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Willkommen im Leitfaden des Lagers 

des grünen Kometen! 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                        

 

Wir glauben an keinen Gott, außer Einen 

Sein Name ist Ryliantoleth 

Wir ehren keinen Gott, außer Einen 

Sein Name ist Ryliantoleth 

Wir dienen keinem Gott, außer Einem 

Sein Name ist Ryliantoleth 

Wir knien vor keinem Gott, außer Einem 

Sein Name ist Ryliantoleth 

Wir sterben für keinen Gott, außer Einen 

Sein Name ist Ryliantoleth 

 ĂHeil Alcyon!ò 
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1. Das Lager 

 

Das Lager des grünen Kometen besteht aus vielen verschiedenen Völkern, 

die nur durch eines geeint werden. Durch Ihren fanatischen Glauben an den 

mächtigsten aller Götter, den schlafenden Erschaffer aller Welten, 

Ryliantoleth. Nach der Welt Alcyon auf der Ryliantoleth unter dem 

Schimmernden Berg schläft werden die Anhänger des grünen Kometen 

auch Alcyoniten genannt. 

Durch die teils extrem unterschiedlichen Kulturen innerhalb unseres Lagers 

kann es schnell zu Konflikten innerhalb des Lagers kommen. Dies ist 

durchaus erwünscht und wird als spielfördernd angesehen.  

Gewandungsstilistisch herrschen orientalische und asiatische Kleidungen 

vor. Eine Ausnahme bildet hier das wilde Volk der Voras Vakai.  Nicht 

wenige Kulturen die Lager des grünen Kometen beheimatet sind, vertreten 

Moralvorstellungen die weit von denen der modernen Welt entfernt sind. 

Blutopfer im Namen des Glaubens werden von so gut wie jedem Volk 

praktiziert, aber auch Kannibalismus kann vorkommen.  

 

1.1 Was bedeutet das für mich als Interessierten?  

 

Wir bespielen eine dunkles Fanatiker Lager, dunkle Magie, Blut und 

moralisch fragwürdige Handlungen kommen bei uns häufig vor, auch 

Intrigen untereinander sind nicht selten. Dennoch sind wir gegenüber 

Andersgläubigen eine starke Gemeinschaft, so groß die Unterscheide 

zwischen den Völkern auch sein mögen, die Aversionen gegenüber 

Andersgläubigen sind stärker. Ein Alcyonit wird keinem Andersgläubigen 

helfen seine Glaubensbrüder zu schädigen. Wenn dich dieses Konzept 

interessiert, bist du bei uns richtig!  

 

 

Das Lager des Grünen Kometen ð 

 Das Konzept 



 

 

 

2. Der Glaube  

 

Der Glaube an Ryliantoleth ist ein zentraler Punkt in unserem Lager, es wird 

Gottesdienste und Rituale geben um unseren Gott zu stärken und seine Gunst 

zu erlangen.  

Die Geistlichkeit nimmt in unserem Lager eine zentrale Rolle ein. Sie kann 

unter anderem Richter in Streitfällen sein und hat in vielen Dingen ein 

Wörtchen mitzureden.  

Es gibt allerdings nur wenige Priester denen das Recht, über Streitigkeiten 

verschiedener Kulturen zu richten, zugesprochen wird.  

Ryliantoleth schläft nach einem gigantischen Götterkrieg, in dem sich alle 

anderen Götter zusammen schlossen um ihn zu besiegen, unter dem 

Schimmernden Berg auf der Welt Alcyon. Oberstes Ziel aller Alcyoniten ist 

es Ihren Gott wieder erwachen zu lassen, zum Beispiel indem man den 

Glauben in andere Welten trägt, gerne auch mit dem Schwert voran. Glaube 

oder Stirb, ist die einzige Wahl die den eroberten Menschen bleibt.  

Je nach Volk gibt es Unterschiede im Glauben, die einen verehren neben 

Ryliantoleth Propheten welche in seinem Namen in Ihrer Heimat gewirkt 

haben, in anderen Kulturen haben die alten Götter dieser Welten in Form 

von untergeordneten Wesenheiten Einzug in den Glauben gehalten.  

Anders als die meisten Alcyoniten bei denen grüne und dunkle Kleidung 

vorherrscht um auch nach außen den Glauben zu repräsentieren, tragen die 

Priester oft blau.  

2.2 Was bedeutet das für mich als Interessierten?  

 

Es bedeutet vor allem das du dir Gedanken machen solltest wie dein 

Charakter seinen Glauben auslegt. Betet er jeden Tag fünf Mal? Oder richtet 

er nur vor der Schlacht ein schnelles Gebet an seinen Gott und bevorzugt 

Taten statt Worten? Außerdem solltest du kein Problem mit Predigten haben 

und bereit sein ein gewisses Minimum an Texten zu lernen. Die 5 Verse der 

Wahrhaftigkeit als ein allgemeines Gebet findest du am Beginn dieses 

Leitfadens. Rituale zu Nachtzeiten sind bei uns keine Seltenheit, dabei wird 

häufig etwas oder jemand geopfert, grade im letzteren Fall kann es auch 

schon mal etwas lauter zugehen, darauf solltest du dich einstellen.  

 

 

Der Glaube 



 

 

 

 

3. Die Mission 

 

Die Mission auf der Welt der Lesath begann für die Alcyoniten als eine 

Prestige Mission, ein Land in dem der Tod keine Endgültige Sache ist würde 

schwer zu erobern werden. Den Verblendeten und Ungläubigen die Stärke 

des einen, wahren Glaubens zu präsentieren war der Hauptzweck der 

Anwesenheit der Alcyoniten.  

Mit dem Ende der Spiele der Lesath, wurde in der Führungsebene des Grünen 

Kometen lange diskutiert ob die Anwesenheit auf dieser Welt noch einen 

Zweck erfüllte der die Verwendeten Ressourcen rechtfertigte. Nach dem Tod 

der Götzendienerin Inan Amun durch das Opfer des alcyonitischen 

Kriegspriesters Dahaka wurde zumindest festgestellt das der Tod auf dieser 

Welt möglich war.  

Dies führte unweigerlich dazu das alte Eroberungspläne wieder Ihren Weg in 

die Gespräche der Höheren fanden. Doch diese Welt hatte noch keinen 

grünen Kometen gesehen, war sie wirklich bereits bestimmt erobert zu 

werden, hatte unser Gott andere Pläne mit dieser einen Welt?  

Die Antwort darauf konnte nicht gefunden werden und so entschied man sich 

gegen eine klassische Eroberung.  

Stattdessen sollte sich das Lager darauf konzentrieren den Boden zu bereiten. 

Informationen über die anwesenden Völker sollen erarbeitet werden, die 

Fauna untersucht, die Resistenzen und Anfälligkeiten der Bewohner dieser 

Lande herauszufinden und das Wissen darüber zu sammeln um zu einem 

späteren Zeitpunkt in den Plänen Alcyons Beachtung zu finden.  

Die Eroberung ist nur aufgeschoben, die ersten Pläne liegen immer noch in 

den Schränken der Heeresführung.  

Wir sind die Saat der Rosen, die einst zu den Dornen im Fleisch unserer 

Feinde heranwachsen werden.  

Helft uns den Glauben in die Herzen unserer Feinde zu sähen und die welche 

denken wiederstehen zu können mit Schwert und List von den 

Schlachtfeldern zu fegen.  

HEIL ALCYON.  

  

Die Mission 



 

 

 

 

3.3. Was bedeutet das für mich als Interessenten?  

 

Wir sind momentan ein Brückenkopflager, das heißt wir sind im Land 

der Lesath um eine Eroberung vorzubereiten. Wir werden unsere 

Lagerinternen Plot darauf ausrichten, es wird einiges zu erforschen, zu 

finden und auszuprobieren geben. Wir werden gezielt darauf achten das 

alle Arten von Charakteren, vom Chronisten über den Magier bis hin zum 

einfachen Soldaten, etwas zu tun finden können.  

Dazu gehören gezielten Attacken die dem grünen Kometen feindlich 

gesonnene Lager in Ihren Aufgaben stören und unseren Glauben 

verbreiten sollen.  

Oder auch Nächtliche Kommandoaktionen. Denn ein erklärtes Ziel des 

Lagers ist es die Schwächen seiner Gegner heraus zu finden. Dies kann 

bedeuten das man einzelne Mitglieder eines feindlichen Lagers entführt 

um Gifte an Ihnen zu testen, es kann aber auch sein das man sich Ihnen 

in Schlachten stellt um Taktik, Bewaffnung und Kampfweise beobachten 

zu können.  

Kämpfer die den Trupp als Schutz begleiten werden so einiges zu tun 

haben, in den Landen der Lesath erwarten uns nicht wenige Lager die 

einen Alcyoniten am liebsten auf Sicht töten würden.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Die Mission 



  

 

 

 

4. Einführung: Der Grüne Komet ð das Vielvölkerlager 

 

Wie bereits oben erwähnt setzt sich der Grüne Komet aus einer Vielzahl von 

Völkern zusammen die nur durch die Tatsache das sie alle an den selben Gott 

glauben geeint werden. Alle Welten der bespielten Völker haben den 

Einschlag eines grünen Kometen auf Ihrer Welt und die anschließende 

Eroberung durch die Alcyoniten hinter sich. Bei einigen ist dies so lang her 

das es niemanden mehr gibt der sich an die Zeit vor dem Kometen erinnert, 

bei anderen sind die Erinnerungen an die Kriege noch frisch.  

Es gibt einige existierende, ausgearbeitete Völker, aber auch die Möglichkeit 

sich ein eigenes Volk im Rahmen des grünen Kometen zu erschaffen. Beachte 

jedoch welche Arbeit in der Erschaffung eines eigenen Volkes, ja sogar einer 

eigenen Heimatwelt, liegt.  

Unsere Völker müssen nicht ausschließlich menschlich sein, einige von 

Ihnen weisen abweichend lange Lebensspannen oder unnatürlich wirkende 

Augenfarben auf. Im Groß sind wir jedoch humanoide und wollen dies bis 

auf wenige Ausnahmen auch bleiben.  

Im weiteren Leitfaden werden einige Völker vorgestellt, außerdem findest du 

dort Kontaktmöglichkeiten zu Ihren jeweiligen Ansprechpartnern.  

Solltest du dich für eines der Völker interessieren, melde dich doch einfach, 

wir freuen uns immer über Interessenten. 

Hast du aber ein eigenes Konzept, willst eventuell einen Konvertierten spielen 

oder hast sogar schon eine eigene Gruppe, melde dich doch einfach bei uns 

als Orga direkt.  

Wir werden dich dabei unterstützen deinen Hintergrund in den Kanon des 

Grünen Kometen einzufügen so dass es zu keinen Logiklücken innerhalb des 

Lagers kommt.  

Kontaktadressen findest du am Ende dieses Leitfadens. Wir freuen uns auf 

dich.  

  

Die Völker 



 

 

 

4.1. Die Sirdis Vakai 

Im Lagers des Grünen Kometen werden die Bewohner des Planeten Sirdis 

Pasaulis als Sirdis Vakai bezeichnet. Die Bevölkerung dieses Planeten setzt 

sich überwiegend aus Zwei Völkern zusammen.  

4.1.1 Die Städter: Kraujo Vakai 

 

Die Kultur der Kraujo Vakai ist geprägt vom intrigenreichen Leben 

innerhalb der riesigen Städte und den brutalen, offenen Kämpfen um die 

wenigen Ressourcen vor deren Toren. Auch wenn durch den gemeinsamen 

Glauben, die großen Kriege beendet wurden, geht das stete Ringen um 

Macht und Ressourcen hinter vorgehaltener Hand weiter. Der Fokus hat sich 

jedoch von offenen Kämpfen mehr auf das geschickte Spinnen von Intrigen 

verschoben.  

Jede der sechs Städte hat eine eigene Spezialisierung und Kultur 

entwickelt. Je nach Herkunft unterscheiden sich somit Erfahrungen, 

Bildungsstand und Kultur ihrer Bewohner. Das religiöse Leben wird von 

dem allgegenwärtigen Glauben an Ryliantoleth geprägt. Neben ihm werden 

auch seine zwei Propheten verehrt, denen in unserem Glauben eine zentrale 

Bedeutung zukommt. Innerhalb der Städte findet die Verehrung des 

schlafenden Gottes durch ein starkes Blut Kult statt. Kannibalismus, vor 

allem das Trinken von Blut gehört fest zur Verehrung Ryliantoleths. Die 

Kleidung der Kraujo Vakai ist an das Asiatische angelehnt. Auf offiziellen 

Missionen herrschen selbstverständlich die Farben Ryliantoleths, Grün und 

Schwarz, vor. Metalle sind auf dem ganzen Planeten sehr selten, 

daher wurden schon früh Rüstungsalternativen zu den schweren 

Eisenpanzern gesucht. Auch einige Waffen werden von anderen 

Völkern des Grünen Kometen importiert.  

 

Ansprechpartner Kraujo Vakai:  

Jana Lehmann, Email: Livyanna@gmail.com 

Facebook: https://www.facebook.com/jana.lehmann.73 

  

Die Völker 
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4.1.2 Die Dschungelbewohner: Voras Vakai 

Die Voras Vakai leben in den riesigen Urwäldern, welche die Landfläche Sirdis 

Pasaulis größtenteils ausmachen. Ihr Leben ist vom stetigen Überlebenskampf mit 

den Gefahren des Urwalds geprägt, weshalb sie keinen Sinn in den Machtspielen der 

Kraujo Vakai sehen. Sie sind direkt, hart und verlassen sich gerne auf Ihre stark 

ausgeprägten Instinkte um zu überleben. Trauer ist ein Gefühl das sie sich kaum 

erlauben, wer stirbt geht zu Ryliantoleth und sein Tod ist daher kein Grund zu 

trauern. Der Verlust Ăgeliebterò Menschen kªme zu häufig vor und Trauer raubt 

einem die Geistesgegenwärtigkeit, die man im Urwald benötigt. Die Voras Vakai 

besitzen ein stark ausgeprägtes Gemeinschaftsgefühl und sehen im Zusammenhalt 

und der Zusammenarbeit des Stammes den Schlüssel zum Überleben. Jeder Stamm 

wird vom stärksten Krieger, dem fähigsten Druiden und der mächtigsten Schamanin 

angeführt. Die beiden Letzteren sind außerdem die religiösen Führer. Die Voras 

Vakai sind ein der Natur sehr verbundenes Volk, wobei sie nicht das Leben, sondern 

die Energie und Kraft die in allem steckt bewundern und sich diese auch zu nutzen 

machen, dies fällt unter die Aufgaben der Druiden und Schamaninnen. Auch die 

Voras Vakai glauben an Ryliantoleth und seine Propheten. Anders als die Kraujo 

Vakai ehren sie ihn aber nicht durch das Trinken von Blut, sondern opfern ihm 

Fleisch oder huldigen ihm durch andere Opfergaben, Gesänge oder ähnlichem. 

Dunkele und grüne Farben herrschen auch in Ihrer Kleidung vor diese wird oft 

durch großflächige Tattoos oder Bemalungen ergänzt. Ihre Kleidung ist dem Klima 

des tropischen Dschungels auf Sirdis Pasaulis angepasst, sie fällt daher eher spärlich 

aus.  

 

Die Tukstantis Voras 

Die Tukstantis Voras stellen eine Untergruppe der Voras da, aufgrund brutaler 

Konditionierung sind diese Voras starke Kämpfer die Ihrem sogenannten 

Kaelimaestra in äußerster Treue verbunden sind.  

 

Ansprechpartner Voras:  

Joshua Neff, Email: prince.steve.iii@gmail.com  

Facebook: https://www.facebook.com/joshua.neff.7 

 

Ansprechpartner Tukstantis:  

Martin Strzodka, Email:  

Facebook: https://www.facebook.com/martin.strzodka 

Die Völker 
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4.2 Die Pher-Kadarn 

 

 Als Pher-Kadarn bezeichnet sich das Volk vom Planeten Pherkad, eines zum 

Großteil mit Wüsten, Steppen und wenigen kargen Gebirgen bedeckten Planeten. 

Auf Pherkad existieren einige bewohnbare Flusstäler und Oasen im oder am Rande 

des "großen Sands" und in den tiefer gelegenen Gebirgsregionen. Ebenso gibt es 

diverse unterirdische Flüsse und Seen, die mit Hilfe von Brunnen genutzt werden 

können. In Pherkads Äquatorialnähe liegen grobe Wüstengebiete, die man die 

gläsernen Dünen nennt, da die Hitze der Sonne den Sand dort am Mittag zu Glas 

werden lässt. Die Wüstenstämme der Pher-Kadarn nutzen das Glas zur Verzierung 

ihrer Stein- bzw. Lehmhäuser, die um die wenigen Oasen der Wüste errichtet sind. 

Diese Siedlungen galten vor der Ankunft des Kometen als uneinnehmbar, da es 

keiner Streitmacht möglich war, so viel Wasser mit sich zu führen, dass eine 

längere Belagerung möglich wurde. Die Pher-Kadarn sind ein recht gastfreundliches 

Volk, das viele gute Krieger hervorgebracht hat. Im Kampf gilt für einen Pher-

Kadarn nur der Sieg als ehrenhaft, ganz gleich, auf welche Weise er errungen wird. 

Das Wort "Sieg" lässt sich in der Muttersprache der Pher-Kadarn auf 

unterschiedliche Weise übersetzen, so zum Beispiel auch als ein Kampf, in dem man 

dem Gegner großen Schaden zugefügt, ihn dezimiert oder ihn überlistet hat. Seit 

Kurzem stellen die Pher-Kadarn den Heerführer des Grünen Kometen. 

Innerhalb der Pher-Kadarn gibt es einige Nennenswerte Gruppierungen diese folgen 

auf der nächsten Seite.  

 

Ansprechpartner Pher-Kadarn: 

 

Nicolas von Szadkowski 

Email: nickvs@uni-koblenz.de 

Facebook: 

https://www.facebook.com/nicolas.vonszadkowski 

 

 

 

 

Die Völker 
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4.2.1. Ashkar-darn 

 
Die Ashkar-darn leben in Siedlungen aus Lehm und Stein, die sie in und um die 

Oasen im "großen Sand" errichtet haben. Es sind meist relativ kleine, aber dennoch 

recht beeindruckende Städte, deren Fassaden nicht selten mit etlichen Glasscherben 

verziert sind, in denen sich das Licht tausendfach bricht. Auf eine Stadt der Ashkar-

darn zu blicken  

ist wie in die Sonne zu blicken, so heißt es. Die Zahl ihrer Einwohner richtet sich 

nach dem in der Nähe verfügbaren Wasser. Die älteste dieser Siedlungen ist 

Ashkadar, die den Bewohnern der Wüste schließlich ihren Namen gab. Die größte ist 

Kaddima, das einst den  

Anspruch hatte, über die gesamte Wüste zu herrschen. Ashkar-darn bevorzugen 

Speere als primäre Waffen, die sie nicht selten auch einhändig führen. Sie sind 

außerdem Meister mit dem Säbel. Ihre Fernwaffe ist der Bogen. Ihre Rüstungen 

fertigen die Pher-Kadarn aus der Haut von Wüstenechsen. Man nennt sie 

"Sandrüstungen", da die Haut der Echsen rau ist wie der Sand, auf dem sie leben.  

 

4.2.2. Die Sohei 

 
Die   Sohei   sind   in   den   Bergen   Pherkads   beheimatete   Kriegermönche, die   

in Tempelgemeinschaften zusammen-leben und einen besonders starken Glauben an 

den schlafenden Gott entwickelt haben.  Als die ersten Jünger Ryliantoleths nach 

Pherkad kamen, schlossen sich ihnen einige erste Anhänger freiwillig an. Diese 

waren vorher schon Mönche gewesen, die an Naturgeister glaubten. Als man ihnen 

von Ryliantoleth berichtete, erkannten sie darin einen mächtigen Naturgeist, der wie 

sie glauben, Pherkad schon immer  

innewohnt. Für den Kampf verwenden sie "nur" ihr Schwert (Katana) welches sie 

symbolisch mit ihrer Seele gleichsetzen und Schwertlanzen (Naginata). Die Sohei 

leben die meiste Zeit in ihren Tempeln, steigen aber immer wieder herunter um in 

den Dörfern und Städten von Ryliantoleth zu predigen oder um Ungläubige 

auszumerzen.  Sie sind stetig bestrebt, Pherkad völlig unter die Kontrolle Alcyons zu 

bringen.  Auch zeichnen sie die Geschichte ihrer Heimatwelt auf. 

 

Ansprechpartner  

Siehe auch Ansprechpartner Pher-Kadarn 

Die Völker 



 

 

 

4.3 Die Aduuni  

 

Unter den Aduuni versteht man den menschlichen Teil der Bevölkerung des 

Kontinents Aduuni. Die Landschaften von Aduun bestehen zum größten Teil aus 

Grassteppe, aus weiten, geschwungene Tälern, sanften Hügel und Bergen. 

Die Völker von Aduun lassen sich in zwei Gruppen teilen: Menschen und 

Nichtmenschen, wobei  letztere  seit  dem  Erstarken  des  einzig  wahren 

Glaubens  langsam  zurückgedrängt wird.  Die menschlichen Aduuni, die sich 

selbst auch Khuni nennen, führen ein Nomadenleben. Es ist die einzige 

Möglichkeit, in dieser Umgebung zu überleben.  Die Verfolgung durch 

Nichtmenschen hat hierbei ihr Übriges getan. Die Khuni wurden 

jahrhundertelang gejagt. Die Jahre der Kämpfe haben die Menschen in einen 

stetigen Guerillakrieg getrieben, da sie von Anfang an in der Unterzahl waren. 

Die Tiiren, wie die Aduuni die Nichtmenschen nennen, sind in ihrem Äußeren 

sehr vielfältig und werden, seit dem Einschlag des grünen Kometen mit 

zunehmendem Erfolg, bekämpft.  

Der Glaube an die Grüne Sonne und Ryliantoleth fußt auf der Dankbarkeit für 

die Befreiung von der Unterdrückung durch die Tiiren. Die Aduuni verehren 

Ryliantoleth als Lichtbringer und gerechten Befreier, als jenen der Ihnen 

endlich den Sieg in einem jahrhundertelangen Kampf bringen würde.  

Die Aduuni leben üblicherweise in einer Stammes-  und Sippengemeinschaft.  

Ihre Einstellung zum Leben ist sehr pragmatisch, seit Generation ging es für sie 

nur ums nackte Überleben. Kämpfen und Krieg sind für sie sehr ernste Dinge 

und es ist jedes Mittel erlaubt um das eigene Überleben und das der Sippe zu 

sichern.  

 

Ansprechpartner:  

Maximilian Stark 

Email: starkmaximilian@gmx.de 

Facebook: Maximilian Stark 

 

Die Völker 
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4.4 Die Ashrinari  

 
Als Ashrinari werden jene bezeichnet, die vom Planeten Ashrinar stammen. Der 

Planet Ashrinar wird ausschließlich von Menschen bewohnt. Und wurde 

historisch durch vielfältige Reiche und Kulturen geprägt war, die sich häufig 

untereinander bekriegten. Als Hauptgott aller Reiche wurde Ashrin anerkannt - 

eine omnipotente und grundsätzlich wohlwollende Wesenheit. Die jüngere 

Geschichte war geprägt durcheine, gemeinhin als "Ashrins Verrat" bezeichnete, 

katastrophale geographische Umwälzung in Verbindung mit dem Auftreten 

übernatürlicher Kreaturen, welche die Einwohnerzahl des Planeten drastisch 

reduzierte und weite Teile des Planeten verwüstet hinterlassen hat. Zum 

Zeitpunkt des Verrats wurde Ashrinar durch diverse Reiche mit unterschiedlichen 

kulturellen Aspekten beherrscht. Das zunehmende Auftreten von Lindwürmern 

und die damit verbundenen Zerstörungen führten jedoch zu einer Vereinigung, 

bei der die Überlebenden gefallener Reiche von den verbliebenen Mächten 

aufgenommen wurden. Durch ein anschließend misslungenes Ritual, in welchem 

die letzte Bastion der Ashrinari gerettet werden sollte, starben die meisten 

Ashrinari in Chaos und Verzweiflung im Kampf gegen Ashrins widernatürliches 

Gezücht. Die überlebenden Ashrinari wurden von Kundschaftern des Grünen 

Kometen aus dem Volk der Hadiya gefunden. Die überlebenden Ashrinari, die 

sich fortan in Erinnerung an die zwölf vernichteten Einheiten als 13te Rotte 

bezeichneten, berichteten den Hadiya von den Geschehnissen. Diese erkannten 

das Potential der 13ten und boten einen Handel an. Die 13te sollte sich dem 

Heerzug des Grünen Kometen anschließen und für Ryliantoleth kämpfen - im 

Gegenzug versprachen sie, eines Tages gemeinsam gegen Ashrin zu ziehen und 

ihn für seine Verbrechen zur Rechenschaft zu ziehen. Beeindruckt von der Macht 

des Grünen Kometen, dem Auftreten der Hadiya und nicht zuletzt auch in 

Ermangelung einer Alternative schlossen sich die Überlebenden den Alcyoniten 

an und verließen Ashrinar im Gefolge des Grünen Kometen. Seither hat die 13. 

Rotte sich in ungezählten Schlachten einen Namen im Heer des Grünen Kometen 

gemacht. Ihr oberstes Ziel jedoch bleibt die Rückkehr nach Ashrinar, um den 

Verräter zu stellen und seinen Palast bis auf die 24 Grundmauern zu schleifen. 

Um dieses Ziel zu erreichen, trägt sie zur Stärkung ihrer Verbündeten im Heer 

des Grünen Kometen bei. Gelegentliche Besuche Ashrinars dienen der Aufklärung 

und Rekrutierung weiterer Kämpfer aus den Reihen der verstreuten 

Überlebenden.  
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