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Fenvariens Geschichte und
das Schicksal der Hochelfen

Fenvarien, auch Fenvarien vom-Licht-gestreift, ist ein ein Sternenträger. Die Sternenträger 
sind  Hochelfen,  die  mit  einem  sternförmigen  Mal  (dem  Sternenmal)  an  der  Schulter 
geboren wurden. Sie gelten als Auserwählte mit außergewöhnlichen Fähigkeiten, viele von 
ihnen erreichen hoch geachtete Positionen in der Gesellschaft.

Ca. 9000 vor 
Bosparans Fall

Die ersten Lichtelfen treten “aus dem Licht” und besuchen Aventurien. 
Simia-der-aus-dem-Licht-trat  führt  die  Lichtelfen  an,  die  sich  in 
Aventurien niederlassen. Auch die Zwerge legen in diese Zeit ihre Ent-
stehung aus der Esche Angroschs.

Ca. 7500 v. BF Die Alten Elfen der Salamandersteine brechen den Kontakt zu Simias 
Elfenreichen ab.  Diese werden als  badoc,  als zu verweltlicht,  abge-
lehnt.

Ca. 5100 v. BF Der  Namenlose  greift  mit  Heerscharen  von  jenseits  des  Ehernen 
Schwertes die Elfenreiche an.

Ca. 5000 v. BF Fenvarien  wird  zum  ersten  Mal  erwähnt.  Bei  der  Entscheidungs-
schlacht gegen den Namenlosen besänftigt er mit einem Friedenslied 
das  Reittier  Maruk-Methais,  so  dass  sich  der  feindliche  Heerführer 
Simia zum Kampf stellen muss.

Ca. 4800 v. BF Nach jahrhundertelangem Krieg gelingt Simia der Sieg, den er aber mit 
seinem Leben bezahlt. Neue Anführerin der Elfen wird Orima-die-mit-
dem-Sternenmal.

Ca. 4600 v. BF Pyrdacor  offenbart  sich  den  Hochelfen  und  überantwortet  ihn  die 
Verwahrung der Elementaren Schlüssel. Für die vier Elemente Wasser, 
Feuer, Luft  und Erde werden Elementare Städte errichtet,  bei deren 
Bau die Kraft des jeweiligen Schlüssels im Vordergrund steht.



Ca. 4500 v. BF Bau der Elementaren Städte: Tie'Shianna wird mit Hilfe des Erzherren 
N'Draas  erbaut,  Simyala  entsteht  als  Stadt  des  Humus,  Vayavinda 
erhebt sich in die Lüfte, Mandalya ist aus Feuer erbaut und Isiriel wird 
am Grund eines großen Sees errichtet. Den Schlüssel des Eises muss 
Pyrdacor opfern, um dafür aus der Wüste Khom den “Immergrünen 
Garten Pyrdacors” zu erschaffen.

Ca. 4200 v. BF Die  Zwerge  stehlen  den  Elementaren  Schlüssel  des  Erzes  aus 
Tie’Shianna  und  erzwingen  dadurch  einen  Waffenstillstand  in  ihrem 
Krieg mit Pyrdacor, den sie als Pyrdax kennen.

Ca. 4100 v. BF Fenvarien  gehört  mit  Pyrdona,  Ometheon,  Niamh  und  Oisin  zum 
engsten  Beraterkreis  um  die  Hochkönigin  der  Elfen,  Orima-die-mit-
dem-Sternenmal. Ometheon erbaut den Himmelsturm.

Ca. 4000 v. BF Nach  Orimas  Entrückung  wird  Fenvarien  Hochkönig  der  Elfen.  In 
seiner  Regierungszeit  versucht  er  zusammen  mit  Beratern,  das  im 
Niedergang  befindliche  Reich  der  Hochelfen  zu  neuer  Größe  zu 
führen.

Ca. 3950 v. BF Pyrdona  übernimmt  den  Himmelsturm nach  einer  Revolte  ihrer  An-
hänger nach Ometheons Tod. Pyrdacor greift  in der Schlacht im Eis 
zugunsten der Flüchtenden ein.

Ca. 3100 v. BF Der  größte  Held  der  Brilliantzwerge,  Calaman,  stiehlt  mit  seinem 
besten Freund, dem Tulamiden Assaf, Ordamons Krone aus Pyrdacors 
Schatz und beschwört damit den Tag des Zorns herauf, der zur Tren-
nung der Brilliantzwerge von den anderen Zwergen führt. In der Folge 
begegnen sie auch den Hochelfen, aus deren Zeit ihnen  Simia, eine 
Tochter  Angroschs  und  Tsas,  als  Schutzherrin  erhalten  bleibt.  Der 
Stein der Simia ist das wichtigste Artefakt in der Obhut der Brilliant-
zwerge.

Ca. 3000 v. BF Simyala, die Elementare Stadt des Humus, fällt durch eine Intrige des 
Namenlosen.

Ca. 2400 v. BF Die versklavten Sumurrer, ein frühes Menschenvolk, erheben sich mit 
Unterstützung der Riesin Chalwen gegen das geschwächte Zze'Tha – 
die  Hauptstadt  der  Echsen.  Chalwen  offenbart  den  Hochelfen  die 
Wahrheit über den von ihnen als Gott verehrten Pyrdacor, die sich in 
der Folge gegen ihn wenden.

Ca. 2300 v. BF Pyrdacor versenkt Chalwens Thron und das Reich der Sumurrer ver-
sinkt  im  Golf  von  Perricum,  wodurch  sich  Maraskan  vom  Festland 
abspaltet. Der Zweite Drachenkrieg beginnt mit Famerlor als Pyrdacors 
Gegenpart.



Ca. 2200 v. BF Gegen Ende des Zweiten Drachenkrieges fällt  als letzte Elementare 
Stadt die Königsstadt Tie'Shianna. Der Namenlose nimmt Fenvarien 
gefangen. Die Hochelfen flüchten in die Welt hinter den Nebeln und 
vernichten alle Möglichkeiten zwischen Dere und ihrer Zauberwelt zu 
reisen.

Ca. 2100 v. BF Pyrdacor wird besiegt und vernichtet.

Ca. 1600 v. BF Die Thorwaler erreichen Aventurien.

Ca. 1500 v. BF Niamh Goldhaar erschafft den Silvanden Fae'den Karen und zieht sich 
komplett in ihn zurück.

Ca. 1400 v. BF Die güldenländischen Siedler erreichen Aventurien.

1007 n. BF Die Phileasson Expedition aktiviert  die Träne der Nurti,  ein Artefakt, 
das den Weg zum Himmelsturm weist.

1008 n. BF Die  Phileasson  Expedition  findet  Schwert  und  Kelch  von  Orima, 
Selflanatil  und  Largala'hen,  und  bringt  beide  zurück  in  den  Orima-
Tempel nach Tie'Shianna. Später können sie ein Artefakt bergen, das 
es erlaubt,  zwischen Aventurien und der Welt  hinter den Nebeln zu 
navigieren – die Taubralir.


