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dhurinor ist an Earpland, welohes hauptschlich als Cyé)fﬂ[ﬁl’g‘l’&lﬂé] fiir Klbenspieler dienen soll
e handelt es sich um ein Shselreich, welches ledtglich aus der Shsel NYidlurinor der Shsel der
O ichter, besicht

Wi nehmen Opieler jeden (Regelystems auf jedoch sollie bei der Erstellung des S Cintergrunds
aine NParliehe fiir die NVorstellungen wnd Stdeen Tolkiens au erkennen sein. Daher lehnen wir
,moderne” G lbenkonzeple ab und legen groken O%ert auf cine phantasievolle @dm‘ﬁ//ung und
stimmiges Opiel iabei finden sich auf dor Snsel au 9 % CWachtelben, den (Rest bilden anderg

augewanderte SLibenrassen.

CGeographic

Nidhurinor it eine kleine Shse] welohe awischen Gewara, Krakant und Grenabrueck in den
CStluton der ¥ astsee liegt. “Die Shusel ist atwa 22.900 Jfi ling und 1 9.000 fi breit, Odtrinde
gibt e keing, da dic steilen und fast 8 ¢ f hohen  sfelswinde dor Shnsel fast senkrecht ins C¥ asser
abfillen. An der O estseite der Shsel gibt es eine kleine SBucht mit einem Cafen, , Owaedh en
Aommin” (Creueschwur des W estens) e Linfitnt in diesen natiirlichen SCafen liagt qut rersteckt
im Jelsigen “Lefer der Snsel verborgen und wird zu beiden Odeiten von den Obtandbildern zweier

geristelor lbenkricger flankiert

e Nache Snsel ist bedeckt von cinem grofen ichenwald aus welshem sich in der CAMitte der
Shsel auf einer Kichtung dic , Cham en St erhebt die FCulle des
CWlisons. Neben digser entspringt . m unler éinem groken Sfindling cin

Kleiner QSuifwasserbach, welcher sich schlingelnd durch den O uld bis nach
COwazdh en Ammiin windet »
e Qtandbilder dor lbenkriager “ an der SCuafencinfatit sowie die

Cham en Skt sind die leiaten - Raugnisse architekionischer
Ateisterleistungen aus Odtein, ansonsten finden sich auf Nahurinor lediglich SSehausungen, wie sie
aus Lothlorien bekannt sind

e Stlora avf Nialhurinor entsprechen in etwa curopeischen O ildern, erginat um cinige mythisohe
@/‘/ﬁnzm Qb0 findet sich auf der Shsel hiufi die Hpra] die Kalbai sowie das Obilberiar.
or SBaden ist bedeckt von einer Jeston, federnden COrasdecke, der SBoden 15t dunkel und
SICumusreich: Ausgesihte Rflanzen wichsen auf der Shnsel im Nchuta dor Lichen zu einer
arstaunlichen CGroke heran.

e stauna der Shsel gleicht ehenfall deor in curgpiischen X ildern, jedoch gibt es keine grokeren
Raubtiere wie 5 8. W olfe. Keine Cierart besitz cine Odcheu gogeniiber den SBowohnern der
Snsel
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Kultur & Gesichts

Al die Ebben aus dem O¥esten die Mittellande erreichten, kamen sie in viclen Boolen tiber das
CHheer heran. CManche SBoote kamen in CGruppen, andere kamen vercinzelt und so geschalr es; deass
an vielen Odtellen zugleich die Slben cinen Sfuf auf die Erde der Mattellande setaten.

Kines deor SBoote erreichte eine kleine Shnsel mit rauen Kljppen, welche in dor N estsee lag; und
nach langer Qduche fanden sie einen O, an welchem sie ihr Oddhff gefahrles anlanden konnten. s
war jener Ont, welcher heute unler dem Nemen Gwaedh en Aniin als SCiafen der O achielben
Dekannt ist

G jener Gcil war die Shnsel - so wie heute - von ainem dichien ichenwald bedecki, doch gab es im
Oxten eine riesige ichtung im O ld

Auws  Sreude  iher i Bdhinheir — ihrer — newen
ICeimant nannten die lben die Shsel Nalhurinor und auf”
dor  Kichtung  im - Oston errichicien sie ilre erste ODlady

o Nallurinor aus lernten sie die CAMitiellande kennen, und

immer wicder brachen CGruppen

nicderaulassen, au den QODlidien
& lbenfamilion zu reisen und de
au erkunden.

iz die i Pahurinor
Satirunderte fricdlich in cinem
sie miemals Adelstrukturen, wie
s waren _jene, - denen  des
die

dieses

SSawathrung

auf| um sich an anderer Odtelle
und ICinen anderer

CGeheimmise  der - CMittellande

Dlichen leblen vigle
CMatriarchat - doch entwickelien
sie die CMenschen kennen.

Qbrchen nach O¥eisheir  und
Wiissens duas hochste CGut sind,

und si¢ begannen, alles nicderzuschreiben, was in der QX Gl geschaly, oder was an C¥ issen in der GVl
entstand Gu digsem Eweck bauten dic L lben in der CMitie dor Sl dirckt neben dor Ruelle
aines SSaches, die Tham en Sy, die FCille des O lssens. Lond mit der Eeit wurden sie grof im
Qbchreiben der S<cichen, und viele waren in der Ochrifimeacgic bowandelt

NVor drai Eeaitaltern dann gesohath &5 dass ein Qdchatlen iiber die lbn fie] und ein grofes COrauen
2oq vom dunklen (Reich her auf die CMittellande zu. ot kimpfien alle Nileer und fielen Qbeite
an eite, bis der Qdchatlen nicdergeworfen wurde. Lond als es soweit war, dass wicder Qdonne auf”
die FCane au Nalhurinor fiel hatlen sich die dort lebenden Glben von ihren Nerwandien aus den
anderen CGegenden der CMittellande entfremdel enn si¢ waren es gowesen, die den hochsten Ssoll
fiir die sfrethett der CMittellande zu zahlen gehabt hatten.

enn wihrend die Krieger an fernen Orten fiir das Gute kimpfien, wurde ihre Odtadt von wilden
Kiriegern auf” schnellen Odchiffen, die aus dem KNorden vor dem QPrurm heranlicfon, verniohtel
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KNur die SBiicher mit denen die X den nichts anzgufangen wiussten, wurden versohonl, doch mehr aus

gliicklichem Eufill domn aus Grofheraighkeit dor Angreifer.

Und so besohlossen ste, dass nic wieder das CWissen der lben in CGefahr geraten sollte, dess nie
wicder ein dunkles O esen die Shsel Palhurinor betreten sollie. 1bnd e SCeraen hatten
QBchnsucht nach den SBdiumen, und so verligken sic ihre Qbtads und die Natur kehrie dorthin
auriick FCeute it alles vom O uld iiberwuchert und kein OPtain erinmert mehr an die OPtad A
dort vor Aconen stand XNur die Cham en St bewarten sic. und schreiben die SBiicher in ihr Jort
und Jort

Um ihre Shsel zu schiitzen, leglen die Slben in weitem Rund goldene (Runen in die ~sfelsen ein
und Peleglen dicse mit der stdrksten CMagte, au derer sie fihig sind Qo sohitaton sie thre Shsel vor
dem Dunklen in der Oul Jedem den Eutritt verweohrend, dem nicht das SBlut des schénen NPolkes
in den Adermn fleift und dessen Qdeele von lichter CGesinmung ist

Und seither pflegten sie kaum mehr Kontak zu ihren Perwandlen oder anderen Rassen, sodeass
heute kaum mehr ein (ol um die Zlben au NPalhurinor weik.

ol da in den Jolgenden Geitaliern des Sunkle immer wicder stirker wurde, und seine Krallen
nich der Shsel Nalhurinor mit ihrem gesammelien O lssen ausstreckte ergab es sich, dass die K lben
der Shsel Nalhurinor die CTham en St off verteidigen mussten. o wurden sie meister der
Btz & @‘ngﬁﬂ@m gowirkt durch die Scichen der Ochnft in SSiichern oder (Runen auf
thren Funstvollen Klingen

e Aufgabe dic Tham en Skt zu beschiitaen, dauert fort, aitalter um Eeitalier. s gab den

lben au KPalhurinor ihren XNamen , Cin en St 1 ledhrim” Nur wenige der anderon

NPilker der CMittellande kennen sic doch die wenlgen, dic noch rinnerungen an die Slben au

NVdhurioner haben nennen diese in deor CGemeimsprache , O uchtelben”
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OT-Hinweise fiur Spieler:

An dieser Stelle méchte ich auf ein paar Dinge eingehen, die ich fir das Spiel eines
Wachtelben flr wichtig halte.

e Jeder Spieler sollte einen Elben ambientig und glaubwirdig spielen, sodass
nicht nur die spitzen Ohren deutlich machen, dass es sich um einen Elben
handelt.

e Bei der Gewandung sollte sich an Waldelben orientiert werden. Pompdse
Gewander wie bei Hochelben sind absolut ungeeignet. Als Beispiel sei die
Skizze oben anzusehen, die ich im Internet gefunden habe, jedoch genau
meinen Vorstellungen entspricht.

e Es sind ausschlieBlich Elben mit lichter Gesinnung auf Valhurinor zu finden.
Jedem Wesen mit neutraler oder finsterer Gesinnung wird — notfalls mit
Waffengewalt — der Zutritt verwehrt.

e Jeder Wachtelb sollte zumindest die Tengwar beherrschen (schreiben und
lesen), da Magie nur als Schriftmagie gewirkt wird und sich auf die Bereiche
Schutz & Heilung beschrankt. Tranke sind normal spielbar.

e Es sind Spieler jeden Regelwerks willkommen, dennoch sollte man immer an
die Darstellbarkeit von Fahigkeiten denken. Flir das DragonSys DNZ ® gibt es
mit den Autoren abgesprochene Sonderregeln (s. unten)

e Wir sind so begeistert vom Spielerleitfaden des Elbenlagers das wir euch
bitten mdchten, diesen zu beherzigen.

Regelungen nach DragonSys DNZ ®:
e Lernschiene des Abenteurers / Braukundigen oder Magiers / Spiritisten

e SchlieBung der Trankkunde auf Heil- oder Schutztréanke, SchlieBung aller Gifte
auf Gegengifte bzw. der Magie / Spiritismus auf Schutz- & Heilkrafte

o Offnung der Kampferfertigkeiten fiir 10% mehr EP pro Fertigkeit (aufgerundet)
e Angeborene Fahigkeiten: Pflanzen- & Naturkunde, Erste Hilfe

e Angeborene Nachteile: Magie / Kraftimmunitaten 10% teurer



