbe der MacAffreys ist Schwarz, welches sie als Farbe der Tiefe und der Allgewalt ansehen. Jedoch tragen sie als Clan der dunklen Ordnung gelbe Rosetten, obwohl Gelb die Farbe des ihnen direkt entgegengesetzten Clans des hellen Chaos ist, womit sie den Herrschaftsanspruch ihres Dämonengottes über die gesamte Welt verdeutlichen. Die MacAffreys beherrschen von allen Sechseinhalb Clans das größte Territorium. Ihnen gehören die Regionen Beinnstoirm und Atholl ganz, sowie große Teile von Cladaichsalach und Ceantartine und Teile von Carrick, Braemar und Lochaber.
Die freien Städte und die anderen Clans auf dem Gebiet der MacAffreys sind nur formal unabhängig. Tatsächlich sind sie jedoch durch "freiwillige" Assoziationsverträge gebunden. Sie genießen allerdings völlige innere Autonomie, solange sie die Befehle der MacAffreys befolgen. Nach außen werden sie fast vollständig von den MacAffreys vertreten.
MacCarthy
Dies ist der Clan Caillechs. Die MacCarthys haben sich das Rot des alles verzehrenden Feuers als Clanfarbe gewählt. Ihr Clanterritorium ist auf einen kleinen Teil von Ceantartine beschränkt, womit sie das kleinste Territorium der Sechseinhalb Clans beanspruchen.
Abheinn

Abheinn ['Àvin] (Fluss) ist der Halbe Clan des Halben Gottes. Die Abheinns verfügen als einziger der großen Clans nicht über ein eigenes Territorium, sondern leben überall verstreut, teilweise auch nomadisch. Ihre Farbe ist das Grau, welches sie zwischen alle anderen Clans stellt.
Mac-Clans
Es folgt eine Liste weiterer Clans, die ihre Namen mit Mac beziehungsweise Nic beginnen.
MacAlpine

MacBeth

MacCabe
MacCeallaigh [mÀ'keli] (entspricht MacKelly)
MacConaill [mÀ'kónÉìl]
MacDermott

MacDonald [mÀk'dónÉld] (Hauptsitz Auchtertyra)

MacDonaill [mÀk'dónÉìl] (entspricht MacDonnell, Hauptsitz Rechullin)

MacDougall

MacDugal

MacGregor
MacGuire

MacOgain [mÀk'ougÉn] (entsprich MacOgan)

MacKenzie

MacLaren

MacLean [mÀk'li:n]

MacLeod [mÀk'laud]
MacMart (Die MacMarts leben nahe Kinlochbervie in verstreuten Crofts. Sie haben die MacMoys ausgerottet und deren Land übernommen, nachdem der Clanchief der MacMoys einem Bauern der MacMarts, der seine Abgaben nicht zahlen konnte, Zuflucht gewährt hatte.)

MacMoy (Dieser Clan gilt seit dem Massaker, das die MacMarts verübten, als ausgerottet.)
MacNeil [mÀk'ni:l]

MacSherry

MacSuibhne [mÀk'swi:ni] (entspricht MacSweeney)
O’-Clans

Es folgt eine Liste weiterer Clans, die ihre Namen mit O’ beziehungsweise ni- beginnen.
O’Carolan [ou'kÀrólÉn]
O’Cathasaigh [ou'keisi] (entspricht O’Casey)

O’Ceallaigh [ou'keli] (entspricht O’Kelly)
O’Conaill [ou'kónÉìl] (entspricht O’Connel)
O’Donaill [ou'dónÉìl] (entspricht O’Donnell)
O’Duncton (Hauptsitz Duncton)

O’Dwyer

O’Flaherty
O’hOgain [ou'hougÉn] (entspricht O’Hogan)
O’Kane [ou'kein]
O’Shea [ou'íèì]
O’Suilleabhain [ou'sòlivÉn] (entspricht O’Sullivan)
O’Toole

Stadtfamilien

Albannach ['ÀlbÉnÉx]

Connolly

Corrigan

Farrell

Flynn

Killoughery

Kleinmeier (Dieser Name entstand aus der Bezeichnung Clanmayor, wie der Bürgermeister früher genannt wurde, als die Städte noch Clanverfassung hatten.)
Nolan

Norris

Oldenbrook
Spears

Der Name Spears ist in Albain durchaus verbreitet und keineswegs ungewöhnlich. Trotzdem stellt man jedem Spears, den man noch nicht kennt, zuerst einmal die dringende und misstrauische Frage, woher er eigentlich kommt. Der Grund dafür liegt auf den Britneys, denn die Britney Spears haben überall in Albain den Ruf, sehr eigenwillige Leute zu sein. Ihre Einfälle sind geradezu berüchtigt, wenn auch durchaus aus unterschiedlichen Gründen.
So gibt es beispielsweise viele, die recht ausgefallene Bekleidungsideen haben. Andere tragen merkwürdige Metalleinlagen in Bauchnabel, Nase und anderen Körperstellen (es gibt da Gerüchte …). Berüchtigt sind auch die typischen Britney-Spears-Ideen zur Lösung von Problemen, denn einerseits finden sie sehr viele Lösungen für Probleme, die noch gar nicht aufgetreten sind, andererseits lassen sie sich auch durch Misserfolge nicht von der Untüchtigkeit einer Idee überzeugen. Ein Britney-Spears hat zu jedem noch so komplizierten Problem immer sofort eine verblüffend einfache Patentlösung parat – und kein Aufwand ist dafür zu groß. Trotzdem gibt es eine ganze Menge von ihnen, die – zumindest bei bestimmten Leuten – sehr beliebt sind, denn in der Britney-Spears-Familie gibt es auch viele Musiker, Sängerinnen und Tänzerinnen. Ob es dabei ihre Freizügigkeit ist, oder ihre künstlerischen Darbietungen, die die Stimmung anheizen, ist dabei durchaus klärungsbedürftig.
Wie auch immer, man sollte nicht denken, die Spears von den Britneys wären dumm – im Gegenteil. Aber ihre Schläue geht recht seltsame Wege, und man weiß nie, wo sie eigentlich ankommt. Auch ihre Moral sollte man (im eigenen Interesse) niemals in Frage stellen, wenn auch nicht ganz klar ist, worin diese besteht.
Namen

Es folgt eine Liste mit typischen Albain’schen Vornamen.

Männlich

Affrey

Aldus

Alpine

Aodh [hju:] (entspricht Hugh)
Beth

Brannegan

Brian

Brydon

Cabe

Carolan ['kÀrólÉn]
Carthy

Cathasaigh ['keisi] (entspricht Casey)

Ceallach ['kelìx] (entspricht Kelly)

Colin

Colm

Colum
Conall ['kónÉl]
Cronin

Dermott

Donald ['dónÉld]
Donall ['dónÉl] (entspricht Donnell)
Dougall

Dugal

Duncan

Duncton

Dwyer

Eammon

Elwin

Eoin ['ouÉn] (entspricht Owen)
Finin

Fitzalan

Flaherty

Gillian

Gregor

Guire

Iain

Kane [kein]
Kenneth

Kenzie

Lachlan ['laxlèn]

Laren

Lean [li:n]

Leod [laud]

Liam

Malcolm

Mara

Mart

Moy

Murdoch

Neil [ni:l]

Ogan ['ougÉn]
Pedar ['pi:tÉ] (entspricht Peter)
Raalph

Ronin

Rowan

Ryan (kleiner König)

Seamus ['íèìmÉs]
Sean [íá:n]
Shea [íèì]
Sherry

Suibhne ['swi:ni] (entspricht Sweeney)

Suilleabhan ['sòlivÉn] (entspricht Sullivan)
Tiernan ['ti:ÉnÉn] (Lord)

Toole

Weiblich

Aoife [i:f] (entspricht Eve)
Caitlin ['keìtlin]
Cathlin ['keìlin]
Catriona [kÀtrì'ounÉ]
Coleen [kó'li:n] (Mädchen)

Dearbhla

Eithne ['enjÉ]

Finoula

Fiona

Gayla

Imenia

Kelly

Kellyann

Kerry

Leona

Maeve ['mÀv]
Mairaed ['mó:rÉd]
Maire ['mó:jÉ]

Morrigan ['mórìga:n] (Verführerin)

Niamh [ni:Év]
Rovanne [ró'vÀn]
Rowena [rou'wi:nÉ]
Saoirse ['íó:ÉíÉ]
Shona

Sinead ['íinÉd]
Gilden

Heiler und Quaksalber

Rätselmeister
Personen

Charles Xram

Sinead O’Neil

Sinead O’Neil, mit Beinamen the Seeing, ist der Clanchief der O’Neil, des Clans der Anu. Sie wird als weise und mütterlich besorgt, aber auch sehr resolut und durchsetzungsfähig beschrieben. Meist ist sie recht fröhlich und daher auch beliebt, verfällt aber gelegentlich in eigenartige Stimmungen. Neben ihrem Geschick in Diplomatie und Rechtsprechung beherrscht sie auch die Kunst der Alchimie. Ob sie tatsächlich seherische Gaben besitzt, ist außerhalb ihres Clans umstritten.

Carolan MacAffrey

Der Clanchief des Clans der MacAffrey, Carolan MacAffrey, trägt den Beinamen the Careful. Dies hat er dem Fakt zu verdanken, dass er die Geschicke seines Clans, den er mit unumschränkter Macht führt, sehr klug lenkt und während seiner gesamten Amtszeit bisher jeden Konflikt mit anderen Clans friedlich und vor allem ohne zurückbleibenden Hass lösen konnte. Ihm ist das Kunststück gelungen, die Macht seines Clans durch kluge Verhandlungen und Intrigen zu stabilisieren, anstatt auf die Macht des Schwertes zu bauen. Dies gereichte nicht nur seinem eigenen Clan zum Nutzen, sondern auch den jeweiligen Partnern, so dass Carolan the Careful weithin große Achtung genießt.
Die Kultur

Zeitrechnung

Es gibt nur vier Monate, die den Jahreszeiten entsprechen. Jeder Monat besteht aus 90 Tagen. Dazwischen liegen jeweils die Sabbaths.

· Earach ['ÀrÉx] (Frühling) vom 22. März bis zum 19. Juni.

· Samhradh ['saurÉ] (Sommer) vom 21. Juni bis zum 18. September.

· Fómhar ['fo:wÉr] (Herbst) vom 21. September bis zum 19. Dezember.

· Geimhreadh ['givrÉ] (Winter) vom 21. Dezember bis zum 20. März.

Insgesamt gibt es sechs Sabbaths, das sind Jahresfeiertage, die jeweils zwischen den Jahreszeiten gefeiert werden.

· Tobar ['tóbÉr] (Quelle) ist der Tag zwischen Winter und Frühling, der Tag der Schöpfung (21. März).

· Der Tag zwischen Frühling und Sommer, der Tag der hellen Ordnung (20. Juni).

· Der erste Tag zwischen Sommer und Herbst, der Tag des hellen Chaos (19. September)

· Samhuinn [saw'in] (Halloween) ist der zweite Tag zwischen Sommer und Herbst, der Tag des dunklen Chaos (20. September)

· Der Tag zwischen Herbst und Winter, der Tag der Dunklen Ordnung (20. Dezember).

· Alle vier Jahre gibt es vor dem Tobar den Tag der Zerstörung (20. März).

Sprache

Die Sprache der Menschen Albains ist eine eigenartige Mischung aus einer alten, inzwischen fast vergessenen Sprache und dem Dunkelelfischen, das in der Zeit des Albtraumes allgemeine Verkehrssprache der Menschen geworden war. Die alte Menschensprache, die wohl eine gewisse Nähe zur auch heute noch von den Vila und den Waldelfen gesprochenen Sprache aufwies, ist nur noch in wenigen Worten der Alltagssprache, sowie in geografischen Eigennamen und Personennamen präsent. Außerdem existieren von solchen Worten oftmals zwei verschiedene Schreibweisen, eine traditionelle, sowie eine an das Dunkelelfische angelehnte, wobei es sich aber trotzdem um das gleiche Wort handelt, das auch gleich ausgesprochen wird.

Alltagssprache

Neben anderen bereits im Text genannten Wörtern kommen folgende alte Bezeichnungen häufig in der Alltagssprache vor:

· albannach ['ÀlbÉnÉx] – Bewohner von Albain

· bonnie ['bóni] – hübsch

· broch [bróx] – Wehrturm

· ceilidh ['keili] – Fest mit Musik

· clachan ['klàxÉn] – Dorf

· croft [króft] – Farm

· dun [dÈn] – Fort

· eaglais ['eglÉs] – Kirche

geografische Bezeichnungen

In Eigennamen werden geografische Objekte meist mit alten Worten bezeichnet:

· abheinn ['Àvin] – Fluss

· aird ['Àrd] – Höhe

· allt [Àlt] – schmaler Bach

· beinn [ben] – Berg

· brae [brÀ] – Abhang

· cairn [keán] – Steinhaufen

· camus ['kÀmÉs] – Bucht

· clach [klàx] – Stein

· cnoc [knók] – Hügel

· coire, corrie ['kóri] – Schlucht

· creag, craig [kreg] – Fels

· eilean ['eliÉn] – Insel

· gleann, glen [glen] – Flusstal

· kyle [kail] – Meerenge

· loch [lóx] – See

· lochan ['lóxÉn] – Teich

· skerry ['skeri] – Klippe

· strath [strà:] – breites Tal

· struan [struÉn] – breiterer Bach

· tobar ['tóbÉr] – Quelle

· tulloch ['tulÉx] – Kuppe, Hügel

· voe [vóÉ] – Fjord

Folgende Bezeichnungen kommen häufig in geografischen Eigennamen vor:

· an, na, nam – von (eigentlich der, die, das)

· beag [beÉg] – klein

· dearg [deÉrg] – rot

· dubh [duv] – schwarz

· fada ['fàdÉ] – lang

· gearr [geÉr:] – kurz

· glass [glas:] – grau

· mor [mó:r] – groß

Währung

Im Jahr 135 nach TGG bewegt Colm II. die Sechseinhalb Clans dazu, dem Chief of the Rule das Münzmonopol zu übertragen, um den Handel in Albain zu erleichtern und die Falschmünzerei zu erschweren. Da sich jeder Clan im neuen Münzsystem wiederfinden wollte, wurde je eine Münzeinheit jedes der sechs großen Vollclans übernommen. Das ist der Grund, warum das Münzsystem Albains so komplizierte Tauschrelationen hat.

Kupfermünzen

1 Cneap [knèp] (Knopf)

1 Reannag ['rènàg] (Stern) = 4½ Cneap

Silbermünzen

1 Mias ['miÉs] (Teller) = 4 Reannag – 1 Cneap = 17 Cneap

1 Gealach ['gÀlÉx] (Mond) = 4 Mias + 1 Reannag – 1 Cneap

Goldmünzen
1 Roth [ró] (Rad) = 3½ Gealach

1 Grian ['graiÉn] (Sonne) = 5 Roth

Religion

Glaube
Die Religion Albains gründet sich auf den Glauben an die sechseinhalb Götter. Diese Götter sind im Einzelnen:

· Anu ['a:nu], die Mutter, die Göttin der Sphäre der Schöpfung und der hellen Elementarkraft;
· Niamh [ni:Év], die Strahlende, Herrscherin von Emania [e'mÀniÉ], der Feensphäre;

· Morrigan ['mórìga:n], die Verführerin, Herrscherin Ifrinns ['ìfrìn], der Teufelsphäre;

· Dagda ['dagda], der Weise, Herrscher von Avalon ['èvÉlón], der Engelsphäre.

· Tiernan ['ti:ÉnÉn], der Lord, Herrscher von Annwn ['ÀnwÉn], der Dämonensphäre;

· Caillech ['kÀlÉx], die Verschleierte, die Herrscherin von Nirvan ['nirvÉn], der Sphäre der Zerstörung und der dunklen Elemtarkraft.

Der siebte Gott wird der Halbe genannt und hat keinen Namen, weil er auf die Herrschaft über Domhan ['dovÉn], die siebte Sphäre, auf der auch die Menschen leben, und damit auf einen Namen verzichtet hat. Trotzdem wird er ebenfalls verehrt, und das nicht ohne Grund, denn gerade durch seinen Verzicht spielt er die entscheidende Rolle unter den Göttern der Albannach.

Für die Albannach gibt es keine guten oder bösen Götter. Alle Prinzipien, die die Götter verkörpern, sind notwendig, und ohne sie kann die Welt nicht funktionieren. Es kann keine Schöpfung geben, wenn es keine Zerstörung des Überflusses und des Misslungenen gibt, denn dann erstickt sich die Schöpfung selbst. Es kann keine Freiheit der Persönlichkeit geben, wenn es keine Ordnung in der Gemeinschaft gibt, die diese Freiheit schützt. Die Wahrheit eines Einzelnen bleibt wahr, auch wenn eine Masse von Glaubenden es nicht glaubt, und muss auch gegen die Mehrheit verteidigt werden. Und dem Können des Einzelnen muss man sich unterordnen, damit man stark und vor allem schnell genug ist, Bedrohungen seiner Freiheit entgegenzutreten. So gibt es für jede der göttlichen Kräfte einen Platz im Leben, und nicht diese Kräfte sind es, die gut oder böse sind, sondern die Art, wie man sie nutzt.

Jeder Albannach glaubt an die sechseinhalb Götter und ihre Funktion in der Welt, und jeder ist überzeugt, damit die Wahrheit über die Grundlagen des Universums und des Lebens zu kennen. Daher haben Albannach auch keinen Grund, andere Religionen anzunehmen und zeigen jedem Missionierungsversuch die kalte Schulter. Andererseits sind sie aus dem gleichen Grund jedoch extrem tolerant gegenüber fremden Religionen – solange diese sich freilich nicht gerade feindlich gegen die eigene verhalten – und nehmen auch an entsprechenden Gebeten und Riten teil, wenn sie mit der damit verbundenen Moral übereinstimmen, weil sie die fremden Götter entweder als Verkörperungen oder Aspekte der Sechseinhalb, oder als Wesen von deren Sphären ansehen. Jedoch können sie sich dabei durchaus auf unterschiedlichen Seiten wiederfinden, denn obwohl alle Albannach gleichermaßen an alle Sechseinhalb Götter glauben, so unterschieden sie sich doch in der Wertschätzung für einzelne der durch die Götter verkörperten Seiten und daher im Lebensweg, den sie persönlich gewählt haben. Und natürlich unterschieden sie sich auch in der Interpretation des Wissens von den Göttern und den Sphären. Nur eines ist für sie alle absolut gewiss: das ihr Glaube der wahre ist. Denn erstens kann man damit alles in der Welt erklären, ohne sich aus scheinbaren Fehlern der Götter herausreden zu müssen – etwa wenn man erklären will, wie das Böse in die Welt eines guten Schöpfers gekommen sei. Und zweitens waren sie ja hier auf Domhan, in Albain, und haben zu den Albannach gesprochen – vor tausenden von Jahren, oder auch gestern erst – und sie werden wiederkommen, eines Tages, vielleicht schon morgen …
Genesis

Aus dem Strudel der Vernichtung, aus den Trümmern der vorherigen Welt, aus den tobenden nackten, sinn- und nutzlosen Elementen entstand Anu, die Mutter, deren größte Freude es war, Neues zu schöpfen, wachsen zu lassen, Vielfalt zu schaffen, Leben zu gebären. So entstand die erste Sphäre, die Welt der Schöpfer, eine blühende Welt des Überflusses.

Doch sobald Überfluss entsteht, drängt dieser Überfluss nach Ausbereitung. Am Anfang waren der Dinge und Wesen noch jeweils nur eines von jeder Art. Und so gebar Anu aus sich heraus zwei Töchter, die Zwillinge, Niamh und Morrigan. Diese Zwillinge verkörpern beide das Streben nach Individualität, nach Einzigartigkeit und Unabhängigkeit. Aber während Niamh für die Hochschätzung der eigenen Freiheit steht, die auch die Freiheit der anderen anerkennt, steht Morrigan für die Geringschätzung der Freiheit anderer, die als geringwertiger eingeschätzt werden. Und so entstanden aus der ersten Sphäre die zweite und die dritte Sphäre, die Sphäre des hellen und die des dunklen Chaos, die wie Licht und Schatten zueinander stehen, was ihre Reihenfolge, von der ersten Sphäre aus gesehen, erklärt. Die Wesen, die Morrigans dunkle Sphäre Ifrinn bewohnen, werden auch Teufel genannt. Die Wesen des hellen Chaos der Sphäre Emania dagegen nennt man Feen.

Doch die Schöpfung ging weiter und kannte keine Grenzen. Und so entstanden nicht nur verschiedenartige Dinge und Wesen, sondern auch ähnliche und gleichartige. Aber sobald große Mengen an gleichartigen Dingen entstehen, sobald ordnen sie sich zu Mustern, formen sie sich zu Ordnungen unterschiedlicher Art. Und so gebar Anu aus sich heraus zwei Söhne, die Zwillinge Dagda und Tiernan. Beide stehen für die Ordnung, die das Chaos befruchtet und so wieder Neues schafft und Altes bewahrt. Doch während Dagda sich der Ordnung der Gleichwertigkeit zuwandte, steht Tiernan für die Ordnung der Hierarchie, der Über- und Unterordnung. Und so entstanden aus den ersten drei Sphären die vierte und die fünfte Sphäre, die Sphäre der hellen und die der dunklen Ordnung, die wiederum wie Licht und Schatten zueinander stehen. Die Wesen der dunklen Ordnung auf der Sphäre Annwn nennt man Dämonen. Die Wesen, die Dagdas helle Sphäre Avalon bewohnen, werden Engel genannt.

Doch nichts wärt ewig. Und auch viele von Anus Schöpfungen begannen, Zeichen von Verfall und Tod zu zeigen, als die beiden Zwillingspaare um die Vorherrschaft zu kämpfen begannen. Und so gebar Anu unbeabsichtigt, doch ohne dass sie es verhindern konnte, eine weitere Tochter, Caillech, die Zerstörerin. Ihre Sphäre, die Sphäre der dunklen elementaren Kraft der Zerstörung alles Seienden sollte die Schöpfung abschließen und würde irgendwann einmal das Ende dieses Weltenzyklus herbeiführen, denn die Zerstörung begann einen Wettlauf mit der Schöpfung. Nirvan, die sechste Sphäre, ist der letzte, endgültige Schatten, den das Licht der Schöpfung der ersten Sphäre wirft.

Während die dunkle und helle Elementarkraft miteinander kämpften, so kämpften auch helles und dunkles Chaos sowie dunkle und helle Ordnung miteinander – durch Liebe verbunden, doch gleichzeitig durch Hass entzweit. Die hellen Kräfte vereinten sich ebenso wie die dunklen Kräfte und versuchten, gemeinsam die Oberhand zu gewinnen. Die Elementare, Engel, Teufel, Dämonen und Feen begannen gegenseitig, ihre Welten zu verwüsten, jeder auf seine Art. Doch da jeder der sechs großen Götter auf seiner Sphäre die absolute Macht besaß, gelang es keiner der beiden Seiten, wesentliche Vorteile zu erringen oder eine ihrer gegnerischen Sphären ihren Prinzipien zu unterwerfen. Da die sechs Götter dies sehr schnell erkannten, trafen sie eine Vereinbarung, die den Streit entscheiden und den Kampf beenden sollte. Sie alle wollten einen siebten Gott erschaffen, dem jeder der sechs den besten Teil seiner selbst mitgeben wollte. Diesem Gott sollte eine siebte Sphäre, eingebettet zwischen dritter und vierter Sphäre, zwischen Dunkelheit und Licht, zwischen Chaos und Ordnung, geschenkt werden, auf dass er sich für eine Seite entscheide und ihr mit seiner Macht den Sieg bringe.

Dieser Gott jedoch weigerte sich, einmal zum Leben erwacht, die ihm zugedachte Rolle zu spielen. Er verzichtete auf die Herrschaft über Domhan, die siebte Sphäre, und damit darauf, sich einen Namen zu wählen, und übertrug statt dessen den Wesen, die diese Sphäre zu bevölkern begannen, die Entscheidung. Je nachdem, auf welche Seite sie sich am Ende endgültig alle schlagen würden, sie würden damit den Lauf der Welt entscheiden und der Welt ihren endgültigen Sinn geben. Erst wenn sie dem Halben durch ihr gemeinsames Handeln einen Namen geben, ist die Schöpfung vollständig. Das also ist die Aufgabe der Menschen, Elfen und Zwerge, der Orks, Oger und Goblins, der Gnome, Kender und Hobbits. Sie sind die Meister ihres Glücks und die Schmiede der Zukunft. Sie allein gebieten über das Schicksal. Sie allein, jedoch nur alle gemeinsam, sind die mächtigsten Wesen des Universums. Doch noch sind sie gerade erst dabei zu erwachen und ihre Kraft zu erkennen und damit umzugehen zu lernen.
Götterwelten

Die erste Sphäre

Anu ['a:nu], die Göttin der ersten Sphäre, wird auch die Mutter genannt, denn aus ihr wurde die Welt und der Ursprung aller Dinge und allen Lebens geboren. Sie gilt als Göttin der Schöpfung, der Vielfalt und der Fülle, und gerade deshalb auch als Göttin des Wohlstandes. Ihr zur Seite stehen neben anderen Oengus ['ÀñgÉs], der auch der Jugendliche genannt wird und als Gott der Jugend und Jugendlichkeit, sowie der Liebe und Schönheit angesehen wird, sowie Llyr [Ïyr:] mit Beinamen der Schäumende, der Gott des Wassers und des Meeres, aber auch der Zeugung. Oengus besitzt eine Harfe, die unwiderstehliche Musik macht, und seine Küsse tragen Botschaften der Liebe von Liebendem zu Liebendem. Einen besonderen Platz in der Glaubenswelt nehmen jedoch vor allem Druantia [dru'antsia], die die Natur, und Erin ['èrìn], die das Land verkörpert. Während Druantia für das Leben in allen seinen Formen steht, wird Erin vor allem als Beschützerin Albains, seiner Souveränität und Selbstbewahrung angesehen und von allen gleichermaßen verehrt.

Mit den Schöpfern beginnt alles Sein. Sie verfügen über die mächtigen elementaren Urkräfte, können jedes Element, jedes Ding und sogar neues Leben erzeugen. Doch diese mächtigen Kräfte der Schöpfung können auch, wenn im Übermaß vorhanden oder außer Kontrolle geraten, zu Kräften der Zerstörung werden. Wegen ihrer Leben und Wohlstand spendenden Kraft werden daher die Schöpfer hoch verehrt, aber man hütet sich, zu große Ansprüche an sie zu stellen, auf dass man im Überfluss ihrer Gaben nicht ersticke, zerreiße, ertrinke, verbrenne.
Die zweite Sphäre

Niamh [ni:Év] ist die Göttin der zweiten Sphäre, die auch Mondland oder Emania [e'mÀniÉ] genannt wird. Wegen ihrer in hellstem Licht gleißenden Schönheit wird sie auch die Strahlende genannt. Sie gilt als Göttin der Erleuchtung und der Inspiration sowie als Göttin des Lebens und der Fröhlichkeit. Als Herrscherin der Feenwelt ist sie eigentlich nicht anzusehen, da sich die Unabhängigkeit der Eigensinnigkeit der Feen jeder Herrschaft entzieht und Niamh sich auch selbst gar nicht an die Zwänge, eine Herrschaft auszuüben, binden will. Jedoch ist sie als Personifizierung des Prinzips des hellen Chaos unzweifelhaft das mächtigste Feenwesen. Von ihren Feen sind vor allem vier weitere auf der siebten Sphäre allgemein bekannt und werden ebenfalls als Götter verehrt. Da ist zuerst einmal Flidais ['fli:dÉs], wegen ihres unbändigen Freiheitswillens und ihres verrückten Übermutes auch die Wilde genannt. Diesen Beinamen verdient sie auch, weil sie die Göttin der Wälder und der wilden Tiere ist. Flidais nimmt gern die Gestalt wilder Tiere an oder reist in einem von wilden Tieren gezogenen Wagen. Die Fee Breosaighead ['bró:íègad], deren sexuellen Energie ihr den Beinamen die Feurige eingebracht hat, wird auch als Göttin des Feuers, der Poesie und der wissenschaftlichen Lehre angesehen, merkwürdigerweise aber auch als Göttin der Landwirtschaft. Auch ihre Schwester Eadon ['Àdòn], die ob ihrer selbstvergessenen Schwärmerei auch die Träumende genannt wird, ist eine Göttin der Poesie, aber auch allgemein der schönen Künste, und wird als Muse verehrt, die den Künstlern Inspiration verleiht. Belimawr ['bèlìmá:r], ein männliches Feenwesen, wird als der Scheinende bezeichnet und verkörpert neben dem Feuer auch die Kraft der Heilung und den Erfolg. Er kümmert sich um die Sonne, und deshalb bittet man ihn um seine Gunst, aber zuviel seiner Aufmerksamkeit möchte man natürlich auch nicht. Auch Belimawr wird als Gott der Landwirtschaft, der Ernte und der Viehzucht verehrt.

Die Feen verkörpern die ungezügelte, übermütige Freiheit. Aufgeschlossen für alles Schöne und immer zu Scherzen aufgelegt, die auch sehr arg für das Opfer werden können, obwohl sie durchaus nicht böse gemeint sind, sind sie verspielt und sehr einfallsreich, aber andererseits auch verträumt und schwärmerisch. Wer ein ruhiges Leben schätzt, wird mit Feen nichts am Hut haben. Wer gern ein Risiko eingeht und Abenteuer liebt, wer mit schnellen Fingern gern mal Eigentum umverteilt, wer sich den Künsten, den derben wie den sanften, verschrieben hat, der weiß hingegen die Segnungen der Feen zu schätzen. Die Feen sind bei allen Scherzen immer dem Leben verpflichtet. Deshalb gibt es bei den Feen genauso wie bei den Schöpfern und im Gegensatz zu den Teufeln, Engeln, Dämonen und Zerstörern auch keinen Todesgott. Allerdings kommt es trotzdem vor, dass die eine oder andere Fee Wesen der siebten Sphäre nach deren Tod nach Emania holt. Das passiert immer dann, wenn solche Wesen das Herz einer Fee anrühren – Liebende oder Freunde, die gemeinsam in den Tod gehen, Eltern, die sich für ihre Kinder opfern, oder auch Krieger, die sich dem sicheren Tod ergeben, nur um Volk und Natur vor Zerstörung zu bewahren. Nur wenige von ihnen werden später auf der siebten Sphäre wiedergeboren. Die meisten bleiben dort und tragen, nun selbst als Feen, durch den Glanz ihrer Liebe zum Licht Emanias bei.
Die dritte Sphäre

Morrigan ['mórìga:n] ist die Göttin der dritten Sphäre, dem Sternland Ifrinn ['ìfrìn]. Auf sie trifft die Bezeichnung Herrscherin schon eher zu, auch wenn sie dazu keine Ordnung der Herrschaft schafft, sondern ihren Willen durch Stärke, Skrupellosigkeit und Verführung durchsetzt. Sie wird auch als Große, Schwarze oder Dunkle Königin bezeichnet.  Da sie einerseits schön und verlockend ist, andererseits aber auch schnell ins Verderben führen kann, wird sie auch die Verführerin genannt, aber auch die Wäscherin am Fluss, weil sie, so sagt man, die Wäsche der Helden wäscht, die in der Schlacht sterben werden. Daher geht kein Albannach mit frisch gewaschener Wäsche in einen Kampf, schon gar nicht, wenn sie von einer Frau gewaschen wurde. Morrigan ist die Göttin der Schlachten und des Krieges, der Verführung und der Lust, der Zauberei, der Prophezeiung und der Wissenschaft, da all diese Dinge Überlegenheit und Selbstbehauptung, aber auch Hingabe verlangen. Daher spielt Morrigan im Leben aller Albannach eine große Rolle.

Doch auch andere Teufel werden in Albain verehrt, so Badhbh ['baib], die Krähe, die im Auftrag Morrigans die Seelen der Gefallenen vom Schlachtfeld trägt, um sie nach angemessenem Aufenthalt in Ifrinn, der an Verlockungen reichen Hölle, zur Wiedergeburt zu führen. Gerade von Kriegern, die mit schweren Verwundungen und schmerzensreichen Qualen bei einer Schlacht rechnen, wird der sanfte Kuss Badhbhs als Erlöserin sehr geschätzt. Sie wird auch oft die Kochende genannt, da sie in ihrem Kessel eine lebensspendende Mixtur bereitet, die die Krieger später aus Ifrinn zurück ins Leben der siebten Sphäre bringt. Eine ganz andere Art Todesgöttin ist Macha ['maxa], die auch die Schlächterin genannt wird, zu der man betet, auf dass sie einen verschone und den Feind heimsuche. Sie ist die Göttin der Verschlagenheit und des gewaltsamen Todes, sei es in der Schlacht oder durch Meucheln, was sie gleichermaßen zur Beschützerin in Krieg und Frieden, wie auch zur Helferin bei eigenen Gewalttaten macht. Auch steht sie für die reine physische Kraft, so dass man immer gut beraten ist, sie auf seiner Seite zu haben. Spione und Meuchler, aber auch Flüchtlinge aller Art verehren sie als Königin der Phantome und bauen auf ihren Schutz, wenn sie sich im Dunkeln verstecken. Nemain ['ni:mÉn] wird, ähnlich wie Breosaighead, die Rasende genannt, denn sie verführt andere Wesen zu Leidenschaft in der Liebe, im Krieg und in der Wissenschaft, eine Leidenschaft, die große Dinge hervorbringen und große Stärke geben kann, aber auch sehr selbstzerstörerisch ist. Und schließlich ist da noch Fea [fÀ:], die Hassende, die die Seele Stück um Stück vergiftet und am Ende völlig verbrennt. Doch vor allem diejenigen, die Rache üben wollen, hoffen, mit Feas Hilfe ihre Feinde schneller zu vernichten, als ihre Seele zu verlieren.

Die Teufel werden von Leidenschaft und Hass gleichermaßen angetrieben und suchen jede Ordnung, die dem entgegensteht, mit Blut zu bekämpfen. Sie tendieren zu zynischen Scherzen und teilweise grausamen Spielen, aber sie können mächtige Verbündete sein, denn sie verleihen riesige Kräfte, sowohl körperlich, als auch geistig. Aber sie verlangen ihren Preis, und es ist unsicher, ob man bis zum Zahltag sein Ziel erreicht hat. Ihre Diener, die im Feuer der Ekstase auch die Weisheit sehen, brennen gern im Feuer der Verdammnis, wenn sie dafür die süßen Früchte der Verführung und der Rache genießen können. Für ihre Kritiker ist das einfach nur pervers oder unsinnig. Die meisten jedoch lieben und hassen Morrigan und ihre Geschöpfe gleichermaßen. Keine anderen Götter verkörpern den Widerspruch so sehr, wie sie.

Die vierte Sphäre

Dagda ['dagda] ist der Gott der vierten Sphäre, die auch als Sonnenland Avalon ['èvÉlón], das Paradies, bezeichnet wird. Wegen seiner Weisheit, seinem Verständnis und seiner Ruhe auch der Weise genannt, ist auch er eigentlich kein Herrscher, sondern eher Verkörperung der absoluten Gleichheit und Summe der Weisheit aller Engel seiner Welt. Dementsprechend gilt Dagda auch als Gott der Künste, des Wissens, der Magie, der Musik und der Prophezeiung, ebenso aber des Wohlstandes, denn er besitzt einen magischen Kessel, der unerschöpflich Nahrung spenden kann, und der Gerechtigkeit. Ein anderer Engel, der auch immer wieder die siebte Sphäre besucht, um den Menschen sanft zu helfen, ist Caeribormeith [kÀr'ibómi:], die als Göttin des Schlafes und der Träume auch die Sanfte genannt und selbst von Dämonenanhängern willkommen geheißen wird. Sie erscheint oft als Schwan auf einem See, der eine Kette aus 130 goldenen Kugeln um den schlanken Hals trägt. Hugadarn ['hjugÉdà:n] wird auch der Wegbereiter genannt, denn er ist der Gott der Wegkreuzungen und der Entscheidungen. Doch nicht nur für seine Entscheidungskraft wird er geschätzt, sondern auch für die Manneskraft, die er als Gott der Männlichkeit und der Potenz verschenkt. Doch Vorsicht, denn oftmals ist dann auch Llyr mit von der Partie. Diancecht ['di:Énkjext], der Heilende, ist der Gott des Heilens, der Medizin und der Regeneration. Und all das gilt nicht nur für körperliche Wunden, sondern im universellen Sinne. Manannan ['meina:naun], die Ruhige, ist wie Llyr eine Göttin des Meeres, verkörpert aber im Gegensatz zu ihm die Ruhe, weshalb sie als Göttin der Navigation und des Handels verehrt wird. Sie verändert fortwährend ihre Gestalt, weshalb sie auch die Wandelbare genannt wird.

Die Engel sind auf Ausgleich und Hilfe bedacht, wobei sie sich eher von Mitleid leiten lassen, als an eventuelle negative Folgen von zu großer Fürsorge zu denken. Sie sind meist eher sanft in der Durchsetzung ihrer Ordnung auf der Basis der Gleichwertigkeit und setzen auf die Wirkung der Zeit, statt vorschnell zu handeln. Ihre Anhänger vertreten dementsprechend ein politisches System der Gleichheit, des Vertrauens, der Offenheit, der Solidarität und des Wohls der Allgemeinheit, in dem Karrieredenken und persönlicher Ehrgeiz keinen Platz haben. Kritiker der Engel machen geltend, dass viele drängende Probleme im Leben einfach nicht genug Zeit lassen, als dass man mit Ruhe an sie herangehen könnte. Dem politischen System der Ordnung der Gleichwertigkeit werfen sie vor, dass in bestimmten kritischen Situationen Vertrauen und Offenheit sogar einfach tödlich sein können. Auch schätzt nicht jeder die bedingungslose Unterordnung seiner individuellen Interessen unter die der Gemeinschaft.

Die fünfte Sphäre

Tiernan ['ti:ÉnÉn] ist der Lord der Dämonen. Er ist nicht nur absoluter Herrscher von Annwn ['ÀnwÉn], der fünften Sphäre, die auch als der Abgrund bezeichnet wird, sondern auch Gott der Macht. Als Gott der Strafe verkörpert er ebenso die Gerechtigkeit. Scathach ['skau'ax], die Schattenhafte, ist die Göttin der Heilung, der Magie, der Kunst des Krieges, aber auch der Furcht, eine wahrhaft dämonische Mischung mächtiger Herrschaftsmittel, die sie nach Wahl einsetzt oder vorenthält. Goibniu ['goibniju:] wird nicht umsonst der Stählerne genannt, denn er ist der Gott der Schmiedekunst und der Waffenherstellung, aber auch des Bierbrauens, was ihn bei Zwergen und Kriegern aller Art gleich doppelt beliebt macht. Von ihm geschmiedete Waffen durchschlagen auch die stärkste Rüstung und verursachen immer tödliche Wunden. Arawn ['à:rà:n], der Tödliche, ist nicht nur Gott des Schreckens und der Rache, sondern als Todesdämon auch Herrscher über die Untoten, also all jene Toten, die Dagda, Morrigan, Niamh und Caillech entzogen wurden oder durch seine Kraft zu neuem, dämonischem Leben erweckt wurden. Im Gegensatz zu den Teufeln und den Engeln haben die Dämonen jedoch kein Interesse daran, die ihnen gehörenden Seelen der Toten auf ihre Sphäre zu holen, sondern belassen sie lieber auf der siebten Sphäre, um sie dort für ihre Zwecke zu benutzen. Aine ['Ànju:], die Geizige, ist die Göttin des Besitzes, des Besitzes an Dingen so sehr wie des Besitzes an anderen Wesen. Sie ist sehr eifersüchtig und rachgierig, aber gerade darum eine gute Verbündete für Wächter jeder Art. Jedoch ist sie sehr leicht beleidigt, was zuweilen auch ihre Anhänger zu spüren bekommen. Und ihre Rache ist schrecklich, denn sie hat wahrhaft dämonische Einfälle, die sie auch denjenigen zum Geschenk macht, die ihre eigene Rache stillen wollen.

Die dunkle Ordnung, die Ordnung der Hierarchie, wird von vielen als für politische, wirtschaftliche und militärische Systeme unverzichtbar angesehen. Auch wenn man um die Gefahren der Macht weiß, akzeptiert man dies vielfach, um Kräfte zu bündeln und Fortschritt zu ermöglichen, wo langwierige Diskussionen Gleichgestellter lähmen würden. Den Verehrern der Dämonen gelten sie als Inbegriff von Macht und Kraft, aber auch von Sicherheit und des sich aufgehoben Fühlens in einem festgefügten System. Den Gegnern gilt die dunkle Ordnung hingegen als Inbegriff der Unterdrückung, der Heimtücke, des Verrats und der Intrige, die aus dem zwangsläufig jede Hierarchie begleitenden Machtkampf um Positionen folgen und die auch denjenigen schnell unterpflügen können, der eigentlich zufrieden mit seiner Position im System ist.
Die sechste Sphäre

Caillech ['kÀlÉx], auch die Verschleierte genannt, ist die jüngste der sechs großen Götter. Aber da sie die Vergänglichkeit, die Zerstörung und den Tod verkörpert, wurde sie bereits als Alte geboren und wird als Göttin des Alters verehrt. Sie ist die Göttin Nirvans ['nirvÉn], der sechsten Sphäre, die auch das Vergessen genannt wird, denn wer hierher kommt, der kehrt nicht zurück. Caillech zur Seite steht Aoibhell ['i:vìl]. Sie besitzt eine goldene Harfe, und wer ihr Spiel hört, der weiß, dass er nicht mehr lange zu leben hat. Deshalb gilt sie als Göttin der Krankheit und Seuche und wird auch die Harfenspielerin oder die Verkünderin genannt. Don ['dón], die Tote, ist die große Verschlingerin. Sie ist die Göttin der zerstörenden Elemente und verschlingt all die Verstorbenen, die es sich mit den Todesgöttern Dagda, Morrigan und Tiernan, und erst recht mit Niamh verscherzt haben und von der siebten Sphäre verbannt werden. Für diese gibt es keine Wiedergeburt, sondern nur das Ende in Feuer und Eis, Sturm und Stein, das Ende im Vergessen, in Nirvan. Lugh ['lu:] gilt als meisterhafter Beherrscher der Elemente, der jedes Handwerk zur letzten Perfektion treibt, weshalb er auch als der Begnadete bekannt ist. Dinge, die er macht, sind so perfekt, dass sie jeden Zweck bis zum ultimativen Ende erfüllen. Eine Waffe, von ihm geschmiedet, würde alle Menschen töten, ein Trinkhorn, von ihm gefertigt, würde alle ertränken, eine Lampe von ihm würde alle blenden, ein Feuer, das er entzündet, alle verbrennen. Daher wird er auch der Großmeister genannt. Blodeuwedd ['blodjuwèd] ist die Göttin des Zerfalls und der Verwesung. Sie besteht aus Blumen, die gerade noch voll erblüht sind, im nächsten Augenblick aber vergehen. Sie verströmt den betörenden Duft der Reife, der im nächsten Augenblick in den süßlichen Geruch der Verwesung und den ekelerregenden Gestank der Fäulnis übergeht. Deshalb wird sie das eine Mal als die Duftende, das andere Mal als die Stinkende bezeichnet.

Mit den Zerstörern endet alles Sein. Wer eine Leiche vor der Tür liegen hat, der wird froh sein, sie verschwinden zu sehen, bevor sie neues Leben in Form von Maden, Fliegen und Seuchen hervorbringt. Wer ein neues Haus bauen will, der reist das alte vorher ab und dankt Caillech, wenn dabei alles glatt läuft. Wer einen Arm verliert oder wessen gesamtes Hab und Gut durch eine Flut oder einen Sturm davongetragen wird, der wird freilich auf Caillech nicht unbedingt gut zu sprechen sein. Ebenso der, dessen Heim von Krankheit und Seuche, von Blitz oder Flut heimgesucht wird.

Recht

The Rule

Die Clanverfassung Albains wird durch The Rule begründet, die auf dem Great Gathering beschlossen wurde. Darin wird jedem Clan und jeder freien Stadt entsprechend dem Clanrecht auf ihren Territorien volle Souveränität gewährt, was die innere Verwaltung und Gerichtsbarkeit betrifft. Der Dienst an den Göttern wird dabei ausdrücklich als innere Angelegenheit des Clans des Gläubigen betrachtet, egal, auf wessen Territorium er stattfindet. Das gilt selbst dann, wenn dieser Dienst negative Wirkungen auf die Umgebung haben sollte, solange dafür tatsächlich das Verhalten des Gottes, nicht aber direkt der Gläubige verantwortlich ist.
Die äußere Souveränität wird nur durch das Fremdkoalitionsverbot und das Schlichtungsgebot eingeschränkt. Das Fremdkoalitionsverbot verbietet das Verbünden mit Nicht-Albain’schen Kräften gegen andere Albain’sche Clans oder Städte. Krieg gegeneinander bleibt jedoch erlaubt, wobei das Schlichtungsgebot allerdings fordert, dass, falls einer der Beteiligten den Schlichtungsentscheid eines neutralen der Sechseinhalb Clans anruft, der Entscheid dieses Clans verbindlich ist und den Krieg sofort beendet. Verstöße gegen das Fremdkoalitionsverbot oder das Schlichtungsgebot verpflichten alle Clans und Städte Albains, dem Vertragsbrecher sofort und ohne Vorbehalt den Krieg zu erklären. Die Clanverfassung Albains schließt ausdrücklich alle Rassen Albains ein und wird wegen der Vorteile, die sie bietet, auch von allen Rassen akzeptiert, sogar von den menschenfeindlichen Elfen der Wälder.

Die Rule sieht vor, dass die Sechseinhalb Clans einen Chief of the Rule wählen, der die Einhaltung der Rule überwachen und die Verbindung zwischen den Clans halten soll. Dabei stellt jeder der sechs Vollclans turnusmäßig einen Chief, der jeweils bis zum Abdanken oder bis zum Tod amtiert. Der Halbe Clan stellt den Chief jeweils zwischen den einzelnen Amtsperioden der sechs Vollclans. Der Chief of the Rule muss einfacher Clansman sein und darf nicht der Familie des Clanchiefs angehören.

Münzmonopol
Der Chief of the Rule besitzt das exklusive Münzrecht. Er bestraft Falschmünzerei und jeglichen Münzbetrug. Dazu gibt es jedoch keine konkreten rechtlichen Festlegungen, so dass es in seiner Willkür liegt, welche Maßnahmen er gegen Falschmünzer verhängt. Zur Durchsetzung des Münzmonopols verfügt der Chief of the Rule über die Münzbüttel, die inzwischen zu einer schlagkräftigen Kampftruppe aufgebaut wurden und dem Chief of the Rule auch faktisch militärische Macht geben.

Clanregister

Im Clanregister von Borthwickbrae sind die Namen aller Clans verzeichnet. Will jemand einen neuen Clan begründen, muss der Chief of the Rule der Namenswahl zustimmen. Der Name muss sich von den schon verwendeten ausreichend unterscheiden. Bezeichnet sich eine Gruppe als Clan, obwohl ihr Name nicht im Clanregister verzeichnet ist, kann der Chief of the Rule die Festsetzung der Betroffenen verlangen. Diesem Verlangen müssen alle Clans und freien Städte folgen und eventuell auch Truppen dafür bereitstellen.

Nach der Vereinbarung von Borthwickbrae gilt nur als Clan, wer im Clanregister verzeichnet ist. Das gibt dem Chief of the Rule theoretisch die Möglichkeit, einem Clan die Existenzberechtigung zu entziehen, indem er ihn aus dem Clanregister streicht.
Die Monster

Nachtmähren
Die Nachtmähre ist eine Kreatur Ifrinns, der Hölle. Sie ähnelt einem tiefschwarzen Pferd, hat rot leuchtende Augen, eine lange schwarze Mähne, sehr scharfe Zähne und stahlharte Hufe mit messerscharfen Kanten. Nachtmähren sind berüchtigt dafür, dass sie ihre Gegner im Kampf lebendig auffressen, weil diese starr vor Höllenfurcht stehen bleiben und ihrer eigene Zerfleischung tatenlos zusehen, bis sie tot zu Boden sinken. Wegen ihrer Schnelligkeit, ihrer Kraft und ihrer Kampfkraft werden Nachtmähren gelegentlich von Schwarzmagiern als Reittiere verwendet, wozu sie sie aus Ifrinn herauf beschwören und unter ihren Willen zwingen.
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