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1. Vorwort
Mein , Ausgespielt”-Mitstreiter Jens brachte mich auf die Idee, ein Rollenspiel im
Ersten Zeitalter Mittelerdes anzusiedeln, wie es im ,,Silmarillion” beschrieben wird.
In der dritten Ausgabe unserer Podcasts unterhielten wir uns tiber ein entsprechen-
des Projekt (www.ausgespielt.rpg-radio.de).
Viele der eingeflossenen Ideen stammen aus weiteren Erorterungen in dieser Runde.
So behandelt Episode sieben unter anderem die Stellung der Frau im Ersten Zeitalter
Mittelerdes.
Hier nun meine Aufzeichnungen zu diesem Rollenspielprojekt auf FATE-Basis. Das
Ganze ist und bleibt ein Hobby-Projekt ohne jegliche kommerzielle Ambitionen. Das
Copyright fiir das Silmarillion sowie die anderen genannten Quellen und die daraus
entlehnten Inhalte liegt in Deutschland beim Klett-Cotta-Verlag und soll hier nicht
infrage gestellt werden. Copyright-Informationen zum FATE-System sind in Kapitel
1.2 zu lesen.
In unregelmafiigen Abstanden werde ich dieses Dokument aktualisieren und erwei-
tern, bis dereinst mal ein spielbares Rollenspiel samt Szenarioinformationen, Regeln,
Abenteuer- und Kampagnenvorschlagen vorliegt. Grundkenntnisse des Silmarillions
und des FATE-Systems setze ich zundchst mal voraus. Anregungen wahrend dieses
Entstehungsprozesses sind durchaus willkommen.

Roland Triankowski (www.schreiberlingsegozine.blogspot.com)

1.1 Quellen

Die Beschreibungen der meisten Orte und historischen Hintergriinde liegen eigent-
lich in ausreichender Form vor, sodass das Meiste davon an dieser Stelle nicht noch
einmal bis ins Detail ausformuliert werden muss. Der vorliegende Text stellt somit
ein Fragment dar, das erst im Zusammenspiel mit den folgenden Quellen ein kom-
plettes Rollenspiel ergibt.

e Karen Wynn Fonstad: , Historischer Atlas von Mittelerde — vollstandig tiberar-

beitete Ausgabe” — Quasi das zentrale Quellenbuch. Detaillierte und sehr stim-
mige Karten sowie hervorragend recherchierte Begleittexte fiir alle von Tolki-
en erdachten Zeitalter und Regionen. Wie fiir Rollenspieler gemacht! Wichtig:
Nur die tiberarbeitete Ausgabe nehmen! Fiir das vorliegende Silmarillion-Rol-
lenspiel ist natiirlich nur der Teil relevant, der das Erste Zeitalter betrifft.
Tolkien: ,, Das Silmarillion” — Der Urtext, auf dem alles basiert.
Tolkien: , Die Kinder Hurins” — Der Roman vertieft einen kleinen Teil der im
Silmarillion beschriebenen Ereignisse. Er spielt um die von mir gewahlte
Handlungszeit des Rollenspiels und gibt die hoffnungslose Stimmung des
Szenarios gut wider.

e Tolkien: ,,Nachrichten aus Mittelerde” und ,,Das Buch der verschollenen Ge-
schichten” - Ergdnzende Fragmente und Variationen aus des Meisters Feder.

e Ardapedia (www.ardapedia.de) — Das schnelle Nachschlagewerk im Internet.



Das Tolkien-Wiki ist sehr gut gepflegt und bietet eigentlich zu fast jedem Be-
griff wenigstens eine kurze Erlduterung.
Das Regelwerk FATE setze ich ebenfalls als bekannt voraus und mochte hier nur ex-
plizite Anderungen und Anpassungen vorstellen. Grundregelwerke sowie diverse
Quellen meiner Inspiration sind hier zu finden:

e FATE 2.0d (www.sennholz.shg-news.de/fate2d.pdf): Die bislang aktuellste FA-
TE-Version, die auf deutsch vorliegt. Bei allen schonen Dingen, die ich tiber
die Dreier-Version schon gehort habe, erscheint mir diese dltere Version in ih-
rer Schlichtheit an vielen Stellen noch attraktiver. Mal sehen, ob sich das noch
andert.

e TFate of the Ring (evilhat.wikidot.com/lotr): Natiirlich gibt es bereits eine FA-
TE-Umsetzung fiir das Tolkien-Universum. Diese ist allerdings im dritten
Zeitalter — jenem des Ringkriegs — angesiedelt. Hieraus liefs sich dennoch vie-
les tibernehmen.

1.2 Vorbemerkungen zu FATE und FUDGE

FATE: Das vorliegende Rollenspiel bedient sich des Spielsystems FATE (Fantastic Ad-
ventures in Tabletop Entertainment). Hauptgrundlage ist momentan noch die deut-
sche Ubersetzung der Version 2.0, es zeichnet sich allerdings bereits ab, dass etliche
Elemente der Version 3 (wie sie z.B. bei ,Spirit of the Century” zum Einsatz kommt)
einflieSen werden. Das auf FUDGE (s.u.) basierende System wurde von Robert Do-
noghue und Fred Hicks geschrieben, die Ubersetzung (der Version 2) stammt von
Frank Sennholz.

Die deutsche Version 2.0d kann hier heruntergeladen werden:
www.sennholz.shg-news.de/fate2d.pdf

Uber FUDGE: FUDGE ist ein Rollenspiel von Steffan O'Sullivan, mit vielen Anregun-
gen von der Usenet Gemeinschaft von rec.games.design. Die Grundregeln von FUD-
GE sind im Internet iiber www.fudgerpg.com und in Buchform von Grey Ghost Ga-
mes, P.O. Box 838, Randolph, MA 02368, USA verfiigbar.

Sie konnen mit jedem Genre gespielt werden. Individuell mit FUDGE erarbeitete Rol-
lenspiele konnen auf bestimmte Attribute und Fertigkeiten begrenzt sein.

Jeder Spielleiter, der FUDGE benutzt, soll sich ermutigt fiihlen, hier vorgestellte Cha-
rakterziige zu ignorieren und beliebige neue Charakterziige zu erfinden. Jeder, der
sein Material kostenlos verbreitet, kann dies tun, solange diese Uber FUDGE“-Notiz
und die Verzichterklarung (inkl. der Copyright-Bemerkungen) enthalten sind.

Wenn Du Dein Material verkaufen mochtest, benotigst Du vorher eine Erlaubnis des
FUDGE-Autors Steffan O'Sullivan, P.O. Box 465, Plymouth, NH 03264, USA.

Der folgende Disclaimer muss sich am Beginn einer jeden abgeleiteten Arbeit befin-
den, zusammen mit Deinem Namen als Erschaffer.



Disclaimer: Das folgende, auf FUDGE basierende Material namens ,, Ende der Hoff-
nung — Das Silmarillion-Rollenspiel”, ist von Roland Triankowski geschrieben, ©
2008. Das Material wurde nicht von Steffan O'Sullivan oder einem anderen Verleger
von FUDGE autorisiert oder begutachtet. Weder Steffan O'Sullivan, noch ein anderer
Verleger von FUDGE ist auf irgendeine Art verantwortlich fiir den Inhalt dieses Ma-
terials.

Original FUDGE Material ist © Copyright 1992-1995 Steffan O'Sullivan, Alle Rechte
vorbehalten.

Over the Edge, by Jonathan Tweet and Robin D. Laws is Copyright 1992, 1996 John
A. Nephew. Used with permisson.

Risus is Copyright 1999 S. John Ross. Used with permission.



2. Die Spielwelt: Das Erste Zeitalter Mittelerdes

Mittelerde im Jahr 472 des Ersten Zeitalters in den Jahren der Sonne — lange vor den
Ereignissen des Ringkriegs: Die Lande Beleriands haben ihre Hoffnung verloren. Der
Dunkle Herrscher Morgoth hat in der Nirnaeth Arnoediad, der Schlacht der ungezahl-
ten Tranen gesiegt und die Belagerung seiner Festung Angband endgiiltig gesprengt.
Ganz Beleriand leidet unter marodierenden Orkhorden und pliindernden Réauber-
banden. Menschen und Elben wurden aus ihrer Heimat vertrieben. Gondolin, Nar-
gothrond und Doriath sind die letzten sicheren Orte der Elbenheit — doch wie lange
noch?

Elben, Zwerge und Menschen bangen um die Zukunft. Wird sich Morgoth alsbald
wirklich zum alleinigen und uneingeschrankten Herrscher der Erde aufschwingen
konnen? Erfiillt sich jetzt das diistere Schicksal der Noldor, das ihnen vor Jahrhun-
derten geweissagt worden war?

Trotz allen Leids, fordern Feanors S6hne noch immer die Silmaril fiir sich. Und auch
Sindar, Naugrim und die Menschenvoélker stehen nicht immer einig gegen den ge-

meinsamen Feind.

In diesen chaotischen Zeiten ziehen viele Wesen scheinbar ziellos durch die Lande.
Mal fiihrt sie der Auftrag ihres Herrn, mal treibt sie die Gier nach Rache oder schlicht
und einfach Hunger.

Um gegen Rauber, wilde Tiere und andere Gefahren bestehen zu konnen, miissen sie
sich in oft ungewohnten Konstellationen zusammentun.

Aber auch weit im Osten hinter den Nebelbergen in Palisor, den Liandern der Avari
und der dortigen Menschen und Zwerge ist nach der Vernichtung von Tiis Reich und
der Belagerung der verbliebenen Stadte und Zufluchten der letzte Rest Hoffnung ge-
schwunden ...

2.1 Volker

Meine Grundidee ist, die Volks- oder genauer die Stammeszugehorigkeit als freien
Aspekt bei der Charaktererschaffung (siehe dort) vorzugeben. Ahnlich wurde es bis
vor Kurzem noch bei ,Fate of the Ring” gehandhabt. Doch dazu spater mehr. Hier
mochte ich zundchst unabhéangig von der regeltechnischen Umsetzung die im Ersten
Zeitalter zur Verfiigung stehenden Volker grob vorstellen. Details entnehme man
den genannten Quellen.

Ob letztlich alle davon auftauchen und spielbar sein sollen, muss sich noch zeigen —
bzw. bleibt der jeweiligen Spielgruppe iiberlassen.

Elben: Das , Erste Volk” — unsterblich, magiebegabt und im Ersten Zeitalter noch von
grofier Starke. In Mittelerde leben die Stimme der Noldor, Sindar, Nandor und Lai-
quendi sowie die Avari-Volker weiter im Osten. Unter letzteren werden in einigen

1 Ich folge hier der Angabe der Ardapedia, wonach die Nirnaeth im Jahr 472 stattgefunden hat. Der , Historische Atlas von
Mittelerde” spricht hingegen vom Jahr 473. Bei Gelegenheit versuche ich herauszufinden, welche Angabe korrekt ist.
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Quellen die Stamme der Penni und Hisildi genannt. Ich mochte diesen noch einen
Stamm namens Helcari, der direkt am und auf dem Binnenmeer Helcar lebt, sowie
eine kleine geheime Kolonie in Beleriand hinzufiigen®.

Interessant waren noch die Kaukareldar, die in einem frithen Text erwahnt werden.
Die falschen (oder wortlich ,,gebeugten”) Elben sollen Kreaturen Melkors sein, wel-
che die Menschen tauschen und verderben. Eventuell konnte man sie als Vater der
Orks in die spatere Mythologie einfiigen. Ein Kaukareldar ware demnach ein Ange-
horiger der ersten Generation von Melkor gefangener Elben, aus denen dann spater
die Orks geziichtet wurden. Von dieser ersten Generation konnten durchaus noch ei-
nige Individuen am Leben sein.

Zwerge: Die kréftigen kleinwiichsigen Humanoiden — von den Elben Naugrim ge-
nannt — leben meist unterirdisch im Gebirge. Sie sind hervorragende Bergleute und
Handwerker. Sie unterteilen sich in sieben Stamme, von denen in den Quellen aber
fast ausschliefilich die Langbarte (bzw. Durins Volk) genannt werden. In Beleriand
stehen sie mehr oder weniger treu zu den Elben. In Palisor im Osten sind viele von
ihnen von Melkors Dienern verfiihrt worden. Ob es sich hier ebenfalls nur um Lang-
barte handelt, ist mir leider nicht bekannt. Sagen wir einfach, es gibt dort elbentreue
und melkortreue Stimme.

Hinzu kommen noch die so genannten , Kleinzwerge”. Vertreter dieses Stammes tau-
chen ausschliefllich in der Geschichte Turins auf. Sie stiinden somit gerade im ersten
Zeitalter als Charaktere zur Verfiigung. Die Kleinzwerge scheinen auch unter ihren
»grofieren” Artgenossen ein eher geringes Ansehen zu geniefien und ziehen es daher
vor, fiir sich allein in Kleinfamilien zu leben. Von abgeschiedenen Kolonien in eini-
gen Zwergenstadten ist aber auch die Rede.

Menschen: Das ,, Zweite Volk®” - die sterblichen Menschen haben erst vor etwa 500
Jahren die Welt betreten und sind somit das jiingste humanoide Volk. Sie unterteilen
sich in zahlreiche Stimme und Hauser. In Beleriand sind dies die drei Hauser der el-
benfreundlichen Edain sowie die beiden Héuser der , Ostlinge” — das verraterische
Haus Ulfang und das treue Haus Bor (der Begriff ,Ostling” wird aber oft nur noch
fiir das Haus Ulfang benutzt). Aufierdem existiert in Beleriand die vollig eigenstandi-
ge Kultur der Drtiedain. Im Osten leben unzahlige weitere Menschen-Stimme, die
oft Melkors Dienern horig sind. Man trennt hier in das elbentreue Haus Ermon und
das melkortreue Haus Elmir.

Orks: Kurz nachdem die Elben erwachten, gerieten einige von ihnen in Melkors Ge-

2 Im Silmarillion bezeichnet Eol der Dunkelelb sich selbst als Teleri. Ich m&chte hier der Interpretation folgen, dass er
eigentlich ein Avari war — was auch kein Widerspruch sein muss, da er ja durchaus in Cuiviénen zu den Teleri gezahlt
haben kann. Und ganz allein wird er da in seinem Wald Nan Elmoth auch nicht gelebt haben ...

3 Der Logik nach miissten die Menschen eigentlich das , Dritte Volk” sein, da die Zwerge vor ihnen erwacht sind — allerdings
werden die Zwerge (und auch alle anderen Vélker) aus dieser Zéhlung ausgenommen, da sie nicht unmittelbar und
ausschliefilich von Iltvatar erschaffen wurden.



tangenschaft. Aus ihnen ziichtete der Dunkle Herrscher die Orks — ein Zerrbild der
Elben, geschunden und voller Zorn gegen sich selbst und die ganze Welt. Sie hassen
ihren Herrn und Schopfer — dienen und folgen ihm jedoch aus schierer Furcht. Orks
sind sehr empfindlich gegen Sonnenlicht und deutlich schwacher als Elben, verfiigen
jedoch ansatzweise noch iiber deren Eigenschaften. Zumindest theoretisch sind auch
sie unsterblich und magiebegabt®.

In Beleriand sind alle Orks Melkor treu ergeben, weswegen eine Unterteilung in
Stamme hier kaum sinnvoll erscheint. Weiter im Osten konnte es aber durchaus be-
reits erste ,freie” Orkstimme geben.

Ents: Die Baumhirten wandeln seit den ersten Tagen der Welt durch die endlosen
Walder Mittelerdes, um diese zu bewachen und zu beschiitzen. Von wenigen Aus-
nahmen abgesehen halten sie sich aus den Konflikten anderer Volker heraus. Sie sind
grofs, stark und , baumartig” — dhneln also wandelnden Baumen.

Trolle: Diese von Melkor geschaffenen Steinriesen gelten als Verhohnung der Ents —
sind aber nicht aus diesen geziichtet worden. Da Melkor selbst eigentlich kein Leben
erschaffen kann, glauben einige, dass diese Wesen von den Geistern verstorbener
Orks beseelt sind’. Trolle kénnen in recht unterschiedlicher Gestalt und mit unter-
schiedlichen Begabungen auftreten. In der Regel sind sie jedoch grofs, stark, robust
und tumb.

Maiar: (Halb-)gottliche Wesen aus Aman, die wie die Valar (allerdings im Rang weit
unter diesen) aus den Spharen jenseits der Welt stammen. In Mittelerde haben Maiar
stets eine Gestalt angenommen, die sie in der Regel nicht mehr dndern konnen. Die
meisten Maiar Mittelerdes dienen Melkor in Gestalt von Balrogs®, Drachen, grofien
Orks, anderen Humanoiden und diversen Tieren. Die wenigen Maiar Mittelerdes, die
nicht in Diensten Morgoths stehen, haben die Gestalt von Elben oder den verschie-
densten Tieren angenommen. Auch die grolen Adler diirften Maiar sein’.

Weitere Geschopfe: In der Tolkienschen Mythologie tauchen noch einige andere ver-
nunftbegabte Geschopfe auf, die nicht ohne weiteres in die oben genannten Kategori-
en einzuordnen sind. Viele Tiere handeln wie bewusste Wesen und bedienen sich
manchmal sogar der Sprache. Hervorzuheben wéren hier die groffen Waldspinnen,
die vermutlich alle von Ungolianth abstammen, die wiederum als Maia eingestuft

4 Dartiber, ob die Orks tatsdchlich umgeziichtete Elben sind, war sich Tolkien wohl selbst nie ganz einig. Ich mochte dennoch
diese Version hier {ibernehmen.

5 FEine zugegeben recht gewagte Interpretation einer beildufigen Auerung Tolkiens — dennoch eine ganz reizvolle Idee, aus
der sich vielleicht das ein oder andere machen lasst.

6 Dartiber, wie viele Balrogs es gab, existieren unterschiedliche Angaben. Zunichst sollte es wohl ganze Heere von ihnen
geben — und sie sollten schwécher sein. Spater beschrieb Tolkien sie deutlich starker — dafiir sollte es aber maximal sieben
geben.

7  Sowohl im Falle der Drachen als auch der Adler ist es etwas spekulativ, ob es sich tatsdchlich um Maiar handelt — selbst bei
den Balrogs kann man nicht endgiiltig sicher sein. Der Einfachheit halber kann man es aber dabei belassen.
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werden kann. Selten tauchen sogar magische Gegenstande auf, die beseelt sind. Kor-
perlose Geister, lebende Tote, Werwolfe und Vampire werden erwahnt. Es bleibt
letztlich dem Spielleiter tiberlassen, ob er derartige Kreaturen einbauen will.

2.2 Wichtige Personlichkeiten
Zur Handlungszeit sind in Mittelerde zahlreiche Personen anzutreffen, die von Tolki-
en in den Quellen beschrieben werden. Es macht natiirlich einen grofien Reiz dieses

Szenarios aus, einige von ihnen als NSC (z.B. als Auftraggeber) auftauchen zu lassen.
Hier eine kleine alphabetische Auflistung der wichtigsten ,Prominenten” des Ersten
Zeitalters.

Amras: Gemeinsam mit seinem Zwillingsbruder Amrod der jiingste Sohn Feanors.
Der Noldo herrscht zur Handlungszeit mit seinen Briidern Amrod und Caranthir
uber eine kleine Festung auf dem Amon Ereb.

Amrod: Gemeinsam mit seinem Zwillingsbruder Amras der jiingste Sohn Feanors.
Der Noldo herrscht zur Handlungszeit mit seinen Briidern Amras und Caranthir
uber eine kleine Festung auf dem Amon Ereb.

Annael: Der Sindar ist einer der wenigen Uberlebenden der Nirnaeth. Zur Hand-
lungszeit hat er sich gerade des neugeborenen Tuor angenommen. Zusammen mit ei-
ner kleinen Gruppe Sindar macht er sich in die Hohlen von Androth auf, wo sie die
nachsten Jahre tiber leben werden.

Arminas: Noldor aus dem Gefolge Angrods, der nach dessen Tod in der Dagor Bra-
gollach zu Cirdan geflohen ist und nun bei den Falathrim auf Balar lebt.

Beleg Cuthalion: Hauptmann der Grenzwachen von Doriath. Der Sindar hat neben
Mablung als einziger Elb aus Doriath an der Nirnaeth teilgenommen und ist haufig
auch auflerhalb Doriaths unterwegs. Zur Handlungszeit diirfte er sich gerade mit
dem jungen Turin anfreunden.

Beren Erchamion: Der einhdndige Edain ist der Gatte der Elbin Luthien. Nach ihrer
gemeinsamen Heldentat (die Erringung des Silmaril von Melkors Krone) und der
Riickkehr aus dem Totenreich leben sie zur Handlungszeit in Tol Galen, wo in weni-
gen Jahren (475) ihr Sohn Dior zur Welt kommen wird.

Caranthir: Vierter und jahzornigster Sohn Feanors. Der Noldo herrscht zur Hand-
lungszeit mit seinen Briiddern Amras und Amrod iiber eine kleine Festung auf dem
Amon Ereb.



Celeborn: Der Teleri-Elb ist der Gatte Galadriels und lebt zur Handlungszeit in Do-
riath.

Celebrimbor: Sohn von Curufin. Der spatere Schmied der drei Elbenringe wandte
sich vor einigen Jahren gegen die Plane und Taten seines Vaters. Zur Handlungszeit
diirfte er in Nargothrond leben.

Celegorm: Sohn Feanors. Der Noldo lebt zur Handlungszeit bei seinen Briidern in
der Wildnis Ossiriands.

Cirdan: Fiirst der Falathrim, residiert nach dem Fall der Falas auf der Insel Balar.

Curufin: Sohn Feanors und Vater Celebrimbors. Der Noldo lebt zur Handlungszeit
bei seinen Briidern in der Wildnis Ossiriands.

Daeron: Der Sindar-Elb stammt aus Doriath und gilt als einer der begabtesten Zau-
bermusikanten unter den Elben. Im Zuge der Abenteuer von Beren und Luthien ver-
liefs Daeron Doriath. Zur Handlungszeit soll er den Osten Mittelerdes durchwandern
—und hat eventuell schon Palisor erreicht.

Durin der Unsterbliche: Konig der Zwerge (oder genaugenommen der Langbarte)
und einer der sieben von Aule erschaffenen Zwergenviter. Diirfte zur Handlungszeit
noch immer in seiner Hauptstadt Khazad-dim auf dem geschnitzten Thron residie-
ren.

Ecthelion: Noldo aus Gondolin, Wachter des letzten Tores der Stadt.

Elu Thingol/Elwe: Konig von Doriath und der Sindar. Der Teleri residiert zur Hand-
lungszeit in Menegroth im geschiitzten Land Doriath. Wird von Sindar, Noldor und
Edain als Herr Beleriands akzeptiert.

Ereinion/Gil-Galad: Der Sohn von Fingon lebt seit einigen Jahrzehnten bei den Fala-
thrim. Nach dem Fall der Falas 472 ist er mit Cirdan und dessen Gefolge auf die Insel
Balar geflohen.

Fankil: Melkors Heerfiihrer in Palisor ist aller Wahrscheinlichkeit nach ein Maia in
Elben-/Menschengestalt. Zur Handlungszeit diirfte er als Melkors Statthalter in Pali-

sor fungieren — dhnlich wie zuvor Sauron in Beleriand.

Galadriel: Die Noldor-Fiirstin ist die Tochter Finarfins und Gattin Celeborns. Zur
Handlungszeit lebt sie in Doriath.



Gelmir: Noldor aus dem Gefolge Angrods, der nach dessen Tod in der Dagor Bragol-
lach zu Cirdan geflohen ist und nun bei den Falathrim auf Balar lebt.

Glaurung: Der Drache ist zuletzt in der Nirnaeth aufgetaucht. Zur Handlungszeit
weilt er in Melkors Festung Angband und leckt seine Wunden, die ihm vom sterben-
den Zwergenfiirsten Azghal beigebracht worden waren.

Gothmog: Der Fiirst der Balrogs ist einer der bedeutendsten Feldherren Melkors. Er
erschlug vor fast 500 Jahren Feanor und zuletzt Fingon in der Nirnaeth.

Hurin Thalion: Der Edain-Fiirst ist der Bruder Huors und der Vater Ttrins. Seine
Gemahlin ist Morwen. In der Nirnaeth geriet er in Gefangenschaft und sitzt zur
Handlungszeit an einen steinernen Stuhl gekettet auf Melkors Festung und muss sich
aus der Ferne das Leid seiner Nachkommen ansehen.

Idril: Einzige Tochter Turgons. Die Noldo-Prinzessin lebt bei ihrem Vater in Gondo-
lin.

Lathien: Die Tochter Thingols und Melians ist die Gattin des Edain Beren. Nach ihrer
gemeinsamen Heldentat (die Erringung des Silmaril von Melkors Krone) und der
Riickkehr aus dem Totenreich leben sie zur Handlungszeit in Tol Galen, wo in weni-
gen Jahren (475) ihr Sohn Dior zur Welt kommen wird.

Mablung: Der Sindar aus Doriath ist Feldhauptmann von Konig Thingol. Er hat ne-
ben Beleg als einziger an der Nirnaeth teilgenommen. Zur Handlungszeit diirfte er
sich gerade mit dem jungen Turin anfreunden.

Maedhros: Der alteste Sohn Feanors hatte mit dem nach ihm benannten Bund den
Angriff auf Melkor beschlossen und damit die verheerende Nirnaeth ausgelost. Nach
der Schlacht und dem Verlust seines Reichs zog er sich mit seinen Leuten in die
Wildnis Ossiriands zurtick.

Maeglin: Der Sohn von Eol, dem Dunkelelb und Aredhel, der Schwester Turgons lebt
zur Handlungszeit in Gondolin. Der Held der Nirnaeth wird in der Stadt hoch geach-
tet und ist unerwidert in Idril verliebt.

Maglor: Feanors zweiter Sohn hat sich nach der Nirnaeth mit seinem Bruder Ma-

edhros in die Wildnis Ossiriands zuriickgezogen. Er gilt als einer der grofiten Sanger
und Musiker der Elben.



Melian: Konigin Doriaths, Gattin Thingols. Die Maia schiitzt mit ihrem Zauber (Me-
lians Ring) das Land Doriath vor Melkors Zugriff. Zur Handlungszeit halt sie sich in
Menegroth auf.

Melkor/Morgoth: Der gottliche Vala ist der Dunkle Herrscher des Ersten Zeitalters.
Nach seinem Sieg in der Nirnaeth — und zuvor bei der Schlacht von Palisor — sieht er
sich endgiiltig als unumschrankter Herrscher und Konig der Welt. Er residiert in sei-
ner Festung Angband ganz im Norden Mittelerdes. Er gilt als der neben Manwe
machtigste Vala und gebietet tiber die mit Abstand grofite Streitmacht in Mittelerde.

Morwen Eledhwen: Die Gemahlin Huarins und Mutter Turins lebt zur Handlungszeit
in Dor-Lomin, wo sie wie alle verbliebenen Edain von den nun herrschenden Ostlin-
gen versklavt und unterdriickt wird.

Orodreth: Der Noldor-Fiirst und Bruder Finrods ist nach dessen Tod Konig von Nar-
gothrond.

Sauron: Der Maia war Melkors oberster Feldherr bis Ltthien ihn mit Hilfe des Hun-
des Huan besiegte und von Tol Sirion vertrieb. Seitdem spukt er in Vampirgestalt als
schrecklicher Schatten in Dorthonion.

Tareg: Ein Hisildi-Elb aus Palisor, der sich nach der Schlacht von Palisor mit einer
Schar Krieger nach Westen aufgemacht hat. In spateren Quellen wird nicht davon be-
richtet, dass er jemals in Beleriand ankam. Aber wer weifs ...

Tom Bombadil: Aktiv hat dieses ratselhafte Geschopf an den grofien Ereignissen des
Ersten Zeitalters keinen Anteil. Aber er existiert auf jeden Fall bereits — und lebt even-
tuell an derselben Stelle in Eriador, an der Jahrtausende spéater die Hobbits um Frodo
Beutlin auf ihn treffen.

Th: Konig des ehemaligen Avari-Reiches in Palisor. Nach Zerschlagung des Reiches
in der Schlacht von Palisor lebt der Zauberer T{i, den manche Quellen auch Tuvo
nennen, mit seinen letzten Getreuen versteckt in den Hohlen von Cuiviénen.

Tuor: Der Edain-Held und spatere Gatte der Elbin Idril wird just im Jahr 472 als ein-
ziger Sohn von Huor und Rian in Hithlum geboren. Seine Eltern sterben im selben

Jahr. Er lebt bis zu seinem 16. Lebensjahr bei seinem Ziehvater Annael unter Sin-
dar-Elben in den Hohlen von Androth.

Turgon: Der Konig des versteckten Noldor-Reiches Gondolin ist seit dem Tod seines
Bruders Fingon in der gerade vergangenen Nirnaeth Hochkonig aller Noldor. Zur
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Handlungszeit residiert er in Gondolin und wird sein Reich bis zu seinem Ende auch
nicht mehr verlassen.

Turin Turambar: Der tragische Held der Edain ist zur Handlungszeit erst 9 Jahre alt.
Hurins Sohn wurde gerade von seiner Mutter Morwen nach Doriath geschickt, wo er
vor Ubergriffen geschiitzt sein soll. Hier lebt er die nachsten Jahre als Ziehsohn Thin-
gols.

Voronwe: Noldo aus Gondolin. Zur Handlungszeit befindet er sich auf dem Weg zu
Cirdan (mit dem er iiber seine Mutter verwandt ist), wohin Turgon ihn geschickt hat.
Auf diesem Weg vertrodelt er aber sehr viel Zeit.

2.3 Regionen

Dieses Rollenspielszenario ist — wie die zugrundeliegenden Quellen — schwerpunkt-
mafiig in den nordlichen Gebieten Mittelerdes angesiedelt. Alles was stidlich des spa-
teren Gondors liegt — also Harad — soll zunédchst keine Rolle spielen und wird hier
nicht ndher beschrieben. Selbstredend bleibt es jedem {iiberlassen, seine Abenteuer in
diese Regionen zu verlegen.

Im Folgenden beschreibe ich die (nordlichen) Regionen Mittelerdes von West nach
Ost.

Beleriand: Die westlichste Region Mittelerdes. Im Norden grenzt es an die Thango-
rodrim und Angband - das Reich Melkors. Im Westen liegt die Kiiste des grofien
Meeres, hinter dem unerreichbar Aman liegt. Im Osten stellt das Gebirge der Ered
Luin die Grenze zur Region Eriador dar.

Die im Silmarillion beschriebenen grofien Geschichten des Ersten Zeitalters spielen
sich (von Aman abgesehen) fast ausschliefilich in Beleriand ab. Daher ist diese Regi-
on in den genannten Quellen auch besonders detailliert beschrieben. Dem braucht an
dieser Stelle kaum etwas hinzugefligt werden.

Zur Handlungszeit muss Beleriand zu weiten Teilen zum Einflussgebiet Melkors ge-
zahlt werden. Zumindest kann man fast nirgendwo vor orkischer Guerilla oder ma-
rodierenden Rauberbanden sicher sein. Als sicherer Hort ragen (noch) die Elben-
Stadte und -Reiche Gondolin, Doriath sowie Nargothrond in der Bewachten Ebene
heraus. Die Waldregionen weiter im Stiden und Stidosten werden grofitenteils noch
von Laiquendi und Ents beherrscht und sind somit relativ sicher. Die Kiistenstadte
der Falas sind gefallen — daher ist die nordliche Kiistenregion fast komplett verlassen
oder verwiistet. Die letzten Falathrim (Sindar-Elben von der Kiiste) sind auf die Insel
Balar geflohen.

Menschen konnen in einigen Gebieten wie dem Wald von Brethil noch ohne die
Herrschaft Melkors leben — miissen aber auch dort standig mit Ubergriffen rechnen.
Die Zwergenstadte Nogrod und Belegost in den Ered Luin sind ebenfalls sicher.
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Eriador: Im Westen wird diese Region von den Ered Luin und im Osten vom Nebel-
gebirge begrenzt. Im Norden droht auch hier Angband, das sich iiber den gesamten
Norden Mittelerdes erstreckt. In Eriador finden sich im Dritten Zeitalter u.a. das Au-
enland und Bruchtal — im Ersten Zeitalter ist es aber diinn besiedelt und fast kom-
plett bewaldet. Melkors Einfluss ist stark. Vor allem die hier lebenden Menschen sind
ihm vermutlich Untertan. In Richtung Stiden werden hier aber zahlreiche Ents und
sicher auch einige Nandor-Elben leben. Grofle Stadte oder gar Reiche gibt es hier je-
doch nicht.

Die Nebelberge beherbergen allerdings die zwei bedeutendsten Stadte der Zwergen-
heit in Mittelerde. Gundabad weit im Norden ist so etwas wie die spirituelle Haupt-
stadt aller Zwerge (oder wenigstens der Langbarte), da hier angeblich der erste Du-
rin als Stammvater seines Volkes erwachte. Erst in spateren Zeiten wird diese Stadt
von Orks iiberrannt, besetzt und bewohnt. Im Siiden liegt das deutlich grofsere
Khazad-Dtim, das quasi die Rolle einer weltlichen Hauptstadt innehat. Durch die
beiden Stadte diirften die Nebelberge bis auf kleinere Siedlungen und einige nicht-
sesshafte Horden zu dieser Zeit noch relativ orkfrei sein.

Rhovanion: So wird die Region 0stlich des Nebelgebirges ungefahr bis zum Fluss Ei-
lend bezeichnet. Hier findet sich der grofle Fluss Anduin sowie der Grofse Griinwald
(in spéteren Zeiten auch Diisterwald genannt), der sich im Ersten Zeitalter noch viel
weiter erstreckt. Vermutlich diirfte bis direkt an den Anduin und dariiber hinaus eine
einzige Waldlandschaft sein. Griinwald, das spatere Lothlorien und Fangorn gehen
nahtlos ineinander iiber. Die beherrschenden Intelligenzwesen werden auch hier
Ents und Elben sein, wobei im Westen die von Teleri abstammenden Nandor domi-
nieren — im Osten aber Avari vom Stamm der Penni®.

Die wenigen Menschengruppen, die hier leben, diirften zum grofSen Teil unter Mel-
kors Einfluss stehen. Auch hier hat man sicherlich stets mit marodierenden Orkhor-
den zu kampfen.

Zwerge leben in Rhovanion vermutlich keine. Der Einsame Berg wird erst sehr viel
spater im Dritten Zeitalter besiedelt.

Palisor: Hinter dem Fluss Eilend beginnt das weite unbekannte Gebiet, das in spate-
ren Zeitaltern schlicht Rhiin — ,, der Osten” — genannt wird. Im Ersten Zeitalter be-
zeichnet man diese riesige Region jedoch als Palisor — ,,die Mitte”. Hier befindet sich
das gewaltige Binnenmeer Helcar, an dessen Ostkiiste die Bucht Cuiviénen liegt, an
der die Elben einst erwacht sind’. Nérdlich von Helcar erstreckt sich eine riesige Ebe-

8 Diese beiden Elbengruppen haben sich im Laufe der Zeit mehr und mehr vermischt. Die Waldlandelben aus dem , Kleinen
Hobbit” stammen von ihnen ab. Hinzu kamen im Zweiten Zeitalter Sindar-Elben, die aus dem versunkenen Beleriand
geflohen sind. Thranduil, sein Sohn Legolas und ihr Volk kénnen also einen Teil Avari-Blut in sich haben.

9 Dieses Binnenmeer existiert in den spateren Zeitaltern nicht mehr — vermutlich stellt das Meer von Rhin seinen klaglichen
Rest dar.
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ne, die bis hinauf zu den 6stlichen Teilen Angbands reicht. In weiten Teilen wird die-
se Ebene steppenartig und nur von wenigen Waldern bewachsen sein. Ostlich von
Helcar liegt der Wilde Wald, dahinter befinden sich das 0Ostliche Grenzgebirge Pali-
sors. Stidostlich von Helcar liegt das Land Hilddrien, in dem die Menschen erwacht
sind.

Grof3e Teile Palisors diirften bis vor kurzem zum Reich des Avari-Elben Tt gehort ha-
ben. Dieses Reich ist jedoch in der verheerenden Schlacht von Palisor vernichtet wor-
den. Die iiberlebenden Elben haben sich im Wilden Wald und rund um das Binnen-
meer Helcar zerstreut. Die nordliche Ebene wird fast vollstandig von Orks und Mel-
kor ergebenen Menschen beherrscht sein. In den Bergen Palisors leben zahlreiche
Zwerge, von denen viele ebenfalls unter Melkors Einfluss stehen.

2.4 Zeitlicher Rahmen

Als Spielzeit habe ich das Jahr 472 unmittelbar nach der Nirnaeth gewahlt. In dieser
Zeit stehen alle Volker Mittelerdes zur Verfiigung — auch die Menschen, die erst mit
dem Aufgang der Sonne erwacht und um das Jahr 300 in Beleriand eingetroffen sind.
Diese Zeit ist aufserdem chaotisch genug, dass sie Raum fiir eine Vielzahl an Aben-
teuern bietet. Die Hoffnungslosigkeit und der Vormarsch des Bosen konnte recht un-
gewohnliche Konstellationen ermoglichen.

Ein anderer guter zeitlicher Einstieg waren die fiir Beleriand recht friedlichen Jahr-
hunderte der Belagerung Angbands — mir schien diese Zeit aber ein wenig zu lang-
weilig. Es sei aber selbstredend jedem {iiberlassen, einen eigenen Zeitabschnitt fiir sei-

ne Abenteuer zu wahlen.

Im Anhang findet sich eine recht detaillierte Zeitleiste des gesamten Ersten Zeitalters.
Dabei habe ich auch einige Ereignisse der Regionen 0stlich von Beleriand hinzuge-
fiigt, die zwar auf tolkienschem Material basieren — von mir aber ein wenig ausge-
schmiickt wurden.

2.5 Kultur und Gesellschaft

Im Folgenden mochte ich kurz abreifsen, wie man sich ganz allgemein Leben und Ge-
sellschaft im Ersten Zeitalter vorstellen kann. Selbstverstandlich ist dies meine ganz
personliche Interpretation der Quellen. Letztlich kénnen diese Uberlegungen im
Spiel auch ruhig ignoriert werden — auch ein Silmarillion-Szenario lasst sich pro-
blemlos wie eine beliebige Fantasywelt spielen, in der gesellschaftliche Gegebenhei-

ten nur am Rande eine Rolle spielen.

Ich denke aber schon, dass es eine Besonderheit dieses Szenarios sein kann, jene spe-
ziellen Gegebenheiten zu berticksichtigen. Denn darin unterscheidet es sich sogar
von der spateren Epoche des Ringkrieges. Das Dritte Zeitalter wirkt grofstenteils sehr
mittelalterlich — teilweise sogar wesentlich fortschrittlicher. Im Auenland liest man
zum Beispiel Zeitungen und ist auch sonst recht modern organisiert.

Das Erste Zeitalter um das es hier gehen soll wirkt dagegen viel archaischer und le-
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gendenhafter. In gewisser Hinsicht konnte man es als die mythische vorhistorische
Antike Mittelerdes bezeichnen — auch wenn man sehr viele mittelalterliche Elemente
entdeckt.

2.5.1 Herrschaft und Politik

Gerade in diesem Bereich mischen sich mittelalterliche und altertiimliche Elemente.
Feudale- und Stammesstrukturen sind ebenso anzutreffen wie Sklavenhaltertum. Die
Unterschiede zeichnen sich vor allem zwischen den verschiedenen Volkern ab.

Elben: Die meisten Elben (vor allem die Noldor und Sindar) leben in einem frithmit-
telalterlich anmutenden feudalen Herrschaftssystem. Die einzelnen Stamme werden
von Fiirstenfamilien angefiihrt. Es scheint eine strikte Trennung von (Krieger-)Adeli-
gen und Gemeinen zu geben (zumal Gemeine in den Quellen kaum erwahnt werden
— die Abenteuer werden fast ausschliefdlich von Adeligen bestritten). Der Fiirst bezie-
hungsweise Konig' wird in sein Amt geboren und regiert relativ unangefochten, ver-
teilt Lehen, Regalien und Privilegien. Ihm steht ein Rat zur Seite, der natiirlich eben-
falls aus Adeligen besteht. Republikanische Elemente wie im alten Rom sind unbe-
kannt — allerdings scheint es bei den Elben aber auch keine Sklaverei zu geben. Die
Gemeinen durften sich daher durchaus als ,frei” betrachten — aber sie werden alle-
samt in lehensdhnlichen Verhaltnissen zu einem Fiirsten stehen, der ihnen Schutz ge-
gen Gefolgschaft gewdhrt. Eine ausgefeilte Adels-Hierarchie ist aber unbekannt. Ba-
rone, Grafen etc. kommen nicht vor. Die Adeligen unterhalb des Konigs werden
schlicht , Fiirsten” oder ,,Herren” (bzw. Lords) genannt. Wie genau sich der Adel legi-
timiert, ist unklar. Die Konige der Noldor sind allesamt direkte Nachfahren Finwes,
der einst als einer der drei Gesandten der Elben als erstes die Gotterwelt der Valar
besucht hat. Der Konig der Sindar Elwe ist sogar selbst einer dieser drei. Somit
scheint die Legitimation auf eine Art Gottergnadentum zuriickzugehen. Die Fiirsten
herrschen demnach tiber die Gemeinen, da sie dazu von den Valar ausersehen wur-
den.

Einige Elben leben jedoch in archaischeren Stammesstrukturen. In Beleriand gilt dies
sicherlich fiir die Laiquendi, in anderen Regionen diirfte diese Herrschaftsform bei
Nandor und zahlreichen Avari-Volkern noch weiter verbreitet sein. Hier steht in der
Regel ein Altester oder besonders fahiger Hauptling (bei Elben bedeutet dies meist
dasselbe) einer kleinen Gemeinschaft — einem Dorf oder einer Nomaden-Schar — vor.
Dieser Hauptling bzw. Anfiihrer wird nicht zwingend durch Geburt bestimmt. Er
kann von einem Altestenrat oder gar einer Vollversammlung aller Mitglieder der Ge-
meinschaft bestimmt werden. Diesem Rat — bzw. der gesamten Gruppe — ist er auch
verantwortlich. Herrschaft diirfte hier vor allem durch Alter legitimiert sein. Einem
Elben, der von sich behaupten kann, auf ein besonders langes Leben zuriickzubli-
cken, diirfte automatisch ein hoher Rang zugebilligt werden, weil er ndher mit den

10 Die zur Handlungszeit amtierenden Kénige der Noldor, Sindar und Avari sind in Kapitel 2.2 zu finden.
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allerersten Elben von Cuiviénien verwandt ist''.

Zwerge: Dem Zwergenstamm der Langbarte steht ein Konig vor, der sich dadurch le-
gitimiert, dass er der vom Vala Aule geschaffene und von Iltvatar beseelte Stammva-
ter seines Volkes ist. In spateren Zeitaltern bezeichnen sich die Konige als Reinkarna-
tion dieses Stammuvaters. Zwerge leben in ,Stadten” bzw. Minen, also relativ kleinen
Berggemeinschaften, denen wiederum ein Fiirst vorsteht. Mit der Polis-Struktur des
antiken Griechenlands wird man dies aber nur wenig vergleichen konnen. Sklaven
scheinen bei Zwergen auch unbekannt zu sein. Die Herrschaftsstruktur dhnelt auch
hier also eher einer Art frithen Feudalismus.

Menschen: Die meisten Menschen leben in teils nomadischen Stammesstrukturen,
wie sie schon bei den Elben beschrieben wurden. Bei vielen Stammen bildet sich aber
bereits eine (Krieger-)Adelskaste heraus. Vor allem die Edain haben das Feudalsys-
tem der Elben tibernommen — und sich ihm sogar untergeordnet. Die Edain-Fiirsten
erkennen die Noldor-Konige als ihre Herren an. Allerdings sind diese Strukturen
durch Morgoths Sieg weitgehend wieder zerschlagen worden. Auch viele Edain sind
daher wieder in Stammesstrukturen zuriickgefallen.

Bei den ,,Ostlingen” hat sich zudem die Sklavenhaltergesellschaft durchgesetzt — was
sie moglicherweise von Morgoth und den Orks ibernommen haben.

Orks: Die Orks und anderen Kreaturen Morgoths leben in einer streng hierarchisch
militarischen Sklavenhaltergesellschaft, die strikt auf die Person Melkor/Morgoth
ausgerichtet ist. Der Valar sieht sich als Konig der Erde (hat de facto aber den An-
spruch eines Kaisers/Imperators, da er iiber alle Stimme und Volker Mittelerdes re-
gieren will) und legitimiert seine Herrschaft durch seine Gottlichkeit. Feudale Ele-
mente existieren durchaus — es gibt einen Balrog-Fiirsten und sicherlich diverse Ork-
Konige sowie ,Ostlings-Hauptlinge”, die von Melkors Gnaden tiber ihre Staimme
und Volkerschaften herrschen. Solche Fiirsten haben vor allem auch eine militarische
Funktion als Heerfiihrer. Falls es unterhalb der Schicht der Kriegerfiirsten {iberhaupt
einen Stand freier Gemeiner gibt, ist er sicher recht klein und der , freie” Status seiner
Angehorigen ist lediglich nominell. Das Abhadngigkeitsverhaltnis der unteren Schich-
ten wird hauptsachlich die Form von Leibeigenschaft haben. Gefangene Elben, Zwer-
ge und Menschen haben den Status rechtloser Sklaven.

Sollte es einige Orkstimme geben, die nicht unter der direkten Herrschaft Morgoths
stehen, diirfte in diesen eine gewalttdtige Stammesstruktur herrschen, die nach dem
Recht des Starkeren funktioniert.

11 Man konnte sich hier sogar an das Prinzip der Generationen bei ,Vampire: Masquerade” anlehnen - je niedriger die
Generation, desto hcher der Rang.
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2.5.2 Stellung der Frau

Sehen wir den Tatsachen ins Auge — Tolkien hat seine Welt streng patriarchalisch be-
schrieben. Eigenstandig und selbstbewusst handelnde Frauen tauchen nur sehr sel-
ten und als ausdriickliche Ausnahme auf. Selbst Luthien, die ihren Taten nach die
grofite Heldin des Ersten Zeitalters sein diirfte, ist letztlich nur ein Anhéngsel ihres
spateren Gatten Beren. Ebenso Idril und sogar die gottliche Melian — alle werden
uiber ihre Gatten, Viter, Briider oder Sohne definiert. Die einzige wirkliche Ausnah-
me scheint Galadriel zu sein, die im Ersten Zeitalter aber eher am Rande erwahnt
wird. Ihr selbststandiges Gebahren wird zudem betont als ,, ménnergleich” beschrie-
ben.

In allen Gesellschaften unabhiangig vom Stamm oder Volk scheinen Frauen daher
einen speziellen, eingeschrankten oder niedrigeren rechtlichen Status zu haben.
Nicht umsonst nennen Ehefrauen ihre Gatten ,Gebieter”. Es ist davon auszugehen,
dass in den meisten Gesellschaften Vater, Briider und Ehemanner die Vormundschaft
iiber jede Frau ausiiben. Auf jeden Fall gilt dies bei den Elben fiir die Noldor und
Sindar sowie bei allen Menschenvolkern in Beleriand aufler vielleicht den Draedain.
Bei den Zwergen sind Frauen dermafien stark in der Minderheit, dass sie offenbar
nie die Bergstadte verlassen und nur mit der Aufzucht des Nachwuchses beschaftigt
sind.

Bei den Laiquendi, Nandor und einigen Avarivolkern sowie den Drtiedain und di-
versen Menschenstammen aufSerhalb Beleriands konnte man eventuell eine gewisse
rechtliche Gleichstellung von Mann und Frau annehmen. Ausgesprochen matriarcha-
lische Gesellschaften sind von Tolkien aber wohl nicht vorgesehen gewesen.
Weibliche Orks werden nie erwdhnt. Man muss daher davon ausgehen, dass sie die
Heimstatten selten bis nie verlassen — oder zumindest nicht das Kriegshandwerk aus-
iben.

2.5.3 Wirtschaft, Handel, Infrastruktur

Viele Stamme der Elben und Menschen scheinen noch als Jager und Sammler zu le-
ben. Ackerbau und Viehzucht sind jedoch von vielen Volkern entwickelt worden.
Eine gewisse Ausdifferenzierung der Berufe — auch im Bereich des Handwerks — hat
bereits stattgefunden, sodass der Handel zwischen Dorfern, Stimmen und Volkern
durchaus rege sein diirfte. Markte, Handelsrouten und -Karawanen sind daher keine
Seltenheit. Allerdings wird in keiner Quelle von einer sonderlich ausgebauten Infra-
struktur berichtet. Etablierte ,StrafSen” werden erwdhnt, Handelsposten oder gar
Gaststatten jedoch nicht. Ich wiirde dennoch davon ausgehen, dass es Netze von
Handelsstationen und -Posten gibt, die hier und da bereits eine Vorform von Gast-
statten darstellen. Ansonsten kehren Reisende wohl eher bei den oOrtlichen Fiirsten

oder bei ,, Privatleuten” ein.
Vollig offen ist, ob es so etwas wie Geld gibt. Die bereits in Ansédtzen ausdifferenzier-
te Wirtschaft und der Handel sprechen eigentlich dafiir. Theoretisch konnte dies alles
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aber auch noch per Tauschhandel funktionieren. Vermutlich befindet man sich hier
aber in einer Ubergangsphase. Tauschhandel ist durchaus noch weit verbreitet — man
bezahlt aber oft auch mit Edelmetallen — vorzugsweise Gold und Silber. Eine Art
Wahrung hat sich noch nicht etabliert.

Im Falle der Wirtschaftsformen muss man nach den verschiedenen Volkern unter-
scheiden.

Elben: Selbst bei den hoch entwickelten Noldor und Sindar scheint man es grofiten-
teils mit Jagern und Sammlern zu tun zu haben. Felder, Herden etc. werden in keiner
Quelle erwdhnt. Einzige Ausnahme ist die verborgene Stadt Gondolin. Das sie umge-
bende Tal wird intensiv bewirtschaftet, um die Stadt zu versorgen.

Nun kénnte man argumentieren, dass ja nur die adeligen Elben erwdhnt werden, die
sich kaum mit Ackerbau und Viehzucht beschiftigen. Andererseits werden bei Men-
schen durchaus Gehofte und Felder beschrieben — bei den Elben aber nicht. Mein Ge-
danke — den man gern ignorieren kann — ware nun, dass die Elben das Jagen und
Sammeln zu einer Art ,magischer” Wirtschaft weiterentwickelt haben. Sie sahen und
pflanzen also nicht und hiiten auch kein Vieh — dafiir konnen sie durch ihre magi-
sche Verbundenheit zur Natur aber iiberall nahrhafte Pflanzen spriefien lassen und
essbares Getier anlocken. Mit dieses Fahigkeiten konnen sie durchaus auch (Nutz-)
Garten anlegen, die aber nicht mit arbeitsintensiven menschlichen Feldern zu verglei-
chen sind.

Vor allem bei den Noldor ist allerdings das Handwerk aufierordentlich hoch entwi-
ckelt. Fiir Sindar (vor allem die Falathrim) und einige Avari-Volker (siehe Eol) gilt
dies in kaum geringerem MafSe. Lediglich die Laiquendi scheinen keine Metallverar-
beitung zu kennen. Ansonsten gibt es bei fast allen Elbenvolkern ausgewiesene Berg-
leute, Steinmetze, Schmiede, Baumeister, Schreiner, Schiffbauer usw. usf.

Zwerge: Zwerge sind fast per Definition geborene Bergleute, Baumeister und
Schmiede. Die handwerklichen Berufe sind also stark ausdifferenziert. Da zwergi-
sche Handwerkskunst auch bei anderen Volkern sehr gefragt ist, diirfte der Handel
ein weiterer bedeutender Zweig ihrer Wirtschaft sein. Als Jager und Sammler kann
man sich dieses Volk jedoch kaum vorstellen. An einigen Stellen ist von unterirdi-
schen Pilzfarmen die Rede. Man kann davon ausgehen, dass die Zwerge eine recht
ausgefeilte Gebirgs-Landwirtschaft entwickelt haben, die jedoch in versteckten Ta-
lern und Héangen stattfindet.

Menschen: Vor allem die Edain in Beleriand haben sich zu sesshaften Bauern und
Viehhirten entwickelt. Sie leben auch in diesen schwierigen Zeiten in Gehoften und
landwirtschaftlichen Dorfgemeinschaften. Dafiir scheint im Gegenzug die Hand-
werkskunst noch nicht sonderlich ausgebildet zu sein. Menschen bauen kein Stadte
und haben vermutlich auch die ausgereifte Metallverarbeitung erst von Zwergen
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und Elben gelernt. In hoherem Mafle gilt dies fiir die restlichen Menschenvolker. Au-
erhalb Beleriands diirfte es zahlreiche Nomadenvolker geben, teilweise sogar noch
— so wie die Drtiedain in Beleriand — ausgesprochene Jager und Sammler.

Orks: Eine sesshafte Landwirtschaft mag man sich bei den Orks nicht so recht vor-
stellen. Allerdings muss es gerade bei diesem Volk ein wirkungsvolles System der
Nahrungsbeschaffung bzw. -Erzeugung geben, um den umfangreichen Militarappa-
rat zu versorgen. Vorstellbar waren ganze Jager- und Sammler-Legionen, welche
standig die Regionen 0Ostlich Beleriands durchstreifen.

Einen grofien Anteil diirften auch Pliinderungen und das Auspressen besetzter Ge-
biete haben. Viele von Menschen bestellte Felder und Herden in Mittelerde produzie-
ren demnach grofitenteils fiir Melkors Militarapparat und die Heere der Orks.
Dagegen verfiigen auch die Orks — wie ihre Verwandten die Elben — iiber eine ausge-
feilte Handwerkskunst. Vor allem in der Massenproduktion erweisen sie sich als her-
vorragende Waffenschmiede und diirften auch im Festungsbau einiges auf dem Kas-
ten haben.

2.5.4 Technik, Wissenschaft, Magie

Wie bereits geschrieben, ist das Handwerk bei einigen Volkern bereits sehr weit ent-
wickelt. Gerade Metallverarbeitung und Baukunst sind sehr fortschrittlich und brau-
chen den Vergleich mit der ,realen” Antike nicht zu scheuen. Von ,Weltwundern”
(vergleichbar mit den Konigsstatuen aus dem Dritten Zeitalter) ist zwar nicht die
Rede, Stadte wie Gondolin, Belegost, Nogrod und Khazad-Diim sowie Festungen
wie Menegroth, Nargothrond und Angband sind aber zweifellos sehr beeindru-
ckend.

Fiir eine derartige Baukunst miissen zwangslaufig Mathematik und Physik sehr hoch
entwickelt sein — ebenso fiir den Schiffbau. In einigen Quellen ist sogar von mechani-
schen Kriegsmaschinen die Rede, die in der beschriebenen Form aber wohl nur mit-
tels Magie funktionieren konnen.

Die angedeuteten Kenntnisse der Sternbilder deutet auf eine ausgefeilte Astronomie
hin, die ebenfalls auf Mathematik fufsen muss.

Die Heilkunst scheint hoch entwickelt zu sein, diirfte aber zu einem grofsen Teil auf
Magie basieren.

Magie ist — vor allem bei den Elben — allgegenwartig und selbstverstandlich, scheint
aber nicht in irgendeine wissenschaftliche Systematik gegossen zu sein. Sie ist eher
ein Handwerk oder gar nur ein Hilfs-Handwerk, das beim Erschaffen von Dingen, in
der Medizin, bei der Hege von (Nutz-) Pflanzen, bei der Jagd und teilweise auch im
Krieg benutzt wird. Ausgesprochene Magier diirfte es daher kaum geben. Vielmehr
verfiigen einige elbische Kunsthandwerker, Gelehrte, Heilkundige sowie Jager und
Sammler zusitzlich iiber magische Fertigkeiten, die ihre Arbeit unterstiitzen.

12 Ich verstehe die Tolkiensche Magie als sehr subtile Sache. Fliegende Feuerbille sind wohl eher die Seltenheit. Magie ist zwar
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In eingeschrankter Form konnen anscheinend auch Menschen diese elbische Magie
lernen. Ob Zwerge dartiber verfiigen, geht aus den Quellen weniger hervor. Bei Orks
ist als Elbenabkommlinge davon auszugehen.

2.5.5 Sprache, Schrift, Kunst

Das ,Westron” als Allgemein-Sprache aller Volker existiert im ersten Zeitalter noch
nicht. Jedes Volk verfiigt iiber seine eigenen Sprachen, die zwar miteinander ver-
wandt sein konnen, fiir ein gegenseitiges Verstehen aber zu unterschiedlich sind. Ein
Reisender sollte also wenigstens ein paar Brocken der verschiedenen Sprachen be-
herrschen.

Das elbische Sindarin diirfte am ehesten so etwas wie die Verkehrssprache Beleriands
sein. Es wird auf jeden Fall von allen Elben in der Region gesprochen, sowie von der
Oberschicht der hier ansassigen Edain und ,Ostlinge”. Zwerge, die Handelsbezie-
hungen zu Elben und Menschen unterhalten, miissen ebenfalls Sindarin beherrschen.
Hohergestellte Orks oder solche, die mit Gefangenen bzw. mit der Bevolkerung in
unterdriickten Gebieten zu tun haben, diirften ebenfalls Sindarin verstehen und spre-
chen konnen.

Das hochelbische Quenia wird auch von den Noldor nur noch in Ausnahmeféllen ge-
sprochen. Es ist lediglich die Gelehrtensprache dieses Volkes, die eventuell noch bei
rituellen Anldssen benutzt wird. Unter den Sindar beherrschen nur die gebildetsten
Quenia. Bei allen anderen Volkern ist die Kenntnis dieser Sprache eine grofie Aus-
nahme.

Bei den Avari- und einigen Nandor-Volkern im Osten diirfte eine Art Ur-Quenia in
Gebrauch sein, eine Sprache, die sich aus derselben Wurzel wie Sindarin und Quenia
entwickelt hat. Die einzelnen tiber den Osten Mittelerdes verstreuten Elben-Stamme
sprechen jeweils ihre eigenen Dialekte, die mal mehr und mal weniger untereinander
verstandlich sind.

Die Zwerge hiiten ihre Sprache eifersiichtig und achten darauf, dass sie kaum ein
Aufienstehender lernt. Ein Nicht-Zwerg muss schon enormes Vertrauen dieses Vol-
kes genieflen, ehe er auch nur einzelne Begriffe dieser Sprache erkldart bekommt.
Zwerge, die mit anderen Volkern zu tun haben, lernen daher grundsatzlich deren
Sprache.

Die Menschen haben die Sprache einst von den Avari gelernt. Alle Menschendialekte
sind daher mit dem Ur-Quenia verwandt, haben sich aber lingst zu eigenstandigen
Sprachen entwickelt, die ein ausschliefilich Sindarin-Sprechender nicht verstehen
kann. Da die Oberschicht der Menschen in Beleriand fast ausnahmslos Sindarin be-
herrscht, ist es fiir die meisten Elben und Zwerge nicht notwendig, eine Menschen-
sprache zu lernen — obwohl es fiir den Umgang mit Gemeinen sicherlich hilfreich ist.
Ein gewiefter Handler und erfahrener Reisender téte sicherlich gut daran, den ein

allgegenwartig — aber doch eher eine Nebensache. Naheres zur Magie werde ich in den Kapiteln zum Spielsystem
ausfiihren.
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oder anderen Menschendialekt zu lernen. Fiir Orks, die mit Ostling-S6ldnern unter-
wegs sind oder ein Edain-Dorf besetzt halten, empfiehlt sich dies ebenfalls.

Orks schliefslich haben als Elbenabkommlinge ihre eigene Sprache aus dem Ur-Que-
nia entwickelt. Jeder Elb, Zwerg und rechtschaffene Mensch wird es prinzipiell ab-
lehnen auch nur eine Silbe dieser Sprache zu lernen — auch wenn sie die Verkehrss-
prache des Feindes sein diirfte. Gefangenen und Unterdriickten diirfte aber kaum
eine Wahl bleiben".

Lesen und Schreiben ist mit Sicherheit nur in der Oberschicht und bei Gelehrten und
spezialisierten Handwerkern verbreitet. Eigene Schriftzeichen haben ohnehin nur die
Zwerge und bei den Elben die Noldor und Sindar entwickelt (vermutlich auch das
Avari-Volk der Hisildi). Die Menschen und restlichen Elbenstimme haben diese Zei-
chen spater tibernommen. Geschriebene Botschaften, Urkunden etc. diirften nahezu
unbekannt sein. Die Schriftzeichen dienen vermutlich vornehmlich der Dichtung und
profanen Buchhaltung sowie der Niederschrift von Chroniken, wissenschaftlichen
Erkenntnissen und religiosen Texten.

Neben der Dichtung sind vor allem Musik und Tanz die vorherrschenden Kunstfor-
men des Ersten Zeitalters.

2.5.6 Religion

Die Existenz der Gotter (bzw. Valar) ist in diesem Szenario eine reale Tatsache, die
kaum ein Charakter anzweifeln diirfte. Atheismus ware — falls er hier tiberhaupt vor-
kommt — etwas iiberaus exotisches. Zudem gibt es kaum unterschiedliche religiose
Weltanschauungen, da stets derselbe real existierende Pantheon zugrunde liegt. Es
werden allerdings teils deutlich abweichende Schwerpunkte gesetzt. So hat jedes
Volk und jeder Stamm seinen Favoriten unter den Gottern und weist ihnen unter-
schiedliche Bedeutung zu. Extremstes Beispiel ist natiirlich die Rolle Melkors. Sogar
die Elben, die ihn aus tiefstem Herzen hassen (und ihn wenn tiberhaupt nur noch bei
seinem Schmadhnamen , Morgoth” nennen), zweifeln die Gottlichkeit des finsteren
Fiirsten nicht an. Im Gegensatz zu den Orks kdamen sie aber nie auf den Gedanken,
ihn anzubeten. Umgekehrt gilt dasselbe: Orks und andere Kreaturen Melkors beten
nur ihren Herrn an und bewerten seine Rolle natiirlich anders — die Gottlichkeit des
restlichen Pantheons wird aber nicht bestritten. Vermutlich nicht mal die Existenz
[Itvatars und seine Rolle als Schopfer — obwohl hier durchaus Zweifel angebracht
wiren',

Den Beruf des Priesters scheint es nicht zu geben. Entsprechend existiert auch keine
religiose Kaste bzw. ein Priesterstand. In den hoher entwickelten Gesellschaften iiber-
nehmen die Fiirsten die entsprechenden Funktionen in Personalunion mit ihrem
weltlichen Amt. Gesellschaften mit archaischer Stammesstruktur verfiigen tiber Scha-
manen oder weise Frauen, die gleichzeitig Heiler, Priester und vielleicht sogar

s

13 Die Schwarze Sprache wird erst in spéteren Zeiten von Sauron entwickelt.
14 Tatsachlich konnte der Glaube an Iltivatar ein Streitpunkt unter den V6lkern und Stammen sein. Man muss es mit dem
Detaillreichtum der Welt aber auch nicht tibertreiben. :)
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Hauptling sind.

Tempel und heilige Stitten werden in keiner Quelle ausdriicklich erwahnt — aus-
schliefSen sollte man ihre Existenz aber nicht. In Gondolin sind immerhin Platze nach
Gottern benannt. Fiir Elben wird aber jeder Fluss ein Tempel Ulmos und jeder Wind-
hauch ein Heiligtum Manwes sein. Es diirfte eine Eigenart der Menschen sein, ganz
spezielle Orte Gottern zu weihen”.

Wie die religiose Praxis im einzelnen Aussieht, wird ebenfalls kaum beschrieben.
Von Opfergaben ist zum Beispiel keine Rede. StofSgebete zu den Valar scheinen dage-
gen tiblich zu sein. Ebenso gibt es feste Feiertage im Jahr, an denen die Gotter geprie-
sen werden.

Paradoxerweise scheint die beweisbare Existenz der Gotter die Bedeutung von Reli-
gion in den Hintergrund zu drangen — zumindest vermittelt das Studium der Quel-
len einen solchen Eindruck. Womoglich muss in dieser Welt der Glaube an die Gotter
nicht durch Rituale und institutionalisierte Religionen gefestigt werden, da um ihre
Existenz ohnehin jeder weif3.

2.5.7 Militarwesen

Da sich ganz Beleriand — wenn nicht gar ganze Mittelerde — zum gewahlten Zeit-
punkt in einem permanenten Kriegszustand befindet, kommt dem Militdrwesen in
jeder Gesellschaft eine ganz besondere Bedeutung zu.

Ich habe bereits darauf hingewiesen, dass vor allem die Noldor, Sindar und Edain -
und vermutlich auch die Zwerge — in einer Art Feudalismus leben. Entsprechend
kommt den Fiirsten hier die Aufgabe zu, die Verteidigung des Stammes zu organisie-
ren und zu leiten. Erkldrt ein Lehensherr also den Kriegszustand, so sind seine Vasal-
len verpflichtet, ihm ihre Kampfkraft zur Verfiigung zu stellen. Es gibt hier keine ste-
henden Heere oder gar Berufsarmeen. Der lokale Fiirst zieht seine Untertanen bei Be-
darf ein, bildet sie aus und formt aus ihnen sein Fufivolk. Da die letzte Schlacht gera-
de erst geschlagen wurde — und man sich noch immer im Krieg mit Melkor befindet
—, wird nahezu jeder gemeine Noldo oder Edain zumindest mal eine Waffe in der
Hand gehalten haben.

Offiziere sind stets Adelige — sie sind in diesem System quasi von Geburt an Solda-
ten.

Die archaischeren Stammesgesellschaften handhaben die Sache dhnlich — aufier dass
sich noch kein Kriegeradelsstand herausgebildet hat. Im Falle des Krieges greift je-
der, der einen Kniippel halten kann, zur Waffe und tragt zur Verteidigung der Ge-
meinschaft bei (oder man flieht, was oft sinnvoller ist). Zur standardmafliigen Soziali-
sation eines Stammesmitglieds gehort daher immer auch ein wenig Kampfausbil-
dung.

Da die Gesellschaft der Orks und aller anderen Kreaturen Melkors komplett auf
Kriegsfithrung ausgerichtet ist, kann man hier jedoch von der Existenz stehender

15 So existiert im Zweiten Zeitalter auf Numenor ein Iltvatar-Tempel - bis Sauron dafiir sorgt, dass Melkor angebetet wird.
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Heere ausgehen. Man stelle sie sich vielleicht als Legionen der realen Antike vor. Ein
orkischer Krieger ware demnach ein Berufssoldat — allerdings auf Lebenszeit. Und er
hétte bei seiner Lebensplanung auch kaum eine Wahl gehabit.

Die Kriegsfiihrung basiert im Ersten Zeitalter vor allem auf Infanterie. Ob diese auf
dem Schlachtfeld eher als Phalanx oder mit dem Schwert kampft, ist nicht tiberliefert
— vermutlich kommt beides vor. Die Orks ziehen zur Handlungszeit vor allem in klei-
nen marodierenden Horden durch Beleriand. Dagegen beschiitzen die Laiquendi
und die Feanorer ihre Gebiete mit kleinen autonomen Kampftrupps — ein Beispiel,
dem auch einige Menschenstamme folgen. Guerillataktik ist also durchaus bekannt
und verbreitet.

Von Streitwagen ist an keiner Stelle die Rede. Kavallerie hat vermutlich noch einen
geringen Anteil, kommt allerdings vor. Als weitere Sondereinheit sind vor allem Bo-
genschiitzen verbreitet. Belagerungsmaschinen werden — zumindest auf Seiten der
Elben, Zwerge und Menschen — nicht erwahnt.

Melkor verfiigt hingegen {iiber einige Sondereinheiten. Zu diesen miissen zum einen
die Trolle und Balrogs gezahlt werden, die sicherlich weitaus mehr als nur eine be-
sonders schwere Infanterie darstellen. Als Drache ist bislang nur Glaurung in einer
Schlacht aufgetreten — {iber gefliigelte Varianten verfligt Melkor noch nicht, sodass es
noch keine , Luftwaffe” im Ersten Zeita