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1. Geschichte / Historie

Die Geschichte des Hiigelvolkes bis zum Verschwinden von Magira

Airdhust, die Mutter allen Lebens, verdreifachte sich zu Anbeginn aller Zeiten und gebar in dieser
dreifachen Gestalt jeweils drei Kinder, die nacheinander in Gruppen von dreien die Herrschaft iiber
die Welt antreten sollten.

Uber die erste Zeit, die Midhiadachdh oder Vorzeit, herrschten die Kinder der Luft: Misg, auch
Mesch genannt, Moch und Anamoch. Sie, die sie Wesen aus Gedanken erschaffen konnen, sind die
Erfinder des Spieles und des Spielens, der Zauberei und der Kiinste.

Misg ist ein Naturgott, aber auch der Gott der Musik, des Tanzes, der Ekstase und der groben
Sinnlichkeit.

Moch, dem Ko6nig der Toten, die wiedergeboren werden, steht Anamoch als Gemahlin zur Seite,
die Trosterin im Ungliick. Ihr Gesang lockt Menschen in andere Welten und erweckt
Todessehnsucht.

Als die Kinder der Luft von Traidhiu, Cridien und Nasgadh, den Kindern des Wassers, gestiirzt
wurden, rettete Moch die Geschdpfe des vorigen Zeitalters und machte sie zum stillen Volk, zu den
Tuach na Moch, den Kindern von Moch, dem Hiigelvolk. Ihnen gewéhrte er Zeitlosigkeit, relative
Unsterblichkeit und schuf ihnen in seinem Reich der Toten Enklaven, um ihr Fortbestehen zu
gewdhrleisten. Die so genannte relative Unsterblichkeit beinhaltet einen Stopp des
Alterungsprozesses. Zwar kann ein Tuach na Moch immer noch durch duBerliche Gewalt oder aber
durch schwere Krankheit zu Tode kommen, jedoch nicht mehr durch Altersschwiche. Es sei denn,
es ist dies sein personlicher Wunsch. Eine Gnade, um welche die Tuach na Moch von vielen
Volkern glithend beneidet werden.

Abgegrenzt, wenn auch nicht abgeschlossen von der Welt der Kinder des Wassers, existieren die
Geschopfe der Vorzeit weiter. Hin und wieder besuchen die Schiitzlinge Mochs die zweite Welt, das
jetzige Zeitalter, und betrachten die Wesen, die hier leben. Sie sind auf seltsame Weise fasziniert
von ihnen, und manchmal nehmen sie Personen mit in ihr Reich oder lassen sie an ihrem Leben
teilhaben. Leider iibersehen sie, dass die Wesen des zweiten Zeitalters zeitgebunden sind und so
kann es ab und an geschehen, dass ein Gast der Tuach na Moch nicht wieder in seine Zeit
zuriickfindet.

Manche behaupten auch, das Hiigelvolk wiirde dies mit Absicht tun, um ihren absonderlichen
Sinn fiir Humor zu befriedigen.

Da das Hiigelvolk wihrend der Herrschaft der Kinder der Luft geboren wurde, zeichnet es sich
durch fiir Menschen schwer nachvollziehbare Charakterziige aus. Die Tuach na Moch sind
zwiespiltige Wesen, wie es auch die Kinder der Luft sind: Sie erfiillen den Menschen Wiinsche,
allerdings nicht ohne dafiir Gegenleistungen einzufordern oder die Begehren der Menschen sehr
eigenwillig auszulegen.

Im Anhang dieser Enzy befindet sich eine Erzdhlung, welche diese Geschichte noch einmal
verdeutlicht und in unterhaltsamerer Form wiedergibt.

2. Das Hiigelreich

2.1 Die Stidte

Die sieben Stédte des Hiigelreiches sind am Sereg Ran gelegen und um sie herum gibt es eine
Lebenszone, die von Moch geschaffen wurde, um das gesamte Hiigelreich aufzunehmen. In dem
Gebiet um die Stadte wird Ackerbau und Viehzucht betrieben, um die Stddte mit Nahrung zu



versorgen, denn obwohl die Tuach na Moch nicht essen miissen, bendtigen immerhin die Geholten
ja Nahrung.

Und auBlerdem ist Essen ein Vergniigen, auf welches man natiirlich nicht verzichten mdchte. Denn
was ist schon ein Fest ohne eine iippige Mahlzeit?

Jede Stadt hat ihre eigenen Tore nach Magira. Die am meisten benutzten Verbindungen zwischen
den Stidten stellen zum einen der Fluss Sereg Ran, zum anderen die schwebenden Schiffe dar. Um
die Stddte existieren keine Stadtmauern, denn es gibt keinen Krieg im Reiche der Tuach na Moch.

Innerhalb der Barriere besteht eine normale Tag- und Nacht-Folge, komplett mit Sonne, Monden
und Sternen. Worauf das zuriickzufiihren ist, ist nicht bekannt, aber es gibt mehrere Theorien:

1) Dieselbe Magie, welche die Barriere um das Reich aufrechterhilt, 1dsst einen Teil der Oberwelt
Magiras widerscheinen.

2) Eine zweite Theorie macht den Einfluss Mochs fiir die Tag-Nachtfolge verantwortlich: Im
Hiigelreich gehen die Kalender "einen Tag nach". Der auf Magira "gestorbene" Tag (also die
Vergangenheit) gilt bei vielen Bewohnern Magiras als "tot", erscheint im Totenreich und wird an
der Barriere nach innen weitergeleitet.

- Cor Bach (3.500 Einwohner):

Die Stadt ist in einem Berg hinein gebaut bzw. herausgeschlagen, und die Wohnungen durch viele
Geheimginge miteinander verbunden. Die Bewohner Cor Bachs sammeln leidenschaftlich
Neuigkeiten und Klatsch. Der Berg weist magische Kristalladern auf, welche leuchten. Aus ihnen
werden magische Lampen fiir das Hiigelreich hergestellt.

- Cor Caen (5.000 Einwohner):

Hier finden sich die Fordertiirme, wo das Hiigelbier gefordert wird. Die Bauten sind im
Allgemeinen griin angestrichen und mit Déachern aus Kork versehen, was der Stadt den Beinamen
,»Stadt der griinen Tiirme* verleiht. In Cor Caen gibt es die meisten Tavernen und Wirtshauser des
Hiigelreiches. Die Stadt wird auch ,,Sosban Wyllt“, also ,,dampfender Kessel*“ genannt. Ein Spruch
sagt von dieser Stadt: ,,Wenn du nach Cor Caen gehst, kommst du nur schwer wieder weg.*

- Cor Dhai (8.000 Einwohner):

"Ich sehe einen Wald. Urtiimlich und méchtig in seinem Wuchs. Himmelhohe Bdume, Eichen,
Eschen und immergriine Tannen. Federnd gibt der Boden nach unter meinem Tritt und der Gesang
tausender Vogel erfreut mein Herz. Irgendwo murmelt geheimnisvoll ein Bach, bringt Botschaft
von weit her. Und manchmal sogar, vermeine ich seine Sprache zu verstehen. Rotwild kreuzt
meinen Weg und Meister Lampe bedugt mich misstrauisch mit zuckendem Ndschen. Schmetterlinge
gaukeln vor mir her und so fiihrt mich mein Weg zu den Ufern eines trige dahinflieBenden Stromes.
Seine rotbraunen Wasser wélzt er zu Tal, meinem Ziele entgegen.

Urplétzlich sehe ich es vor mir. Wie von einer médchtigen Axt abgetrennt, endet For ell, der Forst,
den ich beschrieb und gibt den Blick auf ein liebliches Tal frei.

Und inmitten dieser Mulde liegt Cor Dhai, meine Konigin.

Cor Dhai, die Stadt der tausend Tiirme. Cor Dhai, filigrane, geldnderlose Briicken spannen sich
zwischen schlanken Tiirmen, gleich zarten Gespinsten. Bis zu mir hinauf schallt das Leben, dass
hinter den Tiiren pulsiert und sich in die Stralen und Plitze der Stadt hinein fortsetzt.

Ich folge dem roten Fluss, der durch die Metropole seine Wasser fiihrt und sich in ihrem Zentrum
derart verbreitert, so dass in seinem Lauf eine Insel entstanden ist, die den Palast des Prinzen trégt.
Und wenn Sie mich verschlingt, meine Konigin, so lacht mir das Herz in der Brust. Denn ich bin
endlich daheim.

Doch nicht nur von Schonheit und Glanz will ich berichten. Denn wo Licht ist, da gibt es auch
Schatten. Und nicht jeder ist vom Leben gerecht behandelt worden. Auch hier gibt es Viertel, die
den Gestrandeten Wohnung bieten. Den Dieben und Bettlern welche ebenfalls in Cor Dhai ihre



Bleibe finden. Der Konig der Bettler hdlt hier Hof. Mit ihm sprach ich einst; ein wackerer Mann
und treuer Freund.

Doch wollte ich von Glanz und Schoénheit erzdhlen. Stolz schreitet sie einher, die Garde des
Prinzen, wenn sie in den Stralen der Stadt patrouilliert damit die Biirger beruhigt schlafen konnen.

Freunde, stellt euch eine Stadt vor, ohne Mauer und trutzige Befestigungen. Denn der Krieg kam
nie nach Cor Dhai. Doch kommt nun nicht auf die irrige Annahme, sie wire ein wehrloser und
schwacher Sdugling. Thr miisst wissen, wenn meine Konigin nicht gefunden werden will, so ist es
thr moglich, sich den gierigen Blicken von Angreifern zu entziehen. Und Moch hilt schiitzend seine
Hand iiber sein Juwel.

Es geschah schon, dass junge Ménner ein Heer riisteten, die Stadt zu nehmen und ihrer Schétze zu
berauben... Sie kehrten zuriick als zahnlose Greise, unverrichteter Dinge..."

"Und Bauern," lieB3 sich einer der Anwesenden vernehmen, "gibt es auch Bauern in dieser Stadt?
Sie muss doch ernédhrt werden.."

"Bauern...," sagte er kauend, "natiirlich gibt es Bauern. Nicht in der Stadt, gewiss, denn bei all
ithrer Pracht, so reicht ihr Platz bei weitem nicht aus, um auch noch den Feldern Raum zu bieten.
Ah, ihr solltet es sehen, wenn es Markttag ist in Cor Dhai und die Bauern ihre Waren zur Stadt
bringen um sie dort zu verduflern. Hei, was geht da fiir ein Feilschen und Handeln los. Alle
versammeln sich zwischen den bunten Stidnden, schwatzen, lachen, kaufen und verkaufen. Wobei es
nicht unbedingt darauf ankommt ein moglichst gutes Geschéft zu machen. Nein, es ist das Feilschen
an sich, dass sie lieben und ihre Sinne befliigelt.

Doch auch andere Leute sind auf dem Markt vertreten. Und manch einer geht an diesem Tag
seines Geldbeutels verlustig. Denn die Diebe Cor Dhais sind geschickt. Und am Abend, wenn die
Buden und Sténde geschlossen werden, wird Platz gemacht, fiir die Gaukler, die Artisten und
StraBenmusikanten. Gespenstisch beleuchten Feuerspucker und blakende Fackeln die Kunststiicke
der Akrobaten. Sédnger beschworen mit ihren Weisen die Vergangenheit hervor und die Illusionisten
vollenden mit ihren Tricks die Vorfithrungen der Musikanten. Narren machen ihre Witze iiber die
Obrigkeit. Man sagt, dass selbst Arkan e’dhelcu, der Prinz Cor Dhais, Trénen iiber die Scherze der
Spalimacher lacht, die iiber ihn und sein Haus gerissen werden. Oftmals mischt sich Arkan unter das
Volk, denn er liebt die Beriihrung mit dem brodelndem Leben. Doch auch solche Abende neigen
sich immer irgendwann gen Ende und viele Eheleute haben sich in solchen Néchten gefunden. Und
wenn die rosige Ddmmerung den neuen Tag ankiindigt, gibt es nur wenige die sich allein zur Ruhe
begeben haben...

Weiter geht mein Weg durch die Stralen der Stadt. Einige der Bauern sind ebenfalls noch auf den
Beinen. Sie verlassen Cor Dhai, kehren zuriick zu ihren Familien, Gehoften und fruchtbaren Télern.

Durch das Viertel der Gilden lenke ich meinen Schritt. Hier gibt es alles zu erstehen, was das Herz
begehrt. Back- und Zuckerwerk, Lederarbeiten, Kleider und Schmiedekunst. Eine farbenfrohe
Vielfalt bietet sich dem Auge. So groB ist diese Pracht, dass ich sie nicht in einfache Worte zu
fassen vermag. Und dann erreiche ich die Briicke, die in majestdtischem Bogen, den roten Strom
iiberspannt. Sereg Ran, so lautet der Name des Flusses, dies bedeutet ,,blutender Wanderer. Ein
diisterer Name, nicht wahr? Jedoch der Grund dieses Namens ist ebenso einfach, wie einleuchtend.
Seht Ihr, herrscht Frieden in Magira, so hat der Fluss seinen normalen Wasserstand. Uberzieht
jedoch Krieg die Welt, dann treten seine Fluten iiber die Ufer. So konnen die Bewohner Cor Dhais
mit einem raschen Blick feststellen, wie es in der Welt steht. Man munkelt, dass die rote Farbung
des Wassers vom Blute der Erschlagenen herriihrt. Aber wir wollen heute nicht von Krieg und
Vernichtung reden.

Wenn ich den Fluss iiberquert habe, tauche ich ein in eine Welt fiir sich. Es ist eine Stadt in der
Stadt. Ich sehe das Palastgeldnde des Herren von Cor Dhai. Hier residieren er und seine Freunde. In
diesen Hallen wurden rauschende Feste, traumhafte Bélle gefeiert und werden noch ausgerichtet
werden. Doch auch fiir den Ruhe und Entspannung Suchenden gibt es hier Orte der Erholung. Ein
Lustgarten lockt zum Spazieren. Klafterhohe, immergriine Hecken umrahmen ihn, schirmen dem



nach Ruhe Heischenden von den Blicken und dem Larm der Stralen ab. Und ich weil} genau, wenn
Aivia, meine gute Freundin, nicht in ihren Geméchern zu finden ist, jedoch in Cor Dhai weilt, dann
befindet sie sich meist in diesem kleinen Paradies.

Oft sallen wir hier beisammen, erzdhlten uns Geschichten und Mérchen, die wir auf unseren
Fahrten sammelten oder gar selbst erlebten. Denn ebenso wie ich ist auch sie ein unsteter Geist, den
es nur selten lange an einem Orte hélt. Auch sie ist ihm rettungslos verfallen... dem Lockruf
Magiras... aber, ich flirchte, ich schweife wieder einmal ab... doch... wiirdet Thr gesehen und gefiihlt
haben, was ich in dieser Stadt erlebte, [hr wiirdet mich und meine grenzenlose Liebe besser
verstehen... Und wenn die Sonne im Osten langsam hinter dem Horizont versinkt, verzaubert sie
Cor Dhai mit ihrem glutrotem Feuer.

Nun wird es Zeit, die Gemécher des Prinzen aufzusuchen. Weite, lichte und grofle Rdume tun sich
dem willkommenen Besucher auf. Nicht allzu luxurids, doch von einer gewissen, unaufdringlichen
Eleganz. Nur selten trifft man Arkan e’dhelct, den Prinzen der Stadt, in seinen Zimmern an. Denn
lange schon hat er sein Herz an die grausamste Geliebte verloren, die je existierte: Magira."

- Cor Falias (1.500 Einwohner):

Cor Falias ist fiir jeden sofort an ihrer kreisformigen Bauart erkennbar. Vom Festplatz aus ziehen
sich die Hauserreihen gleich einer Spirale um das Zentrum der Stadt, ndmlich dem Biirgerhaus, dem
Anlegehafen fiir die schwebenden Schiffe und — wie schon erwidhnt — dem Festplatz mit
Marktgebduden. Die Stadt besticht durch ihre Pflanzenvielfalt und die Grasdécher. Die kleinen
Girten werden iiberwiegend zur Anpflanzung von ,,gut riechenden® Blumen und Stauden
verwendet, aber auch hauseigenes Gemiise fiir den Eigenverbrauch wird gepflanzt.

Die Héusermauern sind mit lehmfarbenem Putz verkleidet, der jedoch durch Rankpflanzen meist
nur noch bei neueren Hiusern erkennbar ist. Die Bewohner legen viel Wert auf ihre Pflanzen, und
so wundert es nicht, dass diese Stadt an Sommertagen einem bunten und duftenden Farbpunkt
inmitten der Wilder gleicht und sie den Beinamen ,,die Griine Stadt* zu Recht trégt.

- Cor Finias (4.500 Einwohner):

Cor Finias befindet sich am duferen Ufer des Sereg Ran, ungefahr auf halber Strecke zwischen
Cor Murias und Cor Dhai. Damit die Hauser bei hohem Wasserstand des Sereg Ran nicht
iiberschwemmt werden, wurden sie nicht direkt am Flussufer gebaut, sondern ein Stiick entfernt,
einen langen Hang hinauf. Die Hafenanlagen am Flussufer werden iiber lange Stege erreicht.

Die Gebédude der Stadt sind {iberwiegend breit und niedrig gebaut, selten hoher als zwei
Stockwerke, die Eingidnge werden zumeist iiber kunstvoll verzierte Treppenaufginge erreicht. Das
warme und meist trockene Klima der Gegend erlaubt auch verwinkelte, weitldufige und luftige
Grundrisse, ohne dass die Bewohner frieren miissten. Das Wasser der seltenen aber heftigen
Regenfille wird tiber die geneigten Dicher und steinerne Rinnsale in Zisternen geleitet. Es dient
den Bewohnern als Trinkwasser, denn tiber klare Bidche oder Brunnen verfiigt Cor Finias nicht, und
das rote Wasser des Flusses wiirde hochstens einem Verdurstenden trinkbar erscheinen. Gérten und
Felder mit Anpflanzungen befinden sich demzufolge liberwiegend auf dem Schwemmland nahe
dem Flussufer — die Bewohner von Cor Finias mdgen das Wasser des Sereg Ran zwar als
Trinkwasser verschmihen, sie haben jedoch keine Scheu, es zur Bewédsserung ihres Gemiises zu
verwenden. Manch ein Besucher argwdhnte auch schon, dass die rote Farbung des in diesem Teil
des Hiigelreichs beliebten Getreides ,,Rheys* in erster Linie dem Flusswasser geschuldet sein
konnte.

Die Stra3en von Cor Finias sind trotz der weitgehenden Abwesenheit von Zierpflanzen alles
andere als kahl oder trist: nahezu jedes Gebdude der Stadt ist so iippig und farbenprichtig bemalt,
dass ein Betrachter von der Bilderflut regelrecht erschlagen werden kann.

Die Abbildungen auf den Hiauserwénden riithren von der Sitte der Einwohner her, ruhmreiche
Ereignisse aus ihrer Familiengeschichte auf diese Weise 6ffentlich zur Schau zu stellen. Je mehr



bildhafte Darstellungen solcher Ereignisse das Haus schmiicken, desto grofer das Prestige der
Familie. Da diese Eigenheit von Cor Finias schon dhnlich alt ist wie die Stadt selbst, sind die
AuBenwédnde der meisten Hiuser entsprechend dicht mit Bildern bedeckt, und die Maler mussten
vielfach schon ins Innere der Hauser ausweichen und dort die Decken bemalen. Manchen Familien
gingen mittlerweile auch dort die freien Fldchen aus, und so finden sich inzwischen mit
zunehmender Haufigkeit auch kunstvolle Mosaike auf den Fu3boden und — des grof8eren Prestiges
wegen — auf den Gehwegen vor den Hausern.

Materialien fiir diese Kunstwerke werden traditionell aus der Umgebung der Stadt beschafft. So
entstammt beispielsweise ein Hauptbestandteil der verwendeten Farben fiir die Malereien den
farbigen, wachsartigen Hautsekreten der Farberfrosche (Lliwgar Llyffant), die in den Rheys-Feldern
sowie in den Schilfgiirteln des flussabwiérts von Cor Finias gelegenen duferen Ufers des Sereg Ran
beheimatet sind. Da der Froschfang im Schilf jedoch duBerst miihsam ist, werden solche Frosche
schon seit langer Zeit in vielen Haushalten in Cor Finias in Terrarien gehalten und dort in einer
wachsenden Farbenvielfalt geziichtet. Die zunehmende Verknappung der bemalbaren Flidchen hat
dieser Zucht gliicklicherweise keinen Abbruch getan, denn mittlerweile haben modebewusste
Frauen im Hiigelreich entdeckt, dass die Hautsekrete der Tiere sich auch hervorragend dazu eignen,
sich die Lippen kussecht einzufarben. Und so haben diese Frosche inzwischen auch in anderen
Stadten des Hiigelreichs als Heimtiere Einzug gehalten. Geriichte, dass sich das eine oder andere
Tier in einen Prinzen verwandelt hitte, darf man aber getrost in das Reich der Mérchen verweisen.
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Die fiir die prachtigen Mosaike verwendeten Steine kommen aus der Wiiste Anialwch, die sich
hinter Cor Finias bis zur Grenze des Hiigelreichs erstrecken soll. Die Farbenpracht dieser Wiiste
war vielleicht die Inspiration fiir die Bilderflut innerhalb der Stadt, denn in dieser Odnis sind
Gesteine aller Farben zu finden. Freilich findet sich nicht jede Farbe {iberall, und so nehmen die
Mosaikbauer mitunter weite Expeditionen auf sich, um geeignete Steine bestimmter Farbtone
aufzuspiiren. Fiir diese Expeditionen bedienen sie sich der geniigsamen Reitechsen (Marchog
Madfall), die tagelang ohne Wasser und Nahrung auskommen und gleichzeitig grofle Lasten
transportieren konnen. Die wilden Verwandten dieser Tiere sind im Grenzgebiet zwischen der
Wiiste Anialwch und der in Richtung flussabwirts gelegenen Steppe Stepdir beheimatet. Sie sind an
der Form des Nackenschilds leicht von ihren zahmen Vettern zu unterschieden, denn die Marchog
Madfall sind von den Bewohnern Cor Finias’ so geziichtet worden, dass ihre Nackenschilde einen
Reiter vor Staub schiitzen, ihm aber trotzdem geniigend Platz bieten, bequem auf dem Nacken des
massigen Tieres zu sitzen, ohne eingeklemmt oder gar von einer Kopfbewegung hinuntergefegt zu
werden.
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- Cor Gorias (5.000 Einwohner):

Cor Gorias weist eine absonderliche Architektur auf, die sich dauernd verdndert. Hier findet man
auch die grof3e Bibliothek des Hiigelreiches, wo Schriftrollen, Biicher, hélzerne und steinerne
Tafeln usw. aufbewahrt werden. Die Stadt wird auch ,,Cor Ysgol“, die ,,Stadt der Schulen* genannt.

- Cor Murias (5.000 Einwohner):

Cor Murias ist das Zentrum der handwerklichen Kunst unter dem Hiigel. Dazu muss man wissen,
wenn sich ein Kind Mochs fiir den Weg des Handwerks entscheidet, weil3 es, dass dies sehr, sehr
lange dauert und leider auch schmerzhaft sein kann. Aber wie sollte es auch anders sein bei einem
Volk, das ganze Lebenszeitalter fiir das Lernen, Anwenden und Verbessern von Féhigkeiten hat (ein
Teppich kann auch schon mal 12 Jahre bis zur Fertigstellung brauchen).

Nach einer Grundausbildung ist allen Handwerkern daran gelegen, die verschiedenen
Verarbeitungsmethoden der Volker Magiras kennen zu lernen und so hat so mancher Schmied,
Weber, Schneider, Teppichkniipfer etc. einen Lehrling aus Cor Murias in seinen Reihen gehabt,
ohne es zu wissen.
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Aber Heimweh und das elendige Eisen kdnnen so manche Narbe hinterlassen und so sind die
Meister meist gezeichnet.

Cor Murias ist also geprdgt vom Handwerk und so sind die meisten Bauten zweckméBig angelegt
mit Innenhdfen, Lagern und Werkstétten. Die Gebdude haben dabei maximal anderthalb Etagen,
denn keiner trigt Waren gerne iiber Treppen. Einige Biische und Baume (besonders die fiir die Farb-
und Mineralgewinnung) sdumen die Wege, Plédtze und die Innenhofe.

Wem bis jetzt Stollen oder dhnliches zum Erzabbau fehlen, dem sei gesagt, dass es diese nur fiir
Hiigelgold gibt. Alle gebrduchlichen Metalle und Edelsteine werden erzeugt, in den Innenhdfen der
Meisterwerkstitten stehen grofle Druckkessel. Dort hinein werden Erden, Holzer, Steine und
anderes geflillt. Der Deckel des Kessels wird geschlossen und mittels des erzeugten Drucks und ein
wenig Zeitmagie entsteht z. B. Gold. Diese Rezepturen gehen aber nur von den Meistern an ihre
Lehrlinge.

So ist nur die handwerkliche Kunst der eigentliche Wert des Gegenstands und wenn sie mit ihrem
Stiick fertig sind, verlieren die Handwerker schnell das Interesse daran und wenden sich dem
nichsten zu. Immer in dem Bewusstsein, dass es das absolute und perfekte Ergebnis nicht gibt, es
gibt immer etwas zu verbessern und Perfektion ist der Tod der Kreativitét.

Eines sei noch gesagt, der Abraum aus den Kesseln ist in Cor Falias ein begehrter mineralischer
Diinger.

2.1.1 Cor Cosh

Cor Cosh ist der Name der legendéren achten Stadt des Hiigelreiches. Sie ging wihrend der
Rettung des Hiigelvolkes durch Moch verloren und ist seitdem nur noch in Erzédhlungen im
Bewusstsein der Tuach na Moch. Immer wieder berichten Hiigelvolkler, sie hétten diese
sagenumwobene Stadt gesehen oder gar betreten. Kurzzeitig flammt dann das Interesse der Tuach
na Moch an dieser Stadt wieder auf, doch legt sich dies schnell wieder, nachdem alle moglichen
Theorien am Wirtshaustisch bei einem Humpen Bier durchdiskutiert wurden. Denn selbst die
begabtesten Hiigelvolkler konnen kein Tor nach Cor Cosh erschaffen, weswegen viele Mocha schon
gar nicht mehr an die Existenz der Stadt glauben.

2.2 Das Land zwischen den Stadten

2.2.1 Die Wiiste (Anialwch)

Die Landschaften des Hiigelreichs sind von einer erstaunlichen Vielfalt, und so kann ein
Reisender im Hiigelreich auch eine echte Wiiste finden. Sie befindet sich an der dem Sereg Ran
abgewandten Seite des Hanges, an dem die Stadt Cor Finias gelegen ist und sie wird von den
Einheimischen Anialwch genannt.

An diesem verlassenen Ort kann man tagelang umherirren, ohne auch nur einem einzigen
Lebewesen zu begegnen — solange man geniigend Trinkwasser mitgenommen hat. Denn
Wasserstellen sucht man in dieser Odnis vergeblich, und Regenfille sind dort nahezu unbekannt.
Doch trotz ihrer Lebensfeindlichkeit ist Anialwch von einer einzigartigen Schonheit, denn der Sand,
die Steine und die Felsen schillern in allen erdenklichen Farben und diese Farben wechseln auch
noch je nach Lichteinfall. Man erzéhlt sich von unbedarften Reisenden, die von dieser optischen
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Pracht wie hypnotisiert stehenblieben und vergaBBen weiterzugehen und noch nicht einmal merkten,
wie sie verdursteten. Von daher wird niemandem geraten, diese Gegend ohne einen orts- und
sachkundigen Begleiter aufzusuchen. Auch erfahrene Steinsammler aus Cor Finias betreten diesen
Ort lieber nur zu zweit und obendrein auf den Riicken der Reitechsen, die aufgrund ihrer
Farbenblindheit immun sind gegen diese tddliche Betdrung der Sinne.

Und doch gibt es auch Leben in der Anialwch. Man muss sich jedoch gut auskennen und genau
hinsehen, um es zu finden.

Am leichtesten aufzuspiiren sind die Netze der Weberkifer (Gwe’r Chwilen). Diese findet man
vor allem an windigen Plitzen zwischen Steinen aufgespannt. Die Kéfer fangen dort mittels dieser
Netze herbeigewehte Pflanzensamen aus der benachbarten Steppe. Sie konnen sich ausschlieBlich
von diesen Samen erndhren und kommen wie alle anderen Bewohner der Anialwch ohne
zusitzliches Wasser aus. Aufler diesen Netzen bekommt man von diesen Kéfern jedoch kaum
jemals etwas zu Gesicht, denn sie sind nachtaktiv.

Eher kann man schon das Gliick haben, einen Blick auf einen Schillerkrabbler (Enfys Miltroed)
zu erhaschen. Jedoch sind diese allesfressenden Tausendfii8ler durch ihren irisierenden Panzer
ausgesprochen gut getarnt. Es kann aber mitunter passieren, dass sich einer ins Gepick eines
Reisenden schleicht und sich an seinen Lebensmittelvorriten schadlos hilt, die fiir diese
geniligsamen Tiere ein wahres Schlaraffenland darstellen. Erfahrene Besucher der Wiiste
kontrollieren regelméBig ihren Proviant, zumal Schillerkrabbler sich bei reichem Nahrungsangebot
rasant vermehren, und man binnen weniger Stunden seine Tasche voller wuselnder Krabbeltiere
anstelle von belegten Broten haben kdnnte und diese Tiere sich dann auch noch daran machen
wiirden, die Tasche ebenfalls zu verzehren.

Stehen die Nahrungsvorrite von Reisenden nicht zur Verfiigung, erndhren sich Schillerkrabbler
von allem anderen organischem Material, das sich auf irgendeine Art und Weise in die Wiiste verirrt
haben konnte. Meist sind dies herangewehte tote Tiere oder Pflanzenteile. Da diese nicht unbedingt
regelmafig zu finden sind, vermutet man, dass Schillerkrabbler auch lange Zeit vollig ohne
Nahrung auskommen konnen.

Threrseits konnen aber auch die Schillerkrabbler als Nahrung dienen, insbesondere dann, wenn sie
iiber Diinen laufen. Denn die Sandtaucher (Tywod Nofio) lassen sich nicht von der Tarnfarbung
ihrer Beutetiere tduschen. Diese fast beinlosen Echsen orientieren sich statt dessen am Gerdusch der
iiber den Sand laufenden Krabblerfiile. Sie lauern tief im Sand verborgen, und ,,schwimmen* dann
durch das Innere der Diine zielgenau auf ihre Beute zu, um urplétzlich hervorzuschiefen und
zuzuschnappen — und gleich darauf wieder in den sandigen Tiefen zu verschwinden.

Ganz andere erstaunliche Lebensformen kann man in den felsigeren Bereichen der Anialwch
finden, aber meist nur dann, wenn man gezielt nach ihnen sucht.

Tief im Innern der Felsen gibt es eine Lebensform, die man am ehesten als ,,Steintermiten*
bezeichnen konnte, und die in Cor Finias ,,Craig Lleuen* genannt wird. Diese erstaunlichen kleinen
Lebewesen besitzen die Féhigkeit, mittels eines korpereigenen Sekrets Gestein auflosen und sich
davon ernihren zu kénnen. Altere, groBe Kolonien dieser Tiere residieren mitunter in selbst
geschaffenen Hohlensystemen von betrdchtlichen AusmaBlen. Entsprechend sind diese Steintermiten
bei den Bewohnern der ganz aus Stein erbauten Stadt Cor Finias gefiirchtet, denn wer mochte schon
einen Mitbewohner in seinen Wanden haben, der eben diese Winde in steter Kleinarbeit zerfrisst?
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Folglich unterliegen die fiir die kunstvollen Mosaike herbeigeschafften Steine aus der Wiiste
strengsten Kontrollen, um eine mogliche bauliche Katastrophe fiir die Stadt zu vermeiden.

Steintermiten kennen nur einen Feind: Wasser. Das nasse Element ist todlich fiir diese seltsamen
Wesen, und so mag es wenig erstaunen, dass in Cor Finias jeder Regentag als Festtag gilt, denn

sicher ist sicher.

2.2.2 Das Nebelland (Mwrllwch Gwaun)

Wenig ist bislang bekannt {iber die Gegenden zwischen den Stiddten des Hiigelreichs.

Zwischen den Stiadten Cor Caen und Cor Gorias erstreckt sich das Nebelland Mwrllwch Gwaun,
eine weite, baumlose Landschaft, die von einem steten, dichten Nebel eingehiillt ist. Das
Bodenrelief dieser Gegend ist wellig, von einzelnen schroffen Felsen unterbrochen, die ein
Wanderer jedoch allzu leicht nur auf die harte Tour bemerkt: ndmlich dann, wenn er entweder
dagegen stoBt, oder er einen plotzlichen steilen Abhang hinunterfallt.

Die Liebe der Hiigelvolkler zu schwebenden Schiffen kommt also nicht von ungeféhr ...
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Die Vegetation dieser Landschaft ist geprdgt von einer Vielzahl von bis zu hiifthohen farnartigen
Gewichsen, durchmischt mir verschiedenen Bliitenpflanzen, Moosen und Flechten.
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Einer der auffilligsten und auch dominantesten Vertreter dieser Farne ist der Beerenfarn. In
unregelméfBigen Abstdnden treibt dieser Farn einen rispenartigen Bliitenstand mit stark duftenden,
filigranen wei3en Bliiten aus. Aus jeder dieser Bliiten entwickelt sich eine Beere, die im reifen
Zustand eine dunkelrote Farbe aufweist. Diese Farnbeeren sind duflerst wohlschmeckend, jedoch
auch hochgiftig. In rohem Zustand wirken sie stark berauschend und ihr Genuss 16st heftige
Halluzinationen aus. Fermentiert und vergoren ist ihre giftige Wirkung jedoch abgeschwicht, und in
dieser Form sind sie ein wichtiger Bestandteil des berauschenden Getrinks ,,Hiigelblut“. Sie sind
der Grund dafiir, dass trotz des dichten Nebels und der Gefahr sich zu verirren sich immer wieder
einige Hiigler in diese Gegend wagen, denn woanders mag der Beerenfarn nicht gedeihen. Kein
Wunder also, dass Hiigelblut so kostbar und kostspielig ist.

Es ist nur ein Wesen bekannt, dass rohe Farnbeeren zu sich nehmen kann, ohne dabei Schaden zu
nehmen. Dies ist der Ceirw, eine gewaltige Hirschart, die in dieser Landschaft heimisch ist. Es
heift, die Farnbeeren wiirden ihm die Gabe verleihen, durch den dichten Nebel sehen zu konnen.
Nun, zumindest leuchten seine Augen genauso dunkelrot wie diese Beeren... wenn man denn einen
zu Gesicht bekdme. Nur wenige wagemutige Farnbeerensammler konnen sich riihmen, einmal eines
dieser geheimnisvollen Wesen gesehen zu haben. Weit hdufiger hort man ithr dumpfes, keuchendes
Rohren, das noch tiber weite Entfernungen vernommen werden kann — oder zumindest wird dies
vermutet, denn die mangelnde Sicht ldsst die Schitzungen da doch etwas vage werden ...
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Der besténdige Nebel stellt die Pflanzenwelt des Nebellands vor einige Herausforderungen. Dabet
ist das eher diffuse Tageslicht noch das geringste Problem — dies wird durch um so tippigere
Blatterpracht ausgeglichen. Tatsdchlich mégen die gezihmten Gartenversionen dieser Pflanzen oft
nur im Schatten gedeihen.

Nein, das eigentliche Problem mit dem Nebel stellt sich den Bliitenpflanzen, die fiir die
Saatproduktion befruchtet werden wollen.

Zunichst einmal ist da die stdndige hohe Luftfeuchtigkeit, die zarten Insektenfliigeln nicht
unbedingt zutrdglich ist. Die allermeisten Insekten des Nebellands verzichten daher auf Fliigel und
verlassen sich lieber auf flinke Beine. Mit diesen ist jedoch die Reichweite geringer, und von Bliiten
aufgenommener Pollen ginge auf dem Weg zur nichsten Bliite allzu leicht verloren. Die
Bliitenpflanzen des Nebellands verlassen sich daher lieber auf andere Bestduber, nimlich Vogel und
Saugetiere.

Und hier macht sich gleich das zweite grofle Problem des Dauernebels bemerkbar: die schlechte
Sicht, die auch der Tierwelt zu schaffen macht. Ein Vogel, der im Nebelland fliegen will, muss
extrem wendig und reaktionsschnell sein, will er nicht Gefahr laufen (oder vielmehr fliegen), an
irgendeinen plotzlich aus den Nebelschwaden herausragenden Felsen zu prallen. Die meisten Vogel
dieser Gegend erinnern daher an besonders hektische Kolibris.

Andere Vogel hingegen haben erstaunliche zusétzliche Sinne entwickelt, die ihnen eine bessere
Orientierung ermdglichen. So orientieren sich einige von ihnen beispielsweise liber Schallwellen,
die dann teils liber das Gehor, teils iiber zusétzliche spezielle Sinneszellen, z.B. am Fliigelbug,
wieder vom Vogel aufgefangen werden, und so eine optimale rdumliche Orientierung ermdglichen.
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Ebenfalls vom allgemeinen Sichtproblem im Nebel betroffen sind die Blumen, die
verstidndlicherweise von ihren potentiellen Bestdubern bemerkt werden mdchten. Auffallig bunte
und grof3e Bliiten schaffen da Abhilfe — aber erst wenn man sich schon in ihrer unmittelbaren Néhe
befindet. Daher haben die Bliitenpflanzen des Nebellands eine Reihe von Strategien entwickelt, mit
denen sie auch auf andere Weise auf sich aufmerksam machen konnen.

Am verbreitetsten ist der Weg der Geriiche. Nahezu alle blithenden Pflanzen des Nebellands
entwickeln ausgesprochen duftintensive Bliiten. Zu behaupten, die Luft in dieser Landschaft rieche
,»wiirzig® wire eine glatte Untertreibung! Zumal die Bezeichnung ,,.Duft* ganz im Auge des
Betrachters, bzw. in der Nase des Schnuppernden liegt — und da sind die Geschmicker offenkundig
sehr verschieden.

Bronwen an F[cisCéé/u e
.
(&Mn}

So riecht beispielsweise die Bliite der Fleischblume nach ... nun ja, nach Fleisch, und nicht
unbedingt nach frischem. Was aber der Bronwen, ein wieselartiges Tierchen, so unwiderstehlich
findet, dass er die tatsdchlich auch fleischig-saftigen, rotlichen Bliiten mit groBem Genuss verspeist.
Ob die Bliiten auch so schmecken, wie sie riechen, mag niemand berichten, jedoch sollen sie
angeblich mancherorts als besondere Delikatesse gehandelt werden... nun, zumindest ist es der
Fleischblume durchaus recht, vom Bronwen gefressen zu werden: die Be“stdaubung* und
Samenbildung finden im Verdauungstrakt des Tieres statt, und die fertigen Samen fiir die nichste
Blumengeneration werden andernorts ausgeschieden.

Eine andere Pflanze lockt lieber groBere Tiere an, um ihre Samen zu verbreiten. Die ,,Kater*-
Pflanze ,,PenMawr* hat sich dabei auf den Ceirw spezialisiert. Die klettenartigen Samen dieser
Pflanze stromen einen Geruch aus, der diese Hirsche unwiderstehlich anzieht, wie einige gliickliche
— oder ungliickliche - Wanderer beobachtet haben wollen. Bei der Geruchsquelle angekommen,
wilzen die Tiere sich den Berichten zufolge verziickt im Gestriipp, bis die Kletten sicher im Fell
verankert sind und der Geruch nachlésst. Bald darauf scheint sich dann freilich der vorangegangene
Genuss in eine Qual zu verwandeln, denn die Kletten im Fell 16sen nach einiger Zeit einen heftigen
Juckreiz aus, so dass die Tiere jeden sich bietenden Gegenstand nutzen, um sich daran zu scheuern
und die Kletten so wieder abzustreifen. Seien diese Gegenstinde nun Felsen, Biische ... oder
verbliiffte Wanderer, die dann ihrerseits zusehen diirfen, wie sie die juckenden Quaélgeister wieder
loswerden.
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Neben Geriichen setzen manche Blumen des Nebellands auch auf akustische Signale, um tierische
Bestdubungspartner anzulocken. Hierfiir haben sie spezielle Organe an oder in den Bliiten
entwickelt, die mit Hilfe von Resonanzkdrpern und selbst erzeugten Gasen Tone erzeugen. Das
bestidndige Pfeifen, Trillern, Zwitschern, Summen, etc., das einem aus dem Nebel entgegenschallt,
ist also beileibe nicht nur auf tierische Verursacher zuriickzufiihren.

Manche Nebelblumen haben diesen Trick derart vervollkommnet, dass ihre Tone dem Gesang
einiger Vogel tduschend dhneln. Und auch ihre Bliiten dhneln den Tieren, vornehmlich der
Riickenpartie von paarungswilligen Weibchen, so dass diese Bliiten bei den unweigerlichen
Begattungsversuchen der angelockten Médnnchen bestdubt werden.

Nebelblwme Luscht
Vagcl
Z.z}%r

(2e11)

Fiir nachtaktive potentielle Bestiduber setzen manche Bliitenpflanzen noch ein weiteres Lockmittel
ein: Licht. Mit Hilfe von Biolumineszenz lassen sie ihre Bliiten in der Nacht farbig leuchten und
weisen so ihren Vermehrungshelfern den Weg.

Nicht alle Pflanzen wollen jedoch Tiere zu sich locken. Manche nutzen z.B. Geriiche auch zur
Verteidigung, um nicht gefressen zu werden. So rollt beispielsweise die strauchartige Ganaba-
Pflanze schon bei bloBer Berithrung ihre Blitter zusammen und verstromt durch Driisen am
Blattgrund betdubende, rauchige Ddmpfe.

Und so ist es vielleicht nicht verwunderlich, dass sich so mancher unvorsichtiger Wanderer durch
das Nebelland schon die Frage gestellt hat, ob sich wirklich die vielen verschiedenen Pflanzen an
das neblige Klima angepasst haben, oder ob sie diesen Nebel nicht vielleicht sogar selbst
erzeugen...

Das Nebelland hat mit seinen besonderen Umweltbedingungen einige erstaunliche Geschopfe
hervorgebracht. Eines von ihnen ist der blinde und flugunfahige Laufvogel ,,Duck Duck®. Dieses
einem Wanderer ungefihr bis zum Knie reichende Tier verfiigt am Kopf oberhalb des Schnabels
iber hornartige, leicht trichterformige Gebilde, mit denen es Warmestrahlung wahrnehmen kann.
Auf diese Weise findet es selbst noch im dichtesten Nebel seine Beutetiere, vornehmlich kleine
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Sduger. Wobei ihm die GroBe seiner Beute aber letztlich ziemlich gleichgiiltig zu sein scheint.
Zumindest haben schon mehrfach Farnbeeren-Sammler dariiber berichtet, von diesen Tieren
hartnéckig attackiert worden zu sein.

Der Orientierung im Geldnde hilft die Warme-Wahrnehmung freilich eher weniger, denn Senken
und Felsen sind ja im allgemeinen nicht unbedingt erheblich wéarmer oder kélter als thre Umgebung.
Doch hierfiir haben die Duck Ducks noch ein zweites Spezialorgan entwickelt: ihre sogenannten
Lwdpreizfedern® im Brustgefieder und am Fliigelbug, mit denen sie offenbar selbst kleinste
Wasserverwirbelungen im Nebel wahrnehmen koénnen und mit deren Hilfe sie Hindernisse
rechtzeitig wahrnehmen konnen, bevor sie auf sie prallen. Die klickenden Lautduf8erungen, die dem
Vogel seinem Namen gaben, scheinen diesen Effekt noch zu verstirken.

Die beiden Wahrnehmungssysteme zusammen — Wiarme und Wasserverwirbelungen - scheinen so
gut zu funktionieren, dass die Vorfahren der Duck Ducks wohl zu dem Schluss kamen, dass Augen
bei der eh schlechten Sicht im Dauernebel ihrer Umgebung durchaus verzichtbar wéren, und so
sieht man am Kopf der Tiere nurmehr die zugewachsenen leeren Augenhohlen.

Ein auf der Jagd befindlicher Duck Duck streift mit langsamen Schritten durch das Gelédnde,
immer wieder stehenbleibend und dabei die verkiimmert wirkenden Fliigel ausbreitend, um sich neu
zu orientieren. Durch sein blassgraues Gefieder ist er dabei vorziiglich im Nebel getarnt. Hat der
Vogel eine Beute ,,erblickt”, so schleicht er sich an sie an, um dann mit seinem scharfen, gezdhnten
Schnabel blitzschnell zuzuschlagen. Reicht dieser nicht aus, wird mit den starken, krallenbewehrten
FiiBen nachgeholfen, um das Opfer zu iiberwiltigen. Das Konzept ,,diese Beute ist zu grof} fiir
mich* scheint in den K&pfen dieser Vogel dabei nicht zu existieren. Selbst doppelt so gro3en Tieren
— oder ungliicklichen Beerensammlern - bleibt nur die Flucht.

Bei windigem Wetter versagt freilich die Orientierung bei den Duck Ducks dann doch, so dass die
Tiere sich zitternd an den Boden driicken, bis ithre Welt wieder aufgehort hat, in ithrer Wahrnehmung
zu schwanken und sich zu drehen. Es mag wenig erstaunen, dass eine solche Witterung fiir
Beerensammler die bevorzugte Erntezeit darstellt.
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2.3 Das Totenreich

Am Rande jener "Griinzonen" findet man sie, die in allen Farben pastellen schimmernde Grenze,
welche die Stiadte vom eigentlichen Totenreich trennt. Durchschreiten kann sie jeder und man trégt
auch keinen sofort sichtbaren Schaden davon, wenn man sich im Reich der Statuen aufhilt.

Uberall stehen die Essenzstatuen Verblichener und harren ihrer Reinkarnation. Ansonsten: Grauer
Sand, eintdnig und ohne irgendwelche Spuren oder Verwirbelungen. Keine Steine, keine Béume,
kein Gestriipp, keine Insekten und erst recht kein sonstiges Getier. Geht man durch diese Substanz,
so bilden sich Fullspuren, welche aber nach drei weiteren Schritten bereits wieder verschwunden
sind. Der Himmel ist ebenfalls grau, vielleicht ein wenig heller als der graue Boden. Damit
verbleiben als einzige Abwechslung die Statuen der Verstorbenen, und welcher geistig halbwegs
normale Mensch oder Hiigelvolkler kann sich schon stindig Statuen ansehen, von denen er genau
welil}, dass dies einmal lebende, denkende, fiihlende Wesen waren? Da hilft es auch nichts zu
wissen, dass alle diese Wesen irgendwann in den ewigen Kreislauf zuriickgefiihrt werden.

Es ist also zum wahnsinnig werden langweilig im Totenreich, was natiirlich auch die
Hiigelvolkler, die ja standig auf der Suche nach Abwechslung sind, davon abhilt sich langer als
notwendig, wenn liberhaupt, in diese Region zu begeben.

Sie haben allerdings gegeniiber Menschen oder anderen &dhnlichen Lebewesen einen
entscheidenden Vorteil: Bei ihnen dauert es erheblich linger, bevor sie im Totenreich dem Wahnsinn
anheim fallen.

In fritheren Zeiten gab es eine Bestrafung fiir die schlimmsten Vergehen, welche noch furchtbarer
war als der Tod:

Der Delinquent wurde im Totenreich, auBer Sichtweite einer Stadt, angebunden und weiterhin
noch mittels Magie an den Platz gebannt.

Nahrung bekam er hinreichend fiir zwei Wochen. War er nach dieser Tortur noch geistig gesund,
galt er als geldutert und durfte seinen Platz zwischen den Kindern Mochs wieder einnehmen. Man
nahm sogar an, dass er nun das besondere Wohlwollen Mochs besife.

(Anm.: Dieser barbarische Brauch wurde von Arpad, Arkans Vater, abgeschafft)

Das eigentliche Totenreich Mochs befindet sich hinter den Grenzen des Hiigelreiches. Das
Hiigelvolk selbst bezeichnet diese Stitte als die "Nichtzeit". Das heil3t, an diesem Ort ist die Zeit
tatsdchlich zum Stillstand gekommen. Nur den Tuach na Moch selber und den im Hiigel
aufgewachsenen Wesen ist es moglich, sich in dieser Region zu bewegen, da sie ihre eigene Zeit mit
sich nehmen. Die Nichtzeit selbst ist ein grauer, trostloser Ort. Es findet keinerlei Bewegung statt,
mit Ausnahme kleiner, bunt schillernder Blasen, den so genannten Gedankenfischen (Anghenbrydd,
sieche 2.2.1)

Die Nichtzeit ist keinesfalls leer. In ihr befinden sich die so genannten Essenzen der auf Magira
verstorbenen Wesen in Form von granitartigen, steinernen Statuen, welche das Aussehen der toten
Wesen innehaben. Selbstverstdndlich erscheinen nur diejenigen, zu denen Moch Zugang hat, -
sprich, diejenigen, welche an Moch glauben und/oder ihn verehren. Andere Kulturen und Volker
mit ihren eigenen Vorstellungen vom Jenseits werden hier niemals erscheinen. Denn auch die Gétter
hiiten sich normalerweise, sich in die Belange anderer Gottheiten fremder Volker einzumischen.
Die Statuen erscheinen im Falle des Todes des Magiraners und verbleiben solange in der Nichtzeit,
bis der Magiraner entweder mittels Magie zuriick ins Leben geholt oder die Seele erneut geboren
wird. In diesem Falle zerfallt das Abbild lautlos und 16st sich in graue Nichtzeit auf. Theoretisch
wire es moglich eine dieser Statuen durch die Barriere in die Zone des Lebens zu transportieren.
Die Folge wire eine sofortige Belebung des Toten. Jedoch hiitet sich das Hiigelvolk solche faulen
Tricks einzusetzen, denn Moch selbst hat diese Tat verboten. So wird noch nicht einmal der
abgebriihteste Hiigelvolkler auch nur im Traum daran denken, dem Tod, ithrem Herrn, derart ins
Handwerk zu pfuschen.
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2.3.1 Gedankenfische (Anghenbrydd)

Uber die Art und Herkunft dieser Erscheinung gibt es bislang nur Spekulationen. Die giingigste
und wohl auch einleuchtendste Theorie lautet wie folgt:

Diese bunten, mit pastellenen Schlieren durchzogenen, blasenférmigen Gebilde, sind die
Gedanken, Traume und Ideen des Verstorbenen, die es noch nicht verstanden haben, bzw. es noch
nicht wahrhaben konnen, dass sie nun endgiiltig Vergangenheit sind. Diese Theorie wird insofern
bekréftigt, dass man diese Erscheinung immer in der Ndhe von neuen Statuen findet. Mit der Zeit
(wiederum eine merkwiirdige Wortwahl im Gebiet der so genannten Nichtzeit) verschwinden sie
jedoch. Genau wie Traume, die Anfangs noch véllig klar sind, dann jedoch immer weiter in
Vergessenheit geraten, bis sie vollends verloren gegangen sind.

2.4 Reisemoglichkeiten

2.4.1 Der Fluss Sereg Ran

Der Fluss Sereg Ran (das bedeutet ,,blutender Wanderer*) ist rot, und wenn in der Welt Magira
Krieg herrscht, so fiihrt er Hochwasser (Irgendwo auf Magira, nicht nur in Tir Thuatha...)

Der Sereg Ran entspringt einem grof3en Berg, Moch Cadair genannt, (von dem man sagt, er sei
der Sitz Mochs) und stiirzt, nach seinem Rundlauf durch die sieben Stédte, in eine Schlucht
desselben Bergmassivs. Der Sereg Ran beschreibt also einen Kreis durch das Reich der Mocha.

2.4.2 Die Schwebenden Schiffe

Im Hiigelreich gibt es Schiffe, welche in der Luft schweben und eine der Reisearten zwischen den
Stadten ermoglichen. Kleine und grof3e, von der Schaluppe bis zur Galeone (dies nur als grobe
Erlduterung, selbstverstandlich sind die Schiffe rein optisch viel eleganter und filigraner als ihre
Vettern auf Magira).

Navigiert werden die schwebenden Schiffe von Tuach na Moch, welche sich besonders gut auf die
besonderen Schwingungen der Cystire einstellen konnen. Und da die Cystirschwingungen sich in
jeder Stadt ein ganz klein wenig voneinander unterscheiden (warum auch immer...), konnen die
Navigatoren (moriach) die Richtung relativ leicht feststellen.

Die Schiffe, ,,awyren" genannt, sind wie bereits gesagt elegant, mit schnorkeligen Verzierungen
versehen und mit Unmengen von kleinen und kleinsten Bildern bemalt.

Da die Cystire durch diese magischen Kraftlinien alle miteinander verbunden sind, bilden sie eine
Art Netz tiber dem Hiigelreich. Die Schiffe nutzen diese "Schienen", d.h. sie fliegen also eigentlich
nicht, sondern fahren auf diesen Kraftfeldern.

Die Navigatoren haben nunmehr die Fihigkeit, diese feinen Linien zu "sehen" bzw. zu orten und
die Schiffe darauf zu lenken. Jedes Schiff hat mindestens einen Navigator.

Im Rumpf der Schiffe wird ein Geflecht eines magisch hochaktiven Metalls (,,brynaur®, das
Hiigelgold) eingearbeitet. Dieses Netz tritt in Kontakt mit den Kraftfeldern und das Schiff kann sich
somit auf ihnen halten. Wenn der Wind ausbleibt, werden die Segel eingeholt, und der Navigator
"zieht" das Schiff auf den Kraftlinien entlang. Dies ist allerdings eine sehr miihsame Arbeit!

Entfernt sich ein Schiff zu weit von den unsichtbaren Schienen, kann es tatsdchlich "vom Himmel
fallen".
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2.4.3 Die Triach

Es gibt aber noch einen anderen Weg durch das Totenreich. Man kann sich einem der Triach (auch
Durchquerer genannt) anvertrauen.

Die Triach wandern durch die Nichtzeit. Sie tun dies aus freiem Willen und auch ohne, dass sie
jemanden begleiten miissen. Sie gelten zumindest als wunderlich, skurril und egozentrisch. Und von
einem Mocha als skurril bzw. egozentrisch bezeichnet zu werden, ist schon eine recht zweifelhafte
Ehre.

Die meisten der Durchquerer reden kaum und auch nur dann, wenn es sich wirklich nicht
umgehen ldsst.

Sie haben eine Moglichkeit, den Wahnsinn von ihren Begleitern fernzuhalten. Und diese ist so
spektakuldr, dass sich die Strapaze eines Fulmarsches durch den Schleier Mochs (wie die Zone der
Toten auch manchmal genannt wird) auf sich zu nehmen durchaus einmal lohnt.

Sie sind in der Lage Illusionen hervorzurufen. Bei jeder Rast und bei jedem Lager scheinen
atherische Bilder durch den Geist der Begleiter zu wehen. Und offenbar sind dies nicht
irgendwelche Hirngespinste, sondern die Erinnerungen der Toten. Es kann einem also geschehen,
dass man Zeuge einer ldngst vergangenen, beriihmten Schlacht wird. Oder aber der Inthronisation
Hégor ra Manans, aus den Augen einer Hofschranze.

Durch diese Unterhaltung wird der betdubende Effekt des Totenreiches gedampft, wenngleich
auch nicht vollig beseitigt. Auf diese Art und Weise kann man auf jeden Fall eine lange Reise hinter
sich bringen.

2.4.4 Tore (., Aistear*, das bedeutet Reise)

AuBer den "natiirlichen" Zugidngen zur Welt Magira (welche sehr wahrscheinlich von Moch
erschaffen wurden) konnen bestimmte wenige Mitglieder der Tuach na Moch willentlich
Durchgiinge zu Regionen Magiras erzeugen.

Den Weg durch die Tore zuriick ins Hiigelreich kann nicht jeder Tuach na Moch erschaffen. Es
gibt aber eine Ausnahme: Zu Samhain, wenn die Grenzen zwischen Oberwelt und Hiigelreich eh
diinn und die Hiigeltore extrem durchléssig sind, kann jeder Tuach na Moch wieder zurtick.

Die Tore sind zeitmagisch "unberechenbar", und es kann zu Zeitverzerrungen kommen, wenn ein
Oberweltler ohne Begleitung durch einen Tuach na Moch hineingerét oder wieder hinausgeht.

Normalerweise werden die festen Ubergiinge nur im Einvernehmen mit der "anderen Seite"
geoftnet.

2.5 Die Cystire (,,Cystirach*)

Bei den Cystiren, auch ,,Zeitsteine* genannt, handelt es sich um zeitmagische Kristalle, von denen
jeweils einer in jeder Stadt fiir die Aufrechterhaltung der Barrieren zum Totenreich und nach Magira
verantwortlich ist.

Ein Cystir ist ein etwa zwei bis drei Fu3 grofer, reichlich facettierter Kristall, der in einem
unirdischen, aquamarinblauen Licht pulsiert. Ein Cystir kann aus dem Cystirraum entfernt werden,
ohne dass sofortige Reaktionen eintreten. Sollte der Stein nicht wieder in den Raum zuriickgebracht
werden, so bricht das zeitmagische Feld nach nicht zu definierender Zeit zusammen. Da in den
Cystirrdumen keinerlei Zeitmagie gewirkt werden kann, ist es auch nicht mdglich, die Zeit bis zur
Riickfiihrung des Kristalls anzuhalten.

Die Cystirrdume werden bewacht von den Kristallwéchtern, den Cystirwr, die zu den wenigen
wirklich bis ins Letzte trainierten Kdmpfern des Hiigelreiches gehoren.

Sehr langsam, selbst nach den MaB3stdben des Hiigelvolkes, konnen sich die Cystire ,,vermehren®.
Dies geschieht, indem an einem der Cystire sich ein ,,Ableger* bildet. Wenn dieser ,,Ableger* grof3
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genug ist, spaltet er sich ab und man hat einen neuen Cystir. Die passiert allerdings nur sehr selten
und kann hunderte von Jahren dauern. Niemand weil3, wodurch das geschieht, aber die Weisen
haben eine Ahnung, dass Moch seine Finger im Spiel hat, wiirde doch ein Verlust des zeitmagischen
Feldes den Untergang der Tuach na Moch zur Folge haben.

2.5.1 "Kinder der Cystire" (,.Paistacha Cystirach*)

Von Zeit zu Zeit "kalben" die Cystire und es entstehen kleine Cystire, eben diese "Kinder". Diese
Kristalle sind zeitmagisch hoch aktiv und werden in Artefakten und Waffen verwendet. Waffen,
beispielsweise, in deren Knauf ein paistacha cystirach eingebettet wurde, sind zeitlos und nahezu
unzerstorbar. Aufgrund der Seltenheit dieser Kristalle sind auch diese Artefakte tiberaus rar und
werden nur von hohen Wiirdentragern des Hiigelvolkes und sehr guten Freunden der Tuach na
Moch getragen. Es ist eine mit Worten nicht zu beschreibende Ehre, eine solche Waffe oder ein
Artefakt tiberreicht zu bekommen. Die Cystire verfligen iiber Bewusstsein und Intelligenz, es ist
jedoch noch nicht geklért, ob auch ihre Kinder diese Gabe innehaben.

Manch ein Tréager einer solchen Waffe berichtete jedoch davon, dass diese sich "weigerte" ein Ziel
zu verletzen. Im Nachhinein stellte sich diese Weigerung jedoch immer als vorteilhaft fiir den
Tréager heraus (Jedenfalls fast immer...).

2.6 Die Position im Verhaltnis zur "realen'" Welt

Direkte und dauernde Verbindungen von Magira zum Hiigelreich (oder umgekehrt) stellen in den
meisten Fillen magische Orte auf Magira dar, z.B. Hiinengréber, alte magische Eichen (also
Kultplitze), Steinkreise.

Diese Zugénge befinden sich zum grofBten Teil in Tir Thuatha (zumindest in jedem
Stammkonigreich eins), es soll angeblich jedoch auch anderswo welche geben; diese sind meistens
nur dem Hiigelvolk bekannt sind. (Ausnahmen bestétigen die Regel.) Die Grabbeigaben in
Hiinengriabern und anderen Ruhestétten werden iibrigens von Wanderern zwischen den Welten im
Vorbeigehen gern an sich genommen, falls sie Interesse oder Gefallen erwecken. Denn: Die Toten
konnen die Sachen eh” nicht mehr gebrauchen... (siehe auch ,,Cabwdl*)

Die bekanntesten Tore sind in Titania (das allerdings von den Naturgeistern bewacht wird), und in
den Katakomben von Shar Tok.

3. Flora und Fauna

Fiir Menschenaugen existiert im Hiigelreich eine eigenartig anmutende Tier und Pflanzenwelt.

Diese Seltsamkeit rithrt von ihrem scheinbaren Alter, denn einige der Geschdpfe sind Wesen einer
langst vergangenen Welt. Kreaturen und Pflanzen, welche auf Magira schon ldngst verschwunden
oder ausgestorben sind, hier existieren hier immer noch.

3.1 Cllygath

Die Katze hat im Hiigelreich einen besonderen, ja beinahe ,,heiligen* Stellenwert. Auf ihrer Stirn
tragen diese Tiere ein Mal, das einem geschlossenen Auge dhnelt. Der Legende nach soll sich dort
tatsichlich einmal ein drittes Auge befunden haben.

3.2 Der Bandawicc

Ein kleiner, flinker Geselle von schlammbrauner Farbe. Sein Fell ist glatt und so kurz, dass es
einen feuchten Schimmer widerspiegelt. Die Vorderpfoten gleichen schaufelartigen Fortsitzen, die
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Hinterpfoten sind mit je vier scharfen Krallen ausgestattet. Der grofite bisher erspidhte Bandawicc
war drei Handspannen lang. Die Augen sind kaum zu erkennen, die Ohren klein, rund und von einer
feinen Haut tiberzogen. Die Schnauze ist spitz zulaufend, ohne erkennbare Nase. Der Bandawicc
verfiigt liber vier starke spitze Zdhne, die selbst manches Gestein zermalmen koénnen. Unterirdische
Quellen und Wasserldufe sind sein Lebensraum. Daher sind Gegenden, in denen ein
Bandawicctunnel ausgegraben wird, glinstig fiir weitere Wasserversorgung von Ddérfern und
Stiddten. Da der Bandawicc ein festes Tunnelsystem gribt, kann es allerdings zu mutwilligen
Zerstorungen der von Menschen angelegten Kanédle kommen. Daher: Nie durch einen Tunnel einen
Brunnen graben!

Bei Menschen, die nicht von ihrem Denken abzubringen sind, sagt man auch "Er ist eigen wie ein
Bandawicc".

3.3 Nebeldistel

Bis zu mannshohes, griines Gewichs, mit schmalen, gezackten, spitz zulaufenden Bléttern, an
deren Enden tautropfenartige Friichte sind. Diese im Schatten wachsende Pflanze lésst bei
Beriihrung die Enden aufplatzen und verstromt einen nebelartigen Rauch, der die Sinne tduscht. So
mancher Wanderer kam des Nachts im Wald um, desorientiert durch den pl6tzlich aufkommenden
Nebel und der zusétzlichen Orientierungslosigkeit. Geister- und Damonensichtungen sind im
Waldgebiet daher nicht unbedingt richtig.

Von einem Menschen, dessen Phantasie iibertrieben ist, heif3t es oft "Er steht in einer Nebeldistel".

3.4 Cachu Baum

Einer der gigantischen Baume der Wilder. Sie stehen oft in Gruppen von drei und mehr dicht
beieinander. Die Kronen und die Zweige der beieinander stehenden Bdume beriihren sich immer.
(Wichtig fiir Wanderer: Es ist Abstand zu nehmen von Bdumen, durch deren Kronen kein Licht
fallt!) Die Stimme sind kahl, mit lederartiger Rinde. Die Blitter sind von dunklem Griin. Es heif3t,
der Cachu Baum greife Wanderer und groBeres Getier mit langen Asten vom Boden auf, hinauf gen
Himmel, und hélt das Opfer bis zum Tode so fest stranguliert, dass es keinen Laut von sich geben
kann. Waldplitze, an denen Knochen oder Ausriistungsgegenstinde im Laub liegen, werden
deswegen oft gemieden. Daher lautet eine alte Regel "Liegt es unten schau nach oben"

3.5 Mondvogel

Eine der wohl schonsten Kreaturen des Hiigels. Mit nur einer Handspanne Grof3e ist er dennoch
durch sein strahlend silbernes Gefieder vom geschulten Auge sichtbar. Sein Lebensraum ist ohne
Ausnahme der Waldrand. Seinen Namen erhielt er nicht nur durch die Farbe seines Gefieders, als
vielmehr auch durch seinen siilen Gesang in der Vollmondphase. Nicht nur Verliebte lieben es, dem
Klang seiner Stimme zu lauschen, auch Wichter und Soldaten, da dieser kleine Sénger mit seiner
Melodie verkiindet, dass alles ruhig ist und keinerlei Gefahr droht.

Traditionell ist ein lieber Grul} an einen Freund "Moge der Mondvogel Dein Leben besingen"

3.6 Echon

Ellengrof3e Echse mit rétlicher Haut. Frisst Kleintier und Insekten. Erfahrene Jager und Wanderer
nennen sie Nor-Echse, da sie ihren Zufluchtsbau immer in norlicher Richtung ausgelegt haben, und
so schon manch vom Wege Abgekommenen wieder halfen, die Richtung neu und schnell zu
bestimmen. Fangen sollte man diese flinken Gesellen nicht, da ihr Biss erstaunlich schmerzhaft ist
und bose Eiterungen mit sich bringen.
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Von einem Menschen mit boser Zunge heif3t es "Er hat den Echonbif3"
3.7 Gorrowinn

GroBer Greif mit einer Spannweite bis zu drei Ful3. Jdger und Aasfresser, sehr scheu. Auffallend
sind neben dem weil3-grauen Gefieder die rétlichen Schwanzfedern und die Haube in der gleichen
Farbe. Einen Gorrowinn gleiten zu sehen, verspricht Erfolg bei der Jagd und ist ein so anmutiges
Schauspiel, dass man ohne weiteres glauben mag, er sei der Herr der Liifte. Die Feder eines
Gorrowinns verspricht ein gutes Leben und die Feder neben der Lagerstitte kréftige Nachkommen.

Einen Gorrowinn zu toten ist schindlich und bringt lebenslanges Pech.

3.8 Mondfalter (Lleuad Gwyfyn)

Der Mondfalter ist ein nachtaktives Insekt.

AuBere Kennzeichen: tagsiiber unauffillige Tarnfirbung (ihnelt Baumrinde oder Stein), leuchtet
nachts in verschiedenen, schillernden Farbmustern

Laute: keine bekannt

Lebensraum: parkdhnliche Landschaften mit lockerem Baumbestand, Siedlungen

Nahrung: kleinere Motten und Miicken, die von ihrem Licht angezogen werden

Lebensweise: Tagsiliber ruhen Mondfalter z.B. an Bdumen oder Hauswénden, wo sie durch ihre
Tagfarbung gut getarnt sind. Sie tanken Licht, dessen gespeicherte Energie in der Nacht
biochemische Prozesse in ihren Fliigelschuppen freisetzt. Diese Prozesse erzeugen bunt schillernde
Substanzen, die im Dunkeln leuchten, und den Nebeneffekt haben, fiir andere nédchtliche Rduber
eher unbekoémmlich zu sein, so dass die Mondfalter trotz ihres auffalligen Erscheinungsbilds gut
geschiitzt sind und sich nicht vor Fressfeinden zu filirchten brauchen.

Ihre Leuchtkraft ist mitunter so stark, dass sie fast die StraBenbeleuchtung in den Stidten ersetzen
konnten — wenn die Mondfalter nur standorttreu und nicht so flatterhaft wéren.

Moh&{(w[(cr
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4. Korperliche Gestalt/Aussehen

Hiigelvolk oder Tuach na Moch ("Kinder Mochs" oder "Kinder von Moch"), auch genannt: "Das
stille Volk" oder seltener "Das schone Volk".

Grundsatzlich: Humanoid, durchschnittlich zarter gebaut als ein Mensch, jedoch gibt es auch im
Reiche Mochs jegliche Abstufung von diirr bis beleibt. Spitze Ohren. Durchaus Gesichtsbehaarung
bei den Ménnern. Meist fiir Menschenaugen recht edel geschnittene Ziige (wenn die Tuach na Moch
dies auch anders beurteilen...). Gro3e variiert, jedoch in der Regel kleiner gewachsen als Menschen
oder Elfen (oder Eldar).

4.1 Verwandtschaft zu den Naturgeistern

Als die Tuach na Moch die erste Welt mit Mochs Hilfe verlieBen, da gab es einige, die glaubten
im zweiten Zeitalter weiter existieren zu konnen (sieche Hiigel-Historie). Diese Mocha wurden vom
damaligen Herrscher des Hiigelvolkes entlassen und mit den besten Wiinschen in die neue Welt
geschickt. Aus thnen entwickelten sich die Elfen (und ihre Vettern) der Naturgeister. Die
Hiigelvolkler sind also die Urahnen eines Teils der Naturgeister.

S. Lebensweise
5.1 Leben mit der Zeitmagie

Das Erwachen der Zeitmagie erfahrt jeder Hiigler auf seine ganz personliche Weise und ist ein
Zeichen des "Erwachsenseins" im Hiigelreich. Zu diesem Zeitpunkt hort der Mocha auf zu altern.
Wenn er meint, es sei an der Zeit, so fingt er willentlich das Alterwerden wieder an. Irgendwann ist
der Moment erreicht, an dem der Tuach na Moch den Sinn des Lebens nicht mehr erkennen kann
und sich fragt, was er auf dieser Daseinsebene noch soll. Dann setzt er in den meisten Fillen seiner
Existenz willentlich ein Ende. Dies ist nicht als Selbstmord zu verstehen. Am einfachsten ist es zu
beschreiben, dass der Mocha einfach beschlief3t, zu sterben, sich einen geeigneten Ort und
Zeitpunkt sucht und dann von Moch personlich geholt wird. Seine Essenz erscheint jedoch nicht als
Statue im Totenreich, er kann also nicht wiedergeboren werden. Der Legende nach geht er in das
Reich Airdhusts ein. Er kehrt also zur Mutter zuriick.

5.2 Erndhrung

Die Tuach na Moch miissen keine Nahrung aufnehmen, sie tun es aber trotzdem, weil es halt Spal3
macht. Viele haben auch schon vergessen, dass dies so ist, und glauben, sie seien nach wie vor von
Nahrung abhiingig, wie vor den Aonen, als das Hiigelvolk noch auf der Oberwelt lebte. (Weine und
Uisge Beatha lassen sich mit Hilfe der Zeitmagie natiirlich vortrefflich auf ein addquates Alter
bringen).

5.3 Fortpflanzung

Dadurch, dass Moch das stille Volk unsterblich gemacht hat, hat sich auch ihre Fortpflanzungsrate
verringert. Andererseits bleiben die Kinder recht lange Kinder, so dass es auch im Hiigelreich
reichlich davon gibt.

Man kann beinahe von einer von Moch gegebenen Geburtenkontrolle sprechen, da es ansonsten ja
durch die Langlebigkeit der Mocha sehr schnell zu einer Bevolkerungsexplosion kommen wiirde.
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(Ihre niedrige Fortpflanzungsrate im Hiigelreich hat tibrigens nichts mit ihrer
Fortpflanzungsfahigkeit auf Magira selbst zu tun, etliche Miitter von Bastarden konnen ein Lied
davon singen...)

Weibliche Hiigelvolker haben nur einmal im Jahr eine fruchtbare Zeit. Deswegen ist es auch
weitaus seltener, dass eine Hiigelfrau schwanger wird.

5.4 Freizeitbeschiftigungen

5.4.1 Kinder klauen

Warum werden Kinder ins Hiigelreich entfiihrt?

Es gibt hierzu mehrere Griinde.

* Dem im Zorn ausgesprochenen Wunsch "Soll das Kind doch das Hiigelvolk holen!" kdnnte
entsprochen werden.

* Sollte ein auf Magira wandelnder Tuach na Moch ein Kind finden, welches von seinen Eltern
vernachléssigt wird, so nimmt er es moglicherweise mit.

* Einfach nur so...

* Kinder mit besonderen Anlagen werden entfiihrt, um sie in Zeiten der Not oder des Krieges als
Helden nach Magira zuriickzusenden, damit sie dort positiv wirken (wobei positiv in diesen Fillen
vom Hiigelvolk definiert wird. Andere Magiraner konnten dies durchaus anders sehen...). Es wird
kein Volk bevorzugt, die Helden konnen in aller Herren Lander auftauchen. Diese Helden werden
mit magischen Artefakten und Waffen ausgestattet, die auller ihrem rechtmifigen Trager niemand
nutzen kann.

Meistens wird diesen Personen allerdings die Erinnerung an ihre Kindheit im Hiigelreich
genommen.

5.4.2 Spiele

Das Hiigelvolk besticht auler durch seine Neugier auch durch seine ausgeprigte Neigung zu
Spielen. Das beginnt in jungen Jahren (und die jeweiligen Phasen dauern natiirlich sehr viel ldnger
als bei z.B. Menschen), setzt sich aber durch das ganze Leben hindurch fort. Die Vorlieben
unterscheiden sich je nach Person, aber generell stehen Brett-, Karten- und Wiirfelspiele hoch im
Kurs. Aber auch Ball- und Laufspiele werden nicht verschméht, wenn auch die 6ffentliche
Ausiibung sehr stark davon abhingt, ob der betreffende Hiigler derlei Dinge als unter seiner Wiirde
ansieht.

5.5 Psychologie und Humor

Das Hiigelvolk ist grundsétzlich friedfertig und lehnt Aggressionen ab. Die wenigen Ausnahmen,
die aber von den Tuach na Moch nicht ausgegrenzt werden, konnen ihre Neigungen bei den Fianna
ausleben.

Der Humor eines Tuach na Moch ist bizarr, zum Teil subtil, makaber bis geschmacklos, und kann
von AuBBenweltlern (sog. "estron") oft nicht nachvollzogen werden.

Die Denkweise eines Hiiglers ist durch die Zeitlosigkeit geprédgt, und er geht von anderen
Kausalitdten bzw. Grundsétzen und ihren Interpretationen aus. Das Hiigelvolk zeichnet sich u. a.
auch dadurch aus, gewissen Dingen, die ein Mensch als wichtig erachtet, wenig oder gar keine
Bedeutung beizumessen.
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5.6 Die Rolle des Eisens

Tuach na Moch haben eine schwere Eisenallergie. Das Metall "verbrennt" den Hiigelvolkler nicht
sofort, es wirkt eher schleichend. Angerichteter Schaden kann nur natiirlich geheilt werden und
nicht mittels Zeitmagie. Ist ein Tuach na Moch dem Metall {iber einen ldngeren Zeitraum
ausgesetzt, so stirbt er. Nur die direkte Beriihrung verursacht diesen Schaden.

Anstelle des Eisens verwenden die Hiigelvolkler das Hiigelgold, auf der Oberwelt Orichalkum
genannt. (das Hiigelwort fiir Hiigelgold lautet brynaur)

5.7 Feiertage

Die Tuach na Moch feiern viel und gerne und bendtigen im Allgemeinen keine Griinde, dies zu
tun. Doch gibt es auch Feiertage, die sie zu Ehren ihrer Gotter begehen.

- Gwuledda (Nacht vom letzten April- auf den ersten Mai-Tag)

Wird zu Ehren von Mesg gefeiert, bei dem um Feuer getanzt wird und berauschende Speisen und
Getrédnke zu sich genommen werden. Das Fest endet immer orgiastisch - zumindest fiir jene, die
dazu noch in der Lage sind.

- Samhain (Nacht vom letzten Oktober- auf den ersten November-Tag)

Samhain ist der hochste Feiertag im Hiigelreich. Er wird zu Ehren Mochs begangen, als Dank fiir
die Errettung des Hiigelvolkes. Auch an diesem Tag und insbesondere in der Nacht wird viel
gegessen und getrunken. Da die Hiigeltore in dieser Nacht besonders durchléssig sind, gehen
manche Tuach na Moch nach Tir Thuatha, um dort Schabernack mit den Menschen zu treiben. Bose
Zungen behaupten, sie titen dies als Revanche dafiir, dass die Thuatha jetzt dort leben, wo einst die
Tuach na Moch im vergangenen Zeitalter einmal gelebt haben. Andere wiederum sagen, sie titen
dies, weil sie den thuathischen Brauchtum mit den Katzenschideln (siche Anhang) abstoBBend
fanden. Vielleicht tun sie es aber auch nur, weil es ithnen einfach im Blut liegt und Spall macht. Im
Gegensatz zu frither werden an Samhain keine Geschenke mehr gemacht (siche Cabwdl).

- Cabwdl (38 Tage vor Samhain)

Ein besonderer Feiertag ist ,,Cabwdl“, der ,,Geschenk-Tag®. Vor langer Zeit gingen die Tuach na
Moch an die Oberwelt, um fiir Samhain schéne Dinge zu sammeln. Oft stellten sie allerdings fest,
dass sie viele unniitze Dinge oder aber zuviel gesammelt hatten und verschenkten diese, ,,hokum*
genannt, an ihre Freunde.

Seitdem wird 38 Tage vor Samhain ein Geschenktag eingelegt, an dem jede Menge Unniitzes oder
Kitschiges verschenkt wird. Manchmal werden auch Oberweltler beschenkt, was jenen jedoch nicht
immer zum Vorteil gereichen muss. So kann es vorkommen, dass wertvolle Grabbeigaben den
Besitzer wechseln, oder aber Gegenstande plotzlich beim Nachbarn auftauchen.

6. Zeitmagie

Es gibt passive und manipulative Zeitmagie.

Das ,,Nicht-Altern* z&hlt zur passiven Zeitmagie (,,Amserdewiniaeth®) und ist ein Geschenk
Mochs an seine Kinder.

Reisen Hiigelvolkler in die Oberwelt, so nehmen sie auch ihre Zeitmagie mit, ein weiteres
Geschenk Mochs an seine Kinder.

Besonders Begabte vermogen das beriihmt-beriichtigte Hiigelblut herzustellen. Der Legende nach
ist es den Tuach na Moch moglich, aus einfachem Heide- ein Starkbier zu brauen.
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6.1 Auswirkungen auf einen Tuach na Moch in der Oberwelt

Wenn Tuach na Moch sich auf der Oberwelt befinden, so verspiiren sie nach einer gewissen Zeit
eine ungeheure Sehnsucht nach ihrer Heimat. Dies ist der Ruf Mochs. Dieses Heimweh wird so
stark, dass es sogar den Tod des Mocha herbeifiihren kann.

6.2 Verschiedene Formen der manipulativen Zeitmagie

* Beschleunigend
- Hierbei wird der Zeitablauf des Objektes beschleunigt, d.h. das Objekt altert schneller.
Beispiel: Ein Fass mit Whiskey wird in der Zeit beschleunigt, also schneller gealtert.

* Verlangsamend
- Hier geschieht das Gegenteil, der Zeitablauf des Objektes wird verlangsamt und die Alterung
geht langsamer vonstatten (bis zum Stillstand).

* Umkehrung
- Der Zeitablauf des Objektes wird umgekehrt, d.h. es beginnt jiinger zu werden.
Beispiel: verwelkte Blumen wieder zum Bliihen bringen.

Die Zeitmagie-Begabungen sind verschieden ausgepragt.

Auch im Hiigelreich vergeht die Zeit normal und linear. Allerdings existieren die Hiigelbewohner
tatsdchlich neben der Zeit.

Die Geholten werden von dem Tuach na Moch, der sie entfiihrt, ebenfalls zum Teil "aus der Zeit
entfernt". Solange sie sich im Reiche Mochs authalten, unterliegen sie denselben Regeln wie die
"echten" Hiigelvdlkler (sieche oben). Sollten sie allerdings auf Magira wandeln, so sind sie dort
derselben Alterung unterworfen wie ein Lebewesen dieser Welt. Besonders verdiente athra
paistacha erhalten einen paistach cystirach, so dass auch diese dem Zeitablauf Magiras nicht
unterworfen sind.

7. Gesellschaftsform

7.1 Regierung

Es existiert ein Altestenrat, welcher den Prinzen in Staatsfragen berit; allerdings hat der Prinz in
allen Entscheidungen das letzte Wort. Der Rat setzt sich aus Mitgliedern aller Familien zusammen
und tagt in Cor Dhai. Auch besonders verdiente Hiigelvolkler oder Geholte konnen vom Prinzen in
den Rat berufen werden.

7.2 Rechtsprechung

Es gibt sieben Richter, die aber nicht einer festen Stadt zugewiesen wurden, sondern umherreisen.
Diese werden nicht nach ihrem Alter oder ihrem Status ausgesucht, sondern einzig und allein nach
threr Weisheit. Entscheidungen von Tragweite filir das gesamte Volk werden an einem See im
Zentrum des Hiigelreichs gefillt, dem Difaru, welcher sich in der Mitte einer Art natiirlichen
Amphitheaters befindet. Alle Altesten und Richter versammeln sich, um iiber das Urteil
abzustimmen. Als Antworten sind nur Ja oder Nein moglich. Nachdem alle Meinungen und Fakten
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gehort worden sind, geht ein jeder Richter zu diesem See und wirft einen roten oder einen blauen
Stein in das Gewasser. Farbt sich der See rot, so lautet die Antwort "Nein", ansonsten "Ja".

7.3 Die Theachta (Héiuser)
Das Hiigelvolk unterteilt sich wie bereits erwédhnt in sieben Familien, die "theachta". Diese sind
sich durchaus nicht alle griin und es wird bisweilen heftig intrigiert (siche auch 7.3.1, Das Spiel der

theachta).

Die Familiennamen aus diesen Hiusern beginnen mit einem bestimmten Préfix:

- Finia = a'XXXXXX
- Falia = f'Xxxxx
- Muria = d'xxxxX
- Dhai = e'XXXXX
- Bach = M'XXXXX
- Goria = N'XXXXX
- Caen = t'XXXXX

Diesen sieben Hausern werden auch gewisse "Eigenschaften" zugeordnet, - die man aber nicht zu
streng nehmen sollte, da sich die Familien dieser Hauser im Laufe der Zeit auch vermischt haben:

- Finia = Narren, Barden

- Falia = Ehrgefiihl

- Muria = Schmiede

- Dhai = neutral

- Bach = Beobachter

- Goria = Giftmischer und Heiler
- Caen = Brauer

Das Haus Finia ist vor allem fiir seinen Humor bekannt, seine Narren und Spa3macher, aber auch
fiir seine Barden. Doch sollten diese nicht unterschétzt werden, ganz im Gegenteil. Wer konnte
besser verbale Kritik anbringen als ein Narr, dem man selbst Beleidigungen meistens durchgehen
lasst? Wer kann Hohn und Spott besser unter das Volk bringen als ein Possenreiller? Und wer kann
schlieBlich die Meinung des Volkes besser steuern als der Barde, dessen Lieder in jedermanns Ohr
sind? Witz und Scharfsinn sind als Waffen nicht selten einer scharfen Klinge iiberlegen, sagt man.

Das Haus Falia versucht, sich als die iiberlegene moralische Instanz zu etablieren. Natiirlich
schiitzt das diejenigen, die mit ihnen zu tun haben nicht wirklich vor bdsen Uberraschungen, aber
wenigstens zwingt es die Angehdrigen Haus Falias, subtiler vorzugehen. Der Effekt ist damit der
Gleiche wie bei anderen Hausern, aber meistens erst im Nachhinein zu erkennen.

Haus Muria ist dagegen eher direkt und forsch. Die Bearbeitung von Erzen verlangt
Beharrlichkeit und Standhaftigkeit, was sich auch im allgemeinen Verhalten Murias niederschlégt.
Wo Falia ein unsichtbares Gespinst webt, verzichtet Muria auf Umwege und kommt direkt zum
Kern des Problems. Das bedeutet aber nicht, dass man klarer sehen kann, wo Haus Muria beteiligt
ist, ganz im Gegenteil. Bedingt durch die Direktheit sind die Angehorigen dieses Hauses sehr getibt
darin, Spuren zu beseitigen.
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Das Haus Dhai beherbergt die Politiker des Hiigels, auch wenn diese Aussage natiirlich eine
komplette Untertreibung ist. Selbstverstiandlich sind alle Hauser in Politik (und ebenso in die
zahlreichen Intrigen) involviert, aber das Haus Dhai hat den unbestreitbaren Vorteil, an der Macht
zu sein und muss sich damit nicht liber andere Gebiete gegeniiber den anderen abzuheben
versuchen.

Das Haus Bach stellt im Allgemeinen aus seinen Familien viele Beobachter, welche auch Zugang
zur Oberwelt haben. Bose Zungen behaupten, dass dieses Haus, wenn notig, durchaus absichtlich
Fehlinformationen an den Hiigelprinzen weiterleitet, wenn es sich dadurch Vorteile verspricht. Bach
ist also das "Fédhnchen im Wind". Dies heif3t nicht, dass sie grundsétzlich falsche Nachrichten aus
der Oberwelt liberbringen, denn sie verstehen sich mit dem Hause Dhai eigentlich ganz gut.

Das Haus Goria ist eigentlich ein viel zu offensichtlicher Machtfaktor durch seine Konzentration
auf das Wissen um die Heilkunst und das damit verwandte Wissen um Gifte. Doch ist Gift ein viel
zu ,,normaler* Faktor im Hiigelreich, die Grundlagen sind weithin bekannt. Deswegen erscheint die
Gefahrdung durch Haus Goria auch verhéltnismifBig klein, zumal seine Heiler weithin geschétzt
werden wegen ihres Wissens.

Haus Caen kiimmert sich um das fliissige Wohl der Bevolkerung. ,,Brauer* ist eigentlich eine
falsche Bezeichnung, da bekanntermaflen das Hiigelbier aus dem Boden gefordert wird. Trotzdem
braucht man auch hier das Wissen um die genauen Vorgénge wihrend der Forderung — und diese
gibt Haus Caen nicht aus der Hand. Auch haben sie im Laufe der Zeit Techniken zur Verfeinerung
der Erzeugnisse entwickelt, die heutzutage niemand mehr missen mochte. Natiirlich gab es eine
gewisse Besorgnis, als Verbindungen zwischen den Héusern Caen und Goria geriichtehalber
bekannt wurden. Aber inzwischen werden diese Geriichte meistens als nicht zutreffend angesehen,
immerhin wiirde doch niemand wagen, das Bier zu pantschen ...

7.3.1 Das Spiel der theachta

Einige dieser Hauser sind sich untereinander spinnefeind. Meuchelmorde sind zwar duB3erst
uniiblich, aber moglich. Das ist das sogenannte ,,Spiel der Hauser*, das ewige Geflecht der Intrigen
und Pléne, der Biindnisse und des Verrats.

Wobei ,,Verrat™ ein zu hartes Wort ist. Die Hiuser schlie3en Biindnisse, brechen sie wieder,
vergieBen Blut, oder ruinieren untereinander den Ruf. Das bedeutet aber nicht, dass zwei Hauser,
die sich eben noch bekdmpft haben, sich nicht plotzlich gegen ein anderes Haus zusammentun
konnten — was aber nicht bedeuten muss, dass alle Feindschaften beseitigt sind oder auch nur ruhen.
Jedoch stehen alle Familien zusammen, sollte es jemand von auflerhalb schaffen, das Hiigelvolk zu
bedrohen. Wobei auch hier nicht unbedingt Friede herrschen muss, man sollte eher davon ausgehen,
dass eine derartige Zusammenarbeit allen am meisten niitzt.

Im Hiigelreich politisch auf der sicheren Seite zu leben, erfordert einen wachen Verstand, eine
Prise Kaltbliitigkeit und eine gut bezahlte Wache, die einem den Riicken schiitzt sowie eine gute
Informationsquelle, die einem sagt, wann es Zeit fiir eine Gehaltserhohung der Leibwache ist, damit
nicht "aus Versehen" Unfille passieren.

Um mal einen kleinen Uberblick iiber die Spitze des Eisbergs zu geben:
Wenn es heil3t, das Haus Dhai sei neutral, so ist es natiirlich nur insofern neutral, als sie die

"Geschiftemacher" des Hiigelvolkes sind. Solange sie einen Vorteil schnuppern, sind sie gerne fiir
den entsprechenden Preis die Drahtzieher.
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Das Haus Falia z.B. ist absolut nicht "konigstreu" (natiirlich nicht offiziell), denn sie entstammen
threr Meinung nach aus einem mindestens genauso guten Geschlecht wie Perdachdh E’dh
(Grof3vater von Arkan), der ihrer Meinung nach halt nur gerade zur rechten Zeit auf dem Thron saf,
als Moch seine Kinder rettete. Dieser Perdachdh war aber nun zufélligerweise ein Vorfahre Arkans,
also aus dem Hause Dhai. (So sieht es das Haus Falia, - die Familie e'dhelct aus dem Hause Dhai
sieht es natiirlich anders.)

Das Haus Muria ist absolut dem "Kristallthron" treu ergeben, d.h. allen Nachkommen Arpads, -
wozu z.B. Arkan e’dhelcu und seine Sohne gehdren.

Der Unterschied zwischen Bach und Dhai ist der, dass Dhai selbst kein Interesse aufler Reichtum
und Preziosen hat, und Féden spinnt auf Wunsch anderer Hiuser, Bach dagegen nimmt seine
Aktionen selbst in die Hand und orientiert sich immer an dem gerade Machtigsten im Reich. Kurz:
Dhai benutzt, Bach agiert selbst!

Das Haus Goria ist konservativ. Diese Familien halten z.B. gar nichts davon, dass das Hiigelreich
so viel Kontakt zur Oberwelt hat. Dementsprechend sind sie gegeniiber Dhai, Bach und auch Muria
nicht unbedingt wohl gesonnen. Diese Familien sind absolut gegen Menschen im Hiigelreich. Die
Goria unterstiitzen auch gerne die Falia, weil sie meinen, dass eine Herrschaft unter dem Hause
Falia wieder "Ordnung" ins Hiigelreich bringen kdnnte

Das Haus Caen (liberwiegend die weiblichen Mitglieder) ist ebenfalls etwas sduerlich auf das
Haus Dhai: Statt eine ihrer Tochter zu heiraten, heiratete der Hiigelprinz, trotz eines hohen
Brautpreises (Bestechungsgeldes), eine Nicht-Adelige aus einer anderen Familie.

Und zwischen all dem findet man die Angehorigen Haus Finias, die mit ihren Scherzen, Possen
und Liedern die Stimmung noch weiter schiiren. Denn eines ist gewiss - je grofer der Keil ist, den

man zwischen die anderen Hauser treibt, desto eher kann Haus Finia nach der Macht greifen.

8. Wirtschaft und Kultur

8.1 Bodenschiitze

Als das Hiigelreich kurz vor dem Ende des ersten Zeitalters von Moch erschaffen wurde, tat er das
unter Einbeziehung von Teilen der Landschaft, welche von ihm in die neu manifestierte Enklave im
Totenreich "kopiert" wurden. Dann umgab er diese Teile mit der bekannten Barriere.

Aus dieser Herkunft etlicher Teile des Hiigelreiches resultieren auch die vorhandenen
Bodenschitze. Das magische Metall (brynaur, das Hiigelgold) wird in Stollen abgebaut, in denen
die Zeitmagie der Hiigelvolkler auller Kraft gesetzt wird, sie altern dabei also.

8.2 Berufe/Fertigkeiten

Die Berufe der Tuach na Moch entsprechen ihren Pendants auf Magira (Natiirlich wird man
keinen Schmied aus dem Hiigelvolk finden, der Eisen bearbeitet...).
Hervorzuheben wiéren folgende Besonderheiten:

- Giftkundige
In der Regel Heiler, die sich besonders gut auf die Herstellung von Giften und Gegengiften aller

Art verstehen. Dies schlieBt die Verwendung von Giften als Heilmittel ein.
- Beobachter (sledydd)
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Sie sind die Spione des Hiigelreiches. Ihre Aufgabe ist es, alle relevanten Ereignisse innerhalb des
Hiigelreiches oder auch auf der Oberwelt in Erfahrung zu bringen - zu ,,beobachten* - und dem
Hiigelprinzen davon zu berichten. Das kann politische oder kriegerische Aktivitidten umfassen, oder
auch nur den neuesten Klatsch, eben was den Prinzen gerade interessiert.

Wihrend der Pubertit tritt bei einigen wenigen Tuach na Moch eine sehr seltene magische
Begabung zutage: sie sind in der Lage, mit den unterschiedlichsten Tieren empathisch zu
kommunizieren. Meist kristallisiert sich dabei eine Tierart heraus, mit der eine Kontaktaufnahme
besonders gut funktioniert. Diese Art der Kommunikation erfordert auch von den Begabtesten
duBerste Konzentration und kann nur auf freiwilliger Basis auf beiden Seiten stattfinden. Niemals
wird ein Hiigelvdlkler dabei einem Tier seinen Willen aufzwingen konnen.

Diese Begabung préidestiniert diese Mocha geradezu fiir Spionage-Tétigkeiten, denn man weil3 nie,
ob nicht vielleicht gerade das hauseigene Schmusetier gegen einen arbeitet. ..

Mocha, die eine solche Begabung besitzen, werden noch einige Jahre in weiteren Disziplinen
unterrichtet werden, die sie fiir ihre Aufgaben fit machen sollen. Eine besondere Schule fiir
Beobachter gibt es nicht. Sie werden bei unterschiedlichen Lehrmeistern ausgebildet, u. a. auch in
grundlegenden Kenntnissen iiber das Uberleben in der Wildnis und das unauffillig bleiben (tarnen),
sowie Kenntnisse liber Leben in der Oberwelt, fiir diejenigen, die auBerhalb des Hiigelreiches
eingesetzt werden.

- Geschichtenerzihler

Geschichten werden oft miindlich tiberliefert. Es handelt sich meist um Sagen und Legenden der
Tuach na Moch aus dem ersten Zeitalter, allerdings werden auch Geschichten Magiras gern
festgehalten. Diese Geschichten werden von Generation zu Generation der Erzéhler weitergegeben.
Geschichtenerzéhler haben eine angesehene Position im Volke inne und sind hoch geehrte
Personlichkeiten, die oftmals auf gleicher Stufe mit den Altesten und Weisen stehen. Nicht selten
werden Erzihler in hohe Amter erhoben. In den Geschichten steckt oft mehr als es beim ersten
Horen den Anschein hat. Viele Gesetze und Gewohnheiten der Tuach na Moch begriinden sich in
diesen alten Legenden oder spiegeln sich darin wieder.

- Narren

Der Narr ist der Spalmacher, aber eigentlich derjenige, welcher durch seine Spéalie auf Missstidnde
hinweist, ohne dass jemand beleidigt wird (oder werden soll). Oftmals wird bei kleineren
Zwistigkeiten eher ein Narr zu Rate gezogen als ein Richter (jeder zieht sich den Schuh an, der ihm
passt...)

- Barden

Die Barden sind den Geschichtenerzéhlern nahe verwandt. Tatsdchlich gibt es Personen, die beide
Professionen innehaben. Manche von ihnen singen nur oder spielen nur Instrumente, jedoch sind
die, welche beides konnen, in der Mehrzahl. Geschichtenerzihler, Narren und Barden sind
unantastbar, wer ihnen Leid antut, ist des Todes (Wenn sie selbst auch meist auf eine leichtere
Bestrafung pladieren...).

9. Kriegskunst/-fiihrung
9.1 Fianna

Diese 77 Elitekdmpfer stellen die Exekutive im Hiigelreich dar. Aus ihren Reihen werden
folgende Institutionen gebildet:
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- Leibgarde des Prinzen
- Cystirwr
- Gewihrleistung der Kriminalititsbekdmpfung in den Stddten und den umliegenden Dorfern

Manch einer mag sich wundern, wie 77 Personen es schaffen, diese Instanzen zu besetzen.
Tatsache ist, dass aus den Fianna die Befehlshaber kommen. Es gibt aber natiirlich auch Tuach na
Moch, die den Schutz des Landes in seiner Gesamtheit nicht als ihr Lebenswerk, viel mehr als einen
Beruf ansehen.

Die Streitkréfte der Fianna strukturieren sich in drei Réngen:

Hauptmann (Oberbefehlshaber) (1 Person)
Unteroftiziere (7 Personen)
Soldaten (Rest)

Die Kriminalitidtsbekdmpfung wird anders gegliedert. Hier gibt es fiir jede Stadt ein bis zwei
zustindige Fianna, sogenannte "Syridd". Bei Bedarf kann eine Biirgermiliz aufgestellt werden

Die Fianna werden in verschiedenen Kampftechniken ausgebildet.

Die iiblichen Waffen des Hiigelvolkes sind Blasrohr, Langbogen und Pfeile, als auch Schwert.
Die Kleidung und Riistung der Fianna ist in schwarz und silber gehalten.

Als Riistung tragen sie Lederpanzer, sowie Arm- und Beinschienen.

9.1.1 Cystirwr

Zwar verstehen sich alle Fianna auf die Kampfkunst, jedoch stellen die Cystirwr, die
"Kristallwéchter", die absolute Elite der Fianna dar. Sobald sie den Ruf durch die Cystire verspiiren,
erhalten sie eine Spezialausbildung in der Kampfeskunst. Die weitere mentale Ausbildung
tibernehmen die Cystire selbst.

Die Cystirwr werden von den anderen Hiigelvolklern ob ihrer Loyalitét, Zielstrebigkeit und
Meisterschaft der Kampfkunst zwiespéltig betrachtet. Einerseits ist allen die Bedeutung der Cystire
bewuBt, andererseits widerspricht die geistige Einstellung der Wiachter eigentlich der Mentalitit der
Tuach na Moch.

9.2 Besondere Waffen
- Das Blasrohr

Das eher unbekannte Blasrohr ist eine beliebte Waffe der Tuach na Moch geworden.

Es gibt zweierlei Arten dieser SchuBwaffe. Einmal die normal aus Holz gefertigten und zum
anderen ein hochmagisches Artefakt, welches wie folgt hergestellt wird:

Diese Waffe kann nur aus den Gebeinen eines menschlichen, elfischen, usw. Wesens geschnitzt
werden, welches an den Grenzsteinen dreier Lander (Stammesgebiete, Clans usw.) begraben wurde.
Diese Waffen konnen nicht absichtlich hergestellt werden. (Ein Tuach na Moch kann also nicht
hergehen, jemanden an einer solchen Grenze téten und dann mittels Zeitmagie die Verrottung ein
wenig beschleunigen!)
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10. Gotter

Die Gotter der Tuach na Moch sind Moch, Anamoch und Mesg, die Gotter des Totenreiches. Das
Hiigelvolk steht diesen Gottern jedoch vielleicht etwas néher als die Menschen, und sie sehen sie
natiirlich auch etwas anders.

10.1 Clanwhya

Clanwhya, welche in Tir Thuatha Airdhust genannt wird, ist die Mutter der Kinder der Luft. Das
Hiigelvolk wei3 um ihre Existenz, verehrt sie aber nicht, da sie letztendlich fiir das Vergehen des
letzten Zeitalters verantwortlich ist.

10.2 Moch

Der Herr des Todes.

Moch hat keine feste Gestalt, an der er erkannt werden konnte. Er erscheint als genaues Abbild
des Gestorbenen, nur mit einer unnatiirlichen Blidsse. Wenn Moch auftaucht, ohne jemanden zu

holen, tritt er in einer Form seiner Wahl auf. Allerdings ist diese Gestalt immer ménnlich, denn
immerhin ist er Clanwhyas Sohn.

10.2.1 Der Tod

Natiirlich ist Moch der Herr des Todes, jedoch hat er mehrere Helfer (Diener, Inkarnationen),
welche verschiedene Aufgaben erfiillen. Als da wéren:

- Der Natiirliche, leichte Tod. Hawdd-tranc.

- Der Gewaltsame Tod. Trais-tranc.

- Der Kindstod. Mebyd-tranc.

- Der Siechende Tod (Seuchentod). Haint-tranc.

Alle diese Inkarnationen erscheinen denjenigen, deren Todesart der Aufgabe des Helfers Mochs
am ndchsten kommt. Nur magisch Begabte und Tuach na Moch werden vom Herrn des Todes
personlich geholt (oder auch nicht...)

Der Natiirliche Tod: Hawdd-tranc

Er erscheint als hagere, ldchelnde Gestalt in einem Totenhemd in griin und braun, da auch Tuach
na Moch in einem solchen aufgebahrt werden. Er spricht mit leiser aber bestimmter Stimme, die
den Sterbenden Mut zuspricht und reicht ihnen die Hand.

Der Gewaltsame Tod: Trais-tranc.

Taucht natiirlich wiahrend einer Gewalttat auf. Er hat die Erscheinung eines mit einer Doppelaxt
(Mondaxt?) bewaffneten, gerilisteten Kriegers mit grauenhaften Kampfwunden, verfiigt jedoch tiber
ein unendlich trauriges Gesicht. Er stellt sich iiber den Gefallenen/Getdteten und verteidigt ihn
scheinbar gegen weitere Angriffe (denn es ist ja eh” zu spét...). Dann schligt er ihm zum Abschluss
die Axt in die Brust und fiihrt ihn gen Totenreich. Nach diesem Schlag erfiillt den Getdteten eine
unendliche Ruhe.
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Der Kindstod: Mebyd-tranc.

Hat die Gestalt eines jungen, in Lumpen gehiillten Kindes mit grof3en, uralt wirkenden Augen und
holt auch nur Kinder. Einzige Ausnahme: Er erscheint auch den Narren. Seine/Ihre Erscheinung ist
androgyn.

Der Siechende Tod: Haint-tranc.

Eine hagere Figur mit tief in den Hohlen liegenden Augen und zerfetzten Kleidern. Oftmals ist
sein/ihr Korper mit Ausschlag oder Pusteln bedeckt, abhéngig von der Art desjenigen, den er holen
soll. Er spricht mit fliisternder, schwerer Stimme und geht mit schleppenden, schweren Schritten.
Die ersten und einzigen Worte, die er zum Gestorbenen spricht sind: "Dein Leiden ist beendet!"
Dann winkt er seinem "Opfer", ihm zu folgen.

10.3 Anamoch

Sie ist die Trosterin im Ungliick, die Gottin des Mitgefiihls. Thr Gesang erweckt Todessehnsucht
und lockt ihre Zuhorer in das Totenreich. Nicht jeder kann so einfach das Totenreich betreten,
sondern Anamoch wahlt, wer hinein kann. (In Begleitung eines Tuach na Moch kann eine Person
auch ins Hiigelreich gelangen.) Sie erscheint als Idealbild einer Mutter oder einer ratgebenden
Schwester. Ihre Stimme ist unwiderstehlich, oftmals wird ihr Gesang begleitet von einem
Flotenspiel. Manche glauben auch einen Flotenspieler gesehen zu haben.

10.4 Mesg

Er ist ein Naturgott, der Gott der Musik und des Tanzes, des Rausches und der Ekstase, der
Sinnlichkeit und des Sex, des Geschichtenerzdhlens und der Liigen. Er wird von den Dieben
besonders verehrt.

Auch Mesg erscheint in verschiedenen Inkarnationen:

- Als Gott der Musik und des Tanzes erscheint er als Barde oder Tanzer

- Als Gott des Rausches und der Ekstase sieht man 1hn als Trunkenbold oder berauschter
Philosoph

- Als Gott der Sinnlichkeit und des Sex erscheint Mesg als attraktive, verfiihrerische Frau, - oder
Mann

- Als Geschichtenerzéhler erscheint er in seiner Inkarnation als Gott des Geschichtenerzédhlers und
der Liigen

Die korperliche Vereinigung, sprich Sex, wird von Mesg mit Wohlwollen betrachtet und gilt als
dessen Verehrung. Man nennt ihn deswegen auch "den Gott mit den tausend Augen".

10.5 Heilige Stitten

Es gibt keine Tempel als solche im Hiigelreich, aber heilige Stétten (z.B. Moch Cadair, Steinkreise
und Hiigel). Wie auch in der Oberwelt gibt es im Hiigelreich Steinkreise; die in der Oberwelt sind
Uberbleibsel des letzten Zeitalters der Kinder der Luft.

Der Ursteinkreis, auf dem der Legende nach Airdhust Tir Thuatha aus einem grof3en Kessel
erschuf, existiert sowohl im Hiigelreich als auch in Tir Thuatha. Keiner weil} jedoch, wo dieser
Steinkreis sich befindet, und nicht jeder kann dorthin.
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11. Anhang

11.1 Vor der Zeit

Als die Kinder des Wassers sich aufmachten, um die Abkommlinge der Luft zu verdrangen, spiirte
Moch, dass die Zeit der Herrschaft voriiber war. Er, als Herr liber die Toten, sah den Wechsel voraus
und suchte Airdhust, die Urmutter, seine Mutter, auf.

In der Ebene des Lebens und des Gedeihens fiihlte sich der Herr {iber die wirklich Toten sehr
unwohl. Zdgernd nur néherte er sich der Mutter des Lebens und verharrte in ithrem Angesicht.

Airdhust, ihren Sohn offenbar zuerst nicht bemerkend, strich mit sanfter Bewegung iiber den
Boden und dort sprossen sofort Myriaden von Blumen hervor. Dann erst hob sie ihren Kopf und sah
thren Sohn an:

"Moch! Selbst mir, der die Unendlichkeit nichts bedeutet, ist bewusst, wie lange ich nichts von dir
horte..."

Sie hielt inne und bohrte ihren Blick in die Augen Mochs.

"Was willst du?"

Er hielt stand, wenn auch kaum merkbar bebend.

"Ich weiB, die Herrschaft der Kinder der Luft ist Vergangenheit. Ich erbitte von dir eine nur
Gnade: Lass mich die Geschdpfe des ersten Zeitalters retten!"

Die Gottin des Lebens schiittelte den Kopf:

"Gerade du, Moch? Gerade du, der Herr iiber den endgiiltigen Tod, willst die Wesen der Welt
erretten?"

Ohne Erkldrung antwortete Moch: "Ja, dies ist mein Wille!"

"Warum?" Entgegnete Airdhust.

"Weil ich der Sohn meiner Mutter bin..." entgegnete der Gebieter des wahren Todes, der immer
der Widersacher seiner Mutter gewesen war, mit Tridnen in den Augen. Sie lehnte sich zuriick.
Gedankenverloren erschuf sie einige neue Geschopfe, darunter auch den Menschen. Sie betrachtete
thr Werk, sah schon jetzt das Gute wie auch das Bose in Aspekten davon und hielt inne. Als sie
bereits antworten wollte, manifestierten sich Misg und Anamoch. Sie hoben an wie ein Wesen zu
sprechen:

"Moch spricht wahr... Warum hast du uns die Fahigkeit des Schaffens gegeben, wenn unsere
Werke einfach so vergehen sollen? Du hast entschieden, dass unsere Zeit voriiber ist. Soll unsere
Schopfung, in deinem Geiste geschehen, vergessen und verloren sein?"

Die Muttergottheit {iberlegte nicht einen Herzschlag des Universums lang, in dem sieben Welten
entstanden und auch wieder vergingen.

"Was ihr sagt, riihrt mich an. Euer Vergehen als Herrscher iiber diese Welt ist nicht abzuwenden,
weil es von mir beschlossen wurde. Und," fiigte sie auf eindringliche Weise hinzu, "ich dndere
meine Entschliisse nicht."

Sie erhob sich: "Jedoch gewdhre ich Moch seinen Wunsch. Fiihre die Geschopfe der ersten Welt
an einen Ort, an dem sie neben denen des zweiten Zeitalters existieren konnen. Du weil3t, welchen.
Und ihr alle, meine Kinder, habt nach all den Aonen endlich gelernt, von wem ihr entstammt. Auch
ihr sollt von den Lebewesen der neuen Ordnung noch immer gekannt werden. Das ist mein Wille!
Und nun geht!"

Hkksk

Es war ein dunkler Ort, an dem Perdachdh E’dh, der bislang unumschrénkte Herrscher der ersten
Welt weilte. Die kristallenen Hallen seiner Residenz hatte er hinter sich gelassen, da er nachdenken
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musste. Diese Emporkdmmlinge, diese Menschen... er hatte so viele Schlachten geschlagen, so
viele Gegner besiegt. Und doch war da ein schaler Geschmack in seinem Mund.

Woher waren sie gekommen? Warum nur dringten sie das wahre Volk weiter und weiter zuriick?
Hatten sich die Goétter von ihm abgewandt? Er setzte sich auf den Meditationsstein der Moch
geweihten Hohle des wahren Todes und schloss die Augen.

Wie lange er dort verharrt hatte, wie viel Zeit vergangen war, kann niemand ermessen. Dann
vernahm der Prinz eine Stimme:

"Sieh mich an, Sohn!"

Perdachdh, der wusste, dass seine Wachen kein lebendes Wesen in die Hohle lassen wiirden,
erstarrte.

Er schlug die Augen auf.

"Moch..." raunte er, denn als Herrscher des ersten Zeitalters und als Sohn des Gebieters des
wahren Todes erkannte er ihn sofort.

"Perdachdh, was ich dir zu sagen habe, ist nicht leicht, aber ich bin niemand, der lange Worte
macht, das weil3t du."

"Ach," begann er, besann sich eines Besseren und fragte: "Herr?"

Der Prinz hatte kurz den Eindruck, dass der Anflug eines Lichelns den Mund Mochs umspielte.
Dieser Anschein verflog jedoch sofort und der Herr des wirklichen Todes fuhr fort:

"Die Zeit der Geschopfe der Kinder der Luft neigt sich dem Ende zu. Sie werden vom Antlitz der
Welt getilgt werden. Selbst ich kann daran nichts indern, da auch meine Ara beendet ist."

"Herr..." Auf der Hohe seines Strebens dies zu erfahren raubte ihm den Atem. Und Moch fuhr fort:

"Es folgt ein neues Zeitalter, die Epoche des Menschen," fuhr der Gott fort: "Die Kinder des
Wassers machen sich auf, die Herrschaft zu {ibernehmen. Sie, die sie nicht so auf der Welt wandeln
werden wie wir, schiitzen die Menschen. Doch die Geschdpfe der Luft werden nicht untergehen,
denn Airdhust, unser aller Mutter, hat uns die Gnade erwiesen, euch zu retten."

Er atmete tief, dann fuhr er fort:

"Die Wiirdigsten unter euch werden ins Reich der Toten iibertreten. Doch nicht um zu sterben,
sondern um dort auf ewig weiter zu existieren. Um mein, um unser Erbe fortzufiihren. Gesondert
von der neuen Welt, jedoch nicht wirklich getrennt von ihr. Und du wirst weiterhin der Herrscher
sein. Der Herrscher der Tuach na Moch, meiner Kinder. Nutze meine Anerkennung weise..."

Perdachdh E’dh konnte trotz seines groBen Wissens um das Verborgene das eben Gehorte nicht
sofort begreifen:

"Aber wann...?"

"Jetzt!"

Und Dunkelheit umfing den Herrscher der Welt.

sksksk

Als er sich seiner wieder bewusst wurde, befand er sich im Kreise seiner wichtigsten Berater.
Doch viele fehlten.

Als er in seinem Herzen suchte, wusste er, es war die Wahrheit. Moch hatte sie alle in sein Reich
geladen, wie er es versprochen hatte.

Als er in seinem Geist suchte, erkannte er das Verméchtnis der Kinder der Luft. Als sie ihn
fragten, was geschehen sei, antwortete er:

"Wir sind in ein neues Zeitalter eingetreten und uns wurde von unseren Gottern die Gnade
erwiesen, weiter zu existieren, obwohl wir dem Tode geweiht waren... wollen wir ihnen Ehre
zollen."

Um ihn herum materialisierten sich neunundvierzig in pastellen, aquamarinen Farben pulsierende
Kristalle.
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Er forschte in den neuen Ideen in seinem Geist und sprach seine engsten Vertrauten an: "Nehmt
diese sieben mal sieben Steine und griindet sieben Stadte. So wie ihr auch sieben Familien seid.

Dies ist nicht nur mein Wille, dies ist der Befehl Mochs. Wir sind seine Kinder. Wir bestehen
weiter!"

So geschah es...

Doch gab es einige der Tuach na Moch, die sich entschieden, ihr Gliick auf der neuen Welt, der
Welt des zweiten Zeitalters, dem Reich der Menschen, zu suchen. Perdachdh lief diese durch die
geheimen Tore gehen. Sie lebten dort fortan und verdnderten sich und viele vergalen trotz ihrer
Langlebigkeit bald die Herkunft ihres Volkes...

(Und so steht es geschrieben in den geheimen Annalen des Hiigelvolkes. Jeder mag sich einen
eigenen Reim darauf machen. Ich habe nur Kenntnis davon erlangen konnen, da ich der Halbbruder
des derzeitigen Herrschers der Tuach na Moch bin und Einblick erhielt. Der Grofiteil des
Hiigelvolkes kennt diese Uberlieferungen nicht... und die Naturgeister schon gar nicht...)

Jethro Cunack
11.2 Anmerkung zur Anzahl der Cystire:

In Jethro Cunacks Geschichte "Die Reise nach Cor Dhai" wird von einem "zwolften Cystir" in der
Hauptstadt berichtet. Es handelt sich hierbei um einen Fehler bei der Ubersetzung ins
Thuathische!).

11.3 Der thuathische Brauch der Katzenschédel

Dieser Brauch ist einer Erzdhlung entnommen. Laut dieser stellen Bauern oft ein kleines Opfer fiir
die Tuach na Moch in Form eines Tabletts, auf dem sich Honig, einige siile Waffeln und eine
Schale mit Milch befindet, vor die Stufen ihrer Hiuser. Dies tun sie in dem Glauben, dass diese
Gabe die Mocha besinftigt und so die Hauser der Opfernden in Sicherheit vor den Scherzen und
Missetaten des kleinen Volkes seien.

Um nun zu verhindern, dass diese Leckereien von Katzen verspeist werden, stellen sie zusétzlich
zu den Speisen den mumifizierten Kopf einer Katze auf das Brettchen. Warum die Tuach na Moch,
denen diese Tiere ja beinahe heilig sind, noch nichts gegen diesen gruseligen Brauch unternommen
haben, das wissen die Gotter allein.

11.4 Der Hiigelpfeil
Eine weitere Legende der Thuatha besagt, dass eine Person, die plotzlich und unerwartet tot

umfillt, von einem "Hiigelpfeil" direkt ins Herz getroffen wurde. Diese "Hiigelpfeile" hinterlassen
keine Verletzung der dulleren Haut, sondern treffen direkt das Herz.
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11.5 Die Karte des Hiigelreiches

Ania m&o&
(wiste)

m mﬁﬁa\ )
m mQ\cﬁa
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Falia
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12. Worterbuch der Tuach na Moch

12.1 Gruf}iformen

Grufl Aussprache Bedeutung
14 14 BegriiBung unter Freunden,
cher leger
maith aistear ma aschter Abschiedsgruf}
maith 14 ma 14 cuten Tag
Moch dhuit ~ Moch duit poficher Uruf, Abschied fur
oich mhaith che wa cute Nacht
Mocha Deutsch
aistear Tore, Reise
amsercorrfflu Zeit-Corps
amserdewiniaeth passive Zeitmagie
amseru Zeit
amseru nac Nicht-Zeit
anghenbrydd Gedankenfische
athra paistach (paistacha) Wechselbalg (-bélger)
awyren Flugschiff
bardd Barde
bragwer Brauer, Milzer, Brenner
brynaur Hiigelgold (auf Magira Orichalkum)

chewd traethu

Geschichtenerzihler

cllygath Katze (im Hiigelreich)
clymu Geschenk
coden bathu Miinzbaum
coden ledydd Miinzseher
cor Stadt

cul Lehensmann
cyffur Droge

cystir, cystirach Cystir, Cystire
Cyw Anwiérter
dhuit Gruf
drwsagor Toroftner

40




estron AuBlenwelt(ler)
gormcloch 'Blaustein", Monyx
Gwledda Feiertag zu Ehren Mesg
gWTI gwennyn Giftkundige

haint-tranc Seuchentod
hawdd-tranc der natiirliche Tod
hokum Geschenk zu Cabwdl
igam ogam bezecht

Ilyn See

maes glanio Plattform fiir Flugschiffe, Hafen (?)
maith gut

maith aistear Gute Reise (Gruf3)
maldod Lord

mawred adelig, der Adel
megyd-tranc Kindstod

moriach Navigator

oich mhaith gute Nacht (GruB)
paistach, paistacha Kind, Kinder

paistacha cystirach Kinder der Cystire
pamselsig Thron des Hiigelprinzen
pel-droed Gefolgsmann

prin Knappe

prydydd Musiker

Sereg Ran Blutender Wanderer
sirydd Chef der Stadtwache
symlen Symbole

theach, theachta

Haus (im Sinne von Familie), Hauser

trais-tranc

der gewaltsame Tod

trin manipulative Zeitmagie
triach Durchquerer

trwyn Edler

tuach na gaeth Hiigelpfeil

Tuach na Moch Hiigelvolk, Kinder des Moch
ynad Gerechtigkeit

ysbia Beobachter

ysgol feithrin Hofstaat des Hiigelprinzen
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ysgytiad Narren

Deutsch Mocha
adelig, der Adel mawred
Anwarter Cyw
AuBlenwelt(ler) estron
Barde bardd
Beobachter ysbia
bezecht igam ogam
Blaustein, Monyx gormcloch
Blutender Wanderer Sereg Ran
Brauer, Méilzer, Brenner bragwer
Cheft der Stadtwache sirydd

Cystir, Cystire

cystir, cystirach

der gewaltsame Tod

trais-tranc

der natiirliche Tod hawdd-tranc
Droge cyftur
Durchquerer triach

Edler trwyn
Feiertag zu Ehren Mesg Gwledda
Flugschiff awyren
Gedankenfische anghenbrydd
Gefolgsmann pel-droed
Gerechtigkeit ynad
Geschenk clymu
Geschenk (zu Cabwdl) hokum
Geschichtenerzihler chewd traethu
Giftkundige gWI gwennyn
Gruf dhuit

out maith

gute Nacht (Grul3) oich mhaith
Gute Reise (GruB}) maith aistear

Haus (im Sinne von Familie), Hauser

theach, theachta

Hofstaat des Hiigelprinzen

ysgol feithrin

Hiigelgold (auf Magira Orichalkum)

brynaur
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Hiigelpfeil

tuach na gaeth

Hiigelvolk, Kinder des Moch

Tuach na Moch

Katze (im Hiigelreich)

cllygath

Kind, Kinder

paistach, paistacha

Kinder der Cystire paistacha cystirach
Kindstod megyd-tranc
Knappe prin

Lehensmann cul

Lord maldod
manipulative Zeitmagie trin

Miinzbaum coden bathu
Miinzseher coden ledydd
Musiker prydydd

Narren ysgytiad
Navigator moriach
Nicht-Zeit amseru nac
passive Zeitmagie amserdewiniaeth

Plattform fiir Flugschiffe, Hafen

maes glanio

See llyn

Seuchentod haint-tranc

Stadt cor

Symbole symlen

Thron des Hiigelprinzen pamselsig

Tore, Reise aistear

Toroftner drwsagor

Wechselbalg (-bélger) athrt paistach (paistacha)
Zeit amseru

/Zeit-Corps amsercorrfflu
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