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Elara und daf Heliigtuw der Sturmbusel

2ugglg aug dem
2iuch der Fande

Um uns sind der Himmel, 0as Land und dic Seen; und wir fragen uns - sind wir die
Einzigen? Lange vor unserer Zeit herrschten die Menschen iiber die Erde, Sie taten wun-
dersame Dinge und versetzten ganze Berge. Sie kannten das Geheimnis des Sluges, das
Geheimnis der Srohlichkeit und andere Geheimnisse, die unsere Vorstellungskraft iiber-
sleigen.

Auferdem kannten die (Menschen das Geheimnis des Lebens. Und sie nutzten es, um uns
vie vier grofen Geschenke zu geben - den denkenden Geist, das fiihlende Herz, den spre-
chenden (Mund und die greifende Hand.

Wit sind ihre Kinder.
Sie lehrten uns, zu sprechen und unsere Hande zu benutzen. Sie zeigten uns die Sreude
am Denken. Sie liebten uns, und wirven wiv beveit qemwesen, hitten sie uns sicherlich das
Geheimnis der Srablichkeit offenbart.
Nun sehen wiv den Himmel, das Cand und die Seen - unser Srbe. Und wir fragen uns -

marum verschmanoen sie!

Leben sie noch in den Sternen? In den Ciefen des Ozeans? Im Wind? Wir fragen uns -
wat ilye Schicksal qut oder base...

.. Y wird uns eines Tages das gleiche Schicksal ereilen?




Rhewe wid Riff

Etben der Erde
Prolog

Das Lagerfeuer zeichnete auf die umstehenden Biume cinen warmen, gelben Glanz, der
sich mit dem seichten Silber des (Mondes abwechselte, Langsam drehte Rif eine frisch
gefangene Sovelle diber dem Seuer, wilivend Rhene Laubreste und kleine Dornen aus ihrem
langen, buschigen Schweif biivstere. Sie maren evst vor drei Tagen im Lager des
Suchsstammes  aufgebrochen, doch  Rhene  zeigte  bereits  die  ersten

‘Ermiidungserscheinungen. Rif hingeqen schien, angespomnt durch die bevorstehende

Anfregung des folgenden Tages, mit jedem Schritt an Starke zu gewinnen.
JWas glaubst Du, wann wir den Jabrmarkt erveichen, Rif?*, fragre Rhene.

JSWenn wir bei Tagesanbruch aufbrechen, sollten wir im Laufe des Yormittags ankom-
men”, antwortete Rifl

~Dann solltest Du Dir vielleicht noch etwas Schlaf gonnen®, sagte Rhene.

WIch bin zu aufgereat zum Schlafen. Ich freue mich schon seit einem ganzen jabe auf den
Ritseljabrmatkt, und morgen werde ich dort sein”. Rifs Augen beobachteten das
Abendessen, doch sein Geist war bereits beim nidchsten Cag.

QObwohl Rhene die Aufregung ihres Sreundes nicht teilen konute, war sie in der Lage, ihn
21 perstehen. Schlieflich war Rif der beste Ratselloser unter den Siichsen. €r hatte alle
Herausforderer seines Stammes in den verschiedensten Ratselaufgaben besiegt, und nun
wat er bereit, gegen die Besten der anderen Staimme anzutreten. Rhene kannte ihven
Sreund besser, als jeder andere und sie wafste, daf ev qut ausgerubt sein mufite, um seine
Bestform zu erceichen. Wenn sie ibn nur von dem jahrmarkt ablenken kénnte...

st der Dachthimmel nicht runderschion?®, fragte Rhene und wickte enwas naber ans
Seuer,

SAb... JA. Ganz nert”, entgeanete Rif geistesabwesend.

.§tagst Du Dich niemals, ob die Menschen nicht noch irgendmwo da dranfien sind und uns
beabachten?”, traumte Rhene vor sich hin.

Menschen! Hmpfl”, spottete Rif. . Du glaubst doch wobl nicht wirklich an diese alten
Geschichten, oder!”

JAber denk” doch an diese Hichlenmalercien! Wie erklivst Du Div diese Artefaktel”
JWielleicht qab es mal irgendwann ivgendwelche selisamen, haarlosen Wesen auf der
€rde, aber ich glaube bestimmt nicht daran, daf sie Slugmaschinen hatten und zu den
Weolken hinaufstiegen und all dieser Quatsch.”

Rhene zog die Decke niher heran. ,\Was ist mit dem Buch der Hindel”




ur Gutenachtgeschichten fiie die Kinder”, erklirte Rif. €r hatte natiirlich alle diese
Geschichten gehirt, als er noch ein kleiner Suchsjunge war - tber die (Menschen, i
schon lange vor den Tieren hier waren: und daf die Menschen den Tieren gelehrt hatten,
die Hiande zu benutzen, ihuen Stimmen gaben, ihnen gezeigt hatien, wie man aufrecht
qebt, wie die Menschen in qrofen Himmelsmaschinen flogen und auszogen, um in den
Wolken zu leben, um ivgendwann zu den Tieren zuriickzukehren. €v hatte schon als Kind
nie richtig davan geglaubt, und jetzt wiiede er schon gar nicht daran glauben. Die Tiere
waren schon immer ®a, dachte Rif - wie die Biume, die Selsen oder der Himmel. €r lick
sich nicht von irgendwelchen Mythen zum Rarren halten.

LGanz nebenbei gesagt”, fube Rif four, , wenn diese Menschen in der Lage waren, zu den
Wolken und zuviickzureisen, meinst Du nicht, sie maren inzwischen schon wicder hier?
Wartim sind sie fortqegangen? Warum sollte eine ganze Rasse cinfach verschminden?”

Rif blickte zu Rhene hiniiber. Das sanfte Auf und Ab ihrer Decke sagte ihm, daf sie ticf
eingeschlafen war. Cigentlich ist das keine schlechte 1dee, dachte Rif. Sobald sie den
Jabemark erveicht haben, wiirde es nicht mehe viel Gelegenheit fiir Schlaf geben. Rif nahm
Qi¢ Sorelle und wickelte sie in ¢in grofies Blatr, Sic wiirde ¢in qutes Sviihstiick abgeben,
oachte er. Als die Kohlen des Lagerfeners langsam ausglithten, lebnte Rif sich zuriick und
blickte zum Sternenhimmel hinauf. Kénnte es dort draufen noch andere geben, fragte er
sich? Was, wenn die Legenden wabr waven? Rif schitttelte diese Stagen von sich ab.
Besser, fiber sinmuvollere Dinge nachzudenken. (it geschlossenen Augen glitt sein Geist
zum Jahrmarkt und zu den Herausforderungen, die vor ihm lagen. €r konnte kaum erah-
nen, wie herausfordernd seine Reise werden sollte...

Qg Juch der Digketten
Jdnstnlintion bon ‘Etben der Erde’

Jpeichetanfordetungen:

Sestplatre: mind. 15.000.000 Bytes frei

Hauptspeicher:  mind. 589.000 Bytes frei

Zusatzspeicher: mind. 960.000 Bytes frei (XMS oder EM3)

dnstallntion:
I. Legen Sie Diskette 1 in das Diskettenlaufiwerk.

2, Wechseln Sie in der DOS-cbene auf das Diskettenlaufrwerk, indem Sie oen
Caufiverksbuchstaben (A oder B) gefolgr von einem Doppelpunkt cingeben und die
€ingabe mit cinem Druck auf die Taste [Enter] bestatigen.

3. Geben Sie INSTALL ¢in und driicken Sic erneut die Taste [Enter].

4, Das Programm fragt Sie zunichst nach dem Pfadnamen des Verzeichnisses, in welches
das Spicl installiert werden soll. Sie kénnen den vorgegebenen Pfadnamen (GMTE) iiber-
nehmen oder ¢inen newen Namen eingeben.

5. Als nichstes persucht das Programm automatisch festzustellen, welche Soundkarte Sie
benutzen. Wenn dic angezeigte Soundkarte die richtige ist, dann bestitigen Sie durch
Diriicken oer Taste {J] Sollte eine andere Soundkarte, oder die richtige Soundkarte mit
falschen €instellungen angezeigt werden, dann miissen Sie [N] driicken und anschlicfend
die richtigen Angaben machen.

6. Das Programm fragt Sie dann, ob die momentane (angezeigte) Kenfiguration benutzt
werden soll. Driicken Sie [J], wenn das der Sall ist.

7. Im Solaenden merden die Daten des Spiels auf hre Sestplatte kopiert. Wechseln Sie die
Disketten, wenn das Programm Sie dazu auffordert.

8. Sobald die Installation abgeschlossen ist, wird das Programm beendet und Sie befinden
sich in dem Verzeichnis des installierten Spicls. Geben Sie ITE gefolgt von einem Druck
auf die Caste [Enter] ein, um Oas Spiel zu starten.

Wenn Sie nachtraglich noch die Konfiguration des Spiels indern wollen, dann miissen Sie
im Verzeichnis des installierten Spicls das Progeamm INSTALL erneut aufrufen. Sie kon-
tien dann die Soundkarteneinstellungen indein.




¥ g inch der Mduge

Seht zur Verirgerung des €lefantenstammes ist zur Bedienung von ‘Crben dev €xde’ eine
(Daus vonndten, Das Spiel vermendet eine ebenso einfache wie bequeme Mausstenerung.

Mit der linken Maustaste kann der Spieler die meisten seinet Auswablen treffen. Hiermit
kann er Objekte benutzen, Konversationen fiihven (nidheves dazu im ‘Buch der Senster?),
der Spiclfigur auf dem Bildschivm sagen, was sie zu tun hat, Gegenstinde Aus seinem

Gepick nehmen, usw, Bewegen Sie einfach den (Mauscursor auf das gewiinschie Objekt,
ziv, den gewiinschien Befehl und driicken Sie die linke (Maustaste.

Die rechte Maustaste wivd als Abkifrzung” benutzt. Wenn der (Danscursor iiber ¢in
Objekt bewear wird, wird im Befehlsfenster automatisch der am hiufigsten benutzte
Befehl fiiv dieses Objekt hervorgehoben. Driicken Sie dann cinfach die rechte (Daustaste
umd der Befehl wird automatisch ausgefibrt.

Beispiel: Sie bewegen den Mauscursor diber eine andere Person auf dem Bildschivm. Tm
Befehlsfenster wird nun automatisch der Befehl Rede mit hervorgehoben. Wenn Sie jetzt
die rechte Maustaste driicken, wird dieser Befehl ausgefiihrt.

Manchmal wird es vorkommen, daf der Befehl dann nicht ausgefibet wird. Dies liegt
dann daran, daf der Befehl zu diesem Zeitpunkt nicht ausgefiihrt werden kamn. So gibt
¢s ztim Beispiel Situationen, in denen cine andere Person nicht angesprochen werden
leann.
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Die Warhen def Kininf der Reiler

g Biuch der Fenstet

Wreffen einee Auswahl

Um ein Objekt oder einen Befehl auszuwahlen, brauchen Sie nur den Manscursor dort-
hinbemwegen und die linke (austaste driicken

Der sichtbarve Bildschivm ist in fiinf Abschnitte nnterteilt:

Tng 2Aktionsfenster

fier sehen Sie die Spiclchavaktere, lesen Sie derven Dialoge und verfolaen Sie Oas
Abenteucr. Hier konnen Sie den (Mauscursor auf interessante Objekte und Personen
betvegen und die linke (austaste driicken, um einen entsprechenden Befehl zu geben, wie
im ‘Buch der Miuse’ beschrieben.

2ng Ghntakerfenstet

Der kleine Abschnitt in der linken unteven Rildschivmecke ist das Charakterfenster, Hier
sehen Sie cin Portrit des Charakters, um den sich die momentane Szene dreht. Dieser
Chavakter ist in der Regel auch derjenige, der von Ihnen gesteuert wird.




Hng Befehlsfenster

I der (itte des unteren Bilorandes befindet sich das Befehlsfenster: Dovt sind acht ver-
schiedene Auswahlmaglichkeiten (Verben) aufgelister:

Rede mit: Hiermit geben Sic dem Hauptcharakter (zu sehen im Chavakterfenster) den
Befehl, mit ciner anderen Person zu sprechen. Nachdem Sie diesen Befehl angeklickt
haben, miissen Sie den (auscursor auf die Person bewegen, mit der der Hauptcharakier
sprechen soll und diese ebenfalls anklicken. Die nun folgende Unterhaliung konnen Sie
im Aktionsfenster verfolgen.

schau an: Dieser Befehl ermbalicht es dem Spieler, die verschicdensten Objekte anzuse-
hen, bz, zu untevsuchen. Klicken Sie zunichst auf den Befehl SCHAU AN und danach
auf das anzuschende Objekt. Im Aktonsfenster crscheint dann cin Text, in dem das
Objekt beschrieben wivd.

Gib (X) an (Y): Der Hauptchavakeer kann mit Bilfe dieses Befehls Geaenstinde aus sci-
nem Gepack an cine andere Person im Spiel abgeben. Klicken Sie zuerst auf den Befehl
und dann auf den Gegenstand, der abgegeben werden soll. Klicken Sie zuletzt auf die
Pevson, welche den Gegenstand erhalten soll. In der Statuszeile wird dann der Satz GIB
(X) AN (Y) gebildet, wobei (X) und (V) fiir beliebige Gegenstinde und Personen stehen
konnen (z. Bep.: Gib Ring an Sist). Sie kénnen dann im Aktionsfenster beabachten, wie
oer Gegenstand iibergeben wird.

Benuize: Diesen Befehl muf der Hauptchavakter ausfithren, wenn er einen Gegenstand
benutzen soll. Man muf; hier jedoch zwischen zmwei Kategorien von Gegenstinden untet-
scheiden:

1. Gegenstande, die Allein benutzt werden:

Sie klicken auf den Befehl BENUTZE und danach auf den Gegenstand, der benutzt wer-
ven soll. Der Befehl wird dann ausgefiibret. Beispiel: Sie klicken auf BENUTZE und danach
auf KAMM. Der Befebl ist somit vollstindig und wird dann ausgefiiher. Der
Hanptcharakter wird den Kamm benutzen, um sich damit zn kimmen.

=

2. Gegenstande, Oie mit anderen Gegenstanden benutzt werden:

Sie klicken auf den Befehl BENUTZE und danach auf den Gegenstand, der benutzt wer-
oen soll. Seblt bei dieser  Anweisung noch ein €lement, um Sinn zu ergeben, dann
erscheint in der Statuszeile zusatzlich noch das Wort MIT, und es muf noch ein weiterer
Gegenstand angeklickt werden. Beispiel: Sie klicken auf BENUTZE und danach
auf HAMMER. Da der Charakter den Hammer nicht an sich selbst benutzen kann, fehlt
noch eine weitere Information. In der Statuszeile steht dann deshalb BENUTZE HAMMER
MIT. Sie miissen nun einen weiteren Gegenstand anklicken, um den Befehl zu vervoll-

standigen, z. Bsp.: BENUTZE HAMMER MIT NAGEL.
Dffne: it diesem Befehl kinnen Sie Objekte ffnen. Klicken Sie auf den Befehl und

oanach auf den Gegenstand, der geoffner merden soll. Beispiel: OFFNE TUR, oder OFFNE
TRUHE.

SchlieBe; Mit diesem Befehl konnen Sie Objekte schlicfen. Klicken Sie auf den Befehl
und danach auf den Gegenstand, der geschlossen werden soll. Beispiel: SCHLIESSE TUR
oder SCHLIESSE TRUHE,

Gehe zu: Dieser Befehl veranlafit den Hauptcharakter, zu einer beliebigen Stelle im
Aktionsfenster zu geben. Klicken Sie einfach auf den Befehl und dann auf die Stelle im
Aktionsfenster, zu der der Hauptchavakrer gehen soll.

Nimm: Dee Hauptcharakrer kann mit Hilfe dieses Befehls cinen beliebigen Gegenstand
atfneliimen, der im Aktionsfenster zu schen ist. Klicken Sie auf den Befehl und dann auf

den Gegenstand, der aufaenommen werden soll. Entweder nimme der Charakter dann den

Gegenstand auf und verstaut ihn in seinem Gepack, oder evklirt, warum ev ibn nicht
nehmen kann, €inige Gegenstande kénnen natiielich nicht aufgenommen werden, wie
zum Beispiel eine Ciir (Sie wiirden doch nicht ernsthaft versuchen, eine Tiir mitzunchmen,
oderl..... ODER?).

ng BGepackfenster

Wenn der Hauptcharakter einen Gegenstand aufnimmt (niheres dazu im Abschnitt “Das
Befehlsfenster’) mwird dieser im Gepick abgelegt. €in kleines Bild Ges Gegenstands
erscheint dann in einem der leeren Selder in der rechten unteren Bildschirmecke. Diese
Selder stellen das Gepackfenster dar. €5 konnen bis zu 24 Gegenstinde ins Gepack auf-
genommen werden, DA jedoch nur & Gegenstinde auf dem Bildschirm gleichzeitig ange-
zeigt werden konnen, erscheinen rechts neben den Seldern Pfeile, sobald mehe als §
Gegenstinde aufgenommen wurden. Mit diesen [Meilen kann man den Bildausschnitt des
Gepackfensters perschicben, so 0af Sie somit alle Gegenstande betvachten kénnen.

e Statusgeile

Die Zeile unter dem Aktionsfenster ist die Statuszeile. Sie tvennt nicht nue das
Aktionsfenster von den fbrigen Senstern. In ihe werden auch dic Befehle und weitere
lnformationen an den Spicler ausgegeben.
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Hng Dinlogfenster

Wenn o¢r Bauptcharakter mit anderen Spielcharakteven spricht, wird das Befehlsfenster
voriibergehend durch das Dialogfenster ersetzt, und in der rechten unteren Bildschivmecke
crscheint ein Portrit des Gesprachspartners.

In dem Dialogfenster erscheinen dann mehrere Svagen bz, Antmorten, die Sie zur
Auswahl haben. Klicken Sie einfach auf den Text, den der Hauptcharakter sagen soll.
Wenn mehr Aussagen zur Auswahl stehen als in dem kleinen Senster angezeigt werden
kénnenerscheinen am rechten Rand Pfeile, mit denen man zwischen den Texten aus-

Rede mit I.-.'!ahr‘sager]n

‘o crarst Do let=te Tacht?"
“Llarum widrde jefand die Kugal
stahlan?"” .

Am rechten Rand der Statuszeile befindet sich das Optionssymbol (dargestellt durch eine

kleine Diskette). Wenn Sie dieses anklicken, gelangen Sie in ¢in Auswablmenii. Dieses

(Menii gibt Thnen die Moglichkeit, Spicle zu sichern, zu laden und verschicdene
* Ginstellungen vorzunchmen. Nibeves dazu im folgenden Kapitel,

Nach jemweils ca. 30 Minuten beginnt das Optionssymbol zu blinken, um Sie daran zu
erinnern, 0afs Sie das Spiel sichern sollten.




Bng inch et Optionen

Wenn Sie Oas Oiskettenformige Optionssymbol am rechten Rand der Statuszeile
anklicken, erscheint das Optionsmenii. Solgende Optionen kénnen diber dieses (Menii
abgerufen werden:

Leaeqeathwindighelt
fiermit kann ecingestellt werden, wie lange die Dialogtexte der Spielcharakiere im
Aktionsfenster angezeigt bleiben sollen.

‘Dev Spieler kann zwischen vier verschicdenen Geschwindigkeiten wihlen: Langsam (L),
Mittel (M), Schuell (5) und Klick. Bei der Einstellung KLICK bleibt der Text solange auf
dem Bildschirm stehen, bis eine Maustaste gedriickt wird.

Muaik
Sie konnen die Musik stindig im Hinterqrund laufen lassen, oder das Spiel in vélliger
Ruhe spiclen.

Sound
(it dieser Option kénnen Sie simtliche Geriuscheffekte sowie Sprachausgabe ein- und
ausschalten.

Weiterapielen
Das aktuelle Spiel wird fortgesetzt.

Zpie] beenden
Das Spiel wirtd beendet und der Computer kehrt in die DOS-Ebene zuriick.

Laden tnd Jichern

€ine Liste der gesicherten Spielstinde finden Sie im rechten Bereich des Optionsmeniis.
Wenn Sie einen Spielstand laden wollen, brauchen Sie lediglich auf den Damen des
© Spielstandes und danach auf die entsprechende Schaltfliche zu klicken. Sollten Sie bisher
noch keinen Spielstand gesichert haben, so ist diese Schaltfliche deaktiviert und kann
nicht angeklickt merden.

Zum Sichern miissen Sie genauso vorgehen. Klicken Sie auf den gewiinschten Damen des
Spielstandes und danach auch die¢ Schaltfliche fiiv SICHERN. Wenn Sie den obersten
€intrag in der Liste “[1euer Spielstand]” anklicken, kénnen Sie einen neuen Spiclstand
anlegen und diesem einen eigenen Namen geben. Insgesamt konnen bis zu 24 Spiclstinde
angelegt werden. Sobald Sie diese Anzabl ereeicht haben, verschwindet der €intrag
‘[Reuer Spiclstand]” und es wird automatisch der Spielstand angewahlt, den Sie als letz-
tes gesichert haben.



Per ftawm der KatZen

Bng Buch der Tagten e

Die Bcfe};li;: Oie bereits im Buch der Senster und im Buch der Optionen beschricben mur-
den, konnen nicht nur per (Mausklick, sondern auch per Tastendruck angewiblt merden.
Im Solgenden finden Sie eine Aufstellung der Befehle und der Tasten, durch welche diese

Ausgefithrt werden I%wn
Tnatatutbelegung im efehlsfenster
~ [Z] - Gehe zu [B] - Benutze
'] ‘ [A] - Schau an [G] - Gib
: [R] - Rede mit [F] - Offue
I [N] - Rimm [S] - Schliefe

[Tab] - Optionsmenii aufrufen

| Anstntucbelegung im Optionsfenster
[Esc]- Weiterspiclen

[B] - Spiel beenden

z [G] - Lesegeschwindighkeit

[M] - (Musik an/ aus
[E] - Soundeffekte an/ aus
[L] - Spiclstand laden

[5] - Spielstand sichern

Wngtatucbelenting im ‘Spiel beenden’ Fenster
[Escl- Zuriick zum Optionsfenster

[B] - Spiel beenden

Achtung: Wenn Sie das Spiel beenden, sollten Sie vother den Spielstand sichern. Dies
qeschicht RICHT automatisch!

Tie [Esc]-Tnste

Wenn auf dem Bildschivm ein sehr langer Dialog oder eine filmartige Sequenz stattfinder,
wahrend der Sie nichts machen kénnen (Mauscursor ist nicht zu schen), kénnen Sie die
[Esc]-Taste driicken, um dicse Sequenz vorzeitig zu beenden. Dies ist jedoch nur dann zu
empfeblen, wenn Sie diese Sequenz schon kennen, denn sonst konnten nen wichtiqe
Informationen, die zur Losung des Spiels notwendig sind verlorengehen.
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Daj Lager der Wilfe

s Zinch der Stamme

Her Stomm der Elehe

Dieser Stamm wird als der wahrscheinlich edelste aller Stimme betrachtet. Die €lche kdn-
nen auf eine lange Geschichte voller Ritterlichkeit und €delmut zuriickblicken, in denen
immer wicder Javon Bi¢ Rede ist, wie sie andere Stimme beschiitzren und ihnen halfen.
Sie merden fiiv gewohnlich sogar als Wichter des Waldes bezeichnet, obwebl ihre
Autoritit permanent von anderen, eher kriegerischen, Stimmen herausaefordert wird. Ihe
Konig ist als Der Waldkonig" bekannt, und es wurden bereits viele Dispute zmischen
anteren Stammen von ihm beigelegt. Seine Warmherzighkeit und seine Weisheit sind in
ven erforschren Canderm wohl bekannt.

Her Stamm der Anten

Die Ratten sind der Alteste und wohl auch der mysteriseste Stamm der Tiere. Auch) sind
sie der einzige Stamm, der schriftliche Aufzeichnungen seiner Geschichte fiilr, die fast bis
in die Zeit der Menschen zuriickeeichen. Die Ratten fiihren in ihren Untergrundhshlen
cin monchabnliches Dasein, Sie baben kaum Kontakt mit anderen Stimmen, und trotz-
dem wurden Sie aufarund ihrer Weisheit und Verschwiegenbeit zu perfekten Diplomaten
zwischen den Stammen. Sie sind regeleecht siichtiq nach neven Informationen und lisen
mit Hingabe die schiwersten Rirsel,

Her Stomm der Fchoe

Aufgrund ihres zigeunerartigen Lebensstils werden die Siichse im allgemeinen als lindlich
und zuriickaeblieben angesehen. Sie sind jedoch recht gewitzt und beweisen sich als
qeiefte Uberlebenskiinstler. Obwohl sie ihren cigenen Samilien gegeniiber sehr loyal und
fiebevoll sind, hingt ihnen der Ruf nach, hinterhiltig und vertravensumwiirdig zu sein.
Die meisten anderen Stamme betvachten die Siichse grundsitzlich als Diebe.

Her Stamm der Heiler

Der Keilerstamm ist der kriegerischste aller Stamme. Die meisten Keiler sind dickkdpfig
tnd kimpfen nue des Spafies wegen. Sie sind hedonistisch und chauvinistisch und stellen
Sressen, Wein, Sex und Schlammsublen iiber alles andere. Sie betreiben Bandel, indem sie
ihre ‘Handelsparmer’ einschiichtern und di¢ Waren fiie sich beanspruchen. Die meisten
anderdn Stinume flivchten und hassen die Keiler. Sie selbst fiivchten und hassen die €lche
und sehen sie als einziges Hindernis vor der Herrschaft iiber alle anderen Stamme,

Mot Stomm Oder Frettchen

Die Srettchen haben sich dev Arbeit verschrieben. Sie sind hochbegabte Handwerker und
licben ¢s, Dinge zu bauen. Alles was neuw und anders ist, ist fiiv sie von allergréftem
Interesse. Jeden Cag treffen sie sich in ihrem Versammlungsraum und besprechen neue
Iocen und Konstruktionsmethoden. lhre handwerkliche Begabung ist vegelvecht zwang-
haft. Deshalb werden sie wegen ihrer hervorragenden Arbeiten, welche von
Holzschnitzereien zu Glasblisereien reichen, hoch angeschen.



Stomm det Frettchen

Bandmwerkermeister:
Amticrender Gildenmeister:
Jiingster Gesellenlehrling:

entdecker der Glasmacherei:

Stomm der JHauge
Eetzter Geminner d¢s Preises ‘Bester Bandler':

€rster Erforscher des ostlichen Waldes:

Zak
Daagnle
Jark
Zheet

Callis Briickenblau

Chahys Morgenglocke

Amtierender Tanzchampion der westlichen Region: Tyran WeiBbach

Stamm der Hunde

Crster Kénig:
Herzog oer Knochenhiigel:
Hoher Kanzler:

Ritter der Hohen MWache:

Stamm der Hnlzen

Anfiihrerin des nordlichen Stammes:
Gemalil der ndedlichen Anfiilyerin:
Anfiihrerin des siidlichen Stammes:

Gemabl der siidlichen Anfiibrerin:

Hasso Neumond
Ajax Rotfell
Bello LeichtfuB
Max Schafer

Miwrrow
Prriwan
Mirrm

Tirrm

oy Bueh der Ersehoffer -

Director

Assistant Director
Producer

Executive Producer
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