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Introduktion til Panatria

Introduktion til Panatria

Panatria er et projekt og en verden der har spiret i min fantasi laenge, det er en verden jeg har skrevet sma noveller i og
begyndt pa enkelte bgger omkring. Tanken og idéen har vaeret i mange former for den fik den form den har i dag.
Inspiration til denne verden er kommet mange steder fra, men primaert er det min egen fantasi og, de igennem arene,
mange trofaste spiller der spilaften efter spilaften har lyttet, keempet, elsket og graedt sig igennem min komplicerede
plot hjernes finurlige tager. Derfor vil mange af jer ogsa kunne finde jeres sma anekdoter heri og genkende ting vaesner
eller steder i har oplevet eller vaeret med til at skabe.

Verdenen er en fantasy verden med frihed til at bevaege sig i alle afskygninger af og ogsa nogle gange uden for det vi alle
kender som fantasy. Den er ogsa et opggr med fantasy og de, til tider, forstokkede holdninger og meninger om fantasy
og hvordan ting skal hgre sammen. Det er bland andet et opggr med fantasy racerne og maden at teenke pa. | stedet for
grenhuder er der kaos vasner som kan vaere alt fra gobliner til orker til ogres. De ellers sa kendte elvere, dveaerge,
halflinger mm. er heller ikke at finde i Panatrias fagre verden. Man kan dog stadig mgde folkeslag eller racer er enten i
veeremade eller udsende kan minde om disse racer, men de vil vaere forandret og vaere pa en ny made. Dette er gjort
fordi jeg ikke gnsker man skal falde tilbage i gamle gaenge om en elver eller dvaerg er sddan og sadan. ldéen med
Panatrias racer er at man skal lsese dem pa ny og laere min forstaelse af hvem de er og hvad de mener. Som i nok kan
forsta er min verden pa mange mader anderledes og en ny made at teenke fantasy pa. Dette har jeg gjort for at ryste
mig fri af gamle meninger og holdning og for at skubbe til den forfaerdelig voksende fantasy konservatisme. Derfor vil
jeg ogsa sige til dem som gnsker at bruge Panatria som verden, til bord rollespil eller andet. Ggr jeg fri af gamle gaenge
og lad jeres kreativitet fa vinger og flyv hgjt. Panatria er noget nyt, en ny made at betraede fantasy genren samtidig med
at den fantasy and vi alle kender og elsker er bevaret.

Panatria baerer ogsa praeg af at veere en verden der tilstreeber at ramme bade live og bord rollespil. Det betyder at
verdenen er sat fri af reglerne og alene star som en beskrivende verden. Det betyder at ndr man tager denne verden for
at spille i den skal man selv forsgge at fa verdensinformationen oversat til regler. Til hjaelp vil der vaere bade et live og et
bord rollespils regelsaet som man kan hente. Dette betyder at verdenen er skabt ud fra historier alene og det er op til
spillere og spilledere at omsaette beskrivelser mm. til noget regelteknisk brugbart. Her er friheden igen, til at vaelge sit
eget spilsystem eller endda skrive et selv.

Som man nok kan laese, er der langt op til megen frihed i hele verden og den made den er bygget op. Dette er faktisk en
grundtanke i det hele. Som spil leder skal man omfavne en verden, elske og respektere den men ogsa ggren den til sin
egen. Jeg forventer hverken mere eller mindre af jer spillere og spil leder end mig selv. Det vigtigste for mig er at i ggr
denne verden til jeres verden, eller i hvert fald spillederens verden. Min filosofi er netop at fantasien ma og kan man
ikke saette graenser for eller saette i bas. Den skal leve fri og opleves. Med disse ord byder jeg jer velkommen til Panatria,
fantasiens legeplads.

VAR OPMZRKSOM PA...

Denne verdensbog er under udvikling og LANGT fra faerdiggjort lige nu. Derfor vil der komme meget mere information i
denne bog og den information der er, heri kan godt andre sig over tid. Fgr denne bog far sin version 1.0 kan man ikke
regne informationen heri som vaere feerdiggjort.
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Lande og omrader

Panatria er delt op i 9 naesten lige store landomrader. Landomraderne er langt fra s sammenhangende at de kan
kaldes verdensdele, men er mere omrader hvor korttegnerne har lagt en greense for at kunne indtegne hele verdenen.
Det kan variere meget fra korttegner til korttegner hvor de har lagt disse graenser. Der er dog kun kort over 8 af disse
landomrader, den sidste som dakker hele sydpolen, er et stort uvejsomt og goldt is landskab bestaende af isfjelde og
store vandomrader der for laenge siden er frosset til is. Dette omrade |13 nemlig i store dele af verdenens skabelsen i
morke, da solen ikke var sat til at rejse omkring jorden. Den enorme kulde har efterladt sig to ting. Den ene er et
landskab sa goldt og frygteligt uvejsomt at ikke ret mange har set det, den anden er at den har frosset den fgrste
tidsalder fast her, sa udviklingen ikke har bergrt omradet og det siges at den aldgamle civilisation ligger begravet her
urgrt.
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Lande og omrader

Aklamesien
Hovedstad: Sapathia

Primaere racer: Rykianere 15%, Phalatinere 15%, Kisikanere 15%, llishins 30%, Zanaze 15%, andre 10%

Primaere Panaterion, Palicianera, Gelantos, Felterac, Velant

religioner:

Import: Luksusvarer, tree

Eksport: Beer, frugt, olier, guld

Klima: Sydlig tempereret klima med primeert Igvtraeer. Der vokser mange forskelligartede frugter og bzer.
Klimaet er gunstigt med god varme i perioder samt perioder med tilpas nedbgr til at landet virker
frugtbart.

Seerlige steder: Den skjulte dal, De 13 tinder, Frugthaverne i Anthath Ossir

Styreform: Kejserdgmme med en enevaldig kejser der dog har radgivere og rad under sig — hver med deres fokus
omrade

Historie:

Mange, mange ar tilbage har Aklamesien vaeret under kejserstyre. Forskellige dele af den kejserlige familie har
periodevis voldet stridigheder om, hvem der skulle besidde den meget magtfulde position som kejserfamiliens
overhoved, men pa intet tidspunkt har det vaeret teet pa, at man ville afskaffe kejserdgmmets magt — heller ikke under
den tyranniske og blodige Kejser Huldivar Il, som lod utallige af sit eget folk henrette uden grund.

Igennem tiden har kejserdgmmet i Aklamesien haft stgrre eller mindre indflydelse pa omverdenen, men indenfor de
sidste 3 generationer er Aklamesiens rigdom, magt og dermed ogsa indflydelse pa hele omradet omkring dem styrket i
en sadan grad, at nabolandene omkring Aklamesien direkte frygter kejserdgmmets indflydelse. Den aklamesiske haer er
ogsa kendt for at vaere en af de stgrste —iseer fordi, der gar rygter om at Den aklamesiske kejser har lavet aftaler med
Zanaze folkets leder Ze'nar — en aftale, der sikrer at Aklamesiens Kejser pa kort tid kan stille med en kampklar og betalt
Zanaze heaer. Nabolandene har derfor travit bade med at stille sig pa god fod med Aklamesien via gaver og giftermal — af
samme grund er der ofte i den aklamesiske kejserfglge mange udenlandske ungpiger, der g@r sig hab om et giftemal
med en aklamesisk kejsersgn. Nar naboerne ikke forsgger at indfedte sig med diplomatiske krumspring, forsgger de at
gede jorden for en alliance dem imellem, der sikrer, at hvis den Aklamesiske kejser fandt pa at indtage nabolandene, sa
ville dette ikke vaere muligt. Den nuvaerende Aklamesiske kejser er Titulasian IV, som primaert bor pa det kejserlige
palads i den skjulte dal med sine 25 koner/konkubiner og sine ikke mindre end 78 bgrn (sidst optalt)

Kultur:

Den Aklamesiske kultur bygger alt op omkring deres kejserlige familie og de aldgamle traditioner, der knytter til alt, der
foregar omkring kejserfamilien. Aklameserne er meget traditionsbundne og netop, fordi deres kejserfamilie betyder sa
meget for folket, er familien ogsa et saerdeles vigtigt omdrejningspunkt for dagligdagen. Szerlige begivenheder og
markedage markeres ved ritualer, der ofte kan virke indviklede for fremmede, men den aklamesiske kultur er meget
stolt og aerekaer og vil til enhver tid beskytte kulturarven, hvor maerkelig den end ma synes for andre. Aklameserne
seetter stor pris pa deres folkefortzellinger og de har gerne en forteelling, der kan hjzelpe i enhver livssituation. Hvis man
er indsigtsfuld nok, sa vil man i de gamle forteaellinger kunne finde al den vejledning, man har brug for, for at kunne bega
sig som dgdelig i Panatria.

Den almindelige aklameser kender sin plads og har en stor stolthed overfor den opgave og den rolle som den enkelte
har i det store billede. De affinder sig med at ikke alle kan have lige meget, men at man med gudernes velsignelse eller
kejserens velvilje kan fa lov at vinde mere indflydelse og st@rre rigdom. Netop fordi Aklamesien er sa rigt og frugtbart
som det er, er der megen lidt fattigdom i landet, hvilket g@r at den aklamesiskse kultur netop har overskud til at
diskutere filosofiske, etiske problemstillinger samt lave en samfundsorden, der samler op pa samfundets svageste.

Den stolthed og 2ere som aklameserne fgler for deres land og kejser ggr netop, at de er notorisk loyale og svaere at
bestikke, men det ggr ogsa, at de er meget snobbede overfor andre lande og andre folk, som de ser som mindre
udviklede, barbariske og uhgflige. Det kan ogsa virke som om aklameserne sidder lidt fast i deres fortid og deres egen
storhed og derfor ikke har hverken lyst eller evne til at taenke i nye baner.
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Eadon

Lande og omrader

Hovedstad:  Eanor

Primaere Rykianere 40%, Hykarier 25%, Phalatinere 20%, andre 14%

racer:

Primaere Raxeranizarr, Velant, Felterac

religioner:

Import: Tekstiler og laeder

Eksport: Eksotiske planter, frugter og grensager. Krydderier, traee og metal

Klima: Subtropisk klima, primaert med bregner og traeer.Der er en blanding af Igv og palmer. Idet der er et
subtropisk klima, er landet rigt pa vegetation af mange forskellige arter, som ogsa forarsager et rigt
dyreliv. Somrene er lange og varme og det sker sjaeldent, at vinteren kommer under frysepunktet.

Seerlige Tianos’ palee — hovedstadens slot, regnskoven, Arkinaraxerias dal (Menes at vaere et tidligere

steder: tilholdssted for en gammel drage — uvist om den stadig holder til i omradet), De syv diamanters lund

Styreform: Kongedgmme med hans gverste radgivere: hgjre og venstre hand, som bestar af to af de hgjest staende
adelsfamilier. Med i bestemmelsesprocessen forefinder sig ogsa Adelshuset og Almenhuset (landet er
dermed et af de eneste, hvor den “almene” borger ogsa har noget at sige i samfundet)

Historie:

Det er velkendt, at Eadon har en stolt historie inden for adelige familier, hvor de fleste kan spore deres oprindelse

mange hundrede ar tilbage. Dette kan ogsa ses i deres styreform, hvor langt stgrstedelen af dem, der sidder pa magten,
er adelige familier. Dog, takket veere den tidligere konge, Tianos VI, sidder der ogsa almene borgere med i
beslutningerne. Kong Tianos VIl besluttede nemlig for 200 ar siden, i overensstemmelse med resten af den

bestemmende adel, at anerkende og acceptere, at den almene borger ogsa udger en vigtig del af landets struktur og
arbejdskraft — af den grund blev AlImenhuset oprettet. Dette har forarsaget, at der er en god stemning imellem de
adelige og de ikke-adelige, hvilket har bevirket, at der ikke har vaeret interne krige i mange, mange artier, og at den
almene befolkning er glad for den nuvaerende styreform.

Eadon er ogsa kendt for deres veltreenede haere, samt deres diplomatiske evner med de omkringliggende lande. Men
selv om Eadon er anerkendt som en stormagt i Panatria rygtes det alligevel, at den nuvaerende konge, Ragnasin IX, er
begyndt at frygte den voksende magt fra Aklamesien. Derfor gaetter man p3, at kongen nu benytter sig af sine
diplomatiske evner, idet der er blevet observeret diplomater i landene omkring Aklamesien. Den gryende frygt for
Aklamesiens voksende magt er dog arsag til begyndende interne stridigheder i Edon da nogle mener man burde alliere
sig med Aklamesien og lave en stormagt mens andre klart mener at truslen fra Aklamesien er reel.

Kultur:

Det siges, at der i tidernes morgen levede en drage i Eadon, og denne drage ville rejse sig, hvis landet nogensinde ville
komme under belejring — hvilket ogsa er grunden til, at kongefamiliens vabenskjold inkluderer en drage. Folket i Eadon
foler sig derfor sikre, idet de tror pa, at der er en beskytter, der vager over landet. For at @re denne drage, har folket
taget flere vaner til sig, som de tror, repraesenterer dragerne. Eadonerne er derfor kendt som noble og zdle folk.

Langt de fleste beboere er pa den ene eller den anden made tilknyttet adelige familier — enten, fordi de selv er adelige
eller fordi de arbejder for adelige. En faktor, der ogsa er med til at forene de adelige og ikke adelige er den felles
vaernepligt, hvor alle maend skal tjene som soldat i tre ar, som dog stadig bliver ledt af adelen. Her leerer de fleste
bender ogsa at leese og skrive, hvilket ggr, at alle besidder en hvis form for viden, der bliver brugt til at imgdekomme
flere former for problemstillinger og dermed ggre samfundet bedre.

Netop grundet disse sociale forhold er det sjeeldent man ser hungersngd eller voldsomme sygdomme, da der er en god
faellesskabsfglelse samt velstand i landet — det siges endda, at selv de fattigste bgnder har ressourcer nok til at blive
maette hver dag. Men selv om de adelige og de almene borgere har en del med hinanden at ggre, ved borgerne godt, at
det er de adelige, der bestemmer, men den geengse holdning er, at man er blevet fgdt ind i den position man har. Iszer
efter den tidligere konge, kong Tianos VI, accepterede og anerkendte bgnderne, som en vigtig brik i samfundet, ser
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Lande og omrader

bgnderne sig selv som stolte over, at kunne bidrage til kongeriget.

Eadonerne gar meget op i at beholde det gode renommé, de mener, de har til den vagende drage, og der er derfor flere
hgjtider, specielt om sommeren, hvor dragen er i centrum. De Lange Flammers Nat skal isar naevnes, hvor hele landet
forbereder sig i en uge til denne hgjtid, hvor ofringer, historier og konkurrencer finder sted. Igennem denne uge er det
skik, at de adelige skaenker deres arbejdende bgnder mad og drikke nok til, at de kan gennemga ugen uden sult.

Eadonerne menes at veere et af de mest loyale folk overfor deres eget kongerige og styre, idet befolkningen fgler, at det
gar meget bedre i deres land i forhold til mange historier, de har hgrt om andre lande — og dette skyldes styreformen og
anerkendelsen af hver mands plads, samt fglelsen af beskyttelse fra den vagende drage. Selv om Eadonerne ser sig selv
om et af de bedste kongeriger, ser de ikke som sadan ned pa nogle af de andre lande, da de har deres made at styre
tingene pa — dog er det velkendt, at mange borgere mener, at andre lande er foraeldede i deres politik, og at den
eadoniske politik er vejen frem.
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Lande og omrader

Essenhir
Hovedstad: Deirdhem
Primaere Phalatinere 35%, lllishin 30%, Talakiner 20%, andre 15%

racer:
Primaere Mirana, Alizare, Inixia, Eleinann

religioner:

Import: Tree, salt og andre krydderier

Eksport: Hvalolie, hvalfedt, hvalhorn, is, ked

Klima: Arktisk, koldt og til tider blaeesende med snefygning. Om sommeren smelter den yderste isbraamme
Seerlige Dybets kald/ Dyrdrkalt, Iseklgv/Essenkluf, Midttinde/Mitindr, Ispaladset/Siyrsrygi

steder:

Styreform:  Hver bygd navngiver pa vinterens laengste nat deres leder. Denne er valgt ud fra ren og skeer popularitet
og altsa ikke, fordi man er bedre til noget end andre. Traditionen er at den slags ledelse ofte skifter og
derfor vil det vaere sjeeldent at én familie sidder pa ledelsen af en bygd i flere generationer. Lederskabet
gar ikke i arv og valget foretages pa flertal af de stemmeberettigede, hvilket vil sige alle, der har begaet
sig 3 dggn alene pa isen. Denne manddomsprgve finder ofte sted, nar en dreng er omkring 13 og en
kvinde har haft sin fgrste blgdning.

Historie:

Der er ikke meget nedskrevet fra Essenheirs historie. Det siges, at landet har ligget gde i mange ar og at det frgs til, fordi
gudinden Mirana bosatte sig her. Pga. dette rygte er der mange Mirana tilbedere, der forsgger at komme til kernen af
Essenhir for at finde en vej til hendes rige — mange dgr undervejs eller ma reddes fra kulden af de fastboende Essen. Da
Essen er et folk, der elsker historier og gerne de lidt overdrevne af slagsen, gar der mange mere eller mindre troveerdige
rygter i landet om, hvad der gemmer sig under den dybe is og hvad, der er sket med de bosattelser, der har gravet for
dybt ned. Det siges at isen i sig selv er levende, fordi fortabte sjaele er faget i isen, men som sa meget andet er det ikke
noget, man kan finde ud af ustraffet.

Kultur:

Essenhir er et ret ugaestfrit land. Farlige dybe isspraekker, store iskolde og frosne sletter, der deler sig i lange frosne
tapper der stikker ud i det kolde hav. Selvom landet er farligt, ufremkommeligt og @#de er folket, der bor her, det
sjeeldent. De elsker, nar der kommer gaester til deres sma boszaettelser og der er en lang tradition for at forkaele og
behandle skjalde og barder med stor respekt. Gaester, der rejser gennem Essenhir, vil opleve at blive modtaget med
store smil og dabne arme, hvor end de kommer frem, idet man ikke let befaerder sig over afstande i det barske terraen.
Byerne, der ligger spredt over hele landet, er af meget varierende stgrrelse. Nogle byer huser flere tusinde sjxle og
fungerer som storbyer med butikker, skoler, templer m.v. Nogle byer er gravet ind i siden af faste gletchers som hylles
ind i bjerget eller bygget op i sten og isoleret med underulden fra Huldreboerne, som spiller en stor rolle i Essenhirs
kultur. Huldreboerne er kempemaessige og godt isolerede firbenede dyr, der er skabt til at leve i det kolde land. De
lever af szler, hvaler og store fisk og bruges af Essenhirs befolkning som traekdyr, til mad, beboelse og andet — stort set
intet gar til spilde. Ved havet ligger der mange bygder bygget af mere flytbare materiale som f.eks. skind og knogler fra
hvaler eller huldreboer.

Essen-folket baserer meget af deres kulturelle basis pa det handvaerk, de lever af. Derfor er is-minerne ofte meget stolte
og bevidste om isen og dens egenskaber. Hér brydes der is til salg i resten af ???. Derudover bygger landets vand-llishins
sammen med Essen-folket et vidunderligt kompleks af fabelagtige isskunst. Konstant udbygges og forfines Siyrsrygi til
2re for det guddommelige Essenfolket og Is-llishinerne mener, der gemmer sig i sneens og isens magt.

Hvor isen er eksistens grundlaget et sted, er hvalfiskeriet og udnyttelsen af det, hvalerne bidrager med, det der er basis
for levevejen et andet sted. Derved bliver de store hvalfiskerflade, der er bygget af hvalknogler og skind et imponerende
skue, nar de i flok sejler til havs for at keempe mod dybets vaesner i det iskolde vand. Den stgrste af de stgrre beboelser
er hovedstaden Deirdhem pa en af Essenhirs sydligste spidser. Her leegger de store handelsskibe til fra fjerne egne og
byen syder af det konstante liv som handelen bringer. Kroerne her tilbyder styrkende, varmende drikke og bade maend
og kvinder modtages bade ved bord og i seng af de lokale som ivrigt lytter til historierne langvejs fra. | Deirdhem fragtes
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Lande og omrader

varer til og fra pa store slaeder trukket af teemmede Huldreboer mens det om sommeren er svaerere at komme til og fra
byen pga. smeltestremmene, der vaelter ned fra ishgjsletten mod nord. Derfor er Deirdhem og andre af kystbyerne
lukkede for handel en maned om sommeren i stedet for, som man skulle tro, i den hardeste vinter. | sommerperioden
finder et af Essenhirs vigtigste kulturelle begivenheder sted, for her kommer lllishin-folket, der bor i Mittindr midt i
landet ud til kysterne, for at lade de staerkeste ild-ilishins og jord-ilishins blandt dem foresta de vigtige Ishjerte-
ceremonier, hvor glgdestenene i alle landets bygder genantaendes, for at kunne braende hele vinteren igennem og holde
Essenhirs bygder opvarmede, selv i de koldeste maneder. lllishin folket er hovedsaligt forsamlede i Mittindr og dette
sted betragtes af mange lllishins som deres races hovedstad.
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Lande og omrader

Ferania

Hovedstad: Mithrandos

Primaere Ilishins 23%, Rykianere 18%, Hykarier 13%, Phalatinere 10%, Talkinere 10%, Kisikanere 8%, Septoner 6%,

racer: Ta’arier 3% Andre 8%

Primaere Evanar

religioner:

Import: Luksusvarer

Eksport: Eventyrer, Korn og rodfrugter

Klima: Tempereret fastlandsklima

Seerlige Eventyrakademiet omkring det sted, hvor Feranaya menes at have hvile

steder:

Styreform: | Ferania er der ingen adel eller kongefamilie som bestemmer over indbyggerne i landet. |
lokalsamfundet er der en symbolsk leder, kaldet en friherre, som er den ansvarshavende i forhold til
samfundets ve og vel. Friherren er valgt af lokalsamfundet og er ofte omradets dygtigste inde for det
dominerende erhverv. Men alle opgaver i samfundet Igftes i faellesskab.

Historie:

Det nye rige vestpa blev til, da bgnder og fattigfolk f@rste rejste over havet i hab om bedre liv. De fgrste beboere i
Ferania tog blot fa skridt pa de ukendte jorde og bosatte sig ved havet. De levede af alt det gode som havet kunne give
dem og leerte herigennem dets barske natur at kende. Allerede da de fgrste folk havde sat deres ben pa Feranias jord,
lagde de maerke til, at der bredte sig en tdge ind over landet, men ingen tog szerlig notits heraf. Denne handelse leerte
de skete to gange om aret, og efter nogle ar begyndte rygter at spire om, at enkelte, omkring denne tid, menes at have
set noget svaeve rundt i tdgen — naarmest som en sky der skilte sig ud. Inde i skyen skulle en menneskelig skikkelse efter
sigende have flgjet rundt. Beboerne startede ud med at veere bange, men opdagede, at de steder, hvor “skyen” var
blevet observeret, var jorden pludselig blevet usaedvanlig frodig — heraf navnet de evigt frodige marker. Dette fik
beboerne til at mene, at skyen var en and, som var behjalpelig og beskyttende af natur, da den hjalp dem. Anden
observerede beboerne laenge, men som arene gik, begyndte anden at vise sig feerre gange.

Som tiden gik blev den nye generation mere eventyrlystig og tog modigt flere skridt og satte som de fgrste fod pa
fastere jord. De slog sig ned som bgnder i Feranias fladland, hvor ddalene gjorde jorden god til opdyrkning. Sma
samfund sprang ud i Feranias landskab — de voksede sig til byer og enkelte blev stgrre og stgrre. Indbyggerne i Ferania
levede primaert af den frodige jord eller af havet. Man dyrkede jorden og byttede sine afgrgder, eller sine fisk pa sma
markeder i det lokale omrade, til ting som man havde brug for i hjemmet. Dem der var gode med deres hander,
byggede ting eller syede fine klaeder som blev byttet pa lige fod med afgrgderne og fiskene fra havet. Livet i Ferania var
simpelt, stille og folk ngd deres tilvaerelse.

| disse smabyer begyndte rygterne om, at anden var blevet set igen at spire. Nogle mente sagar, at have set andeni
deres drgmme. De forklarede, at det var en kvinde i en slags blalig tageform, med hvid tage omkring sig, hvilket gjorde
det meget sveert at fa et klart billede af hende. Dog mener mange, at hun havde langt har og bar pjaltet tgj. Til at starte
med, melder historierne, at kvindens blalige tageform blot naermest var som en skygge i den omkringlaeggende hvide
tdge. Men jo laengere beboerne bevaegede sig ind i landet, jo mere pracise blev beskrivelserne — og
bemaerkelsesvaerdigt begyndte beskrivelserne nu at ligne hinanden. Igen melder historien, at hvor anden bevaegede sig,
blev jorden frodigere. Mange begyndte derfor at tilbede den kvindelige and.

Bggerne naevner en aften, hvor tagen igen havde bredt sig ud over landet — men praecis denne aften, skete der noget
meaerkvaerdigt. Op imod himlen kunne beboerne se en lysende kugle bevaege sig langsomt op. Da kuglen stoppede, kom
der et kraftigt hvidt lys, der oplyste det meste af omradet, og med ét var tagen veek. Selv om hun var hgjt oppe, var det
tydeligt for folk at se, at der sveevede en blalig kvinde, med sit meget lange har og tgj let blafrende omkring sig. Ingen
beboere ved hvordan, men alle menes at have hgrt ordet “Feranaya” i deres hoved, og efter dette Igftede den
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kvindelige and sin ene arm og pegede imod nordvest. Efter fa sekunder kom der igen et kraftigt hvidt lys, hvorefter hun
var forsvundet, og tagen var kommet tilbage. Nogle beboere menes herefter at have faet et syn med et sort bjerg i
deres drgmme.

Med tiden kom flere til fra den anden side af havet og Ferania voksede. Jo modigere befolkningen blev, jo leengere ind i
landet kom de — hovedsageligt med retning mod nordvest. Idet landet stadig var uudforsket, begyndte flere eventyrer at
komme til Ferania, og hgrte hurtigt rygterne om anden, der pegede mod nordvest. En gruppe eventyrere bevaegede sig
afsted, og fandt en bjergkaede, som de bevaegede sig igennem. Efter mange dages vandren, fandt gruppen ved et
tilfelde en indgang til et af de sidste og hgjeste bjerge, hvor vaeggene var udhuggede og af sort granit. Inde i grotten
brugte de flere dage pa at lede efter noget af vaerdi, dog uden held. De menes dog alle, at have hgrt en kvindes stemme.
| deres feerden inde i bjerget, blev gruppen til deres dgdsleje ved med at pasta, at gangene aldrig endte, men blev blot
ved med at bevaege sig dybere ind i bjerget, og forgrene sig i andre gange. Af frygt for at fare mere vild, end de i forvejen
allerede var, besluttede de at ga tilbage mod udgangen, som de fandt pa en enkelt dag. Dog lignede udgangen ikke den
samme indgang, som hvor de var gaet ind. De var nu kommet ud til en skov, sa storslaet og flot, som de aldrig havde set
for: Traeer sa hgje som bjerge — s@er sa kart som glas — blomster i alle regnbuens farver — og eksotiske dyr, som de kun i
deres fantasi kunne forestille sig. Efter leengere tids vandring her, fandt gruppen noget, de fgrst misfortolkede som
endnu et bjerg — men fandt ud af, faktisk var et keempe trae, som de senere pastod var det det st@grste og zldste tre i
verden — et trae der ragede op til skyerne. De havde brugt lang tid pa at undersgge traeet, og fik pa fornemmelsen af, at
det besad magiske evner. Traeet befandt sig ved siden af en lille sg, hvor redderne gik ned i. De unge eventyrer
besluttede sig for at drikke noget af sgvandet, de skulle veere faldt i sgvn. Da de vagnede kunne de ikke huske, hvad der
skete, men foran dem var nogle gaver. Hvad det var, ville de ikke ud med. Historien melder dog ogs3, at to af gruppens
medlemmer aldrig vagnede efter at have drukket vandet — men artiers snak glemmer hurtigt denne del af historien, og
fokuserer pa dem, der fik et udbytte. Hele denne tur er i hvert fald den historie, de resterende gruppemedlemmer har
fremlagt.

Baseret pa disse historier besluttede de unge sig for at starte et eventyrakademi, som kunne optraene folk i at udforske
stadig uudforskede omrader i Ferania, og ggre de kommende helte klare til strabadserne pa vejen. Denne ide
blomstrede hurtigt op og var i mange ar den eneste af sin slags. Af denne arsag menes det ogsa at vaere grunden til, at
dette er et af de fineste eventyrakademier som man kan komme pa — og er eftertragtet bade i nzer og fjern.

Mange har siden prgvet at finde det, der senere blev kendt som 1000-ars traeet, men uden held. Dog har flere fundet
det omtalte bjerg, hvor alle gangene endnu ikke er blevet udforsket.

Kultur:

Ferania er et af de hidtil nyeste opdagede lande, og der er derfor mange tilrejsende. Dette har forarsaget, at samfundet
er rig pa forskellighed, da hver af de enkelte borger har bragt traditioner og skikke med sig fra deres gamle liv. Men hvor
nye mennesker mgdes, udspringer nye traditioner. Den seneste udbredt tradition er, at alle maend baerer hatte, og dem,
der anses for at vaere voksne i deres lokalsamfund, baerer en eller flere fjer i hatten. Farven pa det stof som hatten er
syet fortaeller omverden om den enkelte mands sociale status og position lokalsamfundet. Jo staerkere og mere farverig
en hat er, des stgrre accept har denne mand i sit lokal samfund og hos sin familie.

Ud over hattene, er der opstaet et andet faanomen, som er blevet kendt i landet. Unge maend er begyndt at hoppe fra

bglgestopperne nede ved havnen, som bevis pa deres kaerlighed til deres udkarne — et feenomen de gamle indbyggere
ryster pa hovedet af.

Pa nuvaerende tidspunkt eksisterer der — ud over de hgjtider, som tilflytterne selv har bragt med sig — to feelles hgjtider
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om aret i Ferania; om foraret og efteraret. Ved disse tider fejrer man tagens komme. Man ved ikke hvorfor, men under
disse hgjtider bevaeger en hvid tage sig ind over hele landet. Beboerne mener det er Feranaya — en beskyttende and —

der breder sine arme ud og velsigner landet, sa det forbliver lige sa frodigt, som det altid har veaeret. Tagen varer begge
gange et par dage, hvorfor festerne ggr det samme. Tagerne de sidste par ar er dog begyndt at blive taettere.

| Ferania er der ingen penge — folk handler med tjeneste og ting eller afgrgder. Prisen fastseettes efter efterspgrgslen i
det enkelte samfund og folks evne til at handle. | Nyere tid er metalringe om armen blevet et symbol pa hvor mange
tjeneste den enkelte familie har til gode. Metalringene baeres af familiernes kvinder da de star for huset og familiens
levevilkar.
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Fyrigia

Lande og omrader

Hovedstad: Der findes ikke én hovedstad i de 7 fyrstendgmmer i Fyrigia

Primaere Phaltinere 30%, Kisikanere 20%, Rykianere 20%, Ilishins 20 %, andre 10%

racer:

Primaere Eleinann, Inixia, Mirana, Teranis, Birithia

religioner:

Import: Krydderier, metal, stof

Eksport: Trae, papir, skind

Klima: Tempereret klima med delvis naleskov og Igvskov. De mere abne omrader i landet er opdyrket med
kornsorter, rodfrugter og forskellige frugtarter der egner sig til de skiftende arstider.

Seerlige Ringfaestningen (kaampemaessig ruin), Stalormens grav, Landstinget

steder:

Styreform: Landet ledes decentralt af de 7 fyrstendgmmer, der har opdelt landet imellem sig. Der er fri handel og frit
lejde pa tveers af fyrstendgmmernes graenser og befolkningen i Fyrigia ser sig ogsa som et folk, der mere
eller mindre fglger de samme skikke. Man gar ikke sa meget op i en skarp opdeling af fyrstendgmmernes
omrader og graenserne kan derfor flytte sig i takt med den enkelte fyrstes opmaerksomhed og interesse.
Denne made at se pa de flytbare territorier kan nogle gange vaere kilde til stridigheder fyrstendgmmerne
mellem. Stridighederne kan komme til kamp, men ofte Igses de gennem politik eller moderat pres fra
andre fyrstedgmmer. Generelt set passer hvert fyrstendgmme sig selv og gifter ellers deres sgnner og
dgtre bort pa kryds og tveers over omradernes granser.

Historie:

Fyrigias historie er fuld af stgrre eller mindre stridigheder og endog krige fyrstendgmmerne imellem. Oprindelig var der
11 smakonger, der sad pa magten i hvert deres mindre kongedgmme, men gennem forskellige kampe og krige blev
dette tal reduceret til de 7, der er kendt i dag.

Navnene pa de 7 nuvaerende fyrster er fglgende:

Fyrst Aktavan Ebenaz af Ulvehovedet

Fyrst Julian Palikord Ill af @vre Flod

Fyrst Ludrich Seppelar af Halvmanelandet

Fyrst Feodrivan Elben af Marken

Fyrst Kantar Pakh af Falkenborg

Fyrst Ruathan Blechivas af Havblik

Fyrst Odessian Lybessar Il af Skovdyb (Gyldenbaeks fyrste)

Den sidste store krig kaldet Stalormens krig opstod efter flere generationers fred i landet under én storkonge, hvor
fyrstendgmmerne var underlagt ét feelles styre. Landet var pa dette tidspunkt pa vej til at veere ret indflydelsesrigt

internationalt og Fyrigia markerede sig tydeligt i forhold til deres naboer, som et staerkt kongerige under en kongeslaegt,
der holdt landet samlet. Kong Esponar lll sad pa tronen, da den unge, argerrige Julian De Valposat af det vestlige Fyrigia
under navnet Stalormen besluttede sig for at saette sig op mod kongen, der laenge havde veaeret i politisk modvind for sin
beskatning af isaer de mindre indflydelsesride omrader af landet. Julian De Valposat indtog efter nogle ars krig med
snedighed og list Ringfaestningen, hvor den royale familie var gemt vaek i sikkerhed. Efter sigende slog Stalormen her
den unge prins Edoard Il ihjel og giftede sig derefter med prinsesse Marisett for at fa et retmaessigt krav pa tronen i
Fyrigia. Landet blev derved kastet ud i en lengere arraekke med borgerkrig. Prinsessen fgdte sine 4 bgrn i felten, hvor
hun aldrig forlod sin mands side, men det siges, at da hendes far, gammel og gra |3 sygelig i sin seng i felten, fik hun lov
til at vaere hos ham og pleje ham til han dgde fa dage senere. Efter Kong Esponar IlI's dgd var landet traet og udmattet
efter krigen og da Julian De Valposat under uheldige omstandigheder dgde kort for sin kroning som konge valgte de 7
fyrstendgmmer at vende tilbage til hvert deres oprindelige omrade og passe deres eget.

Kultur:

Fyrigia kendes som ét land selvom der kan vaere ret stor forskel pa hvordan fyrstener regerer i de forskellige omrader.
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Fyrigierne er oftest et hardtarbejdende folk, der passer deres eget. De landsbyer, der ligger teet pa et fyrstendgmmes
centrum, er ofte meget loyale over for fyrstendgmmet og dets familie, som flere af dem kender. Her er fyrstens
opmaerksomhed dog ogsa stérre og derfor er det ogsa her, der forefindes skoler, uddannelser, magistre og andet. De
byer og omrader, der ligger pa graensen mellem to fyrstendgmmer eller i udkanten af et fyrstendgmme er ofte en del
mere fritstillet og selvstyret, da det ofte ikke tiltreekker sig synderlig opmaerksomhed fra de gverste ledere. Der er dog
tilfaelde, hvor visse omrader pludselig bliver et stridsspgrgsmal eller paberaber sig ekstra opmaerksomhed fra en eller
flere fyrster. | disse tilfeelde kan man opleve en voldsom opblomstring bade kulturelt og uddannelsesmaessigt i det
pageldende omrade, ligesom den interesserede fyrste ofte vil sende donationer til udbygning af handelsveje, offentlige
bygninger og lign. Denne opmarksomhed kan bade veere til skade og til gavn. Fyrigierne er umiddelbart ikke synderligt
interesserede i deres egen historie, som de finder en smule kedsommelig og flov. De lytter dog gerne til spaendende
forteellinger fra stgrre lande eller fjerne steder, hvor der i dagligdagen forefindes mere spaending. Landets befolkning er
som udgangspunkt sa nogenlunde venligt indstillede overfor fremmede og er geestfri med forbehold indtil venskaber
vokser frem eller man har gjort sig utilbens.
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Gant

Hovedstad: Koebel

Primaere Rykianere 20%, Pahalatinere 30%, lllishins 10%, Kissikanere 20%, Andre 20%

racer:

Primeaere Teranis, Alizare, Keyria

religioner:

Import: Krydderier, Luksusvarer, Tgj

Eksport: Tree, Metal, Sten, Skibe, Skibsdele

Klima: Nordlig tempereret

Seerlige Sefartsskolen i Holm, Rytterpaladset i Koebel, kongeslottet i Koebel, Havslottet i Julianehavn, der er

steder: bygget og dekoreret af ting fra havet som muslingeskaller i mange farver, glitrende sandslebne sten og
med perlesalen som det ultimative symbol pd Gants tilhgrsforhold til havet.

Styreform: Monarki med steerk indflydelse fra landets handvaerkerlaug

Historie:

Gants historie ma siges at vaere ret uinteressant nar man ser det i forhold til mange af de omkringliggende lande. Gant
har vaeret bosat i mange, mange ar og overalt kan man hvis man har interesse for gamle folkeslag finde mange tegn pa
tidligere bebyggelser, men det er tydeligt gennem historien, at forfinelsen af iseer badbyggeriet sammen med havet som
element har fyldt meget i gantisk kultur. | begyndelsen rejste ganterne selv meget ud for at udforske og det siges at
ganterne var de fgrste til at kortlaegge havene og flere af kysterne omkring sig. Efterhdnden som andre begyndte at
efterspgrge deres skibe begyndte Gant at sla sig fast som den allerbedste inden for badbyggeriet og behovet for at
patruljere kysterne i forsvar mod piraterne har tvunget Gant til at samarbejde med Lessantia mod syd. Denne aftale
kom i stand da handelen mellem Fyrigien, Lessantia og Gant konstant blev truet af piraterne. Gant og Lessantia kom
under pres for at beskytte indsejlingen til Halvmanebugten, hvilket gjorde at de to lande sammen formede
Halvmaneunionen stgttet pa Lessantia siden af Aklamesien og pa Gants side af Fyrigien. Denne union star stadig steerk
trods ufreden mellem Aklamesien og flere af dens naboer.

Det siges at Gant selv var skyld i at problemerne med piraterne opstod i fgrste omgang. Da laugene i sin tid begyndte at
finde fodfaeste siges det at badbyggerlaugene kom i en intern strid om hvem der var de dygtigste og derfor havde mest
magt. Striden opilnedes af en personlig splid mellem en gruppe af svende under Badbyggermesteren Coram Hanson der
ikke var enige om proceduren i badbyggeriet. Denne strid resulteret i vold og til slut blev de resterende fglgere af
badbyggeren Viturio Kalmas bortvist fra Gant for evigt af de resterende laug. Det siges at Vutorio Kalmas derefter
bosatte sig et sted og leerte badbyggerkunsten videre med det formal at bygge hurtige, farlige og lydlgse skibe til netop
at haerge sit hjemlands kyster.

Kultur:

Gants fundament hviler pa de steerke og meget dygtige handvaerkerlaug, der findes omkring i landet. Isaer hviler landets
kultur pa badbyggeriet og saledes er meget af landets kultur og identitet bygget op omkring det faktum, at de er en
steerk badbyggernation med dyb forstaelse for at besejle havene omkring sig.

Gants befolkning er et roligt og solidt folkefeerd, der saetter en zere i at veere gode til netop deres handvaerk. De bygger
solide, robuste ting, men er ikke meget for den slags handvaerk, der skal udsmykke. De ser det smukke i det simple,
veludfgrte handvaerk og beundrer dygtighed. De har et roligt gemyt og da deres kultur er bygget op om de staerke laug
indenfor hvert handveerk af en vis st@grrelse betyder det, at den enkelte handveerker, som er uddannet under en mester
og har mesterbrev har en ret stor grad af indflydelse bade lokalt og nationalt i forhold til, hvem der veelges i de gverste
laug, der radgiver kongefamilien. Denne mulighed for indflydelse og regenternes bevidsthed om landets staerke
afhaengighed af deres dygtige handvaerkere ggr at landet er et forholdsvist roligt land internt. Egentlig er kongefamilien
mest set som en kransekagefigur i Gant, da den reelle magt ligger hos de staerke laugformaend i laug-radet.
Kongefamilien anerkender denne position og der er et fredeligt samarbejde mellem disse to parter, selvom det betyder
at kongeslaegten agerer mere stramaend for laugene og derfor let kan komme til at blive brikker i et politisk spil.

Ganterne har dog trods alt en staerk national og faglig stolthed, om end de ikke fgrer sig frem som mange andre. Det er
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kendt viden om, at de allermest fair og bedste kaptajner der findes er Gantisk uddannede. Derfor er der ogsa i flere
havne store skoler, hvor de dygtigste sejlere uddannes og hvor ogsa sgfarere fra andre lande sgger hen for at fa et
svendebrev enten hos en badbygger eller pa sgfartsskolen. Mest kendt af alle skoler er selvfglgelig den store skole i
byen Holm, der ligger lige op ad landets allerstgrste fladebase, hvor der uddannes kaptajner, styrmaend, sgfolk,
badbyggere og soldater.

Internationalt ggr Gant ikke meget vaesen af sig selv og de vil egentlig allerhelst passe sig selv. Da landet er ret
velfunderet i forhold til ressourcer som mineraler og trae er de dog afhaengige af handel med andre lande og da de sejler
meget ligger de i konstante stridigheder med piraterne, der haerger i havene ud for Gants kyster. Den dybe fjord, der
streekker sig ind mellem Gant og Fyrigien er en roligt handelsomrade grundet Gants heftige beskyttelse af indsejlingen til
fjorden. Var det ikke for Gant ville bade Aklamesien, Fyrigien og Lessantia ligge aben for piraternes voldsomme haergen.

Pirateri og anden adfaerd i samme boldgade — tyveri, haeleri og haerveaerk af andres ejendom straffes derfor meget hardt i
Gant. Der er deciderede patruljer og forhgrsledere, der arbejder malrettet pa at finde enhver, der matte veere ”pirat”
eller stgtter af samme. Disse er kendt for at vaere saerdeles brutale og harde i deres fremfaerd da Gants handvaerkere
ikke tolererer den slags.

Udover den sezerlige Pirat-patrulje, der iszer findes langs Gants lange kyst, er der oprettet en uafthaengig orden af
ordenshandhaevere, der kaldes ”Gants ryttere”. Disse rejser i stgrre eller mindre grupper rundt i hele Gant for at sikre at
lov og orden opretholdes selv i de mindste skovhugger boseaettelser. Hver gruppe er saledes sin egen lille enhed med en
gruppefgrer, en rapportgr og en dommer. Disse svarer til en central ledelse, der sidder i hovedstaden Koebel midt i
landet, men ellers er de rejsende og uden fast bopael. Af samme grund er det oftest kun unge maend, der er Ryttere
inden de gifter sig og bosaetter sig. At veere rytter er meget velanset og respekteret i hele Gant. Flere der tidligere har
veeret ryttere holder ofte fast i Rytterkodekset resten af deres liv.

Trods rytternes harde arbejde for at opretholde en vis orden i Gant er landet dog i stgrsteparten et ret vildt land med
dybe, ufremkommelige skove med vilde dyr, kolde bjergegne der er barske om vinteren og som ligger langt veek fra alt
anden civilisation. For at hente det bedste tgmmer og finde ressourcer af en vis kvalitet ma mange sma bosaettelser
klare sig alene, afskaret fra andre. Derfor er landet delt i de ret civiliserede, besggte kystbyer og det mere barske og
vilde indland for der hersker en vis grad af selvbestaltet lovigshed og hvor hver enkelt omrade med stgtte fra Gants
ryttere ma klare sig bedst muligt.
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Raxx Al Zizz

Hovedstad: Al'Doth

Primaere Septonere 32%, llishins 20%, Rykianere 13%, Talkinere 10 %, Andre 24%

racer:

Primaere Lotthia, Vaya, Inixia, Keyria

religioner:

Import: Slaver, sedelstene, aedelmetaller, trae, mad.

Eksport: Euforiserende stoffer, spiritus, slaver (arbejdere, dansere, glaedespiger, mystikere med mere),

krydderier, eksotisk kunst, sten, laeder fra diverse krybdyr.

Klima: Tropisk klima. Langt stgrstedelen af landet er grken, hvilket betyder keempe temperatursvingninger. Om
dagen er det breendende varmt, hvorimod temperaturen om natten kan falde ned under frysepunktet.
Da klimaet er meget varmt, er der store muligheder for at dyrke planter til fremstilling af euforiserende

stoffer.
Saerlige Karakigrkenen — ogsa kaldet Den Store @rken eller blot Sandhavet, slavemarkedet i Zariccas, Den Store
steder: Klgft, Zelors gravkammer
Styreform: | Raxx Al Zizz er monarki landets styreform. Den nuvaerende sultan hedder Meshad Al Nayaan.

Historie:

Langt st@grstedelen af landets indbyggere er nomader. Dog har landets hovedstad, Al’'Doth, gennemgaet en stgrre
opblomstring de sidste par artier, og er blevet et sted, hvor folk permanent holder til. Dette har betydet, at der er
kommet flere tilflyttere og mere tilbygning. Ud over Al'Doth, findes der en lang raekke byer omkring vandet, men jo
taettere man kommer pa grkenen, jo faerre fastliggende byer vil man finde.

Selv om grkenfolket altid har befaerdet sig i grkenen, er denne sa gigaktisk, at den endnu ikke er blevet fuldt udforsket.
Man har derfor ikke overblik over, hvad der gemmer sig derude, og hvilke hemmeligheder, der ligger skjult. De eneste,
der nu om dage udelukkende lever i grkenen, er enkelte stammer af barbariske nomadefolk.

@rkenen er ingenmandsland, og sultanen har ikke kontrol over denne. Han har fralagt sig ansvaret for folk, der bevaeger
sig derind, grundet de farer og veesner der lurer.

Zizzarierne har beboet Karakigrkenen i mange tusinde ar. De menes at stamme fra under jorden og engang have kravlet
op i midten af grkenen. Det siges, at de fgrste zizzarier stammer fra grkengenierne — ander, som menes at holde til
dybest inde i grkenen. Her menes det, at geniernes spirituelle leder, Zelor, holdte til. De aeldste bgger naevner kun
meget lidt om Zelor, men det menes, at han var en af de maegtigste genier, der, af mystiske omstaendigheder, pludselig
dgde. Hans tilholdssted skulle veere blevet bygget om til et keempe gravkammer, hvor hans gigantiske skat skulle vaere
gemt.

Genier er nogle af de mest magtfulde vaesner i verden fordi de kan taenke pa noget, og via magien, fa det tilat ga i
opfyldelse. De bliver derfor anset som nogle af de farligste vaesner. Genier er normalt fgdt frie, men magtfulde
troldmaend kan fange dem i magiske genstande. Det menes, at Zelor blev fanget af en troldmand, men Zealor skulle
have fundet en made, hvorpa han kunne slippe ud af de laenker, der holdt ham fanget til hans magiske lampe.

Den magiske lampe, som troldmanden brugte til at fange Zelor i, kom senere til at danne grundlaget for historien om, at
genier kun kan blive fanget i magiske lamper. Men troldmaend har bevist, at genier kan fanges i andre magiske
genstande, der er steerke nok.

Der gar mange forskellige historier om, hvor Zelors gravkammer befinder sig. Alle er dog enige om, at et gammelt
folkerim er ngglen til at finde lokationen. Men ingen af rimene stemmer overens — kun den fgrste linje er ens for alle:

"Til kigften hen du skal finde”

Ingen har set dem, men det siges, at sultanen har udgravningshold, der prgver at finde frem til Zelors gravkammer —
hvorfor ved man ikke. Men en gammel overtro siger, at man kan genoplive Zelor, og at han kan bringe genierne sammen
igen. Kommer dette nogensinde til at ske, vil Panatria ga en mgrk tid i mgde. De fa genier, der er tilbage, er spredt over
hele Panatria —ind til videre.
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Om Raxx Al Zizz’ historier om genier, ander og andre vaesner er sande — eller om det er historier, der er blevet digtet i de
lange nomadevandringer, hjulpet til af hallucinationer fra de euforiserende stoffer, vides ikke.

Kultur:

”Den steerkeste overlever”

Som tidsler har formaet at tilpasse sig grkenens klima, ligeledes blev Zizzarierne [Sisarierne] — kaldet grkenfolket — ngdt
til at tilpasse sig de barske vilkar, som en grken kan byde pa. Folket bliver derfor ofte anset for at veere uhgflige,
arrogante og patraengende.

@rkenfolket tager del i livets glaeder og lever i nuet, uden at taenke pa i morgen. De bruger meget af tiden p3 at feste
med dans og musik, hvor bade druk og hor finder sted. Landets mange kaktusser bliver hgstet, hvor saften fra disse
bruges til at producere en stzerk alkoholisk drik, som er meget populaer. Men de gamle euforiserende stoffer, som altid
har vaeret en del af kulturen, har stadig en speciel betydning for folket, og bliver derfor ikke set som noget farligt.

Slavehandel er en meget naturlig del af livet i Raxx Al Zizz. Men ingen steder er som Zariccas, hvor der bliver handlet
med alle slags veesner. Hvordan vaesnerne er blevet fanget eller bragt dertil, er der ingen der spgrger om — det eneste,
der har interesse, er kgb og salg.

| Raxx Al Zizz bliver det anset som mode at baere piercinger og ringe — isaer i ansigtet. Flere prominente folk er ogsa
begyndt at baere sma gulkaeder, der forbinder ansigtspiercingerne. Dem, der ikke har rad til piercinger, bruger kul til at
male sig sort om gjnene eller andre synlige steder. Flere er ogsa begyndt at far tatoveret mgnstrene ind i huden. Ingen
vil ligne andre, og derfor er der en stor diversitet i mgnstre og udformninger. Flere familier er ogsa begyndt at fa
familiemgnstre tatoveret i hovedet eller pa kroppen.

Landets beboere er meget spirituelle og tror pa ander og genier. Det siges endda, at sultanen og hans efterkommere
skulle have genieblod i arerne og nedstamme fra Zelors at, og derfor have andelige kraefter.

"@rkenvandringen” - Den mest spirituelle dag om aret finder sted midt om sommeren i Al’Doth. Denne dag bliver set
som en udrensningsdag, hvor euforiserende stoffet fordriver onde ande fra kroppen. Det er ikke pakraevet, at alle
landets beboere gennemgar grkenvandringen hvert ar, men det forventes, at zizzarierne gennemgar ritualet mindst en
handfuld gange i livet. Derfor kommer folk fra hele landet uger op til denne dag, og er igen uger om at forlade omradet.
Af denne grund er der i denne tid keempe teltlejre rundt om hovedstanden, hvor de udefrakommende overnatter.

Om morgenen pa denne dag deler sultanens Hefuner, der kun baerer et lennekleede samt et dyrehoved for ansigtet, en

speciel type euforiserende stof man skal ryge rundt til alle beboere — inklusive bgrn. Fra man ryger og frem til solen star
op naeste dag, er der ingen regler i byen, andet end man ikke ma ga ind pa sultanens omrader, som er bevogtet af hans

vagter.

Mange bliver sindssyge af stoffet og andre dgr — men hvor dette som udefrakommende kan ses negativt, ser grkenfolket
det som positivt. Er man en af de personer, der skulle fa en negativ effekt af stoffet, er det fordi der er en ond and i
kroppen. | tilfeeldet af, at man dgr, forlod den onde and frivilligt kroppen. | tilfeeldet, hvor man bliver sindssyg, vil anden
ikke frivilligt forsvinde, og det er derfor enhver borgers pligt at sld denne person ihjel, sa personens sjeel og krop kan
blive sat fri.

Pa andendagen holder man en kaampe begravelsesceremoni, med sultanens gverste mystiker som talergr. Her
begraader man de dgde, men man fejrer ogsa, at de er blevet befriet.
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Rikos

Lande og omrader

Hovedstad: Moniva

Primaere Rykianere 35%, Hykarier 25%, Phalatinere 20%, Kissikanere 10%, Andre 9%

racer:

Primaere Eleinann, Solan, Birithia

religioner:

Import: Trae, metal, skind, krydderier, luksusvarer

Eksport: Landbrugsvarer - blandt andet kg¢d og korn. Landet er isar kendt for deres store, flotte og veerdifulde
perler (blandt andet ferskvandsperler fra Perlesgen), som de szlger. Da landet er meget omgivet af
vand, har de ogsa en stor fangst af fisk og skaldyr, som de salger til de omkringliggende lande. De
producerer ogsa en meget velsmagende sort te, som efter sigende skulle kunne give en energi til hele
dagen.

Klima: Subtropisk. Landet er praeget af et meget fladt landskab, hvilket medfgrer, at der ofte er en kraftig vind.
Temperaturen i Rikos er meget skiftende; en sommerdag kan der pludselig komme en kraftig, kglig blaest
fra havet mod @st, som medfgrer kglige dage. Ligeledes om vinteren, kan temperaturen den ene dag kan
vaere vaesentligt hgjere end andre, nar vinden kommer fra syd.

Sarlige Perlesgen, Ulvehovedet (det eneste stammeomrade tilbage i landet, hvor de har faet lov til at veere

steder: uafhaengige af kongen. Dog hgrer omradet stadig ind under Rikos)

Styreform:  Monarki, hvor den nuvaerende konge hedder Vitos IV. | folkemunde gar han under navnet Vitos den feje,
grundet hans holdninger omkring Eadon, da han ikke tgr ga imod landet. Ratvaen, der fungerer som
kongens rad, er delt i to: Over- og underkammer.

Historie:

Rikos’ historie har vaeret praeget af op og nedture. Fgr landet blev et monarki var der et stammeland, hvor gkonomi,
struktur og levevilkar var darlige for folket. For mange ar siden valgte datidens stammeledere derfor at sla sig sammen
og komme frem til en Igsning pa dette. Eadon havde pa davarende tidspunkt haft glaede af en andring i deres
styreform, og stammelederne lod sig derfor inspirere af dette. Eadonske radgivere kom til landet for at hjalpe til med at
2ndre den davaerende styreform. Monarki blev indfgrt, og Rikos fgrste konge, Mardox Rytar, blev kronet. Efter fa artier
begyndte der at komme mere struktur i landet, og levestandarden blev forbedret. Saddan begyndte samarbejdet mellem
Eadon og Rikos.

Men pa grund af Rikos’ fortid som et stammefolk, er det velkendt, at lovene ikke har sa stor en betydning i landet, som
kongen gerne ville have. Opstar problemer i samfundet, har de almene borgere altid fundet Igsninger ved at snakke
frem og tilbage og herudfra lave aftaler — frem for at bero sig pa landets love. Opstar stgrre problemer, plejer bgnderne
at opsege de adelsmaend, de er underlagt — som sammen med sine radsmaend finder en falles Igsning. Kongen har
prgvet at indfgre love og paragraffer, men udfgrslen af disse gar oftest i sig selv med tiden, og de gamle aftaler, traeder
ind igen.

Det er velkendt, at Rikos leenge har prgvet at efterligne Eadon pa flere omrader - gkonomisk, styreformsmaessigt,
kulturmaessigt med mere, da de gerne ville veere ligesom dem. Men efter en stor handelsaftale de to lande imellem for
nogle ar tilbage, skete der noget, hvor de ikke er enige om udfaldet, hvilket forvaerrede den ellers gode stemning der var
de to lande imellem.

Forholdet mellem Eadon og Rikos er ikke darligt, men folket opfatter eadonerne som snobbede, arrogante og gradige —
noget, som Eadon ikke vil have siddende pa sig. Af denne grund befinder der sig en del eadonske radgivere i Rikos, for at
forbedre holdningen. Men ind til videre har Rikos ikke virket til at ville tage imod ordene, som de eadonske radgivere
kommer med.

De fleste rikosanere har et elske/had forhold til Eadon. Mange ser Eadon som den irriterende storebror, der altid
irettesaetter en, men som ogsa holder handen over en, hvis der skulle ske noget. Der har f@r veeret eksempler, hvor
Eadon er kommet Rikos til undsaetning med fodfolk. Dette skyldes, at Rikos ikke har en stdende haer, men mere en
staende milits. For ar siden prgvede en aklamesisk flade — stgttet af Lessantia, ad flere omgange, at ga i land pa Rikos.
Rikos spurgte Eadon efter hjeelp, hvorefter der kort tid efter blev udsendt eadonske soldater til landet. Man ved ikke,
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hvorfor Aklamesien og Lessantia angreb, men det er sket to gange siden — hvor sidste angreb var for fa ar siden. Rikos
frygter derfor disse to lande, og ser alliancer med Eadon ngdvendigt.

Eadonske militeerfolk har siden disse kampe hjulpet med til at treene den Rikoske milits. Men de rikoske befalingsmaend
har opfattet eadonerne som vaerende slgve —som om de enten ikke ville eller gad uddanne militsen. Dog gik
uddannelsen af de i forvejen dygtige bueskytter fortreeffeligt.

En af grundende til, at de eadonske militeerradgivere har svaert ved at undervise den rikosanske milits, kan vaere den
attitude begge parter ligger for dagen: Eadonerne mener, at ting skal leeres fra bunden, gves utallige gange og at man
vinder ved at veere taktisk. Rikosanerne derimod mener, at man bare skal ggre noget, og habe p3, at det virker. Hvis
ikke, blev der i hvert fald gjort noget, frem for at taenke for meget over det.

Kultur:

Rikos er et af de st@rste landbrugslande i Panatria, hvorfor det ofte bliver omtalt “Bondelandet”. De er et stolt
folkefaerd, da de tager glaede i deres arbejde — og ved at de er med til at brgdfgde mange andre lande.

Rikosaners humgr kan skifte som vejret. Nar solen skinner, og der kommer en god hgst i hus, er folkene meget venlige
og imgdekommende. Men hvis hgsten slar fejl, skal man lede laenge efter folk, der brokker sig mere. Hvis hgsten slar
fejl, kan folket blive gradige og egoistiske, da landbrug netop er stgrstedelen af landets struktur — hvorfor der derfor kan
opsta sult, hvis depoterne ikke er fyldt op

Trods det lavt varierede dyreliv, har landet mange jaegere. Af denne arsag er Rikos kendt for at have nogle af de bedste
bueskytter i verden. Arligt bliver der afholdt bueskyttekonkurrencer i hovedstaden og andre af de store byer.
Konkurrencens praemie lokker selvfglgelig folk til Moniva fra nzer og fjern — men unge maend kommer iszer for at vinde
et kys fra den skgnne prinsesse. De seneste ar er der ogsa begyndt at blive arrangeret et stort bal pa kongens slot efter
den arlige konkurrence — hvor vinderen far lov til at sidde ved siden af prinsessen og senere pa aftenen fa en dans.

Hvor adelsmand ofte har noget at ggre med militaeret, har de rikosanske adelsmand fokus pa landbrug. De besidder

derfor store maengder jord, og har mange bgnder under sig. Adelsmzandene er med i landes Ratva, som udggr kongens
rad.
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Sytamia
Hovedstad: Esset
Primaere racer: Rykianere 15%, llishins 10%, Kisikanere 35, Talakinere 10%, Phalatinere 25%, andre 5%

Primaere Velant, Felterac, Hetitia, Teranis, Mirana

religioner:

Import: Korn

Eksport: Metal, sten, far/uld

Klima: Sydlig tempereret med tendens til lidt t@grre vinde. Ikke megen nedbgr hvilket ggr landet knap sa

frugtbart som det eller ville veere. Tgrre lgvskove og naleskove, stenet jord
Seerlige steder: De store miner i Kassrak-bjergene

Styreform: Feudal samfund hvor de enkelte fareopdraettere og bgnder er underlagt en adelig lensherre, der igen
er underlagt kongen.

Historie:

Sytamia har i mange, mange ar — naesten sa leenge som fortaellingerne straekker og i hvert fald sa lsenge, som de
nedskrevne fortaellinger siger vaeret plaget af interne stridigheder. De oprindelige Sytamer var et barskt folk, der levede i
sma aflukker. Pga. det til tider tgrre og stenede milj@, kunne livet veere barskt for Sytamerne og det er f@grst indenfor
det sidste halve dragear, at der har veeret et egentlig styre i landet. Af flere omgange har Aklamesiens kejsere gjort
forsgg pa at styre Sytamerne og indlemme Kassrak-bjergene med alle dets metaller og vaerdier under Aklamesisk
kontrol, men hver gang har det vist sig en anelse for besvaerligt for dem, at krydse Kassrak-hgjderyggen, der i et fladere,
men ret uvejsomt terraen gar sammen med De 13 tinder, der ligger i Aklamesien. Den naturlige graense mellem Sytamia
og Aklamesien opstod derfor der og selvom den ikke er direkte officielt aftalt, sa har bade Aklameserne men iszer
Sytamerne valgt at befaeste denne straekning meget hardt og de vogter ret nidkaert pa hinanden.

Sytamernes mistillid til Aklamesien og magi opstod for ca. et dragear siden, da den daveerende Aklamesiske kejser
Hepsemas | sendte sin sgn og sin datter ind i Sytamia pa et charmeoffensiv. De to Aklamesere ankom med prompt og
pragt til et diplomatisk mgde med indflydelsesrige Sytamer. Heysewath og Himishath, der var tvillinger var i Sytamernes
gjne som pragtfulde, farvestralende fugle. Begge smukke med langt kulsort har, mandelformede gjne og hgje kindben.
Heysewath var en dygtig kriger, der kunne imponere selv de dygtigste sytamske krigere og deres hustruer og dgtre.
Hans sgster Himishath besad magiens egenskaber udover sin yderst forfgrende og manipulerende magt. Det lykkedes
de to sgskende at fordreje hovederne pa en ikke uanseelig maengde af landets mest magtfulde maend og kvinder ved
hjeelp af list og magi og snart havde Heysewath og Himishath pabegyndt et veritabelt raedselsregime i Sytamia med
hjeelp fra netop de krigere, der ellers havde vaeret landets ledere. Tvillingerne gjorde med stgtte fra deres far — Kejseren
i Aklamesien megen skade i Sytamia, hvor de isaer tvang landets borgere til at leve i armod som slaver, for at grave dybt i
Kassrak-bjergene efter metaller og sedle stene, men de henslaebte ogsa deres liv for at bygge maegtige komplekser
udtzenkt af de to tyranner, for at styrke deres slaegts position i landet. Mens Kejser Hepsemas | dgde og derved overgav
tronen i Aklamesien til sin sgn Halawas Il fortsatte tvillingerne med at styrke deres magt, kontrol og magiske indsigt i en
sadan grad at historierne fortaeller de lod sig formgrke at stor ondskab. Deres regime blev sa magtfuldt og af en sadan
karakter at selv Kejser Halawas Il kom til at frygte dem og lukkede graenserne til Sytamia. | Sytamia var det kun personer
med magisk indsigt, der fik et taleligt liv De blev uddannede til Himishaths personlige garde og var snart lige sa
berygtede som Himishath selv. De magikyndige, der naegtede at sveerge hende troskab blev brutalt myrdet. Det samme
gjaldt de krigere, der tjente under Heysewath. Da raedselstvillingerne ndede deres 30. regeringsar lykkedes det dog for
en opstand, der have holdt sig skjult i mange ar i Kassrak-bjergenes uvejsomme og harde miljg at samle sig og til slut ga
imod tyrannerne. Det ville have blevet en lang og taerende kamp for det allerede prgvede folk, men der skete et eller
andet, der pa blot én nat gjorde det af med Himishath og hele hendes garde af magibrugere. Efter sin sgsters pludselige
dod forsggte Heysewath at keempe sig vej tilbage til Aklamesien, men pa vejen faldt han i et baghold og hans egen mest
betroede garde vendte sig mod ham i et blodigt mord. Der gar mange legender i Sytamia omkring, hvad der skete for
tvillingerne den nat og hvem der stod bag opstanden, men der er stadig ingen beviser, der kan bevidne hvorfor
Radselstvillingernes regime styrtede i grus. Efterfglgende forsggte man at tilintetggre ethvert spor af deres hersken —
man braendte biblioteker, styrtede maegtige og visionaere borge og fastningsvaerker i grus og lod det ga i forfald. Det
hander dog, at der af og til dukker magiske ting op fra Himishaths magiske og okkulte steder eller at nye underjordiske
komplekser ser dagens lys, men oftest lader Sytamerne deres riddere fjerne spor af disse for frygten for Himishaths
magi sidder i enhver Sytame.
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Efter regimets fald og rigets langsomme genopbygning tog nogle nye, staerke personligheder kontrollen og fgrte Sytamia
mod lysere tider. Saledes blev den tidligere mineslave Weryan accepteret som Konge af Kassrak-bjergene og senere
konge af hele Sytamia. Han giftede sig (klogelig) med en ung pige fra et fiskerleje ved landets sydspids og forenede
saledes bjerg og hav til ét kongerige. Den Weryanske slaegt er stadig den, der sidder pa magten i landet.

Kultur:

Den almene Sytame lever et ret hardt liv med enten at fiske i havet ved landets kyster eller opdraette de store horder af
iseer far, der lever i Sytamias lidt tgrre landskab. Folket her er barskt og en anelse mistroiske overfor nye ting.
Uddannelse er ikke noget man ggr noget saerligt i — hverken i de stgrre byer, medmindre man har mange penge, eller i
oplandet, hvor de fleste arbejder hardt og hvor handveerk lzeres af andre indenfor familien. Kulturen i Sytamia kan virke
nadesl@s og barsk. Man straffer folk ud fra principper om at forbrydelse skal straffes hardt og man tjener kun sin
berettigelse gennem hardt arbejde pa en eller anden made. Sytamerne er absolut ikke glade for alt, der hedder magi og
der er stadig rundt omkring folk, der braendes pa balet eller stenes til dgde som troldhekse, hvis det viser sig, at de har
magiske egenskaber. Praester og dets lige ser man ganske anderledes p3, da de jo er valgt af guderne. Man frygter
praesterne, men har brug for deres egenskaber. Er man kriger i Sytamia har man ganske andre og bedre muligheder for
at vinde haeder og xre, da de har et ret udviklet riddersystem, der belgnner dygtige krigere og som tillader, at en almen
borger kan fa status svarende til adelige, hvis denne skaber sig et navn som aerefuld og nogle gange frygtet ridder.
Selvom sytamerne er et sammenbidt folk, er der dog en spirende lyst til at blive til mere. Den sytamiske kultur er blot nu
ved at danne sig et grundfaeste, som det kan udvikle sig fra. Dette betyder at sytamerne ofte nyder at hgre fra
omrejsende skjalde om fremmede egne, hvor man ggr ting anderledes. Hvor Sytamia bevaeger sig hen kommer meget
an pa den gverste magt i landet som enevzaeldigt er kongen. Kongen selv og dennes indflydelse, ikke blot pa selve
Sytamia, men ogsa landene omkring, kan abne og lukke mange muligheder for Sytamia. Landet ser iseer over vandet
mod Eadon, som de ser lidt op til og forsgger at indynde sig hos, samtidig med at de stadig gerne vil holde sig pa god fod
med Aklamesien, hvis store rigdom og overflod lokker, men hvis haer og iseer magibrugere ogsa er en konstant trussel.
Sytamernes stgrste frygt som adelen og kongen ofte ynder at bruge mod befolkningen, hvis denne mumler om oprgr, er
netop, at Aklameserne med alle deres saere skikke og mystiske traditioner vil overtage Sytamia.
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Talkinien

Hovedstad: Ikiliantos

Primaere Talakinere 80%, Septonere 10%, Rykianere 5%, andre 4%

racer:

Primaere Ingen fundamenterede

religioner:

Import: Ingen

Eksport: Ingen

Klima: Subtropisk klima med spredt og meget varieret vegetation. Nogle steder jungleagtig skov, andre steder
golde klipper eller nggen jord. Ingen har endnu overblik over landets flora og fauna.

Seerlige Den Forbudte By: Gamle rygter navner Den Forbudte By, hvor der siges at veere flere skjulte skatte end

steder: hjertet begarer. Nogle taler sagar om, at disse skatte inkluderer magiske ting. Dog er der ingen, der med

sikkerhed ved, hvor denne by befinder sig — eller om den i det hele taget eksisterer — da dem, der er
draget ud for at lede efter stedet, aldrig er vendt hjem.

Styreform: Det er ikke meget man ved om Talkiniens styreform, idet landet ikke er i interaktion med andre lande.
Rygterne siger dog, at hovedstaden har faet et overhoved. En magikyndig ved navn lathon Mindovar,
som har udnaevnt sig selv til enevaldig hersker. Han skulle efter sigende have radgivere og vismand
under sig, men ingen kender til deres navne eller roller.

Historie:

De zldste bgger foreskriver, at Talkinien engang var det maegtigste land i Panatria. Landet var forud alle andre samfund
i deres udvikling — bade vidensmaessigt men ogsa teknisk. Dette var alle elementer, som var med til at bringe ufattelig
rigdom til landet. Kongerne bgjede sig i stgvet for Talkiniens magtfulde konge, Etarimos Zichdo, som mente, at
talkinerne var havede over alle andre racer. Men filosoffer pastar, at hovmod star for fald, og dette land var ingen
undtagelse. Talkiniens hovmod, og troen pa, at de var bedre end andre, ledte dem ind pa tanken om, at selv guderne
burde bgje sig for dem.

Hvad der preecist skete herefter, er der ingen der ved — men en stor katastrofe, som gdelagde hele kontinentets
magtcentrum og kun efterlod ruiner, ramte pludselig landet. Af denne grund ligger mange af Talkiniens mest storslaede
skatte nu skjult pa bunden af det dybbla hav, hvor havfolket siges at herske.

Ombkring Talkinien er vandet mgrkt. Nogle siger, at gigantiske sguhyrer, med keempe fangearme og teender pa stgrrelse
med fuldvoksne maend, ligger pa lur i vandet. Her venter de pa bade, som de kan overfalde og forteere besaetningen om
bord. Andre mener, at vandet er forbandet af guderne. Hvad man vil tro pa, er op til en selv— men alle er dog enige om,
at vandet byder pa mere, end gjet kan se.

Kultur:

Som fglge af det, talkinerne naevner som faldet (noget ingen talkinere ynder at snakke om), dgde langt de fleste
indbyggere i Talkinien. Dette efterlod landet naesten gde i lang tid. | Talkinien er der derfor endnu ikke megen kultur, da
landet fgrst for nyligt er begyndt at fa nye tilflyttere. Visse talkinere siges at ville flytte til det, der engang var deres
hjem, hvor andre drages af landets ret voldsomme historie.

Efter faldet spredtes de overlevende talkinere over hele kontinentet, i hab om at finde et nyt sted at kalde hjem. Men
den efterfglgende forbandelse (laes mere under racen Talkiner) blev ved med at haenge over deres hoveder som et ag,
der gjorde, at meget fa ville stole pa dem. Derfor blev de fleste overlevende talkinere og deres efterfglgere nomader,

der rejser rundt for at tjene til dagen og vejen.

Nu om dage er Talkinien et meget lukket land. Fragtmenter af et engang storslaet rige, der nu blot ligger som sma ger af
mere eller mindre golde klipper i det mgrke hav. Men det forlydes, at en hovedstad er begyndt at blive dannet — noget
der ikke har eksisteret siden faldet. Dette har bevirket, at flere talkinere er begyndt at spge mod deres tidligere hjem, i
hab om at finde ud af noget om deres fortid - og ggre noget ved deres fremtid.
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Pa nuvaerende tidspunkt omfatter landets sma bosaettelser hovedsageligt talkinere. Men en del eventyrlystne folk har
ogsa fundet deres vej til omradet, idet landet er fyldt med ruiner og gamle, gdelagte monumenter, som et levn fra
Talkiniens storhedstid. Mange af de eventyrlystne tilflyttere, der har overlevet rejsen til de pdelagte ger, har prgvet
heldet i disse ruiner. Dog er man begyndt at frygte for at grave i fortiden, da flere af disse folk pa mystisk vis er
forsvundet.

Meget lidt nyt kommer ud af Talkinien. De fa og meget lavmeelte rygter, der endelig kommer frem, siger, at
"hovedstaden” har faet et magikyndigt overhoved. Det siges ogsa, at denne har en ide om at Igfte Talkinien op pa sit
tidligere stadie.
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Tolduan

Hovedstad: Den diplomatisk anerkendte hovedstad er Niros

Primaere Ilishenere 20%, Kisikanere 20 %, Rykianere 30%, Septonere 10%, Zanaze 10%, andre 9%

racer:

Primaere Velant, Eleinann, Solan

religioner:

Import: Landet importerer ikke meget. Nogle af de fa varer, der dog importeres er metal og sten.

Eksport: Landet eksporterer ikke meget. En ad de fa varer der dog eksporteres er laeder.

Klima: Rent klimamaessigt er Tolduan det land, der varierer mest i Panatria. | den nordlige del af landet er der et

subtropisk klima, hvor den sydlige del har et tropisk klima. Vegetationen er relativ lav, idet landet bestar
af mange savanner og stepper. Iszer i den sydlige del forefinder der sig ikke mange planter og traeer.
Trods dette forefindes der mange sjaldne, eksotiske og specielle dyrearter, der har tilegnet sig den
barske natur.

Saerlige Tolduan er szerlig kendt for sine mange specielle dyr. Et af de steder, hvor dyrene trives bedst er Nydavia.
steder:

Styreform:  Tolduan har ikke én styreform, idet de 13 stammer arbejder ud fra egne love og regler. De fleste
stammer er dog hierarkisk opbygget, med et overhoved, der normalt plejer at have et rad bestaende af
nogle vismaend. | lang de fleste af stammerne hersker der en patriakalsk forstaelse, hvor kvinderne ikke
har meget at sige, der er dog enkelte undtagelser.

Historie:

Tolduan er opdelt i af 13 store stammer og en reekke mindre betydelige smastammer. Hver af de 13 store stammer er
inddelt i mange forskellige klaner. Disse stammer har, sa laenge det kan huskes, altid bekriget hinanden. Dette har
forarsaget, at stammerne aldrig har lagt fokus pa at nedskrive historie eller uddannelse — andet end til krigere, bgnder,
bygmestre, og hvad der ellers var ngdvendigt for at fgre krige.

Igennem hele Tolduans historie har forskellige stammer forsggt at forene landet - med og uden brug af magt. Men til
den dag i dag er det kun lykkedes én person — Megnir af Sobu-stammen, som formaede at samle landet for 207 ar siden.
Under Megnir blev den stgrste by i Sobu-stammens omrade lavet om til landets hovedstad og blev navngivet Niros.

Et politisk styre begyndte at vise sit ansigt med to repraesentanter fra hver stamme, som hvert halve ar samledes i
hovedstaden for at diskutere forskellige problemstillinger. | mange ar sa det ud som om, landet havde indfundet sig med
den denne nye situation. Men efter Megnirs dgd var der ingen, der vidste, hvem der skulle overtage magten, fordi han
ingen levedygtige bgrn havde faet. Dette forarsagede, at langt de fleste stammer, efter blot 50 ar, |gsrev sig fra styret,
og krige atter brgd ud stammerne imellem. Men fordi de 12 andre stammer aldrig afsatte Sobu-stammen som den
gverste instans under Igsrivelsesperioden, anser de omkringlaeggende lande stadig den nuvarende leder af stammen,
Androx, som Tolduans overhovede. Der er stadig ingen der ved, hvorfor stammerne ikke har prgvet at afsaette Androx.

Nu om dage er Sobu-stammen stadig bosiddende i og omkring hovedstaden Niros. De er en af de eneste stammer, hvor
deres klaner ikke internt bekriger hinanden. Ydermere indgik stammen en neutralitetspagt med de to omkringlaeggende
stammer kort efter Megnirs dgd. Dette har sikret, at hovedstaden stadig er det eneste fredelige sted i Tolduan frem til
den dag i dag. Alle stammer har dermed frit lejde til og fra hovedstaden, sa leenge de ikke kommer med en vaebnet
styrke.

Androx er en af de mere populare overhoveder i Tolduans historie. Han har evnet at ligge fokus pa historie, viden og
uddannelse af den nye generation. Dette har bevirket, at der inden for de sidste 15 ar er blevet opfgrt nogle af landets
ferste egentlige undervisningssteder i hovedstaden. Kort efter deres opfgrelse tillod stammen at undervise bgrn og
unge fra de andre stammer, men ind til videre har kun de to omkringlaeggende stammer benyttet sig af dette tilbud —
selv om det kun drejer sig om en handfuld fra begge parter.

Inden for de sidste par ar er der dog begyndt at vokse en lille form for usikkerhed i den ellers fredelige hovedstad.
Khimata-klanen, der er kendt som den mest brutale klan, rygtedes at have faet et nyt overhoved — en der er er
anderledes end de forrige, men ingen ved det med sikkerhed. De teorier, der dog florerer fortzeller, at han er kommet til
magten ved hjzelp af manipulation og sort magi, magi som landet ellers plejer at tage afstand fra — iseer Khimata-klanen,
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da de sa det som kujonagtigt.

Rygterne fortaeller sagar, at nogen vil at belejre Niros med henblik pa af afsaette Androx, men det vides endnu ikke, om
det er Khimata eller deres allierede — eller dem begge. Hvad der dog vides med sikkerhed er, at Khimata-klanen har
belejret nabostammen, og ser ud til at vinde slaget.

Kultur:

Tolduanerne er kendt som et indelukket folkefaerd, der ikke kommer uden for landets egne graenser szrligt ofte. De
fleste beboere lever under harde vilkar, da der er nzermest ikke er en dag uden krig mellem den ene eller den anden
stamme. Fred er normalt ikke noget, de snakker om. Den almene Tolduaner er bange for, at deres overhoved maske vil
se det som om, de ikke stgtter op omkring deres egen stamme. Men det er ikke loyaliteten, der fejler noget, da
Tolduanere er et meget loyalt folk — det er neermere den leengsel efter fred, som mange har haft. De fleste ved ikke
engang, hvorfor de bekriger hinanden, andet end, hvad de har hgrt fra de mundtlige overleverede historier — som sjovt
nok minder meget om hinanden pa begge sider af konflikten.

Tiden, hvor de var samlet som et land, er noget mange borgere taenker pa, men ikke tgr sige. | folkemunde refererer
man ofte tilbage til de 50 ar, hvor landet var samlet under én fane som Sobu-dynastiet. De almene borgere er mere eller
mindre positivt stemte overfor denne tid, da de dengang habede p3, at der ville komme varig fred i landet, og dette hab
er blevet overleveret igennem flere generationer — ogsa selv om de er blevet opdraget til at hade de andre stammer.
Overhovederne er godt klar over, at der er noget, der ulmer, men veelger af uransagelige arsager at fgre tingene videre,
som de altid har gjort.

Da stammelederne aldrig har gaet op i uddannelse, er der ikke mange i landet, der har nogen form for uddannelse andet
end jordbrug, fiskeri, krigere og des lignende. Det er f@grst inden for den sidste arraekke, at der er kommet
uddannelsessteder i Niros, som er aben for alle, men som de fleste stammer naegter at lade deres folk besgge. Dette har
forarsaget, at magi er et meget sjeldent syn i Tolduan — de fleste ser endda negativt pa det, da det ikke er noget, som
normale dgdelige burde lege med.
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zZe’Tazra
Hovedstad: Ze'Zari

Primzere Zanaze 70%, gvrige (herunder ogsa bgrn) 30%
racer:

Primaere Felterac, Teranis, Velant

religioner:

Import: Metaller - gen er rig pa god landbrugsjord og frodige skove, men der lader ikke til, at der overhovedet er
nogen forekomster af metaller. Under alle omstaendigheder udviser Zanaze folket meget lidt interesse i at
dyrke eller at udvinde landets mulige rigdomme. Der importeres store maengder af laeder iszer fra
Tolduan.

Eksport: Den primaere eksport er Zoraen, eller bedre kendt som Zoras’s Lejesvende. Disse kvinder og maend bliver
lejet ud til lande, krigsfgre eller andre der kan betale Zanaze folket "Ze’'Talren” hvilket groft oversat
betyder “krigerens veegt i guld”. Selve den fysiske betaling kan dog betales i andre vaerdigenstande.

Klima: Subtropisk klima, med kegligere kyststraekninger og varmere indland.

Seerlige Altazor Bugten: Omtrent i midten af Altazor bugten lige udenfor Ze’zari ligger det evigt forankret Altazor,

steder: et af de stgrste skibe nogen sinde konstrueret. Det har ligget pa dette sted lige siden den fgrste Ze’Nar lod

Altazor sejle ind i bugten og som den f@rste tradte i land og derefter lod sit folk fglge ham. Han lod
derefter skibet forankre til bugtens bund, sa Zanaze aldrig ville glemme hvor de kom fra. Efter flere
tusinde ar i bugten skulle man tro at Altazor ville have radnet op og sunket til bunds, men det praegtige
skib hinsides havet har ikke sa meget som faet en revne over de flere tusinde ar der er gaet. De eneste
skader det har faet er pafgrt af de Zanaze der bor der. Man mener at den kraft der ligger i det uskadede
skib som nu er Zanaze folkets andelige centrum er noget der flyder gennem alle Zanaze, men hvordan
man bruger denne kraft aktivt er for leengst gaet tabt. Nar en ny Ze’Nar tiltreeder laves en statue i metal af
ham eller hende og denne saettes op som galeonsfigur pa Altazor hvor den sidder indtil en ny Ze'nar
traeder til.

Styreform: Hgvdinge enevalde med et radgivende rad under sig. Hgvdingen kaldes Ze’Nar

Historie:

Man ved meget lidt konkret om Zanaze folkets tilblivelse da de ikke selv skriver historier ned. Derved er enhver
overlevering blandt dem sket via fortzellinger, legender og myter. Handelspartnere og besggende pa Ze'Tazra har
nedskrevet nogle af disse overleveringer, men hvor meget der er sandhed vides derfor ikke.

Den eneste kilde der findes pa Ze’Tazra er nogle seldgamle metalplader, lavet af et ukendt metal, der sidder pa
inderskroget af Altazor. Skibet er saledes vidnesbyrd om Zanaze folkets oprindelse. Disse plader er der Igbende nogle af
Zanazes dygtigste der forsgger at oversaette. Den viden der hentes fra disse plader holder Zanaze meget taet, men det
der vides er at pladerne fortzeller at Zanaze kom rejsende fra et land langt, langt borte. Deres oprindelsesland var ramt
af en serie katastrofer som drog folket pa flugt. Velsignet af en stor beskytter sejlede de afsted pa en lang og farefuld
feerd, ledet af deres Ze’Nar ad en rute som man endnu ikke har kunnet finde for at na til deres nuvaerende hjem.

Det siges da de endelig kom frem at her skaenkede deres guddommelige beskytter dem Zanaze ritualet, Blodspagten, til
gengeeld for deres loyale mod, styrke og sere under den lange rejse. Ingen ved praecis hvilken guddommelighed der
beskyttede dem eller hvad praecis hvorfor de blev givet ritualet, men det er tydeligt at Zanaze folket ikke er oprindeligt
pa dette kontinent da de er sa markant forskellige fra andre.

Kernepunktet i Zanaze folkets kultur er sdledes Blodspagten der ggr et barn til en Zanaze. Dette ritual holdes staerkt i
haevd for at aere den ukendte beskytter. Til at udfgre blodspagten svaerger en raekke Zanazes sig til at veere Altazor
beskyttere. De anses for at veere det teetteste der findes pa et praesteskab i Za’Tazra og kaldes Keza. Blandt dem er den
2ldste altid lederen og ikke den stzerkeste. De har ingen interesse i Ze’Nars ledelse af landet, men passer alle de pligter
der er i blodspagten, afkodning af metalpladerne, vedligeholdelsen og beskyttelsen af Altazor samt andre mere andelige
opgaver.

Meget kort tid efter at barnet er blevet fgdt overraekker moderen barnet til den tilstedevaerende Keza, som sa tegner
det symbolet pa beskytteren pa barnets pande hander og over dets hjerte, og derefter bliver det baret ind i et
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tilstsdende kammer der er blevet indretter inden fgdslen. Her fgres det nyfgdte barn henover alle de forskellige former
for vaben der tilbydes. Barnets Ze’Kam eller sjel vil saledes reagere pa et eller flere af vabnene og det er Kezaens
opgave at afleese hvilken. Hvis der ikke findes et vaben i fgrste forsgg skal barnet prgves igen arsdagen for fgdslen aret
efter. Familien er saledes forpligtet til at traene barnet bedst muligt i det valgte vaben — har de ikke i deres enklave en
vabenmester der behersker det udvalgte vaben ma de enten sende bud efter en eller sende barnet til en anden familie
naermere en vabenmester. Dette vaben er som oftest det vaben som barnet senere binder sig selv til i Blodspagten.
F@rst ma en Zanaze i opleering dog enten smede sit eget vaben, vinde det i kamp eller finde det pa anden vis. Hvis ikke
det rette vaben findes kan blodspagten ikke udfgres og man anses ikke for Zanaze.

Nar et blodspagt gennemfgres indfgres den nye Zanaze i Kezaens analer og skrifter.

Kultur:

Ze'Tazras kultur kan for fremmede virke bade brutal og barsk. Ved fgrste gjekast virker Zanaze folket hjertekolde og
kyniske med trang til blod og kamp uden varmere fglelser for hinanden, men hvis man bruger tiden til at seette sigind i
deres saeregne og harde kultur vil man hurtigt finde ud af at dette krigerfolks civilisation bygger pa meget spirituelle og
xresfulde begreber. Meget fa besggende far lov til at betraede Ze’Taztras jord. Man skal fgrst vise sig vaerdig til at
komme pa besgg i landet. Dette kan man ggre ved at blive direkte inviteret af en Zanaze som saledes tager det fulde,
personlige ansvar for geestens opfgrsel og handlen eller ved at bevise sit veerd som kriger overfor en repraesentant for
Ze’Nar. Denne sidste form bruges ofte i de mere officielle besgg og derfor er det som oftest krigere der benyttes som
udsendinge og diplomater pa Ze'Tazra.

Hvis man som gaest eller udefrakommende gnsker at bosatte sig som et ligevaerdigt medlem af kulturen er dette Kun
muligt ved at gennemga det samme ritual og traening som enhver anden Zanaze gennemgar og derved blive fuldgyldig
Zanaze. Dette er dog ekstremt sjaeldent og der er i nyere tid kun to kendte eksempler pa udefrakommende der har faet
denne @re - Alzeran Mimeran, en hgj Mester fra Hanarah, der vandt over Ze’Naren i tvekamp samt Jamri Kulsin, en
ukendt kriger fra Fyrigien.

Kulturen i Ze'Tazra bygger pa krigerens aere og bedrifter. Jo mere are, integritet og indflydelse en kriger har, jo flere
kampe han har vundet desto stgrre er hans indflydelse og jo stgrre vaegt har hans ord. Over dem alle er den stgrste
kriger blandt Zanazes Ze’Nar som er deres leder. En Ze’Nar vaelges gennem opfordret eller uopfordret tvekamp. Denne
tvekamp er oftest til dgden, da det at fragive sig en Ze’Nar titel ofte er et tegn pa svaghed og tabt aere. Den der vinder
tvekampen har saledes titel af Ze’Nar. | visse mere fredelige tilfeelde hvor tvekampen er mere symbolsk bedes den
tidligere Ze’Nar om at leve saledes at han eller hun kan agere radgiver for den nye hersker.

Under sig har Ze’Nar en gruppe af Than. Than er hvad man kan kalde Ze’Nars riddere — de mest trofaste, dygtigste eller
mest loyale krigere. Det er en stor aere at blive Than da man ikke blot far stor aere, men ogsa fordi man har opgaver som
radgivere, udsendinge, diplomater, forsvarere direkte for Ze’Nar. Mange af de maend og kvinder der besidder szerligt
betroede stillinger i Za’Tazra er saledes Than.

Hvis man i Ze'Tazra begar en forbrydelse er det saledes ogsa Than der afsiger dommen og straffen. Den eneste mulighed
man har far at ggre indsigelse mod en domsafsigelse er en tvekamp mod en Than. Vinder man denne tvekamp er man
sa at sige renset for skyld i det mindste indtil en anden Than rejser tiltale. Hvis en Than begar en forbrydelse svarer
denne til Ze’Nar alene.

Landet bygges op om mindre enklaver, der typisk centrerer sig om en stzaerk lederfigur eller konger og dennes familie. |
hver af de stgrre enklaver er der treeningscentre, hvor b@grn og unge treenes og oplaeres til at gennemga Blodspagten
hvor en kriger binder sig med blod til deres udvalgte vaben og derved bliver Zanaze. Dette ritual i sig selv er det aller
vigtigste i hele Zanaze folkets trosverden og indtil man har lavet blodspagten teelles man ikke med i folket og ens ord har
ingen vaegt, man har ingen sere. Det er ogsa fgrst ved dette ritual at et Zanaze barn far sin gregnne hudfarve. Indtil da
ligner de hvilken som helst andre bgrn i Panatria.

Zanaze folket traenes som krigere fra helt sma af. Allerede som babyer vaelger et Zanazebarn sit vaben og dette vaben

traenes barnet i gennem sin opvaekst indtil det kommer til skelsar og alder. Denne opleeringstid kan variere meget fra
barn til barn, men man anses fgrst som voksen nar man kan beherske sit vaben tilfredsstillende. Opvaeksten for et
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Zanazebarn kan virke hardt men udover den harde og nogle gange farlige traening oplaeres bgrnene med fast og keerlig
hand i at vaere loyale, aerlige, eerefulde og forsta ikke blot deres eget folk, men ogsa andre personer og krigskunsten i
det hele taget. De traenes saledes til at veere de staerkeste af de staerkeste, men stadig med aeren over alt. En Zanaze vil
aldrig vinde en kamp for enhver pris hvis det betyder at de skal benytte ufine tricks for at vinde. De oplaeres dog til at
forsta veerdien af alle krigens kneb og i krig kan de vaere nadeslgse.

Forholdet mellem Zanazes alene praeges ofte af dyb tillid og broderskab om end de ofte keemper tvekampe indbyrdes
om magt, position, indflydelse og for at afggre stridigheder. Denne dualisme kan veere svaer for udefrakommende at
forsta, men blandt folket selv er dgd i kamp og ved en andens vaben en del af hverdagen. De anderkender at dgden kan
indtreede og sa laenge dette sker med aere er det ingen skam eller kilde til vrede. Enhver kriger der dgr med aere kan
veere ganske forvisset om at en anden eller flere andre vil tage sig af hans familie indtil de kan klare sig selv. Derfor er
der sjeeldent nogle Zanaze der ikke har et tilhgrsforhold eller som ma sulte eller fryse — heller ikke selvom de ikke
lengere kan kaampe.

Nar en Zanazekriger har gennemgaet Blodspagten og bundet sig til sit vaben forventes det nzesten af alle at de tjeneri

nogle eller flere ar i Zoraen, der er Ze'Tazras indtaegtskilde. Saledes kommer alle Zanaze ud i verden og mgder andre
racer fgr Ze’Nar igen kalder dem hjem til tjeneste.
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Livet i Panatria

| Panatria gar tiden sin vante gang og langt de fleste vasner markere tidens gang. | langt de fleste civiliserede samfund
markerer man tiden i timer, dage, maneder og ar. Da tidstallere og andre tidsmaskiner som ure er meget sjeldne
haenger man sig som oftest ikke i de enkelte timer men mere tider pa dagen. Her regner man som regel morgen,
formiddag, middag, eftermiddag, aften, sen aften og nat. Hvis man skal male mere praecis, f.eks. tiden det tager at koge
noget eller lignende bruger man i stor udstraekning timeglas som fas i mange varianter og stgrrelser. Nogle kan male ned
pa fa minutter mens andre maler flere timer. Ifglge de leerte tager et dggn 24 timer, men da det er dyrt med lys, som
lamper og stearinlys arbejder de fleste kun de fa timer solen giver mulighed for. Disse tider variere fra tidspunktet pa
aret og hvor i Panatria man befinder sig.

Kalender

Panatrias kalender har 12 maneder med 30 dage i hver. Pd en maned er der 5 uger med 6 dage i hver, hver af disse dage
er opkaldt efter de 4 guder for arstiderne, samt dragen Raxeranizarr og Panaterion selv. Dagen hedder derfor: Inan,
Ixan, Izan, Iran, Axan og Eron. Ugerne kaldes som regel 1. til 5. uge og manederne er opkaldt efter dragernes ord for
arstidernes forskelle. Den oversaettelse der er skrevet her er ikke ordet oversat, da dette er umuligt pga. dragernes
komplekse sprog men mere en fortolkning af selve fglelsen i ordet. Det skal her slas fast at denne kalender er den mest
udbredte i Panatria og benyttes af de fleste, men at bl.a. dragerne ser dette pafund som et alt for kortfattet og
ubrugeligt system. Dragerne deler ikke tiden i Panatria yderligere op en deres maneder, da de ser tidsmalinger lavere en
dette som ungdvendige. Dette skyldes nok deres lange alder og at de ikke har behov for at sove hver nat som de fleste
andre racer.

Ugedage

Dag i ugen Uge navn Betydning

1 Inan Eleinanns dag

2 Ixan Inixias dag

3 Izan Alizares dag

4 Iran Miranas dag

5 Axan Raxeranizarrs dag
6 Eron Panaterions dag

Arskalender

Navn og betydning Arstid Vores kalender
Othrax — Vindspejl Vinter (januar)
Shuxrir — Mgrke laengsel Vinter (februar)
Osvarth — Tanke skjul Forar (marts)
Vaerinir — Blege mane Forar (april)
Vixpev — Hjertebrand Forar (maj)
Rauxsis — Himmel flugt Sommer (juni)
Iskrinir — Lyse tider Sommer (juli)

Aujirie — Rgde sol Sommer (august)
Hauclimyr — Sjele hgst Efterar (september)
Oraxiul — Stjerne drys Efterar (oktober)
Lauxiri — Stormvinge sus Efterar (november)
Lixarthiel — Hvide ande Vinter (december)
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Festerne

Pa et ar er der fa dage som ikke falder ind under de gaangse maneder, disse er globale festdage og i sagens natur fridage
for alle. Der fejre man forskellige begivenheder. Det kan variere fra omrade til omrader hvordan man fejre disse dagen
men fzelles for alle samfund er at man fejre disse dage med store fester. Hver 4 ar er der en ekstra dag, denne fejres lidt
specielt ikke om dagen med om natten. Denne begivenhed kaldes maskefald.

Maskefald (skudar)

Maskefald sker kun hvert 4. ar, dette sker for at imgdega den forskel der kan vaere i arstiderne sa aret passer til disse.
Maskefald fejres fra sen aften og hele natten til solen star op. Nar solen star op sker hgjdepunktet, nemlig maskefald
hvor det siges at alle masker falder. Maskefald fejres som regel med store maskerade fester og dans pa gaderne. Alle
bzaere maske og denne aften er der mulighed for at gemme sig bag sin masken og fortzlle sine naere ting som ellers er
sveert. Det er ogsa denne nat man kan udleve sine drgmme ved at lade som om man er en anden, men ved solopgang
skal masken falde og her finder man sa ud af hvem er hvem. Historien bag maskefald er en keaerligheds historie om en
prins der braendende gnskede at lzere sin kommende brud at kende. Han drog derfor af sted for at tjene hos hende som
hendes tjener. Det siges at prinsessen forelskede sig i tjeneren og da brylluppet skulle sta kastede hun sig ud fra et tarn
for hun kunne ikke fa sin elskede. Derfor skal alle masker falde ved daggry sa masken ikke forhindre folk i at laere hvem
deer.

Habenes dag (Forarsfest)

Habenes dag er de fleste ar, arets fgrste helligdag og arets forarsfest, det er her man fejre foraret har faet fat og
sommeren er i vente. Efter den lange mgrke vinter har man brug for at samles om habet og se fremad. Det siges at
habet lige er vagnet til live og derfor gnsker at blive brugt. Derfor er der ogsa mange der bruger dagen til at fri pa, da det
siges at der findes et nasten magisk heldig stemning denne dag. Denne dag fejres med en stor middag ved middagstid
og helst udenfor hvis vejret tillader det.

Legenes dag (Legenes dag)

Denne helligdag kaldes for legenes dag og er en fest for legen og dens centrale rolle i verdensskabelsen. | de mindre
samfund fejrer man muligheden for at lege med sine bgrn og laver sma dyste som trillebgr Igb, sekke hop mm. Her er
det bgrnene og legen der er i centrum og man fester med sine bgrn til sent ud pa aftenen. | de stgrre byer har man dog
gjort mere ud af dysten en legene. Her holdes store ridder turneringer og dyst i forskellige discipliner sa som spydkast,
ringridning mm. Her kares vinderne til den store faelles banket hvor der spise, drikkes og danses til langt ud pa natten.

Frugtbare sol (Hgstfest)

Denne helligdag kaldes for frugtbare sol og er en hgstfest hvor man fejre at man har faet afgrgderne sikkert i hus og det
er ogsa her der er tradition for at gifte sig. | de mindre samfund er festlighederne mest om aftenen med et overdadigt
maltid med spil og dans. | de stgrre byer pynter man op i gaderne med neg og flag i mange farver. Her fester man pa
markedspladser med musik, dans og spil. Om aftenen samles man i venners lag for at nyde en godt maltid og hygge sig.

Det onde vagner (Vinterfest)

Dette er en lidt speciel helligdag da den starter allerede aftenen fgr. Her barrikadere man sig nemlig i sit hjem, slar
skodder for vinduerne og saetter ekstra sla for dgren. Det siges nemlig at denne nat vagner alt ondskaben op til fuld
styrke og vandre igennem Panatria og veelger deres ofre. Denne nat sover alle i huset sammen for at veere hinanden
naere og mange skiftes til at holde vagt og tjekke dgre og vinduer. Nar solens fgrste straler rammer sa abner man op og
gleeder sig over man ikke blev ramt af ondskaben. Den naeste dag bruger man i familien og gode venners selskab hvor
man stille fejre at ma kom igennem den fgrste nat og samler mod til vinterens strabadser.
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Arets ende (Nytar)

Denne helligdag fejres mest om aftenen hvor aret skifter og man fejre at man har overlevet det gamle ar og kan give sig i
kast med et nyt ar. Festen er meget ens for hele Panatria, man spiser en god middag i familiens sk@d og sa m@gdes man
pa gader og straeder og danser og synger indtil natten er godt i gang hvor efter man tager hjem, hver familie til sit hjem
og fejre resten af aftenen og natten indtil man gar i seng.

Tidsaldre

| Panatria teeller man somre og vintre, bade for at holde styr pa tiden men ogsa for at fejre fadselsdage og
jubilzeumsfester. En sommer og vinter taelles som et ar og 1000 ar taelles som det meget ukorrekte enhed, et dragear.
Dette pafund har eksisteret i sa lang tid at ingen kan huske hvordan det blev skabt, men det er ikke noget man har lzert
af dragerne som ser denne male enhed som underlig. En drages alder males nemlig ikke i enheder af 1000 ar men i
livscyklusser og en livscyklus kan vaere 2000 ar eller 5000 ar, det kommer an pa mange indviklede faktorer som ikke skal
naevnes her. Dog er dragerne enige med de fleste andre racer om at inddele arer i tidsaldre. En tidsalder varer fra en
stor verdensomspandende begivenhed til en anden, men har det med ramme ca. 5-6 dragear altsa 5-6000 ar. Man
legger ikke drene for hver tidsalder sammen men ngjes med at telle fra tidsalderens fgrste ar og frem. S3 vi er i 5.
tidsalder ar 978.

1. tidsalder — Panaterions folk

Denne tidsalder kendes bedst for Panaterions folk som levede og uddgde i denne tidsalder. Det var Panatrias fgrste
tidsalder lige efter at verden blev skabt. Der er ikke meget nedskrevet om denne tidsalder, da Panaterions folk ikke selv
har nedskrevet noget. Det menes at denne tidsalder har tager ca. 4800 ar, men dette vides ikke med sikkerhed.

2. tidsalder — Dragernes komme

Denne tidsalder kendes for dragernes tilblivelse i verden. Der findes mange optegnelser for denne tidsperiode men langt
de fleste er skrevet pa dragernes sprog som de fleste ikke kan laese. Dog vil stgrre biblioteker have informationer
stdende man kan sla op i, hvis man da kan leese dragernes sprog. Kort fortalt blev dragerne skabt i starten af denne
tidsalder og det er derfor tidsalderen kaldes Dragernes komme. Men tidsalderen deekker ogsa over dragernes mistro til
verden og hinanden og om drager der lige sa stille isoleres sig pa ensomme steder i Panatria for at samle viden. |
slutningen af denne tidsalder er der sa megen had mellem dragerne at en krig er nzert forestaende. Denne tidsalder
menes at have taget ca. 6100 ar.

3. tidsalder — Dragekamp, skabelse

Denne tidsalder kendes bedste for skabelsen af de mange racer og tilblivelsen af den store Panteon. Dog skal man ikke
glemme at starten af denne tidsalder ogsa indeholder dragernes store kamp som varede de fgrste 3-4000 ar. Det var
farst i slutningen af denne tidsperiode at skabelsen af de mangfoldige racer og grundlaeggelsen af Panteon og de
forskellige love omkring guderne, fandt sted. Denne tidsalder menes at have taget ca. 5500 ar.

4. tidsalder — En ny verden

Denne tidsalder er ikke kendt for s mange store begivenheder, men mere for en lang periode hvor alle de nye racer
fandt sig pa plads pa Panatria og begyndte at forme folkeslag og riger. Der er selvfglgelig mange mindre krige,
udviklinger og meget andet at fortzlle om denne periode som jo er den mest interessante pga. alle de nye racer. Men
langt de fleste ting der kan naevnes her er af lokal interesse for mindre dele af Panatria og ikke af global interesse.
Denne tidsalder menes at have taget ca. 6000 ar.

5. tidsalder — Det ukendte

Denne tidsalder er den vi lever i den dag i dag. Der er endnu ikke indskrevet nogen stgrre begivenheder for denne
tidsperiode i de store biblioteker, men vi er ogsa kun sma 978 ar inde i denne periode, s3 mange ting kan ske.
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Penge og andre veerdier

| Panatria findes der lige sa mange made at handle pa som der er handlende i verden. Dog kan alle i verden blive enige
om mgnterne har den samme vaerdi. Et platin stykke svarer til 10 guld stykker og 1 guldstykke modsvarer 10 sglv stykker
og 1 sglv modsvarer 10 kobbermgnter. Ud over mgnter er det ogsa bredt accepteret at betale med vardipapirer bare
disse er stemplet at et handelshus man har tillid til. Hvor meget disse vaerdipapirer er vaerd er skrevet pa disse, plus at
de hver isaer baere handelshusets stempel. Intern mellem handelshusene accepteres ogsa handels barer som er
guldbarre med handelshusets stempel. Disse er deres vaegt vaerd i guld, og omregningen af disse fastszettes af
handelshusenes rad.

Hvis man skal bzerer veaerdier over stgrre afstande tyer man ofte til smykkestene men deres vaerdier variere ofte meget
og er derfor ikke en sikker handelsvarer. Smykker, malerier og andre kunstgenstande er ofte ogsa i meget hgj kurs men
deres veerdi variere sa meget fra sted til sted at det ggr det umuligt at bruge som betalingsmiddel. Derfor bliver de ofte
brugt som symbol pa velstand i stedet.
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Folkeslag og racer

Der findes mange folkeslag og racer i Panatria og det vil aldrig veere muligt at beskrive alle disse i detaljer. | dette kapitel
vil vi derfor koncentrer os om de vigtigste og mest udbredte racer og folkeslag. | Panatrias mangfoldige verden
eksisterer der naesten alle de forskellige fantasy vaesner som man kan komme pa, Yuan-ti, Liches, Drager, Beholders,
Feer og alle mulige andre vasner som man kan forestille sig. Hvor Panatria adskiller sig fra sa mange andre Fantasy
verdner er dog at der ikke findes orker og gobliner i denne verden. Disse vaesner er i stedet forskellige afarter af kaos
vaesner. Kaosvaesner er forvitrede veesner der engang var steerke racer men som er ramt af den berygtede kaossygdom
Kaos Forfald. Da verden blev skabt, levede der en race pa den golde planet Panatria. Denne race var en blanding fra de 2
store folk for henholdsvis lyset og mgrket. Efter den store krig hvor de to store hzerledere blev opslugt i deres kamp og
blev blandet til Panaterion, Panatrias gverste gud. Levede de to folk pa Panatria og blandede sig med hinanden og
skabte det fgrste folk som i dag ikke er navngivet, andet som det fgrste folk. Man ved naesten intet om dette folk for det
uddgde lzenge f@r det naede at nedskrive erindringer. Stortaenkere mener dog at dette folk besad en helt speciel viden
og derfor leder man stadig i ruinerne af deres civilisation efter svar. Fragmenterede individer af dette uddgde folk er
vendt tilbage til livet og lever i dag i verdenen og kalder sig selv Ta’ari. Det er desuden ogsa vigtigt at vaere opmaerksom
pa, at der ikke findes en menneskerace i Panatria, men i stedet flere racer som minder om mennesker. Hvis der star
beskrevet under racen, at de ligner mennesker, skal det derfor tages som en forklaring til dig, sa du kan forestille dig
dem.

Stgrstedelen af alle racer lever blandt hinanden og de er som sadan ikke opdelt i folkeslag. Der er enkelt undtagelse fra
dette som f.eks. Zanaze, hvis civilisation stadig bestar udelukkende af dets eget folk, men mange af dem er ogsa draget
ud i verden for at sgge haeder eller tjene som dygtige lejesoldater.

Civilisation

Som regel skelner man mellem det civiliserede folk og det uciviliserede folk. De civiliserede folk er de kendte racer som
har skabt samfund og lande ud over hele Panatria. Disse folk har dgbt sig selv civiliserede og ser derfor de uciviliserede
som vilde og farlige, ja nogen steder endda som monstre. Derfor holder mange andre mere eksotiske racer sig for sig
selv for ikke at vaekke harme eller skabe problemer. Dette har skabt et skel der ggr at de fleste racer kan se pa de andre
store racer og mene de alle er normale, men nar de mgder Yuan-ti eller fe s er det i bedste fald et eksotisk vaesen eller i
sveereste fald et uhyggeligt monster. Det betyder ogsa at langt de fleste lande er bygget pa de store raceres forstaelse
for civilisation og fungere efter et genkendeligt system, som dog forandre sig fra omrade til omrade.

Fedsel og halvracer

| starten hvor alle racerne var ny skabte skete der ofte muteringer nar forskellige racer fik bgrn sammen. Disse halvracer
var en mellemting mellem moderens og faderens racer egenskaber og de fortrin der var steerkest skinnede igennem i
den nye race. Dette skyldes hgjest sandsynligt at den magi guderne brugte til at skabe racerne med, stadig var aktiv i
dem og derfor kunne videreskabe nye former. | dag sker den slags meget sjeldent og endnu sjaldnere overlever et barn
hvis egenskaber har forsggt at mutere. Derfor nar to forskellige vaesner far et barn, vil dette arve traek og race efter den
af foraeldrene hvis race er staerkest. Nogle sjeeldne gange sker det at barnet bliver en helt tredje race, men dette skyldes
som oftest at begge forzeldre har en far eller mor som er af samme race som den anden foraldres far eller mor.

Raceliste

| dette kapitel preesenteres de forskellige racer, du kan spille i Panatria. Dette er kun et lille udsnit af de racer, som
eksisterer i Panatrias mangfoldige verden. Det er vigtigt at veere opmaerksom pa, at der ikke findes en menneskerace i
Panatria, men i stedet flere racer som minder om mennesker. Hvis der star beskrevet under racen, at de ligner
mennesker, skal det derfor tages som en forklaring til dig, sa du kan forestille dig dem.
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Hykarie / Hykarier (Aben for alle)
Voksenalder/max: 15 /200

Sprog: Feelles sprog

Seerlige egenskaber: Ingen.

Udseende: Hykarier ligner mennesker, men hvis de har saerlig kontakt til deres kreefter kan de fa traek fra
deres ophav. Dette kan veere lysende hud, lysende gjne eller lign.

Paklaedning: Som mennesker, medmindre de ved, hvad de er. Nogle Hykarier fgler gennem deres ophav en
trang til at klaede sig i lyse farver, men dette er intet krav.

Personlighedstrak: Forvirrede, Dybtliggende trang til at vaere gode, rolige opmaerksomme, indsigtsfulde, kloge

Historie:

En Hykarie er et menneske, der i sin slaegt har blod fra en guddommelig tjener. Disse tjenere blev skabt af guderne til at
leve pa de guddommelige planer, hvor de varetager forskellige opgaver sammen med guderne eller bliver sendt til
Panatria pa opgaver for guderne. Det kan veere alt fra at vejlede personer eller bringe beskeder. Til gengaeld for at vaere
gudernes tjenere og budbringere skulle disse vasner vaelge enten at tjene det gode og kun ggre gerninger af det gode
eller tjene det onde og ggre gerninger af det onde. De efterkommere der gennem tiden opstod af det gode fik navnet
Hykarier som betyder ”Lysets sang”

Kultur:

Medmindre en Hykarie er fgdt til at ggre noget bestemt er det sjeeldent at den enkelte ved, at den er Hykarie. Flere
Hykarier bliver skabt i kaerlighed mellem en tjener af det gode og et menneske og i sarligt tilfaelde med bevidstheden
om at Hykarien skal spille en szerlig rolle i skaebnens teeppe og derfor har et mal eller en opgave, som den er fgdt til.
Hykarier vokser som regel op blandt andre racer i den kultur som moderen eller faderen tilhgrer. | nogle tilfeelde gar det
op for Hykarien, hvem den er, hvilket kan resultere i at den i stgrre grad sgger tjeneste i preesteskabet eller som hellig
kriger —i hab om at komme til at mgde sin mor eller far fra det guddommelige plan. Nogle Hykarier vier deres liv til at
hjeelpe, hvor de kan for at leve op til det krav, de stiller til sig selv og som ligger latent i deres blod, men andre bliver
bitre over at veere blevet efterladt og vender sig i stedet imod deres ophav. Enkelte steder i Panatria lever Hykarier
sammen i sma samfund, hvor de sgger viden og indsigt i deres blods kraft og viden om guderne, planerne og egne
evner.
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llishin / llishinere (Aben for alle)

Voksenalder/max: 100 /500

Sprog: Feelles sprog

Seerlige Ingen

egenskaber:

Udseende: llishinere ligner andre mennesker men har traek fra det element de er fgdt til. Det kan vaere

hudfarven der matcher elementet eller streger i huden. Nogen gang kan deres @gjne ogsa afspejle
deres element ved at regnbuehinden glaeder i elementets farve.

Paklaedning: Klaeder sig gerne i “naturlige” farver — kan isaer godt lide farver indenfor deres eget element.

Personlighedstrak: stolte, nysgerrige, staerke, modige, dremmende, sggende, flyvske

Historie:

Ilishins var oprindeligt 4 seperate folkeslag. De fire fgrste, der blev skabt af de fire element gudinder, da de begyndte at
fylde Panatria med skabninger for at gleede Panaterion. De skabte hvert et folk i deres eget billede, men i de mange
mange ar, der siden er gaet, har disse fire oprindelige folkeslag blandet sig til ét og taget feellesnavnet Ilishin som
betyder “De dansende”. | begyndelsen tjente llishin gudinderne ved at ga til hande i de opgaver, som de fire fandt
ngdvendige og de fik i den forbindelse adgang til forskellige magiske egenskaber. Hurtigt blev det dog tydeligt, at Ilishin
folket var for selvsteendige og ivrige til blot at agere tjenere og de fik lov at leve frit. Det var dén gave gudinderne gav
deres fgrste "bgrn”. llishins g@r sig godt i enhver social kreds og man kan derfor finde dem bade i kongeslaegter og som
almindelige bgnder.

Kultur:

Ilishin lever alle steder i Panatria og blander sig gerne med andre racer, hvis de fgler, de har noget tilfaelles med dem. De
lever i bjerge, skove, pa stepper, i byer og nogle endda under vandet. Den teette kontakt, de har til elementerne ggr, at
de forholdsvist let tilretter sig efter deres leveforhold og far det bedste ud af naturen omkring dem. De lever i enklaver
omkring et rad bestaende af fire llishins. Det er en tradition, der spores tilbage til de fire gudinder, der skabte dem.
Radet er den gverste instans blandt Ilishins og selvom radets beslutning er absolut og ikke til diskussion, far den enkelte
llishin ret stor frihed til at traeffe personlige beslutninger uden indblanding fra de gverste. | den enkelte familie er
moderen den stg@rste autoritet. Hun er den, der giver liv og derfor familiens mest centrale person. Det er ikke fordi
Ilishins lever i et fuldt ud matriarkalsk samfund, men der ligger en latent respekt for evnen til at skabe nyt liv. Netop
derfor er llishins med helende evner szrligt beundrede og respekterede, da det er et tegn p3a, at de er velsignede af
gudinderne selv. llishins er ligeledes kendt for deres fabelagtige evner indenfor dans og musik. Alt efter, hvor de er fgdt,
er dansen og musikken ofte den mest brugte made at udtrykke fglelser pa, selvom mange llishin ogsa er bade digtere og
fantastiske skunstnere. Det siges, at i dansen kan en llishin na til selve kernen af livet selv og meget fokuserede llishins
sgger den ypperste kontakt og ekstase netop gennem dansen og musikken. Man skal dog ikke fejlagtigt tro at Ilishins sa
kun er fredselskende dansere, for deres “dans” bliver ofte overfgrt til kamp, hvor de er formidable krigere, der i
seerdeleshed er kendt for at benytte sig af et kortsveerd i hver hand.
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Kisik / Kisikanere (Aben for alle)

Voksenalder/max: 13/110

Sprog: Fzelles sprog

Seerlige God overlevelses instinkt.

egenskaber:

Udseende: Kisikanernes blod kan vise sig pa forskellige mader. Da deres skaber havde en forkaerlighed for

kattedyr er traek som knurhar, haler, spidse taender og forleengede negle ofte at se blandt
Kisikanere. Nogle af dem vaelger at skjule disse traek og fjerne eventuelle spor af deres fortid, mens
andre vaelger at baere deres treek med stor stolthed. Det er dog sjeeldent, at man ser Kisikanere,
der er mere dyriske end menneskelige. Det er som om, det blot er et strejf af dyret, der forbliver i
dem. De har fuldt ud talens og tankens kraft som alle andre teenksomme racer, selvom deres
tilblivelse er ganske seerlig.

Paklaedning: Kisikanere klaeder sig, hvordan end man ellers kleeder sig der, hvor de lever. De er gode til at
tilpasse og vil ofte vaelge at klaede sig som er standart i omradet, ogsa selvom de kommer til et
ganske nyt omrade.

Personlighedstraek: Kisikanerne har lige sa varierede personligheder, som der er kisikanere. De er ikke bundet af et
seerligt feellestraek, da de er efterkommere af en masse forskellige slags dyr med forskellige
karakteristika.

Historie:

Da de 4 sgstre havde skabt liv i Panatria, blev en gud skabt til at lere de mange umalende dyr at leve i Panatrias natur,
at jage og at udnytte hver deres egenskab. Denne gudinde levede en tid som hvert enkelt dyr, for at laere hver dyreform
at kende og forsta, hvordan dyret sansede verden omkring sig. Hver gang hun havde levet en tid som dyr og igen tog sin
oprindelige form, havde hun skaenket sin dyriske kzerlighed til et af de vaesner, hun levede som, idet hun naesten
forglemte sig selv. Af frygt for, hvad Panaterion og de 4 s@stre ville sige til de bgrn, hun bar — blandinger af gud og dyr,
fgdte hun sine bgrn i skjul i en maegtig lund, i en hule og lod dem vokse op der, inden hun igen matte forlade dem for at
tage form efter et nyt dyr. Som tiden gik — hurtigt for en gud, men langsomt for en dgdelig, lzerte hendes bgrn at leve
som et folk og bega sig, som de bedst kunne. De var blevet skaenket deres mors evne til tanke, men havde delvis bevaret
dyrets instinkt og evne til at tilpasse sig og overleve. Hver gang gudinden vendte tilbage blev nye bgrn fgjet til hendes
flok og snart var lunden og hulen blevet for lille og de begyndte at vandre frit overalt i Panatria. Da de andre guder blev
opmarksomme pa, hvad der var sket havde Kisikanerne delt sig og levede som en del af Panatrias gvrige folk. Deres mor
og andre guder gik i forbgn for dem ved de 4 sgstre og Kisikanerne fik lov at forblive.

Kultur:

Den Kisikanske kultur beror sig meget pa fglelse, intuition og instinkt. Visse Kisikanere ynder at lave ritualer, hvor de
sgger tilbage til dyret i dem, fordi de mener at dette dyr er deres beskytter og at det vil lede dem pa deres vej gennem
livet. De fokuserer ikke pa et bestemt omrade eller en bestemt made at leve pa, men er i stedet meget dygtige til at
tilpasse sig bedst muligt for at overleve. Nogle Kisikanere vender sig til det blodige vildskab, der findes i dem — som vilde
lejesvende, mens andre sgger den spirituelle del af deres blod. Kisikanerne siges at vaerre sa mangfoldige som dyrene i
Panatria og af samme grund er de ogsa blevet et af de stgrste og mest indflydelsesrige folkefaerd i Panatria.
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Generelt - Racer

Phalatin / Phalatinere (Aben for alle)

Voksenalder/max: 15/70

Sprog: Feelles sprog

Seerlige Gode til at fa noget ekstra ud af jorden omkring sig.

egenskaber:

Udseende: Robuste og oftest lidt grovere pga. deres vilje til at knokle hardt i marken trods vejr og vind.
Paklaedning: Deres klaeder er ofte simple, da de ikke saerligt ofte straeber efter fine klaeder, guld eller magt, men

finder en vis tilfredshed i at veere sig selv og kleede sig, som det hgrer sig i det omrade de vokser
op. Dette er dog ikke ensbetydende med at en Phalatin altid holder sig tilbage. Der er ogsa
historier om Phalatinere, der bliver konger eller som lever deres liv som helte — men dette er oftest
fordi, de finder en tilfredshed i at udfylde den rolle, de har faet.

Personlighedstrak: En Phalatin spger at finde sin indre tilfredshed og leve i overensstemmelse med sine traditioner og
sine egne moralske overbevisninger. Hvis en Phalatin ikke lever i fred med sig selv, kan han eller
hun blive meget frustreret og kaste sig ud i en livslang sggen, for at finde netop sin plads i livet —
Hellere at veere pa evig jagt, end at forfalde til et liv, hvor man er ueerlig overfor sig selv.
Phalatinerne er kendt for at veere meget trofaste og kaerlige overfor dem, de stoler pa og elsker,
men de kan ogsa let blive melankolske og deprimerede, hvis de bliver svigtede.

Historie:

Da alle racer var nye i Panatria og alle forsggte at finde sig til rette pa den jord Panaterion havde skaenket dem som
gave, velsignet af guderne, fordi de var deres bgrn, var der nogle fa i hvem mgrket havde stgrre magt end i andre. Snart
begyndte racernes forskellighed at sta imellem dem og de begyndte at yppe kiv og strides. De blev forvirrede over, hvad
deres plads var i verdens orden og streebte efter magt og indflydelse — rakte efter guderne. Der var dog flere for hvem
kampen og ufreden bragte sorg og de s@gte i stedet sandheden i at std sammen, at dyrke jorden og udforske de mange
rigdomme Panatria kunne tilbyde dem. De startede ud som mange forskellige racer, men deres vilje til hardt arbejde, til
at taenke simpelt og til at finde fred og lykke i at dyrke jorden og ggre sig fortjent til deres liv, gav dem behovet for at
lzene sig op ad hinanden og som tiden gik gled de sammen og blev til ét stort og somregel fredeligt folkefeerd kaldet
Phalatinere.

Kultur:

Phalatinerne sgger freden i det sma. De har ikke et stort behov for vilde eventyr, selvom visse af dem ikke kan undga at
ende i nogle. Deres fortellinger handler om visdommen i naturen, Hvordan man kan finde sig selv gennem hardt
arbejde og hvad man kan laere af at se pa den verden, der udfolder sig omkring en. Deres kultur har spredt sig over store
dele af Panatria — til alle egne, hvor de kan fa lov til at dyrke jorden, mine, jage — i det hele taget leve et simpelt livi egne
de kender. Kun nar ufred eller forandring truer, bliver en Phalatin rystet og usikker. De fleste bgnder, skovhuggere,
minere og arbejdere i Panatria, der er tilfredse med deres rolle i livet, har Phalatinerblod i arene og i denne kultur
hersker konservativismen. Dog er det ikke ensbetydende med at Phalatinere er ens over hele Panatria, da hver hjemegn
har faet sine egne traditioner og skikke som Phalatinerne holder fast i. Selvom aendring kommer langsomt kommer den
dog alligevel ogsa til denne race.
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Generelt - Racer

Rykian / Rykianere (Aben for alle)

Voksenalder/max: 16/120

Sprog: Faelles sprog

Seerlige Ingen.

egenskaber:

Udseende: Man kan genkende Rykianerne pa de markeringer, de har pa deres krop. En Rykianer fgdes med

sine markeringer, der er som modersmaerker, der snor sig i mgnstre, prikker eller lignende pa
deres hud. Mgnstrene som en Rykian fgdes med er ofte en blanding af deres foraeldres.

Paklaedning: Rykianerne gar klaedt som folket, de er en del af eller feerdes i

Personlighedstraek: Opmaerksomme, streebsomme, konkurrencemindede, intelligente, strategiske, fokuserede

Historie:

Rykianerne er et folk, der leenge har vaeret at finde mellem Panatrias racer. Rykianerne er efterkommere af nogle af de
f@rste vaesner, der blev skabt i verden. Det siges at Rykianernes forfaedre var de ander som Panaterion drgmte frem og
som derefter dansede liv i de fire element gudinder. Efter at have skabt gudinderne, hvirvlede anderne ud i verden
mellem alle de andre racer, der myldrede frem. Anderne havde ikke fysisk form, men alligevel pavirkede de med deres
kreefter de andre racer ved at give dem tanker og drgmme, som kun guder kan bare at taenke og drgmme. Da guderne
opdagede, hvad der var sket, gik de til Panaterion for at bede om hjalp. Panaterion og guderne gav i faellesskab dnderne
det ultimatum, at enten forblev de pa jorden som dgdelige vaesner uden kraefter eller ogsa matte de komme op og
hjeelpe guderne med at holde styr pa deres tanker og drgmme. De fleste af disse ander holdt meget af den nye verden
og valgte at blive som dgdelige, men selvom guderne tog deres kraefter fra dem, forblev der dog en lille rest, som giver
deres efterkommere, Rykianerne, deres specielle indsigt i ting omkring sig. Rykianerne bor nu side om side med alle
andre racer i stort set hver en by i Panatria, hvor de ofte besidder meget magtfulde positioner i samfundet. Rykianerne
er kendte for at have en ret udviklet sans for handel og hvad end de kaster sig ud i. Denne evne til altid at have heldet
med sig ggr dem bade meget afholdt, men ggr ogsa folk en smule misundelige pa deres rigdomme og indflydelse.

Kultur:

Rykianerne er ikke ét folk, men er en integreret del af, hvilken kultur de end er bosiddende i. De holder ikke seaerligt
meget mere af deres blodsbeslaegtede familie end andre, men de samler gerne mennesker omkring sig som bliver en del
af deres projekt, hvad sa end det er. En Rykian kaster sig nemlig gerne over et projekt eller et omrade, hvor de fordyber
sig for netop at brillere. De er ikke glade for at tabe — ikke sa meget fordi andre vinder over dem, men mere fordi de
konkurrerer med sig selv. De vil gerne vaere pa toppen netop i deres felt og denne lyst til at forbedre sig selv, krydret
med deres naermest magiske evne til at se en god forretning eller en gunstig situation ggr, at mange benytter Rykianere
som radgivere eller diplomater i vigtige situationer. | visse kulturer benyttes Rykianere ogsa som konkubiner eller endog
snigmordere, netop fordi deres evne hjelper dem i deres opgave.
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Generelt - Racer

Septon / Septoner (Aben for alle)

Voksenalder/max: 15/ 200

Sprog: Feelles sprog

Seerlige Ingen.

egenskaber:

Udseende: Septoner ligner mennesker, men hvis de har seerlig kontakt til deres kraefter kan de fa traek fra

deres ophav. Dette kan veere lysende gjne, horn, mgrk hud eller lign.

Paklaedning: Som mennesker, medmindre de ved, hvad de er. | visse tilfaelde fgler Septoner sig tilskyndet til at
baere morke farver og voldsomme/drabelige rustninger som en konsekvens af deres ophav.

Personlighedstrak: Forvirrede, fglelsesmaessige, let til vrede og had, beslutsomme, staerke, uden frygt, tendenser til at
veere voldelige.

Historie:

En Septon er et menneske, der i sin slaegt har blod fra en guddommelig tjener. Disse tjenere blev skabt af guderne til at
leve pa de guddommelige planer, hvor de varetager forskellige opgaver sammen med guderne eller bliver sendt til
Panatria pa opgaver for guderne. Det kan veere alt fra at vejlede personer eller bringe beskeder. Til gengaeld for at vaere
gudernes tjenere og budbringere skulle disse vasner vaelge enten at tjene det gode og kun ggre gerninger af det gode
eller tjene det onde og ggre gerninger af det onde. De efterkommere, der gennem tiden opstod af det onde fik navnet
Septon som betyder "Mgrkets ekko”

Kultur:

Medmindre en Septon er fgdt til at ggre noget bestemt, er det sjeeldent, at den enkelte ved, at den er Septon. Septoner
vokser som regel op blandt mennesker i den kultur, som moderen eller faderen tilhgrer. | nogle tilfeelde gar det op for
Septonen, hvem den er, hvilket kan resultere i at den i stgrre grad sgger tjeneste i preesteskabet eller som hellige krigere
—i hab om at komme til at mgde sin mor eller far fra det guddommelige plan. | modsaetning til Hykarier, der finder et
mal og en mening i sit ophav, er Septoner i hgjere grad plaget af de tilskyndelser, der ligger i deres blod. De har en
grundlaeggende instinkt for mord og ¢delaeggelse og har lettere ved at ty til vold. Flere Septoner er gode personer, der
forsgger at keempe deres indgroede trang til vold, men i sveere fglelsesmaessige situationer er det ikke altid let for en
Septon at styre denne vrede. De kommer ofte til at traede ved siden af og g@re noget forkert, hvilket resulterer i, at folk
de holder af kommer til at vende sig fra dem og i vaerste fald vil de blive jagtet for mord, overfald eller lign. De Septoner,
der finder ud af, hvem de er fgler ofte en stor lettelse ved at vide, at det er en del af deres eksistens og ikke fordi de som
person er onde. Andre valger konsekvent derfor at fglge den onde skaebnes vej og bliver frygtede krigere for det onde.
Enkelte steder i Panatria lever Septoner sammen i sma samfund, hvor de sgger viden og indsigt i deres blods kraft og
viden om guderne, planerne og egne evner.
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Generelt - Racer

Ta’ari / Ta'arier (Kontrolleret race)
Voksenalder/max: 150/ 2500

Sprog: Ataarisk

Seerlige egenskaber: Ingen.

Udseende: Ta’ari ligner mennesker men har spidsede grer.

Pakleedning: Ta'ari klaeder sig meget som de personligt finder interessant. De fglger ikke normer fra nogle

bestemte kulturer og derfor kan man ikke let placere en Ta’ari ud fra beklzedning.

Personlighedstraek: sggende, magtfulde, hyper intelligente, stor indsigt, tvivlende, analyserende, sgrgmodige

Historie:

Da Panaterions folk i tidernes morgen udslettede sig selv blev fragmenter af dem spredt ud over hele det nyskabte
Panatria, hvor de 13 i dvale — dgde og udslukte, men i forbindelsen med magiens gudinde Palicia gav magien fri til at dele
mellem andre end guder og drager, blev nogle af disse fragmenter atter vaekket til live og slog gjnene op til en verden,
der havde forandret sig meget. De havde oplevet en tid i kaos, forladt af deres gud og derfor var det med forundring de
igen begyndte at vandre gennem Panaterions nye rige og matte laere igen at finde ud af, hvem de selv var og hvad deres
rolle skulle veere, som de fgrste af Panaterions folk. Nogle Ta’ari kunne ikke handtere denne sggen og forvirring og blev
til kaosvaesner. Snart gik det op for de tilbageblevne Ta’ari at meget fa af dem, havde overlevet og var blevet vakket til
live igen. Panaterion godkendte de nyopveekkede Ta’ari og gav dem en plads i sin verden, men gav dem ikke yderligere
fordele, da han ogsa var kommet til at holde af sine andre bgrn i lige sa hgj grad. Ta’ari er meget sjeldne og magtfulde.
De lader sig ikke binde af andre pa nogen made og skaber i stedet hellere deres egen ensomme boliger pa steder, hvor
de kan veere alene med deres tanker.

Kultur:

Den viden og indsigt, der ligger i Ta’ari fra tidernes morgen, hvor de havde keempet i lysets eller mgrkets haere er bade
en fordel og en ulempe. De fleste Ta’ari forsgger konstant at finde frem til, hvilken side de skal vaelge, hvis nogen og er
konstant pa jagt efter den ypperste sandhed. De kan ikke huske noget fra tiden fgr, det er mere fornemmelser og
fglelser. De lever gerne hver for sig, da deres store forskellighed kan ggre det svaert for dem at arbejde endsige leve
sammen med andre af deres egen at. De er ogsa praeget af en vis sgrgmodighed, da det er meget fa af dem, der er
vaekket til live igen. De er ikke i stand til at fa efterkommere med andre racer og er derfor afhangige af at finde en
partner indenfor deres egen slags, som de kan med. Dog er det aldrig lykkedes for to Ta’arier at fa et barn. Mange
Ta'arier har derfor viet deres liv til at finde flere fragmenter fra den svundne tid, for at finde gamle venner, elskede eller
familie eller maske bare en anden af deres egen slags. Der er ogsa Ta’arier der vier deres liv til at Igse gaden om hvorfor
Ta’arier ikke kan fa bgrn.
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Generelt - Racer

Talkin / Talkinere (Aben for alle)

Voksenalder/max: 15/70

Sprog: Fzelles sprog

Seerlige Ingen.

egenskaber:

Udseende: Talkinerne er et meget varieret menneskelig folkefaerd, da de netop rejser over hele Panatria og

tager kulturer, som de passerer igennem, med sig. Det oprindelige folkefaerd var mgrke med
mgrkegjne og gylden hud, men de mange rejser har udvandet dette typiske udseende, sa nu
varierer Talkinere i alle mulige former og farver.

Paklaedning: Dette folk kleder sig dog generelt i farvestralende tg@j og er ikke bange for at vise sig frem i
pompgse kleedninger, hvis de har pengene til det. De alene Talkinere, der findes, holder sig gerne
en smule mere skjult for netop at bleende ind i det samfund, de holder sig skjult i.

Personlighedstraek: Melankolske, fandenivoldske, stolte, loyale mod deres venner/familie, hemmelighedsholdende.

Historie:

Talakinien var et storslaet, maegtigt rige, der 13 i det syg@stlige Exythia Talkinerne var hovmodige, stolte og langt forud for
andre racer i deres udvikling. Byerne i Talakinien var storsldede monumenter over landets umadelige rigdom og alle
andre konger bgjede sig i stgvet for Talkinernes magtfulde konge. Men Talkinerne kendte deres rigdom og indflydelse
og blev opfyldt af en indbildsk ide om, at guderne selv burde bgje sig for dem. Hvad der skete kender ingen der husker.
Hvad der dog er klart som dagen er at dette storstilede rige fra den ene dag til den anden styrtede i grus. Store dele af
landet sank dybt ned i havet mens andre blev forvreden til ukendelighed. Efter denne dag har alle Talakinere, matte
bzere byrden for deres folks forraederi mod guderne. De blev forbandet til aldrig at kunne modtage gudernes hjzlp, men
eftersom generationer har aflgst hinanden, har forbandelsen nu @&ndret sig. Nogle guder har valgt at tilgive Talkinerne
og giver dem igen af deres gaver, men ingen af dem kan fjerne forbandelsen helt. Derfor ma ethvert Talkinerbarn
acceptere, at det en dag skal sta ansigt til ansigt med dets egen forbandelse og at de ma leve med den resten af deres
dage. Talkinerne, der blev hjemlgse blev et omflakkende folkefaerd, der rejser fra land til land. Andre folk accepterer
dem, men er ikke glade for at lade Talkinere leve blandt dem i laengere tid — af ren og skaer frygt for den forbandelse, de
baerer med sig.

Kultur:

Selvom Talakinien for mange, mange generationer siden gik til grunde, er Talkinernes sammenhold ikke formindsket.
Eftersom de blev landflygtige holder de nu sammen i grupper af storfamilier eller maske flere mindre familier. Sammen
forsgger de at bygge sma beboelser rundt omkring i Panatria, men langt de fleste holder sig pa farten det meste af
tiden, fordi andre racer og i en grad ogsa dem selv har den konstante frygt for forbandelsen haengende over hovedet.
Netop frygten for forbandelsen ggr, at Talkinerne i ren og skeer trods har valgt at fejre livet i stedet. De kleder sig i deres
folks farvestralende t@j og har en fandenivoldskhed, der giver dem en fglelsesmaessig intensitet, som andre racer ikke
altid forstar. De griber nuet i hgj grad, netop fordi de ikke ved, om forbandelsen i morgen vil ramme dem og hele deres
familie. Nogle Talkinere bryder ud af deres familiegrupper for enten at sgge egne veje eller for at kunne “gemme” sig
mellem de andre racer og derved ikke laengere vaere holdt ude af de andre samfund. Mange Talkinerfamilier har ikke
blot en, men flere medlemmer, der har viet deres liv til at forsgge at bryde denne evige forbandelse, der ligger over hele
folket. Nogle forsgger at ggre det ved hjalp af magi, andre kaster sig over den guddommelige vej, men den inderste bgn
fra de fleste Talkinere er at blive frigjort fra de slavelaenker, som gudernes forbandelse har lagt pa dem alle. | visse lande
er slaveleenkerne blevet yderligere fysiske, da nogle folkeslag har udnyttet Talkinernes svaghed og bruger dem som
gratis arbejdskraft

side 42 af 73



Generelt - Racer

Zanaze / Zanaze (Kontrolleret race)
Voksenalder/max: 13/70

Sprog: Faelles sprog

Seerlige Ingen.

egenskaber:

Udseende: Nar Zanaze bgrn fgdes ligner de menneskebgrn dog virker de staerkere og sundere end

menneskene. De bliver ved med at beholde menneskenes udseende i deres fgrste levear, men nar
blodspagten udfgres er en sideeffekt at Zanazes hud bliver grgn i forskellige nuancer. Der er
saledes ikke to Zanazes der er helt ens eller har samme nuance og visse har endog mgrkere,
naesten camouflagefarvede omrader, der Igber i huden og lettere holder dem skjult. Nar
blodspagten én gang er udfgrt sa er en Zanaze forandret for evigt og selvom deres Blodbundne
vaben bliver gdelagt eller stjalet @&ndrer det ikke udseendet.

Paklaedning: Praktisk krigerbekleedning der ikke er for prangende. De fleste Zanazes ser lidt ned pa de krigere,
der har behov for at overpynte sig og de vil istedet klaede sig fornuftigt og kvalitetsmaessigt. Dog
kan de ikke sta for fristelsen for at eje sublimt handvaerk. De naerer en dyb respekt for de
handveerkere, der evner bade at frembringe noget smukt og funktionsdygtigt.

Personlighedstrak: Stolte, modige, staerke, fameelte, alvorlige, fordybede, eerefulde, private, zerlige, direkte

Historie:

Folkeslaget Zanaze er en race, der stammer fra deres hjemland, som er en @ i Panaterias hav. Her dyrkede de deres
evner som krigere og var anerkendte som dygtige soldater. Eftersigende beundrede guderne deres evner i en sadan
grad, at en af gudernes tjener steg ned og lavede en pagt med Zanazes krigerkonge. Denne pagt forstaerkede Zanaze
folkets evner som krigere og gennemsyrer hele deres kultur. De er en steerkt race, der lever i fred i deres hjemland og
som har bosattelser omkring i Panatria, hvor de ggr sig godt som lejesoldater, beskyttere eller snigmordere. Deres
styrke giver dem en stor rigdom, de dog mest holder for sig selv.

Kultur:

Zanaze folkets kultur drejer sig i stort set alt de ggr om deres evner som krigere. Allerede fra helt sma bliver bgrnene
udsat for brug af vaben og det vaben et Zanaze barn udvaelger, bliver han eller hun traenet grundigt i af seldre Zanazes.
Nar et barn nar til skels ar og alder udfgres Blodspagten, hvor man binder sig til et specielt vaben. Dette ene vaben
bliver en del af krigeren selv og de to er uadskillelige. Kulturen i sig selv drejer sig om aeren i deres krigergerning og nar
blodspagten udfgres former den enkelte Zanaze sit eget kodeks, som han eller hun sveaerger til at fglge livet igennem.
Grupperne lever i samfund omkring smakonger, der igen svarer til den gverste konge. Kongemagten gar dog ikke i arv til
kongens efterfglgere. Nar en konge enten selv gnsker at traekke sig eller en anden vil udfordre kongen, udkaeempes en
tvekamp. Den, der vinder tvekampen, far kongemagten. Zanazefolket er som sadan ikke blodtgrstige, men de finder en
vis nydelse i at ggre deres evner perfekte og jo maegtigere krigeren er, jo mere indflydelse har han eller hun. Krigerfolket
skelner ikke mellem mand eller kvinde og man kan derfor sagtens finde maegtige kvindelige ledere blandt Zanazes. Hvis
en Zanaze mister sit blodbundne vaben, er det det samme som at miste en del af sig selv eller en naer ven og krigeren vil
fgle en dyb sorg eller en gennemtraengende trang til at haevne vabnet eller finde den, der har taget det. Selvom enkelte
veelger ikke at leve deres liv som krigere bliver alle Zanazes dog opdraget til og treenet i kamp. Hvis det kom til stykket
ville enhver Zanaze mand, kvinde og barn kunne gribe et vaben og ga i krig — effektivt og dg¢deligt. Nogle Zanzes vaelger
dog at bruge mere tid pa opgaver eller leveveje til at stgtte op om krigerne. Det kan vaere handveaerkere, handlende eller
lign.
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Organisationer

Organisationer

Magisterium:

| centrum af verden findes 9 keempe tarne der er bygget i en halvcirkel omkring magiens gnist, en keempe krystal der
indeholder enorme maengder af ra magi, som mange magikere gnsker at lzere at tgjle.

Her findes Magisteriumet, et rad der vogter over magien og lgser magiens konflikter. Dette rad kaldes ogsa den gverste
cirkel, da der ofte findes andre magiens rad andre steder i verden som svarer til denne gverste cirkel. Det er ikke
pakraevet at tilhgre nogle af disse cirkler for disse ser sig over enhver anden magiker i verden. Det er forkert at sige at
dette accepteres af alle i magi samfundet, men frygten for den magt udsendinge fra dette gverste rad har med sig, ggr
at langt de fleste retter sig efter deres love og bestemmelser.

En udsending for Magisteriumet, star under dettes beskyttelse og anses for deres autoritet ethvert sted de rejser. De
kan genkendes pa det magiske bla band de har om venstre arm. Pa dette band sidder op til 3 skrastreger i guld. Jo flere
skrastreger jo hgjere rang og magt. Hvis det er en af radets aldste vil de baere en trekant og 3 skrastreger.

Panaterions vogtere:

| bjergene omkring den store vulkan Panaton findes mange af de store og gamle templer. Men et af dem er sardeles
kendt og kaldes for Panaterions tempel. Ikke at man tilbeder ham direkte her, men i dette falles tempel findes der et
alter for hver gud. Dette tempel er ogsa hjemsted for en munke orden som kaldes Panaterions vogtere. Disse munke har
et rad af &ldste, som studere de zldste skrifter og siges at vide mere om skabelsen og guderne end enhver anden prast
i verden. Dette rad blander sig sjaeldent i verdens made at tilbede guderne men der er undtagelser og nar dette sker
sender de en munk af sted. Denne munk er som regel en praest der er viet til sagen og star guderne meget nzer. Det
siges endda at guderne selv vil beskytte dem ved ikke at tillade nogen guds kraft at rgre denne. | samfundet er de kendt
som et darligt varsel om dgd og gdelaeggelse eller stor sorg.

En udsending fra Panaterions vogtere kan genkendes pa han baere en sol omgivet af 7 stjerner pa sin arm, overkrop eller
i panden. En sadan udsending ses ikke som autoriteten af radet, men mere som gudernes autoritet pa jorden.
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| enhver verden findes der en Panteon og Panatria er ingen undtagelse. | dette kapitel vil du kunne laese om guderne,
skabelsesberetningen og hvordan guderne tilbedes i verdenen. Guderne i Panatria star under den gverste gud
Panaterions fulde magt. Dette betyder at hvilken magt en gud end matte have har Panaterion ogsa. Han har blot givet
andre guder muligheden for at hjelpe med at holde sammen pa den verden. Selvom Panaterion har den samlede magt
er han ogsa underlagt sine egne beslutninger og han har sat nogle regler for hvad guderne ma og ikke ma. Den vigtigste
regel er at guderne ikke ma pavirke verdenen direkte, det skal veere igennem en dgdelig eller en guddommelig tjener.
Denne regel har mange guder brudt igennem arene og mange er blevet straffet hardt derfor. Dog er det som om
guderne ikke kan lade vaere og gnsker at blande sig i de dgdeliges affaerer. Sa Panatrias guder ligger planer og
reenkespillet mod hinanden men alt dette er et skjul for de gnsker at tage del i de dgdeliges verden. De har ikke brug for
at blive tilbedt, men de har brug for tjenere der kan spille deres spil og igennem dem fgle verden. En gud varetager
nogle omradet og hvis en gud ikke ggr dette tilfredsstillende, vil denne falde i rang. En 1.-3. rangs gud er de maegtigste,
de besidder alle den maegtigste gudekraft, nemlig skaber kraften. En 4.-5. rangs gud er guder for mindre omrader og har
ikke de gverste guders styrke, ikke desto mindre er de lige sa vigtig en del til at fa den store Panteon til at fungere.
Guderne lever pa de guddommelige tinder, som er Panaterions plan, her har de hvert deres lille lomme rige som de selv
bestemmer over. Det er dog kun 1.-3. rangs guderne der har deres eget plan. De mindre guder lever pa et plan
kontrolleret af en af de stgrre guder. Dette ggr at de ma indordne sig under den stgrre guds regler og derfor sker det en
gang i mellem at de flytter plan til en anden gud de bedre kan sympatisere med.

Tilbedelse

Alle guder kan tilbedes og giver krzefter til deres trofaste forkyndere af deres ord. Dog findes der ikke mange tilbedere af
Panaterion selv, og der findes ikke et praesteskab for ham. De der tilbeder ham, gor det for sig selv og samles ikke i et
tempel. Man kan tilbede en gud lige meget hvor man er, men for at guden skal have fri ve;j til sine tilbedere skal man
helst bede fra et sted med indviet jord. Et omrade kan godt vaere indviet til flere guder og i templerne vil der som oftest
veere sma altre for de mindre guder. 1.-3. rangs guder har deres egne templer hvor deres praesteskab tilbeder dem og
laver storslaede ritualer til deres aere. 4.-5. rangs guder har ikke deres egne templer men deres alter kan som regel
findes i en st@rre guds tempel som de har en tilknytning til.

Skabelse beretning

Energien gnistrede gennem det kolde, golde univers. Lysets kiler drev gennem mgrket med en gdelaeggende kraft.
Knejsende foran sin haer stod han, Eriondar, den st@rste heerleder blandt lysets tropper. Hans dystre blik sggte igennem
universets mgrke efter skyggerne, det dybe mgrke, der afslgrede hans modstanders haer. | hans hander 1a den gyldne
kugle og roterede, hans fingre fandt de sma knapper pa den og aktiverede det frygtelige vaben, der med sit borende
hede kys opl@ste fjender blot ved sin blide bergring. Samtidig signalerede han ved andre tryk, hvor hans haerenheder
skulle rykke frem, for at fordrive og udslette de sidste rester af det dybe mgrke. Alt i hans sjxl forbandede dette
korruptionens hjerte, som bankede i brystet pa hans store modstander. Som lyset, der spredte fra Eriondars hjerte,
bandt lysets tjenere samme og gav dem liv og eksistens ligesa bankede hans for det dybe mgrke i alt.

Penakles stod og betragtede sin haer, som Ia skjult i mgrket. De ventede kun pa hans ordre, alle sggte de deres gverste
leders gjne - det mg@rkeste punkt i universet. Hans blik alene kunne formgrke hvilken som helst af lysets tjenere. Han bar
ikke en kontrol til et gigantisk vaben i sine haender, nej hans haender var fyldt med lange pile smedet i de mgrke huler og
hans sorte tarer bergrte hver spids og gjorde dem til dgdsensfarlige projektiler, der hver ville slukke lysets band og
tilintetggre de svage. "Der vil altid vaere mgrke, lyset vil deempes og merket vil traede frem...” Med disse ord lod han sin
krop rotere om sig selv og sendte en byge af dgdelige pile mod lysets hzer. Et efter et slukkedes lysene i fjendens hjerter.
”Lyset kan deempes men aldrig slukkes, og vil altid vokse i kraft... ” rabte lysets tjenere i kor og de to haere mgdtes. Det
dybe mgrke sggte at slukke lyset og de ikoniske lys forsggte at breende mgrket vaek i et hav af lys.

Eriondars vrede fik lyset i hans hjerte til at ga fra et blgdt gyldent til at blive naesten hvidt og hardt. Ligesa boblede
merket i Penakles hjerte. Eriondar sa ned over lysets tjenere som faldt med de sorte spyd i deres udsluktes hjerter.
Penakles sa mgrkets tjenere braende op i lysets flammer. Da mgdtes de to pa slagmarken midt i universet. Eriondars lys
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druknede alt i hede straler, men dér midt i lyset tradte Penakles frem. Hans mgrke skikkelse var omkranset af en mgrk
tage, men i hans gjne sa Eriondar mgrket. Det mgrke, han frygtede. Det skar sig ind i hans sjal og hans krop. Blikket han
m@dte, var hardt og Eriondar havde naer tradt et skridt bagud, sa overvaldende var det mgrke, der sggte hans hjerte.
Penakles keempede, den mgrke dis, der omgav ham, begyndte at svaekkes. Han kunne maerke lyset, der braendte ham og
han vaklede.

Lysets og mgrkets haer stod naesten stille. De sa pa deres heerledere og fglte refrygten ramme dem. Denne kamp var
sa stor. Lysets stgrste haerleder trak kuglen frem og kraften fra hans hjerte flakkede kort, da han fyldte alt sin lyskraft i
kuglen og holdt den frem. Den gverste mgrkets leder graed nu, ikke pa sine pile, men pa sine haender, sa det
tyktflydende mgrke fra hans hjertes dyb Igb mellem hans fingre. Naesten som med én hand knustes Eriondars kugle og
Penakles flydende mgrke. En bglge af lys braendte igennem haeren. De af lysets tjenere, som var faldet, fik nu deres
hjerter fornyet af lyset og mgrket braendte veek. Den mgrke haer braendte op, men kun i fa sekunder, sa regnede de
merke tare fra Penakles ned over haren og de mgrke tjenere rejste sig igen. Men dette var ikke kun en eksplosion. Der
Igb en lind strgm af lys fra Eriondar til kaskaden af kraft, sa denne blev opretholdt. Samtidig graed mgrkets haerleder og
hans tarer hvirvlede med lyset og stralende mgrke af lys sprang ud over det hele. Ingen kunne tale denne strgm af ren
kraft - haerene faldt og de, der kunne, flygtede bort fra dette dommedagsvaben. Til sidste stod kun Penakles og Eriondar
midt i dette virvar, begge ude af stand til at stoppe dette mgrke lys.

Penakles kunne ikke st3, lyset braendte ham, men han kunne heller ikke falde for mgrket holdt ham oppe. Eriondar fglte
ogsa mgrket tvinge sig i knae, men lyset rankede ham og holdt ham oppe. Sa var det som om en tredje kraft trak det hele
tilbage og i sekunder stod de to haerledere alene i universet og sa pa hinanden. For fgrste gang uden det overvaldende
lys og det dybe mgrke til at forvirre deres syn. Dér stod de som brgdre, med forskelle sa sma, at de ikke kunne se dem.
Sa eksploderede universet. Et kraftigt lys sprang frem og dannede en sol, der skilte dem af. | skyggen af dette nye lys
dannedes en sort gold klode. En sidste kampplads for lyset og mgrket.

Pa denne golde klode mgdtes de igen, en sidste gang, et sidste slag. Alle kunne maerke det. Dén dag var dagen, hvor
denne evindelige kamp mellem lys og mgrke skulle afggres. Universets sidste slag, slaget mellem lyset og mgrket. Denne
gang mgdtes Eriondar og Penakles med deres hare pa klodens overflade.

Eriondar var kleedt i gylden plade, med gyldent svaerd, der braendte i lysets gyldne straler og et skjold, der kunne kalde
lyset frem og beskytte store dele af hans haer. En praegtig hvid ganger med 12 ben, 4 store hvide fjer vinger og et keempe
hvidt horn i panden, bar ham pa sin ryg og bag dem stod lysets tjenere parat til kamp. Penakles var klaedt i hardt sort
laeder og ringe formet i sorte hullers dyb. Han bar en bue, hvis mgrke strenge kunne skaere gennem ethvert panser og
de sorte pile vuggede pa hans gangers side. Gangeren var en keempe sort panter, med 4 flagermus vinger pa sin side og
6 poter med lange sorte negle.

Synkront haevede de armene og sa pa hinanden. Som med en stemme pakaldte de sig tilstedevaerelsen af selve
elementet, de keempede for. Eriondar pakaldte lysest tilstedeveerelse og forlangte, at det skulle give ham sejren, ligesa
pakaldte Penakles sig mgrkest and og forlangte at vinde slaget. Universet trak sig samme og flyttede for fgrste og sidste
gang nogensinde sit fokus til slagmarken. Begge hzarledere opfyldtes med deres element og med deres kamprab ” Der
vil altid vaere mgrke, lyset vil dempes og megrket vil traede frem...” og “Lyset kan deempes, men aldrig slukkes, og vil altid
vokse i kraft...” Sporede de deres gangere og mgdtes foran deres hare i den sidste kamp. De vidste begge, at kun én
sejrherre ville ga fra dette slag, kun én ville overleve og deres indeedte angreb pa hinanden var ladet med denne viden.

Det var en kamp, der ikke kan beskrives med ord, begge gangere keempede ogsa desperat mod hinanden. Et kraftslag fra
Eriondars sveerd slog Penakles ud af sadlen og kylede ham mod jorden, men i luften slap han sin spandte bue og en pil
fandt vejen igennem Eriondars rustning ogsa han gled ud af sin saddel og ramte jorden. Med de sidste
kraftanstrengelser rejste de sig foran hinanden. Ved siden af dem plantede panteren sine sylespidse teender i den hvide
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gangers halspulsare og draenede vaesnets blod, sa halsen blev farvet rgd. Men panterens harde angreb havde sin pris.
Det store hvide horn fldede siden pa den sorte gangers hals og begge gangere sank til jorden dgende og med blodet
feelles Ipbede ud over den golde jord. Eriondar greb Penakles om halsen og med den anden hand fgrte han sit svaerd
dybt ind i Penakles strube. Penakles gispede og maerkede livet svinde, men hans hand var stadig fuld af kraft, da den jog
en pil igennem Eriondars panser og dybt ind i dennes hjerte.

De segnede begge, lyset og mgrket blandedes og et gjeblik stod hele verden stille. Begge kroppe gled ind i hinanden og
voksede til én. Forvirret dbnede denne nye kriger sine gjne. De stralede som solen og de gyldne lokker faldt ned over
den natsorte krop. Kroppen var dog ikke kun sort. Den bar gyldne striber overalt, der fulgte blodarerne, fulde af kraft og
liv. | gjnene kunne man ogsa skimte de mgrke pupiller, der var det mgrkeste i universet. Sadan var han... Det dybe
mgrke omkranset af lysets varme. Det fgrste hans gjne hvilede pa var den nye ganger. De to gangere var ligesa smeltet
sammen til et nyt. Dette vaesen havde store ben og mindre arme, dens vinger var store men bade den og vingerne var
overfyldt med skael, for den var den fgrste drage i universet. De gyldne skael pa ryggen daekkede over de sorte pa bugen
og undersiden af vingerne. Den dukkede sig for dens nye herre. “Herre min, Panaterion er du og mit navn er
Raxeranizarr.

Her pa denne golden planet drejende om den lysende sol, valgte de to, Guden Panaterion og hans stolte ganger
Raxeranizarr, at blive og alle de krigere fra de to haere, der havde lyst, var velkommen til at slutte sig til dem. Se
Panaterion bar alle styrker og svagheder fra de to stgrste haerledere af lyset og mgrket. Mange blev, men andre gik for
at keempe et andet sted. De vaesner af lyset og mgrket, der blev pa kloden, formerede sig og skabte klodens f@rste
vaesner og Panaterion tradte frem som dette f@rste folks leder og guddom.

Artusinder gik og flere fulgte efter. Panaterion glaedede sig over den nye verden og i sin iver efter at skabe verdenen
begyndte han at forme bjerge og dale i landskabet. Han blev sa opslugt af at skabe den perfekte bjergkaede, at han
skabte og gdelagde og skabte igen og igen. Hver gang blev han en smule mere effektiv og fik nye former frem. Nar han
ikke legede med sin skaberkraft, 1a han ofte med hovedet pa et af sine yndlingsbjerge og studerede himmelrummet.
Taenk, at han engang havde vaeret den gverste haerleder derude for... lys... nej mgrk... han stoppede op. Hvem var han
overhovedet? Det spgrgsmal havde han ikke stillet sig selv fgr. Bjergkaeden, som han var ved at skabe, lod han sta og
brugte arhundreder pa at teenke. Han laste sig inde i sig eget sind og snakkede naeste ikke med den trofaste
Raxeranizarr.

Dragen forsggte til stadighed at fa sin herre til at se pa den nye verden - noget var grueligt galt. Selvom klodens nye
beboere havde det godt, manglede der noget. De blev modlgse, rastlgse og begyndte at skaendes indbyrdes.
Stridigheder opstod, depression og forvirring spredte sig som en pest igennem klodens folk. Denne altgdelaeggende
stemning drev alle til vanvid og en dag, da Panaterion rejste sig fra sine dybe tanker, var kloden tom. Forvirret opsggte
han Raxeranizarr som skamfuld gemte sig i en stor klippehule. ”Ja herre...” svarede dragen tgvende, ”... De er vk, dgde
og borte...” Panaterion blev rasende. Hvordan kunne de vaere det bekendt. Her havde han givet dem en hel klode og sa
ville de ikke leve der. Han samlede en sten op og knuste den og smasten styrtede mod jorden. Hans lynende blik ramte
en tinde og den knaekkede af og alt Panaterions vrede sprudlede op ad bjerget og Igb som braendende lave ned ad dets
sider. Han sa ud over verden og de fine kreationer af bjerge og sa for fgrste gang, hvad det var Raxeranizarr sagde.
Kloden var der men den var tom og der manglede liv, ikke kun fra vaesner, men liv i selve verdenen.

Panaterion satte sig ned og graed, graed sa tarerne stremmede fra ham og samledes i en fordybning for hans fod. | sorg
sad han leenge, alt for l&enge og hans tanker blev dybe og mgrke. Raxeranizarr sa sin herre falde bort i samme fortabelse
som sit folk. En dag rejste Panaterion sig dog igen fra sine tanker og begyndte at vandre i verden. Han lod sig selv
skrumpe ind, sa han passede til folkets stgrrelse, eller den stgrrelse han huskede, de havde haft og begyndte at leve som
dem. Raxeranizarr holdt sig arbgdigt i baggrunden og sa til. Han vidste godt, hvilke ting folket savnede, men han vidste
0gsa at hans herre havde brug for at Igse gaden selv. Der gik dog heller ikke lang tid fgr Panaterion fglte en laengsel, en
lengsel sa stor, at den gjorde ondt, en smerte, han ikke kendte. Den var ikke som smerten fra et vaben, nej det var
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smerten af savn. | sine dagdremme begyndte der at forme sig en ledsager, en at dele livet med. Hun var smuk, smuk og
ustyrlig som drgmmene han drgmt. Bedst som han troede, han havde hende, forsvandt hun og dukkede op et andet
sted. Det varede ikke laenge fgr Panaterion fglte, hvor meget han savnede at se pigen fra sine dagdrgmme og leve med
hende i denne verden. Sa han satte sig for at skabe hende, sa hun kunne leve ved hans side.

Han samlede en sky op og begyndte at forme kvinden fra sine drgmme. Han prgvede igen og igen, men at skabe noget
fra fantasien var ikke nemt. 3 maneder uden hvile gik, fgr han var tilfreds og han lagde sig for at hvile. Hun var blevet
preaacis sa smuk, som han havde forestillet sig og hendes evne til at vaere ustyrlig og vild, pa det naermeste lyste ud af
hende. Han havde dog knapt lukket gjnene, fgr han igen slog dem op. Han for af sted til det sted, hvor han fgrst fglte
frustrationen over sit folks dgd. Her fandt han de knuste sten, samlede alle smastenene op og skyndte sig tilbage. Her
begyndte han at forme en ny kvinde af stenen, som han tvang sammen for at forme hendes smukke krop. Til forskel fra
den meget luftige kvinde som svaevede ved siden af ham lavet af skyer, var dette en meget fast og rolig pige. En pige
med begge ben plantet solidt pa jorden, én med fornuftens gave. Dette stod pa, deégn efter dggn, indtil hun, 3 maneder
senere, stod feerdig ved siden af luft kvinden. Igen lagde Panaterion sig for at slappe af og hans gjne gled naesten i, men
sa opdagede han solen, der var ved at ga ned med sit breendende rgde skaer og han fik en ny idé. Han vendte tilbage til
stedet, hvor han ogsa fandt de sma sten og tog en masse lava, der Igb ned af bjerget, opfyldt af hans vrede. | dette nye
materiale begyndte han at forme endnu en kvinde. Smuk som de andre men med temperament og passion som ingen
andre. Igen keempede Panaterion med billeder fra sine tanker og efter 3 maneder stod hun stralende ved siden af de 2
andre. Denne gang lagde Panaterion sig ikke ned. Istedet studerede han den nye kvinde og sa i hende sin egen vrede.
Endnu en idé dukkede straks op og han for tilbage til stedet, han fandt lava og smasten og hentede denne gang rigeligt
af vand fra sine egne tarers s@. Af vandet formede han endnu en smuk kvinde med samme skgnhed som de andre, men
mens han formede hende, maerkede han vandets kulde og en personlighed med styrke, men ogsa kold og nggtern
voksede frem. Igen gik der 3 maneder fgr han var feerdig og udmattet satte han sig til at kigge pa de 4 smukke kvinder
foran sig. Alle med deres unikke fortrin. | et desperat forsgg pa at undga at skulle vaelge forsggte han at seette dem
sammen til én ultimativ kvinde, men selv ikke Panaterions vilje var staerk nok til at tvinge jord, vand, ild og luft til at
hange sammen som én.

Panaterion brugte lang tid pa at studere hver enkelt kvinde hver for sig, men det var umuligt for ham at veelge, hver
kvindens sarpraeg skinnede igennem og gjorde den enkelte unik i hans gjne. Panaterion vendte sig mod Raxeranizarr for
at fa hjeelp, men dragen sa lige sa fortabt pa de smukke kvinder som guden selv gjorde. “"Hvem kan i sandhed vaelge
mellem det smukke ansigt af kulden i vinteren, overfor sommerens forblaendede varme, endsige forarets blide
farveglans over for efterarets smukke sus, der i blaeser skyerne henover himlen?” Panaterion matte endnu engang sgge
til drgmmenes verden for maske der at finde svaret og han lod sit sind vandre, svinde ud af sin kontrol i sggningen efter
den axgte sandhed. Men i drgmme styrer ingen vore tanker. Panaterions tanker beveegede sig ud af hans sind og
dansede med hver af de smukke kvinder. Med kvinden skabt af skyer dansede han en hektisk farefuld dans, der sendte
dem med stormens hast igennem verdenen og da dremmene slap hende vagnede hun og dansede videre af sig selv. Sa
greb dremmen kvinden af vand og svang hende ud over verdenen, men denne dans steg til buldrende hgjder, for at
vente tilbage til en sagte rislen og da drgmmende slap hende, vagnede hun og rullede videre i sin bglgende dans
gennem verdenen. Da drgmmen vendte tilbage til de andre, stgdte den naesten ind i kvinden af sten og pa den made
startede deres dans igennem verdenen. Denne dans var ikke sa flydende som de andres, men mere en stampende dans
rundt og rundt, vildere og vildere og hardere og hardere som med et dybt og rungende hjerteslag dybt i verden. Den
magt, der var i denne dans, tog nzesten alle kraefterne ud af drdmmen som slap kvinden, der vagnede og fortsatte sin
dans igennem verdenen med blide, keerlige fodtrin i takt med det dybe trommende hjerteslag. Dremmene kiggede pa
den sidste kvinde — hende, der lyste med lavaens rgde og gule farver. Inden nogen vidste, hvad der skete svang de sig
igennem verdenen. Denne dans var et brgl og en eksplosiv dans, som taerede pa de sidste af dremmens kraefter. Netop
som drgmmen naesten var ebbet ud gav magten i dansen selv ekstra energi sa dremmene blev opfyldt af vild ekstase.
Med en kraftanstrengelse slap den kvinden, som vagnede og dansede videre igennem verdenen. Drgmmen sa traet, men
tilfreds efter de 4 kvinder, der hver iszer forlangte at styre jorden efter tur og sadan skiftedes arstiderne.

Da Panaterion slog sine gjne op, kunne han ikke tro, hvad han sa. Overalt pa kloden voksede grgnne, bglgende stepper,
store maegtige skove aflgst af bjergene, som havde faet kulde pa toppen og i alle dale stremmede floderne, sgerne og
de store have. Overalt hang den store sol, som nu varmede ned over verdenen og rundt omkring sig, sa han sit eget
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vredes udbrud i vulkaner opfyldt med ildens kraft. Han sa arstiderne skifte, sa kulden drive igennem verdenen i
vandkvindens dans og sprede vinteren. Sa kom jord kvinden og dansede foraret frem. Hendes dans igennem verdenen
fik alt til at gro og blomstre i overflod. Sa aflgstes hun af ildkvinden, som spredte varme og lang nzetter i sommerens
dans. Til sidst bandt luftkvindens dans arstiderne sammen, ved at sprede kglig luft, storme og derved genstartede hele
jordens cyklus i efterarets tegn.

Panaterions hjerte gleededes og han dansede med. Igennem dansen voksede karligheden frem. For hver arstid ville han
danse med en ny pige og fgle hendes kaerlighed igennem arstidens and. Panaterion knyttede sig til disse naturens s@stre
og kaldte dem for sine prinsesser. Hver ville de vaere dronning for en tid, men ligesom arstidernes kommen og gaen,
saledes ville prinsessen af arstiden stige til dronning, men ogsa efterlade dronningens trone til den naste, nar tiden
kom.

Hver isaer praesenterede de sig for ham:

- Jeg er vinterens og vandets prinsesse og mit navn er Mirana.
- Jeg er forarets og jordens prinsesse og mit navn er Eleinann.
- Jeg er sommerens og ildens prinsesse og mit navn er Inixia.

- Jeg er efterarets og luftens prinsesse og mit navn er Alizare.

Raxeranizarr glaedede sig over sin herres kaerlighed og kunne se, hvordan glaeden spredte sig i verdenen. Men lige
meget, hvor meget verdenen end skiftede manglede der nogen i den. Der manglede liv og nogen til at fgle gleede over
arstidernes skiften. Dragen fglte sig ensom og en smule overset af sin herre der nu var optaget af de fire kvinder han
havde frembragt. Laenge forsggte han at forklare sin herre og hans elskende sin idé, men de havde for travlt med deres
kzerlighed til hinanden. Derfor sneg Raxeranizarr sig en nat rundt til hver prinsesses seng og stjal en del af hendes
skaberkraft. Da han havde samlet dem alle, skabte han vaesner, vaesner i sit eget udseende, og for at glaede Panaterion
lante han visdommen fra ham og gave hver drage en del af den. Han sendte dragerne ud i alle dele af verdenen for at
skabe et nyt folk til Panaterions aere. Da morgenen gryede og Panaterions mgrke aflgstes af hans lys side vandrede
Raxeranizarrs drager i verdenen. Prinsesserne af arstiderne samledes i et gigantisk skaenderi, igen af dem havde skabt
disse vaesner og derfor vendte de deres vrede mod Raxeranizarr. Hvor vovede han at stjeele deres skaberkraft, men
Panaterion lo. Han morede sig over Raxeranizarrs opfindsomhed og Eleinann som var dronning, smilede kort. Hun
deempede sine s@stre og delvis i trods accepterede de dragerne. Hun velsignede dem og gav dem friheden til at formere
sig og leve og dg i verdenen.

Artusinder gled afsted og dragerne spredte sig i verdenen, men jo aldre de blev jo mere videbegzerlige blev de ogsa. De
begyndte at bekrige hinanden og stjeele viden fra hinanden. Raxeranizarr forspgte at maele mellem dragerne men de var
for stolte og ville ikke indga kompromis. De forskansede sig i deres slotte og faestninger og byggede tykke mure og store
porte imellem hinanden. Raxeranizarr sa fortvivlet pa sgstrene og bad om hjaelp. ”“Sadan gar det nar du bruger noget du
ikke har forstand pa”, kom det fra Mirana. "Hvad der ikke laengere fungere ma braendes vaek sa noget nyt kan spirer”,
kom det aggressivt fra Inixia. Alizare rystede blot pa hovedet mens Eleinann klappede Raxeranizarr pa skuldrene. "Du
kan ikke dgmme din kreation, nar du har givet den liv, skal den selv gro frem og blive det den kan”. De vendte sig alle
mod Panaterion som hele tiden havde vaeret tavs. Han sa med triste gjne mod dem. “Er der intet der kan leve pa min
klode?” Sa rejste han sig og steg op over kloden og lod sin skaberkraft skabe guderne et hjem. Raxeranizarr fulgte sin
herre og de 4 s@stre trak sig ogsa tilbage fra verdenen. Panaterions mening var klar, gudernes direkte indgriben i kloden
matte stoppe, nu matte den overleve af sig selv.

Sgstrene kom til ham pa skift og tryglede ham om at vende tilbage til kloden og redde den. ”Alt hvad mine kraefter har
skabt i den verden, har blot bragt den ud pa g@delaeggelsens rand.” Han sa pa dem hver isaer. “Ingen ma nogensinde
pavirke verdenen direkte.” “Men... men... sagde de alle som med en mund, hvordan skal arstiderne leve uden o0s?”
Panaterion rynkede sine bryn og taenkte. ”I ma hver iszer skabe vaesner der kan veaere jeres and og handlanger i verdenen
og igennem dem ma i pavirke verdenen.” De beklagede sig, men Panaterions mening stod ikke at sendre.
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Hvordan skulle de kunne hjalpe jorden nar de ikke matte pavirke den direkte mere? Lange var dette store spgrgsmal
pa deres samtaler nar de mgdtes indtil Alizare fik en idé. "Vi har lov til at skabe tjenere til os i verdenen, men han sagde
ikke hvor mange tjenere”. De andre s@stre fniste og lo, dette var deres udvej. Saledes skabte de alle mulige vaesner i
verdenen nogen med viden og klogskab andre med instinkter. Overalt vrimlede vaesnerne frem og s@strenes glaede og
iver fik Panaterion til at se mod kloden. Et skridt bragte ham foran hans prinsesser. ”Hvordan kan i g& imod mine
befalinger?” Han var ikke vred men uforstaende. De sa pa hinanden hvem skulle svare? Sa tradte Inixia frem med de
hidsige flammer i sit har der stod til alle sider. ”Vi gar ikke imod nogen befaling, du befalede os at skabe tjenere og det
har vi gjort.” Mirana skyndte sig at stille sig ved siden af sin s@ster. ”Ja og vi har skabt sa mange forskellige tjenere som
muligt for at vaere sikre pa vi har nok at pavirke igennem”. Alizare tradte frem. ”Pa den made tvinger vi ingen til at vaere
tjenere af os men giver dem alle et valg.” Eleinann tradte frem. "Ved ikke at skabe dem til et specifikt formal vil de heale
jorden og finde deres egen plads.” Panaterion sa ned mod de 4 kvinder og kunne ikke andet end at smile. "I har fulgt
min befaling men ikke mit gnske...” han holdt en lang pause. "Bliv ved med det mine elskede...” Han vente sig mod
kloden og sa pa den. "Hvem ved maske vil nogen af dem stige herop og forlange at blive guder sammen med os andre.”
Raxeranizarr sa pa dem alle og smilede. ”"Nu er kloden komplet, lad os kalden den Panatria.”
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Alizare

Title: Moder natur, Budbringeren

Symbol: En fugl med udslaede vinger pa lys baggrund

Rang: 2

Omréader: Vind, efterar, rejser, storme

Gudeplan: @rnens Hvile

Tilbedere: Semaend, bevingede vaesner, budbringere, filosoffer og andre idéskabere
Relationer: Segster til Inixia, Mirana, Eleinann. Mor til Tempana og Aymon

Personlighed: |dérig, flyvsk, nysgerrig, uforsigtig

Alizare er vindenes of efterarets gudinde. Hun har altid fart pa og har gerne gang i mange forskellige ting pa en gang.
Panaterion holder meget af denne flyvske gudinde, der sjeldent holder sig i leengere tid pa et sted. Hendes nysgerrighed
og idemylder er smittende og han benytter hende ofte som budbringer mellem guderne, men ogsa til de dgdelige.
Alizare er beskytter af de mange forskellige vaesner, der agerer budbringere i verden. Hun mener, det at kommunikere
og dele informationer er noget af det allermest vigtige og at de, der bringer beskeder med hast fra et sted til et andet,
skal beskyttes for enhver pris. Meddelere og budbringere star som rejsende ofte under beskyttelsen af denne gudinde
og via hende og den position hun har som alle gudernes ven, kan man derfor sikres hjzelp og stgtte naesten ligegyldigt
hvilket tempel og hvilken praest man opsgger. Det er meget svaert ikke at kunne lide Alizare. Hun kommer sjeeldent i
store problemer, som hun selv har skabt og hun er velkommen i naesten hvilket som helst rige. Netop fordi Alizare er sa
ubekymret og fri, er hun let arsag til stor bekymring for hende sgstre — en bekymring, der for alvor kom til udtryk da
Alizare pa et tidspunkt forsvandt. Ingen af guderne vidste, hvor hun var henne og i lang tid henla Panatria i en underlig
vindstille ro. Skibes sejl hang slappe ned og overalt stod handelen stille, mgllerne kunne ikke male mel og den hede
sommer strakte sig i al for lang tid. Tgrken braendte jorden, men Eleinann, Inixia og Mirana kunne ikke dreje Haelstenen
og skifte til efterar uden, deres sgster ogsa var til stede. Panaterion var rasende og rygterne gik at Alizare blot drev gaek
med guderne. Snart blev det dog tydeligt, at noget frygteligt kunne vaere sket med Budbringeren og vrede og irritation
blev til dyb bekymring. De tre s@stre gav sig til at lede og med hjaelp fra dyrenes gud Birithia gav man sig til at spore
Alizare overalt. Efter lang tids sggen fandt man hende i en mgrk faestning, kleedt i sort silke og leenket med magiske
lenker — syg af laengsel efter at flyve frit under den abne himmel. Birithia bragte Alizare til sine sgstre, der med
bekymring matte sande, at en stor ondskab havde holdt deres frihedselskende sgster indespaerret som sin hustru.
Samme aften da solen veg pladsen for natten fgdte den svage gudinde i De Gyldne Haver ved Livets Kilde og i lyset fra
Den Evige Flamme et barn som hendes sgstre lagde i hendes arme. Straks, da barnet var fgdt, under den abne himmel
og omgivet af sine s@gstre genvandt Alizare sin styrke, men hun naegtede at tale om faderen til barnet og hvem end, der
bragte ham pa bane fik hendes eller smilende gemyt til at lyne i raseri og sa hendes kinder blegne. Barnet kaldte hun
Tempana.
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Birithia

Title: Dyret

Symbol: Katteansigt

Rang: 4

Omrader: Dyr, frugtbarhed, vildskab, Jagt

Gudeplan: De Gyldne Haver

Tilbedere: Jegere, Kisikanere og andre med tilknytning til dyr
Relationer: Ikke rigtigt nogen

Personlighed: Dyrenes leeremester, beskytter

Da de 4 s@stre havde skabt liv i Panatria, blev en gud skabt til at lzere de mange umalende dyr at leve i Panatrias natur,
at jage og at udnytte hver deres egenskab. Gudinden Birithia levede en tid som hvert enkelt dyr, for at leere hver
dyreform at kende og forsta, hvordan dyret sansede verden omkring. Hver gang hun havde levet en tid som dyr og igen
tog sin oprindelige form, havde hun skaenket sin dyriske keerlighed til et af de vaesner, hun levede som, idet hun naesten
forglemte sig selv. Af frygt for, hvad Panaterion og de 4 sgstre ville sige til de bgrn, hun bar — blandinger af gud og dyr,
f@dte hun sine bgrn i skjul i en maegtig lund, i en hule og lod dem vokse op der, inden hun igen matte forlade dem for at
tage form efter et nyt dyr. Som tiden gik — hurtigt for en gud, men langsomt for en dgdelig, lzerte hendes bgrn at leve
som et folk og bega sig, som de bedst kunne. De var blevet skaenket deres mors evne til tanke, men havde delvis bevaret
dyrets instinkt og evne til at tilpasse sig og overleve. Hver gang gudinden vendte tilbage blev nye bgrn fgjet til hendes
flok og snart var lunden og hulen blevet for lille og de begyndte at vandre frit overalt i Panatria. Da de andre guder blev
opmarksomme p3, hvad der var sket havde Kisikanerne delt sig og levede som en del af Panatrias gvrige folk. Deres mor
og andre guder gik i forbgn for dem ved de 4 sgstre og Kissikanerne fik lov at forblive. Birithia fortsatte sit hverv som
gud for dyrene. Hun ynder selv at feerdes i form af en kat eller at have kattetraek nar hun gar i sin gudeform.
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Eleinann

Title: Moder Jord

Symbol: En gren gren med en hvid blomst pa mgrk baggrund
Rang: 2

Omréader: Forar, Natur, Jorden og alt der vokser, frugtbarhed

Gudeplan: De Gyldne Haver
Tilbedere: Bgnder, minearbejdere og alle andre der arbejder med jorden og det der vokser pa den
Relationer: Segster til Inixia, Mirana og Alizare. Mor til Felterac

Personlighed: Rolig, fornuftig, velafbalanceret, teenksom

Eleinann kan tage mange former, nar hun bevager sig over den jord, hun beskytter. Ofte er hun afbilledet i form af en
purung kvinde med solbraendt hud og mgrke gjne. | modsaetning til sine sgstre, som alle er meget udfarende, ynder
Eleinann i hgjere grad at forblive i sit hjem, som hun kalder De Gyldne Haver. Hér vokser alverdens planter mellem
hinanden og Eleinann elsker at lade nye vokse frem af den fede jord, som hun ggder med sarlige ingredienser hentet fra
Panatrias mest ufremkommelige steder, velsignet af det blod hendes tilbedere har mattet ofre for at hente det til
hende. Eleinann kender vigtigheden af ofre og hun ved, at for at noget nyt kan vokse frem, er noget gammelt ngdt til at
dg@. Af samme grund blev hun forarets budbringer. Efter vinterens harde greb kraever livet igen at fa lov til at vokse og
med det glaeden, men retten til at leve er ikke bare noget, man ifglge Eleinann har. Livet er en kamp og alt levende skal
kaempe for at fa lov at vokse sig steerkt. Nogle gange er det bedst for alle, hvis de svageste lader livet, sa de staerkeste
eksemplarer overlever. Netop, fordi Eleinann pusler om sit hjem er det i De Gyldne Haver, de fire sgstre samles til rads.
Dette sker midt i De Gyldne Haver ved Livets Kilde, hvor Den Evige Flamme braender. Her findes ogsa gudindernes
Heelsten, der bestemmer, hvilken gudinde der nu har magt over arstiden. Haelstenen kan kun vendes med en ny af sine
fire spidser opad, nar alle 4 gudinder er enige. Som den mest balancerede af de fire sgstre er det ofte Eleinanns opgave
at maegle mellem sgstrene, for at na til den enighed, der ggr at Panatrias cyklus opretholdes og alle arstiderne far magt
— hver pa sin tid. Det er ikke altid s@strene let nar til enighed og sa ma Eleinann hente hjzelp til at maegle mellem dem
eller finde beviser for, hvilken sgster, der har mest ret.

Selvom Eleinann i hgj grad nyder livets veeld i sin have, rejser hun dog stadig ud i verden for at lzere nyt, men i lige sa hgj
grad for at sikre at foraret gar sin gang, som den skal. Hun kan ogsa i seerdeleshed lokkes ud af sit smukke hjem, hvis der
er rygter om at nogen har faet en ny eller sjaelden plante til at vokse. Det var under en af disse rejser Eleinann mgdte en
dg@delig, som hun fik godhed for. Hun tilbragte hele sit forar med denne ene mand og det ar var foraret langt. Da Inixia
endelig fik magten og de fire s@gstre drejede Haelstenen, sa det blev sommer vendte Eleinann tilbage til sit hjem sammen
med den dgdelige, for at leve et lykkeligt liv med ham ved sin side. Dette gjorde Panaterion vred, da han bade fglte sig
forsmaet, men ogsa fordi Eleinann brgd en af hans mest absolutte love om ikke at bringe dgdelige til gudernes verden
eller pavirke dem direkte. Han kraevede derfor mandens dgd, da han allerede havde set for meget. At se sin elskede dg
sendte Eleinann i dyb sorg og hendes sgstre sa hendes smerte og fik ondt af hende, men ingen af dem gnskede at ga
imod Panaterions krav og forlod deres sgster med et visnende hjerte. Da nyheden om Eleinanns situation bredte sig fik
gudinden hjaelp fra en uforudset kant. Liv og Dgd ops@gte hende med en gave. Hver vinter nar Eleinanns jord var klaedt i
hvidt og jorden i dvale, ville de tillade jordens gudinde at bo hos dem i dgdsriget sammen med sin elskede. Derfor er det
at vinterens greb er hardt, indtil foraret igen bryder frem. Eleinann fik sammen med sin elskede en sgn som hun kaldte
Felterac.
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Evanar

Title: Vaeveren

Symbol: Et kompas

Rang: 2

Omrader: Eventyr, skaebne, orakler

Gudeplan: Forudsale

Tilbedere: Eventyrere, veevere, vismand, profeter

Relationer: Kom til Panatria sammen med Myos og Galantos — oprindelig af det fgrste folk

Personlighed: Legesyg, manipulerende, indsigtsfuld, forudseende, ansvarsfuld, trofast

Mens de fire gudinder skabte et vaeld af liv til at fylde Panatria vendte tre Ta’arier tilbage til det Panatria som de forlod
da Panaterion begyndte at skabe verden. De havde keempet krige, men havde indset at de ikke leengere fglte sig som
dem de engang var og at de hellere ville hjzlpe deres leder i hans nye verden. De sa dog at intet af deres folk var tilbage
og de undrede sig. Panaterion var dybt optaget af sit mismod over at have mistet sit folk og forstod endnu ikke til fulde
hvad der var sket, men Raxeranizarr som havde set og forstaet hvad der rev Panatrias oprindelige folk i stykker
forklarede de tre Ta’arier hvordan mangelen pa orden, pa styring og pa vejledning kastede dem ud i kaotisk krig der
endte med deres undergang. De tre Ta’arier der var af Panaterions blod og store ledere som han selv anerkendte at
Panaterion i sin iver og sin forvirring over at havde den magt han nu besad havde glemt vigtigheden af at styre sit folk.
De gik sammen med Raxeranizarr til Panaterion og bad ham om at fa lov til at hjaelpe ham med at vejlede de guder og
de folkeslag der snart skulle fylde Panatria saledes at den store sorg der havde ramt Ta’arierne ikke ogsa skulle ramme
de nye folk.

Evanar der blandt sit folk var kendt som en der havde rejst langt og bredt havde gennem sine mange ar udviklet en
seerlig forkeaerlighed for at se nye steder og opdage nye sider af andre personer og deres reaktioner. Han havde en szrlig
sans for hvad der sker med de personer der pludselig befinder sig i uvante roller og det var hans overbevisning at det
netop er nar man skubbes ud af sin vanlige zone man udvikler sig bedst samt finder den rolle man skal finde i det store
billede. Han forstod at selv i de mange af universets verdener er der et szt regler der er over selv guderne og disse
regler ma hverken guder eller dgdelige kunne gennemskue. Da de tre Rejsende skulle vaelge det omrade de kunne
vejlede de mange nye folkeslag var Evenar ikke i tvivl om at hans opgave skulle vaere at skubbe til folk og derigennem
hjeelpe dem til at udfylde deres skaebne eller seette dem i nye situationer hvor de opdagede nye sider af sig selv.
Opgaven som skaebnegud er dog ikke altid af det sjove for Evenars vigtigste opgave er at flytte pa skaebnens megnstre
hele tiden sa ingen kan udnytte skaebnen til egen fordel. Nogle gange er skaebnen ngdt til at vaere ond eller hard for den
enkelte, men selvom Evanar er skaebnegud er han ikke ondsindet og han krydrer gerne den onde skabne med sin egen
finurlige humor. Som eventyrers gud hjzelper han gerne dem der tgr forlade deres hjem godt pa vej og favoriserer de
personer der har modet og gejsten til at drage ud i verden, men aldrig mere end at de skal hjalpes til at udfylde deres
skaebne, hvor lille den end ma synes i det store hele. Evanar har dog en indgaende forstaelse for at selv den mindste og
mest ubetydelige person kan starte kadereaktioner der @ndrer verden og derfor er der ikke nogen person eller vaesen
for lille til at have hans interesse. Han kan godt lide eventyrere netop fordi de er nemme at skubbe til nar mgnstre skal
2ndres — en slags kaotisk faktor som accepterer nar tingene andrer sig hele tiden.
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Felterac

Title: Dommeren

Symbol: En skriftrulle og en laenke
Rang: 4

Omréader: Lov, ret, retfeerdighed

Gudeplan: De Gyldne Haver

Tilbedere: Dommere, advokater, ledere, bgdler, oprgrere og systemforandrere
Relationer: S¢n af Eleinann og en dgdelig

Personlighed: Retfeerdig, hard, firkantet, ubgjelig, overblik, undersggende, nggtern

Felterac er sgn af Eleinann og har derfor arvet sin mors ro og overblik ligesom evnen til at se en sag fra flere sider. Da
han voksede op i De Gyldne Haver sammen med sin mor havde han rig lejlighed til bade at overvaere gudindernes
mgder og fglge med i andre guder og gudinders liv og feerden. Han fik allerede som ganske ung en forstaelse for at
guder er egenradige og selvbestemmende pa hver deres omrade og at de dgdelige meget let kunne sidde fast mellem
guderne og ogsa mellem hinanden uden at have nogle retningslinjer at fglge. Det faldt ham derfor meget naturligt at
blive gud for lov, ret og retfaerdighed fordi han mente at der altid mellem dgdelige og guder ma dannes et grundlag for
sameksistens der sikrer at ting ikke blot bryder sammen i kaos. Felterac snakker i den forbindelse meget sammen med
Evanar og Galantos der ogsa begge har en forstaelse for vigtigheden af at opretholde nogle rammer i verden.

Felterac mener ikke at lov og ret star over retfeerdighed, men han erkender at det mest retfaerdige er love der er ens for
alle. Det betyder dog ikke at han vil at man blindt fglger love, hvis disse er meget uretfeerdige mod en gruppe af
mennesker. At faerdes pa den smalle vej der er retfaerdighed er en meget fin balancegang som man let fejler — isaer hvis
man lader sin egne fglelser treede med i overvejelserne. Han udviser derfor ofte en distanceret og professionel attitude
der ikke udviser fglelser og det er hans ypperste mening at enhver der i sandhed vil tjene retfeerdigheden ma lzere sig at
fa sine egne fglelser, meninger og holdninger under kontrol. | det gjeblik man dgmmer med hjertet og ikke fornuften
har man fjernet sig fra retfaerdighedens sti. Nar det sa er sagt skal man heller ikke lade sig forblomme af de folk der er
gode med ord — man skal selv undersgge tingene til bunds for at na frem til en sandhed som man kan vurdere og
dgmme pa. Jo flere informationer man samler undervejs jo bedre. Nogle gange benytter de andre guder Felterac til at
dgmme internt mellem dem for de erkender hans evne til at forholde sig nggtern som dommer. Panaterion selv radgiver
sig endda med Eleinanns sgn nar han gnsker at démme en sag bedst muligt.
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Gelantos

Title: Dagt=lleren, Tidens Hersker
Symbol: Et timeglas med dgdningehoved
Rang: 2

Omréader: Tid, visdom, alderdom

Gudeplan: Evighedens Port
Tilbedere: Leerde, Drager andre der gnsker mere tid
Relationer: Kom til Panatria sammen med Evenar og Myos — er oprindelig af det fgrste folk

Personlighed: Tilbageholdende, ubarmhjertig, neutral, klog

Mens de fire gudinder skabte et vaeld af liv til at fylde Panatria vendte tre Ta’arier tilbage til det Panatria som de forlod
da Panaterion begyndte at skabe verden. De havde keempet krige, men havde indset at de ikke leengere fglte sig som
dem de engang var og at de hellere ville hjzlpe deres leder i hans nye verden. De sa dog at intet af deres folk var tilbage
og de undrede sig. Panaterion var dybt optaget af sit mismod over at have mistet sit folk og forstod endnu ikke til fulde
hvad der var sket, men Raxeranizarr som havde set og forstaet hvad der drev Panatrias oprindelige folk i stykker
forklarede de tre Ta’arier hvordan mangelen pa orden, pa styring og pa vejledning kastede dem ud i kaotisk krig der
endte med deres undergang. De tre Ta’arier der var af Panaterions blod og store ledere som han selv anerkendte at
Panaterion i sin iver og sin forvirring over at havde den magt han nu besad havde glemt vigtigheden af at styre sit folk.
De gik sammen med Raxeranizarr til Panaterion og bad ham om at fa lov til at hjaelpe ham med at vejlede de guder og
de folkeslag der snart skulle fylde Panatria saledes at den store sorg der havde ramt Ta’arierne ikke ogsa skulle ramme
de nye folk.

Gelantos forstod i sin visdom som lzerd blandt sit eget folk vigtigheden af at styre tiden der gik. Uden at saette ting i
orden sa det fglger faste mgnstre og uden at lade ting forga nar deres tid Igb ud ville tanken om evigheden til slut fylde
de dgdeliges sind og drive dem til vanvid. Panaterion satte stor pris pa at se sine gamle venner og accepterede Gelantos’
gnske om at varetage tiden. Han lod Gelantos inddele tiden og styre den til alles bedste og den gamle Ta’ari blev en
meget neutral, balanceret og til dels ubarmhjertig opretholder af tidens orden.
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Hetitia

Title: Fruen

Symbol: Et lys med en krone under

Rang: 5

Omrader: Hjemmet, arnen, ansvar, moderopgaven, familie og adel

Gudeplan: De Syv Haller
Tilbedere: Husfruer, kokke, kvinder med ansvar for et hjem, mgdre og adelige
Relationer: Hustru til Velant

Personlighed: Ansvarsfuld, steerk, tilbageholdende, varm, omsorgsfuld, streng

Hetitia voksede op som aldste datter hos en far, der var ridder. Hver gang han var borte pa togter eller i andre arinder
som hans ridderlighed bgd ham efterlod han ansvaret for huset og for lenet i haenderne pa den unge datter. Hun leerte
allerede fra en ung alder at styre tjenestefolk, kokke og andre i en husholdning og selvom hun var adelig arbejdede hun
selv lige sa hardt som alle andre nar maendene drog i krig og efterlod hgsten, glbrygningen og alle andre opgaver i
handerne pa kvinderne. Hun var en afholdt adelig frgken der ledte sit folk godt og bade hgj og lav naerede stor respekt
for hende. Hun gemte sine egne laengsler efter kaerlighed, elskov og frihed dybt inde i sig hvor ingen kunne opdage den
og blev en skygge af den kvinde hun kunne have vaeret. Inixia sa dette og fglte sig dybt bergrt af den unge kvindes offer
for hvad gudinden sa som vaerende mindre vigtigt. Hun gik til Hetitia i skikkelse af en adelig lady og de to talte laenge
med hinanden om drégmme, leengsler, ansvar, kaerlighed og lyst. Inixia blev irriteret pa den unge kvinde der trods sin
kontrollerede person kunne svare for sig med stor passion og dygtighed. En kvinde der var staerk og urokkelig men i
hvem en varm ild braendte — en ild som Inixia gerne sa braende frit og uheemmet. Mens hun var der opsggte Velant sin
mor og da han sa den unge, adelige pige blev han indtaget af hende hvilket Inixia sa. Hun lavede derfor en aftale med
keaerlighedens gud Myos der satte Hetitias hjerte i brand for den unge gud, men end ikke Hetitas flammende hjerte
kunne fa hende til at opgive sit ansvar som husfrue. Inixia forlod de to, irriteret og frustreret, men glemte snart det hele
igen hvorimod hverken Velant eller Hetitia kunne slippe den anden med gjnene. Velant blev hos hende for at drikke af
deres sgde samveer og trods den varme de begge nzrede lod de aldrig deres keaerlighed Igbe frit. Tiden kom hvor Velant
igen matte rejse bort for at varetage sine opgaver som gud og han forlod den smukke Hetitia til sine opgaver. Kort efter
at krigens gud forlod borgen og sin elskede kastede han sammen med skabnen terninger om hvilke veje krigens vinde
skulle blaese og lidet vidste han at krigen snart skulle flamme op om hans elskede. Fjenden omringede snart borgen og
braendte de bglgende smukke marker og truede Hetitias hjem hvor kun kvinderne var tilbage til at varetage beskyttelsen
af deres hjem. Trods den store overmagt naegtede den unge kvinde at lade sig kue eller opgive sit hjem og flygte. Hun
blev og beskyttede sit folk, men det kostede hende livet. For sent blev Velant kaldt til kampen og det gik op for ham at
krigen havde slugt den kvinde han elskede. Han bar Hetitias livigse krop bort med visheden om at hun havde givet sit liv
for at varetage sit ansvar. Velant der vidste hvad kvinden betgd bar hende fra gud til gud og bad dem ga i forbgn for
hende. Flere blev rgrt af hans bgn og til slut tillod de ham at lade hende tage plads blandt guderne som hans hustru.
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Guder og Panteon

Inixia

Title: Soldanser

Symbol: En rgdgul flamme pa sort baggrund
Rang: 2

Omréader: ild, sommer, forfgrelse, passion

Gudeplan: Flammedyb
Tilbedere: B@nder, alle der arbejder med ild
Relationer: Sgster til Eleinann, Mirana, Alizare. Mor til Velant, Teranis, Koros og Vaya

Personlighed: Hidsig, passioneret, breendende

Inixia er den vilde flamme — elsket for sin breendende elskov og hede, men ogsa frygtet for netop det samme. Hun er en
meget springende gudinde der kaster sig over det hun fgler lysten for, men forlader det igen nar hun atter mister
interessen. Visse ting far hende til at braende evigt og baerer evigt braende til den flamme hun er, mens andre ting sgger
at binde hende og kveele den passionerede ild og derfor bliver hendes fjende. Inxia elsker at iagttage og tage del i de
dgdeliges verden, netop fordi hun mener, at de dgdelige i deres korte levetid har den ild og den glgd, hun holder sa
meget af. Hun er kendt for at vaere konstant til stede overalt i de dgdeliges liv. l ilden, der holder deres huse varme om
vinteren, i sommerens hede, der far kornet til at spire, i elskovens hede kys og den lutrende flamme, der bade renser og
haerger. Inixia er den af de fire sgstre, der star de dgdelige allermest naer og selvom hun er bade elsket og frygtet, er der
ikke et hus, der ikke har hendes symbol et sted som beskyttelse og tilbedelse. Netop den interesse for de dgdelige og
deres liv har skaenket Inixia mange bgrn, der stadig den dag i dag faerdes blandt de dgdelige. Hun har fgdt dem i en
dgdelig krop, fordi hun ikke gnsker at tvinge dem til at fglge deres guddommelige aner. Hun gnsker, at de med tiden
skal finde glgden i sig selv og blive til guder, hvis det er deres skaeebne. Nogle af hendes bgrn har fundet vejen til
gudernes rige, men det er en staende joke, at hun kan have mange, mange flere, der gar derude og venter pa at tage
deres plads blandt guderne.

Inixias faarden blandt de dgdelige gar dog ikke ubemaerket hen og ofte er flere af de andre guder vrede over den
indblanding, hun har i de dgdeliges liv. Ofte gar hun pa graensen af Panaterions lov om ikke at pavirke Panatria direkte
og var det ikke for hendes lokkende forfgrende krop og hendes vilde elskov, ville han nok ogsa straffe hende oftere. Hun
lader dog til ofte at slippe ud af mange sveere situationer, netop fordi hun er, den hun er. Med et smil kan hun smelte
selv den hardeste dommer og med et kys glemmer enhver straffen, der skulle falde over hende. Dog er hun ikke sluppet
helt for at fgle gudernes vrede og ofte ma hun tage straf pa sig for at blande sig i ting, der ikke burde vedkomme hende.
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Guder og Panteon

Keyria

Title: Mane

Symbol: En halvmane

Rang: 5

Omréader: Nat, mane, mgrke, skygge

Gudeplan: Himmelhvaelvet

Tilbedere: Nattevaesner, varedyr, nattemaend, vagter

Relationer: Alliance med Lotthia og Gelantos

Personlighed: Smuk, bleg, rolig, balanceret, kglig, barmhjertig

Keyria var en ung, smuk, dgdelig bondedatter der havde mistet naesten hele sin familie til sult og tgrst under den
breendende sol. Alene gik hun pa Panatrias golde marker — desperat efter at fgle skygger kgle hendes hede hud og
natten skanke hendes gjne ro. Da hun maerkede livet langsomt ebbe ud af sin krop sank hun udmattet pa knze og
kastede sit blik op mod solens nadeslgse skeer. Hun forbandede og bad om nade af hele sit hjerte — fuld af sorg og vrede
over alle de liv der gik tabt i den braeendende hede og forundret var hun da solen langsomt steg ned fra himlen og
farvede himmelen i vidunderlige toner af rosa og r@d til hendes zre. Da var det Panaterion Igftede hende op i den kglige
nat hun havde laengtes sddan mod for at varetage natten. Som manens blege vogter fik hun opgaven at skaenke
Panatrias befolkning barmhjertighed for solens breendende glans. Med natten fandt Panatrias folkeslag endelig hvile og
spvnen indfandt sig for f@rste gang.
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Guder og Panteon

Koros

Title: Glassets mester

Symbol: Et vinglas og en klase druer
Rang: 5

Omrader: Keramik og glaskunst

Gudeplan: Flammedyb
Tilbedere: Keramikere, glaspustere, folk med hang til drikke
Relationer: S¢n af Inixia, bror til Teranis, Velant og Vaya

Personlighed: Livsglad, lever fra dag til dag, hardtarbejdende, godmodig, hang til druk og fest

Koros er tvillingebror til smedeguden Teranis om end han er knap sa muskulgs som sin bror. De voksede begge op hos
en ung smed og hans hustru der dog snart indsa at deres to drenge havde et ganske seerligt forhold til ilden der ikke
synes at skade dem, men som tillod dem at arbejde med ganske varme materialer uden problemer. Teranis vidste med
det samme at han havde egenskaber i smedjen, men ganske anerledes var det for Koros der ikke umiddelbart fandt det
interessant at arbejde med det harde stal. Koros var en mere passioneret og glaedesfuld person end den
temperamentsfulde Teranis og han tilbragte i stedet meget tid pa socialt at faerdes mellem kunstnere, sangere og
dansere dog uden selv at vise egenskaber for den slags. Det var fgrst da han mgdte en kvindelig keramiker som lzerte
ham at betvinge ler og sand og braende det til keramik og glas at han for alvor fandt sin rette hylde. Snart frembragte
han de mest vidunderlige glasmosaikker, kander, karafler ved hjaelp af sine utallige teknikker med farve og med ild. Om
sig samlede Koros et hav af billedkunstnere der ligesom han kunne fortzelle historier med deres frembringelser og som
ngd det sociale liv og de mange fester bagefter. Koros blev en meget afholdt mand og omkring ham skgd en skole frem
hvor de som sg@gte indsigt i glassets og keramikkens kunst kunne mgdes. Da kongen mistede sin smukke hustru bad han
Koros om at fremstille en glaskiste til hende. En kiste der for altid ville bevare hendes skgnhed for alle at se. Med magi
blev hendes krop holdt i stand mens Koros pabegyndte sit arbejde. Med ild, sten fra bjerge, knust til sand af vindens
gudinde, og sand fra fjerne egne arbejdede han med at frembringe en kiste der kunne snyde dgden og tidens tand og
bibeholde dronningens skgnhed i al evighed. Efter naetter med dette arbejde hvor Koros havde glemt at spise og drikke
stod kisten endelig klar og da laget lukkede sig omkring den smukke, unge dronning faldt Koros til jorden med et draenet
hjerte for igen at sla gjnene op blandt guderne. | det arbejde han havde gjort var det lykkes for ham at frembringe noget
sa stort og smukt at han var tradt over taerskelen fra menneske til gud og han matte indtage sin plads blandt guderne.
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Guder og Panteon

Leras

Title: Vogteren

Symbol: En tom, hvid maske

Rang: 4

Omrader: Balance, neutralitet, fornuft

Gudeplan: Forudsale

Tilbedere: Diplomater, leerde, ledere

Relationer: Leras tilbringer gerne tid sammen med Evanar og Gelantos for at diskutere vigtigheden af at opretholde

orden og balance

Personlighed: lagttagende, bedrevidende, neutral, nysgerrig, distanceret, filosofisk

Leras er gud for neutraliteten og balancen — fadt ud af to tarer graedt af en gudinde. En tare graedt af kaerlighed og
glaede og en graedt i sorg og vrede. Leras blev skabt fuldt udvokset med en guds viden og forstaelse for vigtigheden af at
opretholde balancen mellem verdens yderpunkter. Bade guder og dgdelige falder sa let i deres fglelsers vold og mister
derved roen og overblikket der findes i balancen. Leras der kender alle aspekter af bade guder og dgdeliges fglelser og
sind forstar og erkender fuldt ud den kamp der dagligt finder sted for at forblive i balance, men denne gud blev skabt for
at hjeelpe guderne og dgdelige med at styrke balancen og holde deres sind intakt. Leras er hverken mand eller kvinde
men ynder at tage den form der passer bedst i situationen eller som guden har mest interesse i lige der. Guden er meget
nysgerrig pa at opsgge og forsta dgdelige og rejser gerne ud for at besgge personer der befinder sig pa randen af al
fornuft, men hvis de bliver et problem for balancen og neutraliteten i verden er Leras ikke bleg for at rydde denne
person af vejen koste hvad det vil. Leras vaelger ikke sider i hverken dgdeliges eller guders strid og derfor er guden ofte
ret ensom og uden venner eller allierede. Leras finder dog en vis forstdelse i at snakke med Evanar og Gelantos der
ligeledes varetager opgaver der holder verden i orden. Leras er ogsa den gud der taler til gudernes fornuft og indre ro
nar de opsluges af deres fglelsers vold og aspekter.
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Guder og Panteon

Lotthia

Title: Alle dremmes moder

Symbol: 4 forskellige geometriske figurer (firkant, cirkel, trekant, diamant) i forskellige farver over en hvid sky
Rang: 3

Omréader: Drgmme, sgvn, hemmeligheder, det skjulte

Gudeplan: Skyggetarne
Tilbedere: Eventyrere, dreammere, forelskede, undertrykte, fattige, folk der gnsker at sove godt
Relationer: Raxeranizarr, ven med Evanar

Personlighed: Hemmelighedsfuld, formskifter

Lotthia var oprindelig en af Raxeranizarrs folkeslag, nemlig drager. Hun var en troldkvinde der eksperimenterede med at
kontakte andre vaesner gennem drgmme og pa den made fa lov at se hvad deres inderste hab og dremme drejede sig
om. Under disse mange eksperimenter gik det op for hende at der ikke var nogen kontrol over hvad der skulle forega i
folks dréemme nar de sov. Hun henvendte sig derfor til Raxeranizarr og bad om lov til at varetage denne opgave.
Panaterion indsa vigtigheden af at en gud varetog dette og dermed blev Lotthia gudinde for drgmme. Lotthias funktion
er at skabe mareridt og dremme til alle der sover. Lotthia har en harskare af tjenere der gar hende til hande nar
dremme skal fordeles. Det er de vaesner man ser forandre sig i drémme og som kan vende tilbage nat efter nat for
enten at give ro og fred eller mareridt. Disse vaesner ernarer sig ved at veere en del af folks drgmme og de former
drgmmen efter hvilke fglelser de fornemmer rgrer sig i den person hvis dremme de er en del af.

Drgmmene er ogsa hendes made at kommunikere med menneskerne da hun ikke ma henvende sig direkte til dem.
Andre guder henvender sig ogsa fra tid til anden til deres udvalgte i deres dremme, med varsler eller med profetier, men
Lotthia ved altid hvis der er nogen der har forstyrret eller grebet ind i hendes arbejde.

Lotthia er hemmelighedsfuld af natur. Hun gar med slgr for at man ikke kan se hendes ansigt, sa er der nemlig ingen der
genkender hende nar hun en sjelden gang viser sig. Lotthia henvender sig sjeeldent direkte til folk, men viser dem
symboler og/eller haendelser der er sket, eller kan ske for at formidle til dem hvad de kan ggre. Hun fortaeller dem ikke
hvad de bgr ggre, det ma folk selv finde ud af, men hun kan give dem et stgrre overblik over situationen.
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Guder og Panteon

Mirana

Title: Moder natur, Den Tavse Dronning

Symbol: En bld bglge pa sort baggrund med tre stjerner/iskrystaller over
Rang: 2

Omrader: Vinter, kulde, hav, vand, hare, taktik

Gudeplan: Perleborg
Tilbedere: B@nder, sgens folk, folk i snerige og kolde egne
Relationer: Sgster til Inixia, Eleinann og Alizare

Personlighed: Kold, Beregnende, Vildt rasende, tilbageholdende, snedig, dremmende, spgende

Mirana er ligesom sin sgster Eleinann mere tilbageholdende end sine andre sgstre. Hendes rige findes i det dybe, kglige
vand, hvor hun planlaegger i stilhed, hvordan hun kan fa verden og guderne til at ggre som hun gerne vil det. Mirana er
lige sa lokkende og forfgrende som sin s@ster Inixia, men hvor flammernes gudinde er passioneret og direkte sa er
Miranas sk@nhed den farlige, beregnende slags. Hun lokker maend til sig, ikke for forngjelsens skyld, men mere fordi hun
kan og fordi hun skal bruge dem eller deres evner. Den eneste, der siges at varme den smukke havgudindes kolde hjerte
er Panaterion selv, som hun tilbringer mere tid med end de andre s@stre. Mirana er ogsa den eneste af de fire sgstre,
der leder sin egen haer. Under sig har Den Tavse Dronning en flade af havets folk — druknede og fortabte, sjle, der har
fundet dgden i det kolde vand eller i sneens evige spvn. Denne hzer tjener hende i det skjulte, da det jo ikke er tilladt for
en gud at pavirke verdenen direkte. Hvad det er, Den Tavse Dronning skal med denne haer, er der ingen anden end
hende selv, der ved, men de, der har besggt hende i det smukke, tavse og ensomme palads under vandet, forteeller om
en gudinde sa kold, smuk og ensom at deres hjerter fyldtes af sgrgmodighed. Nar Mirana sidder pa sin trone i sit palads,
ynder hun at iagttage bade guder og mennesker via sit magiske kar, som Palicia har skanket hende. Dette kar ggr hende
i stand til ikke blot at ser ud over verden, men ogsa at skue frem og tilbage i tiden. Mirana er kendt som den tavse, fordi
hun holder den store maengde af viden og indsigt, hun besidder, for sig selv. Det siges, at end ikke Panaterion deler hun
sine inderste tanker eller viden med.

Da verden var ny gnskede Mirana af sit inderste hjerte at skaenke Panaterion et barn, men fordi hun var den, hun var —
den stille dgd, vinteren, voksede liv aldrig i hende. Den unge gudinde sggte viden omkring, hvordan hun kunne fa et
barn og fgle det liv i sig, som hun sa braendende gnskede, men uden held. Under en af sine rejser pa den nye jord, hvor
alle racerne myldrede frem, kom hun forbi et lille vaesen, der 13 nggen og graedende pa jorden. Hun samlede barnet op
og sa at det ikke var skabt af hende eller de andre guder, men at dette barn var af Panaterions blod og hun fyldtes af
stor forundring og glaede. Hun bragte barnet til sit hjem for at opdrage det som sit eget og hun fglte kaerligheden vokse
sig stgrre og stgrre for hver dag. Men skaebnen ville at den lille Ta’ari dreng blev syg og begyndte at sygne hen og dg i
hendes arme. | desperation og frygt gjorde Mirana alt, hun kunne, for at holde ham i live og fylde ham med sin viden,
men hun forstod ikke at det barn, hun samlede op var ved at forfalde til Kaosveesnets mgrke. Hendes guddommelighed
holdt ham fast, men snart sa de andre guder, at barnet ikke kunne reddes og at de var ngdt til at stoppe deres sgster.
Eleinann, Inixia og Alizare opsg@gte Mirana, for at bede hende slippe barnet hvis skaebne var forseglet. De bad hende lade
ham dg i stedet for at holde ham fast i smerte og ondskab. Efter lang tids overtalelse slap Mirana det lille barn og lod
hans sjeel fare til dpdsriget og for fgrste og sidste gang, s& man den Tavse Dronning graede. Hun graed to tarer. En tare
for det liv hun elskede, men som nu var borte og én anden fordi det var ngdvendigt at slippe ham. De to tarer smeltede
sammen og derfra voksede en gud, som forstod, at der i verden altid skal veere en balance mellem godt og ondt, sorg og
gleede, smerte og lykke.

Mirana vendte sig bort fra verden og Palicia, der sa gudindens laengsel for liv, skeenkede hende et kar, sa hun kunne se
det liv der udfoldede sig overalt og forsta at hun selv var med til at skabe dette vaeld af liv.
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Guder og Panteon

Myos

Title: Kaerlighedens Konge

Symbol: To sammenslyngede vaesner

Rang: 2

Omrader: Keerlighed, had, giftemal, ulykkelig keerlighed

Gudeplan: Alleslund

Tilbedere: Elskende, nyforelskede, gifte, ex-elskende

Relationer: Kom sammen med Gelantos og Evanar til Panatria. Er oprindelig af det fgrste folk

Personlighed: Givende, stormfuld, overvaeldende, euforisk, dyb, haevngerrig, varm, omsorgsfuld

Mens de fire gudinder skabte et vaeld af liv til at fylde Panatria vendte tre Ta’arier tilbage til det Panatria som de forlod
da Panaterion begyndte at skabe verden. De havde keempet krige, men havde indset at de ikke leengere fglte sig som
dem de engang var og at de hellere ville hjzlpe deres leder i hans nye verden. De sa dog at intet af deres folk var tilbage
og de undrede sig. Panaterion var dybt optaget af sit mismod over at have mistet sit folk og forstod endnu ikke til fulde
hvad der var sket, men Raxeranizarr som havde set og forstaet hvad der rev Panatrias oprindelige folk i stykker
forklarede de tre Ta’arier hvordan mangelen pa orden, pa styring og pa vejledning kastede dem ud i kaotisk krig der
endte med deres undergang. De tre Ta’arier der var af Panaterions blod og store ledere som han selv anerkendte at
Panaterion i sin iver og sin forvirring over at havde den magt han nu besad havde glemt vigtigheden af at styre sit folk.
De gik sammen med Raxeranizarr til Panaterion og bad ham om at fa lov til at hjaelpe ham med at vejlede de guder og
de folkeslag der snart skulle fylde Panatria saledes at den store sorg der havde ramt Ta’arierne ikke ogsa skulle ramme
de nye folk.

Myos vidste at den steerkeste fglelse af alle er kaerligheden. Med keaerlighed bindes personer til hinanden i familier eller i
venskab og med kzerligheden i hjertet kan man klare de mest utrolige ting. Han havde med egne gjne set, at kaerlighed
kunne rive verdener i stykker og starte krige og at den mest destruktive fglelse — had blot udspringer af evnen til at
elske. Derfor bad Myos om retten til at tjene Panaterion og hans nye verden som guden for denne ultimative fglelse. At
sikre at alle racer besad evnen til at elske pa bade godt og ondt for at lade keerligheden vaere drivkraften i den enkeltes
liv.
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Guder og Panteon

Narlavos

Title: Taleren

Symbol: En fjerpen med 3 draber blaek

Rang: 3

Omréader: Viden, At lzere, bgger, undervisning, astronomi
Gudeplan: Himmelhvaelvet

Tilbedere: Studerende, leerde, undervisere, astronomer, skrivere

Relationer: Raxeranizarr

Personlighed: Ivrig, leeringsvillig, elsker at lzere fra sig, udadvendt, talende, imgdekommende

Over de hgjeste tinder i Panaterions verden mgdtes dragerne og af deres viden udsprang et storslaet bibliotek hvor de
nedskrev alt de vidste. Af den sten, hvor skyggerne fra deres vinger mgdtes blev haller og tarne rejst som et symbol pa
deres storhed. Pa det sted vandrede en hvilelgs sjeel rundt uden at finde fred og hvile. Da biblioteket rejste sig over hans
grav fik han pludselig adgang til kilder af viden der lidt efter lidt trak den ellers tomme sja| taettere og teettere pa livet
dog uden nogensinde at fa fysisk form. Som tiden gik blev dragerne mistroiske overfor hinanden og kunne ikke unde
hinanden den viden som gemte sig i bibliotekets skrifter. De begyndte at bekrige hinanden og Narlavos blev bekymret
for at de maegtige vaesner ville ende med at gdelaegge deres storslaede bibliotek. Pa grund af denne frygt begyndte han
febrilsk at gennemga alle de skrifter han kunne for at laere dem udenad sa den store mangde af visdom ikke skulle ga
tabt. For dragerne var striden om viden ikke nok og deres mistro blev til vrede. Narlavos bekeempede sin egen form og
sin dgd for at redde den viden som dragerne var ved at gdelaegge. Da krigen endelig ndede biblioteket og Narlavos grav
ophavede Raxeranizarr ham til himmelhvaelvet og gjorde ham guddommelig. Fra sit tarn i Himmelhvaelvet sender han
sine hvide ravne til naere og fjerne egne af Panatria med viden til dem, som bzrer gnsket om at laere om verden og alt
hvad den indeholder. Narlavos yndlinge er iseer undervisere og leerde der gerne deler og videregiver deres viden til
andre.
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Guder og Panteon

Palicianera/Palicia

Title: Magiens gudinde

Symbol: 5 bla stjerner i en cirkel

Rang: 1

Omrader: Magi, magiens vidundere og fejl

Gudeplan: Vidundernes hal

Tilbedere: Magikastere og andre med magisk interesse

Relationer: Datter af Panaterion og en dgdelig, veninde med Vaya og beundrer Mirana

Personlighed: Smuk, Hidsig, Selvoptaget, Pyntesyg, Indsigtsfuld, visionzer, ambitigs

Palicia blev fgdt som datter af en dgdelig mor og Panaterion uden at kende sin far. Hun levede med sin mor gennem sin
barndom og ungdom i trange kar indtil hun en dag ved et uheld kom til at aktivere de kraefter, hun havde arvet efter sin
far og som tilsyneladende var staerke i hende. Uheldigvis kom Palicia, i dette, til at sla sin mor ihjel og i ren og skaer vrede
og frustration over det, der var sket, drog hun ud i verden for at finde ud af mere om sig selv. Pa sin vej mgdte Palicia
mange personer — nogle som gerne ville hjelpe hende, men alt for mange, der frygtede de kreefter, hun besad og som
hun knap selv forstod til fulde. Med hjzelp fra en raekke praester lykkedes det endelig Palicia at finde ud af, hvem hendes
far var. Da denne viden kom frem i lyset forsggte flere praester straks at fa Panaterions datter i deres ordner. Palicia var
dog meget vred og fuld af foragt for gudernes leg med de dgdelige og i ren og skaer trods vendte hun ryggen til guderne
og deres magt. Hun fandt pa sine mange rejser ud af, at der rundt omkring i Panatria fandtes “lommer” af skaberkraft -
Magisk kraft, der var tgjlet til at holde verden sammen, men meget af det |13 blot og ventede pa at blive frigivet.

Den unge, vrede kvinde besluttede sig for at bevise, at hun ikke havde behov for sin far eller nogen af de andre guder for
at klare sig og hun begyndte i stedet at samle kraften, der 1a omkring i Panatria, for at give den videre til andre dgdelige,
sa ogsa de kunne skabe deres egen skabne og ikke blot blive gudernes legetgj.

Hendes magt voksede sig st@rre og stgrre for hver gang hun samlede kraft og lige meget, hvor gladelig hun delte sin
magt med andre, sa blev hun til slut for staerk til at Panatria fortsat kunne rumme hende. Til dels mod sin vilje lod hun
sig til slut overtale til at mgdes med sin far og da de to endelig mgdtes, forstod hun fgrst der, at guderne havde en vigtig
rolle at udfgre i Panatria og at hun i sin iver efter at bevise sit veerd, uafhaengig af dem, selv var blevet en gud. Hun
indtog da sin plads som magiens gudinde og fik en del af det guddommelige plan, hvorfra hun kunne fortszette med at
fordele magien og de magiske egenskaber til dgdelige.
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Guder og Panteon

Panaterion

Title: Den Fgrste, Alfader

Symbol: Et gje midt i en malstrgm

Rang: 1

Omréader: Panatria — alt der falder i hans interesse, kaos

Gudeplan: De guddommelige tinder

Tilbedere: Storteenkere, ledere, filosoffer, patriarker

Relationer: Keaerlighedsforhold til Eleinann, Inixia, Mirana, Alizare — og hvem der ellers falder i hans smag, fader til

Palicia, og Velant

Personlighed: Leder, beskytter, egoistisk, nysgerrig, kaotisk

Panaterion er en sammenblanding af to maegtige haerledere for et meget magtfuld folk, der lever ude i verdensrummet
et sted. Lederen for lysets haer, Penakles og lederen for mgrkets haer, Eriondar smeltede sammen til ét veesen under et
stort slag og derved blev Panaterion skabt. Panaterion, der skulle bruge tid pa at finde ud af, hvem han egentlig var —
blandet af lys og mgrke, slog sig ned pa den klode, der var opstaet i samme krig, og gav sig til at forme den med de
maegtige kraefter, han havde faet. Snart begyndte denne magtfulde gud at skabe en verden pa Panatria og fylde den
med liv sammen med de andre guder. Skaberkraften er Panaterions, men de fire gudinder, som han elsker, Eleinann,
Alizare, Inixia og Mirana besidder ogsa en del af denne kraft. Selv hans trofaste ganger Raxeranizarr har haft lant denne
kraft kortvarig.

Panaterion kan virke som en ret selvisk og barnlig gud til tider, nar han udforsker og undersgger Panatria omkring sig,
men han er dog stadig ogsa en blanding af to maegtige haerledere af lyset og mgrket og man skal derfor ikke ringeagte
hans evner indenfor strategi, ledelse, domsafsigelse og diplomati. Panaterion fungerer som alle gudernes gverste. Han
kan til enhver tid treede ind over en anden guds domaene og andre ting. For ham er der ingen graenser og visse af
guderne ville maske ogsa pasta, at han i sig selv er det element af kaos, der kan nedstyrte en opbygget orden. (laes
yderligere om Panaterion i skabelsesberetningen)
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Guder og Panteon

Raxeranizarr

Title: Dragernes forfader

Symbol: Et dragegje

Rang: 3

Omrader: Dragerne, seeldgammel viden
Gudeplan: De guddommelige tinder

Tilbedere: Drager
Relationer: Panaterions ganger

Personlighed: Rolig, teenksom, pligtopfyldende, nysgerrig, stolt

Kommer senere...
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Guder og Panteon

Solan

Title: Sol

Symbol: En sol

Rang: 5

Omrader: Sol, dag, lys

Gudeplan: Himmelhvaelvet
Tilbedere: @rkenbeboere, rejsende

Relationer: Tidligere elsker og tjener af Inixia

Personlighed: Selvoptaget, bleendende, stralende, aergerrig, laekker, staerk

Da verden var skabt og de fire sgstre begyndte at fylde verden med liv, opdagede de at den glgdende kugle, der hang pa
himmelen og forkastede mgrket, sved jorden gold og visnende Eleinanns smukke planter. Sgstrene genkendte ildens
element og vendte sig derfor til Ildens gudinde Inixia og bad hende sg@rge for at Solen en tid forsvandt. Inixia drog
modstraebende af sted for at tvinge solen bort og Panatria henla i mgrke. Da mgrket nu hyllede planter, dyr og andre
dgdelige sa gudinderne at de alle langsomt sygnede hen uden solens lys til at varme dem og fylde dem med energi. De
bad atter Inixia om at lade solen komme frem igen og modstraebende hentede hun atter solen frem for at skinne over
Panatria. Da indsa Inixia at hun ville komme til at varetage dette kedelige arbejde med at fa solen vaek og tilbage nar
guderne bad om det og i stedet vendte hun sig mod sine tjenere i Flammedyb for at tiltro opgaven til en af dem. Hun sa
Solan, en smuk og staerk elsker som havde tjent hende vel og hun bad ham om at blive gud og for hende styre solens
opgang og nedgang, at sgrge for at solens straler bade ville varme og sende sin straleglans over Panatria. Solan der
havde delt gudindens leje takkede ja, men da han indtog sin plads som solens hersker fglte han sig magtfuld og
blaendende. Han blev opfyldt af sin egen guddommelighed og kastede sine straler ud over Panatria. Da tiden kom hvor
Solan igen skulle lade natten og mgrket herske naegtede han at forlade himmelen og ligegyldigt hvad guderne sagde —
trusler eller bgnner var han alt for opslugt af sin egen straleglans til at &@nse nogen af dem. Panaterion blev vred og
truede med at straffe ham til evig tid. Da var der en ung dgdelig kvinde der gik pa Panatrias hede jord — dgden naer af
tgrst som kastede sin stemme mod den stralende sol bade i trods og i bgnfaldelse. Desperat tryglede og forbandede hun
solen der braendte huden og alt omkring hende. Solan hgrte kvinden og beundrede hende for sit mod og langsomt steg
han ned i al sin pragt og farveskeer for at ga til hende. Da Panaterion sa dette stadig vred over Solans selvoptagethed og
trods lgftede han i stedet kvinden op pa nattehimmelen hvor hendes blege ansigt endelig kunne blive kglet efter solens
skarpe hede — ude af Solans raekkevidde skulle hun varetage nattens gang og give den mgrke himmel et blegt glans der
kunne forteelle folket hvornar morgenen var neer.

Solan higer dog stadig efter den kvinde han bliver evigt naegtet for sin trods af Panaterion og jager derfor over himlen
for at na det gjeblik hvor han atter kan kaste sit blik pa hendes blege ansigt inden hun tager sin plads pa himlen.
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Guder og Panteon

Teranis

Title: Smeden

Symbol: En hammer omspzendt af flammer
Rang: 5

Omrader: Smedekunst og handvaerk, minedrift

Gudeplan: Flammedyb
Tilbedere: Smede
Relationer: S¢n af Inixia. Bror til Velant, Koros og Vaya

Personlighed: Fordybet i sit arbejde, hidsig, staerk, utilregnelig, hardtarbejdende

Teranis er tvillingebror til keramikerguden Koros og de to ligner hinanden meget bortset fra at Teranis er en anelse mere
muskulgs end sin bror. De blev begge efterladt pa dgrtrinnet hos en velrenommeret smed og hans unge hustru. De tog
tvillingerne til sig og opdrog dem som deres egne, men det varede ikke lzenge for det gik op for det unge par at deres
hittebgrn ikke blot var almindelige b@rn. Teranis udviste en f&anomenal egenskab indenfor smedekunsten og han blev
snart kendt vidt og bredt — allerede i en ung alder som en fabelagtig smed. Da han selv begyndte at indse at hans evne
til at betvinge det rgdglgdende metal og at ilden der skadede alle andre var hans ven forstod han at der i hans blod Igb
andet og mere end blod fra dgdelige. Han ops@gte de maegtigste smede verden over og lzerte at smede alt der kunne
smedes. Hans laengsel efter at frembringe noget ud over de dgdeliges verden blev som en besattelse for ham og hans
raseri vendte alle bort fra ham nar de forstyrrede ham i smedjen. Teranis besluttede sig for at samle alle de mest
specielle metaller han kunne finde og drage af sted til den stgrste og hedeste vulkan der findes i Panatria for dér at lade
sig inspirere til at frembringe sit ypperste veerk. Mens han var der blev han opsggt af en preegtig drage, der
praesenterede sig som Raxeranizarr. Rax fortalte den unge smed hvem han va,r gav ham et ganske seerligt stykke metal
fra Panaterions eget rige. Som tak herfor begyndte Teranis ud af dette metal at smede en pragtfuld rustning til dragen.
llden omsluttede ham, kaelede ham og frem fra sit harde arbejde voksede langsomt en gave til en gud. Da han blev
feerdig forstod han, at han selv var blevet mere end blot en dgdelig og han tog sin plads blandt guderne.
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Guder og Panteon

Vaya

Title: Sk@gen, Den lokkende

Symbol: Et smukt kvindeansigt med langt har

Rang: 4

Omrader: Forfgrelsen, frihed, kvindekamp, krigskunst (kvinder)

Gudeplan: Vosperos

Tilbedere: Sk@ger og andre der lever af deres krop, forfgrere, dansere, kvindelige krigere

Relationer: Datter af Inixia. S@ster til Teranis, Velant og Koros. Veninde til Hetitia

Personlighed: Passioneret, smuk, steerk, hidsig, forfgrende

Opvokset blandt samfundets laveste kender Vaya kun alt for godt til den kamp der foregar blandt dgdelige for at
overleve. Hendes mor forlod hende i armene pa en ldre kone, der dgde mens Vaya blot var ganske ung. Alene og
fortabt, svigtet af alle laerte Vaya at bega sig som et gadebarn i storbyen kan bedst. Da hun voksede fra pige til kvinde
var det tydeligt at hun besad an skgnhed og en indsigt der kunne fordreje hovedet pa alle — maend som kvinder og inden
lenge lzerte hun at bruge disse egenskaber til sin fordel. Hun fandt sammen med andre kvinder i samme situation en vej
gennem livet ved at forfgre og besnaere andre med sin krop, sin stemme og hele sit vaesen. Dog var der en oprgrsk side
af hende der altid fglte at der var mere for hende at na. Hendes temperament og vrede over den uretfaerdighed der
tvang kvinder til at saelge sig selv eller leve pa fattigdommens rand til spe og spot for alle de selvretfaerdige gav hende
modet og styrken til at ville mere end blot at overleve. Snart begyndte hun at bruge sine evner til at besnaere magtens
mand og beskytte de svage. Hun brugte sin krop som et vaben mod alle dem der udnyttede de fattige og gennem
denne kamp opdagede hun evner hun besad som ikke blot var smarte at besidde men ogsa farlige. Inden leenge rakte
hendes ry langt og bredt og mange maend af stor magt bejlede til hende for de ville alle eje hendes skgnhed, hendes
passion og teemme hendes ild, men hun nagtede dem alle. Selv blandt guderne gik der rygter om hende og de begyndte
at veedde om hvem af dem der ville vinde hendes hjerte og ikke lade sig besnzere af hendes forfgrende skgnhed. Mange
guder opspgte hende for at forsgge, men alle som en faldt de i hendes net til stor harme for de gudinder der ellers
havde deres opmaerksomhed. Vayas magt voksede trods hendes ungdom og hendes indflydelse pa guderne selv blev for
meget. Gudinderne var klar over at hun matte vaere barn af Inixia og de kraevede at hun tog sin datter til sig. Inixia
bgjede sig langt om laenge efter at have testet sin datter pa alle mulige mader for hun frygtede selv bade datterens
vrede men ogsa hendes unge sk@gnhed. Vaya blev overrasket over at finde ud af hvem hun var og valgte at blive
beskytter for alle dem der lever af at szelge deres krop og som bruger forfgrelsens kunst til noget stgrre. Hun vogter
nidkaert over retten til passion og til at fglge sine lyster uden at blive dgmt derfor. Bade mand og kvinder fglger hende —
nogle fordi hun keemper for kvindens ret til at eje sin egen krop, andre fordi hun netop star for evnen til at bruge
kroppen til at fa magt med.

side 71 af 73



Velant

Title:
Symbol:
Rang:
Omrader:
Gudeplan:
Tilbedere:

Relationer:

Guder og Panteon

Krigeren

To krydsede svaerdklinger

3

Krig, Kamp, krigskunst, sejr, taktik, adel, haerledere
De Syv Haller

Krigere af enhver slags

Sen af Inixia og Panaterion. Bror til Vaya, Teranis og Koros, gift med Hetitia

Personlighed: Ridderlig, staerk, dygtig, temperamentsfuld, passioneret, selvhgjtidelig, forfaengelig

Velant er egtefgdt spn af to guder og endda to hgjest rangerende guder nemlig Panaterion selv og gudinden for
sommer Inixia. Fra sin far har Velant sin styrke og sin evne til at keempe med stor dygtighed mens han fra moderen har
sit gode udseende og passion. Velant voksede op i Flammedyb som er Inixias hjem. Her laerte han at veere elsket og
hvilken magt kvinder kunne have. Af samme grund havde han det ikke let med at forelske sig i nogen overhovedet og
trods de mange smukke kvinder der omgav ham i moderens hjem sa var der ingen af dem der vandt hans hjerte. Det var
f@rst da han blandt menneske mgdte en kvinde der bade var serbar, men ogsa havde passion og keerlighed og som gav
sit liv for den opgave hun havde forelskede han sig endelig, men fgr han indsa hvad hun betgd, havde hun mistet livet til
den selvsamme krig som han var gud for. Fgrst efter at have gaet i forbgn for alle guderne tillod de ham at tage hende
med sig ind i gudernes rige som sin hustru.

Velants opgave som krigsgud er ikke let at baere. De mange forskellige former for krig stiller mange krav til guden og der
er sjeeldent noget smukt ved krigen. Netop fordi krigens mange sider ligger pa Velants skuldre kan han virke som en
indelukket og knotten gud. Hans opgaver er mange og derfor er han ofte bortrejst fra sit hjem, men han har ogsa under
sig flere underguder der hjalper ham med hans mange forskellige opgaver. Han har ligeledes taget det pa sig at traene
sin halvsgster Vaya i krigens kunst da hun blandt sine tilbedere har mange kvindelige krigere. Velants mest betroede ven
og kammerat er en Hykarie ved navn Jevanos han mgdte mens han gik i dgdelig form pa jorden. De to blev blodsbrgdre
og edsvorne riddere, men Velant havde ikke forudset hvad det ville betyde for en Hykarie at blande blod med en gud.
Dette bet@d dog at Jevanos blev gud selv og han flyttede med Velant til Den Store Hal hvor Velant sidder til bords med
de mange krigere. Her er Jevanos krigsgudens edsvorne radgiver iseer hvad angar taktik. Udover Jevanos har Velant 5
andre krigere under sig — hver med deres ansvarsomrade.

side 72 af 73



side 73 af 73



