
Hottland 
em sind sie kein Begriff, die verwegenen 
Röckchenträger, die stets, nach Malzfusel 
odorierenden und sich in unvergleichlichem 
Macho-Gehabe suhlenden Strammwadler? 
Welcher Brühmländer fürchtet nicht den auf den 

unvergleichlichen Hottahühs herbeistürmenden und selbst 
den berüchtigten Brühmerstraßler-Nord nicht verachtenden, 
bartumwucherten Hotten? Und welcher Sturmländer zieht 
bei dem Gedanken an hottisches Essen (am liebsten essen 
diese Nordländer ihre Hunde - die Hottdogs -) nicht ein 
herbes Mündchen? 

Wollen wir uns jedoch nun von den sagenumwobenen 
Klischees hinwegtragen lassen und uns die Kultur, das 
Land, aber vorzüglich das besonders männliche, wie auch 
das den einfachen Wanderer immer wieder stets aufs Neue 
entzückende hosentragende, weibliche Geschlecht näher 
besehen? Denn ein Zeichen von Macht und unumschränkter 
Männlichkeit ist das Tragen des Hottenrockes; für Frauen 
strengstens, ich wiederhole, allerstrengstens verboten! 

Die Sitten der Hotten sind streng und werden einerseits von 
den Clanhäuptlingen, andererseits aber auch von den 
Druiden überwacht. Diese weisen Männer, die Druiden, nicht 
die Clanfürsten sind gemeint, genießen höchste Achtung, werden jedoch auch gefürchtet, da 
sie Omen und Schicksale deuten, verstimmte Geister oder Götter besänftigen können und 
dabei stets von den Hotten Opfergaben verlangen. Und schlimmer als ein Keller ohne volles 
Faß ist nur noch der erzwungene Verlust von Eigentum oder auch nur eines einzigen 
Hottengroschen. 

Die Hotten beten keine Götter an, sind auch dem im Brühmland entstehenden 
Eingottglauben gegenüber höchst intolerant (Intoleranz ist eine Ihrer hervorstechendsten 
Eigenschaften), sondern sehen alle Wesen, aber auch unbelebte Materie, als durchdrungen 
von Geistern, Dämonen, Dryaden, Nyaden und was weiß der Hotte noch alles an. 

Nie würde ein Hotte einen Baum fällen, ohne ihn zuerst um Vergebung zu bitten, nie würde 
er ein Faß anzapfen, ohne den ersten Schluck auf den Boden zu gießen, einer Erdgottheit 
seine Referenz erweisend, nie würde er ein Pferd schlachten, ohne daraus köstlichen 
Leberkäse zuzubereiten, einen Leberkäs, der das Wasser im Mu... das jedoch ein andermal. 

Da die Motten ihren Glauben im Alltag pflegen, gibt es keine Art vor Gottesdienst oder 
Feiertag. Eine Ausnahme bildet nur das Fest der hottischen Heldin der hitzigen Heather. Dies 
gebenedeite Weib gab der Sage nach ihre Fertilität hin, um ihrem geliebten hottischen 
Heimatboden die durch einen Fluch genommene Fruchtbarkeit zurückzugeben. Ein als 
spitzzüngig bekannter Sturmländer behauptet jedoch, daß es sich hierbei um eine Magd im 
Klimakterium gehandelt haben müsse, da der Boden nach wie vor etwas mager und karg sei. 
Wie auch immer, dieser Tag bedeutet den Hotten so viel, daß Sie am Abend dieses Tages 
den Frauen, diesen sonst völlig entrechteten, darbenden, unseligen Geschöpfen all ihre 
Rechte abgeben und ihnen während dieser Zeit frömmelnden Gehorsam leisten. Schon so 
mancher Reisende soll bei diesem demütigenden Anblick heftige Tränen vergossen haben. 



Auch der Hotte ist zu heftigen Gefühlsausbrüchen fähig, die in heftigen Umarmungen, 
Trinkgelagen, Schlägereien, blutigen Fehden über Generationen und dem 
Allerfürchterlichsten, dem hottischen Minnelied (!) enden. 

Furcht ist den Hotten fremd, nur eine Sagengestalt -der fliegende Hottländer- läßt ihre 
Glieder und struppigen Seelen erzittern. 

Zu ihrer sozialen Organisation: Die einzelnen Sippen (Clans) sind weit über das Land 
verstreut, ihre meist bescheidenen Dörfer werden von einer (selten bis zu einigen wenigen) 
Großfamilie bewohnt. Dem Clan steht ein Häuptling (Lord) vor. Die Nachfolge ist bedingt 
erblich. Denn jeder Nachfolger, nur Männer kommen in Betracht, muß von allen 
waffenfähigen Männer bestätigt werden. Erhält ein Sohn eines Clanhäuptlings keine 
Zustimmung, so ist er selbst verstimmt, ein Geeigneter aus der Kriegerschar jedoch alsbald 
bestimmt. 

Nur ein einziges Mal in der hottischen Geschichte kam es bisher vor, daß eine Frau ihre 
Sippe führte. Sie konnte sich sogar in der Wähl zu den 3 Earls von Tartan durchsetzen. Denn 
alle 5 Jahre treffen sich alle Clanhäuptlinge zu einem Drinking und erwählen 3 besonders 
Würdige, die Streitfälle zwischen Clans zu schlichten haben und in Notfällen, Kriegszeiten 
und Hungers- bzw. Durstnöten die Gewalt innehaben. 

Während also die berockten Männer alle wichtigen Angelegenheiten , wie Kämpfen, 
Diskutieren und Besaufen vollends erfüllen, dürfen sich die hehren Frauen mit 
wünschenswerten Obliegenheiten wie Kinder gebären und großziehen, Pflanzen und Ernten, 
Waschen und Putzen und mehr dieser Dinge, die Männer so lieben und nur ungern ihren 
zarten Gefährtinnen überlassen, erfreuen. 

Abschließend: Es kann von einer Reise in das Hottland nur abgerat en wurden.  

siehe auch: Die Clans: 

 
Die Mythologie  

 

Hottische Clans: 

ein prinzipiell sei hier gesagt, daß es schon seit Anbeginn der Hottenzeit Clans 
gab, welche die hottische Kultur beinahe so stark prägten wie Whiskey, Hotdogs, 

Hotpants und Hühhotts. Eine vollständige Liste aller Clans zu geben, ist ein ebenso 
mühsames wie sinnloses Unterfangen. Wie soll man beispielsweise einen Clan der Mac 
Stouds beschreiben? Deshalb möchte ich, Euer hochwohlgeborener Schreiber, nur eine 
kleine Teilbeschreibung über die Wichtigsten der Clans geben. 

Die McCHIEFS (Mektschiif) sind wahrscheinlich, jedenfalls nach ihrer eigenen 
Beschreibung, die größte und bedeutendste der hottischen Familien. Sie sind es, die einen 
gewichtigen Teil der Tagespolitik inszenieren - mit kleinen Überfällen auf die McVirgins hier, 
auf die McNags dort und auf die Brümländer hier und dort und vor allem recht oft. Ihr Vorteil, 
so sagen viele Hotten, sei ihre große Virilität, gepaart mit einer arroganten Brutalität. Da der 
Clan viele Krieger besitzt kann er es sich gut leisten. Der McChief-Clan beansprucht rund ein 
Zehntel der Gesamtfläche Hottlands für sich. 

Spötter sagen, der Clan der McChiefs besitzt die häßlichsten Weiber des Landes (sogar nach 
hottischen Standards). Sie seien so häßlich, daß betrunkene McChiefs ihre Hühotts öfters mit 



ihren Weibern verwechseln sollen, was eher eine Beleidigung fürs Tier ist. (Dies sollte man 
aber nicht erwähnen, wenn einer von ihnen im Raum ist.) 

Die McChiefs nehmen sich dermaßen wichtig, daß kein Clantreffen ohne ihre Teilnahme 
stattfinden sollte, da dies sonst der Grund für eine Fehde ist. Sie sehen sich als die 
ursprünglichsten Hottländer an. Die Intimfeinde der McChiefs sind die stets unzufriedenen 
McNags und die McVirgins, sowie die McGaivers. Freundlich gesonnen sind ihnen die 
McFlowers, was aber nichts heißt. 

Die McFLOWERS. 

(Meckflauer) sind ein weiterer bemerkenswerter Clan. Sie sind von erlesener Hübschheit und 
böse Zungen sagen Ihnen nach, sie besäßen Fairyblut in ihren Adern. Allerdings sind die 
McFlowers ein relativ liebenswerter und harmloser Clan. Das Bemerkenswerte dabei ist, daß 
sie allen Clans freundlich gegenüber stehen, keinerlei Blutfehden austragen und keine 
nennenswerte Feindschaften besitzen. 

Manchmal schränken sie ihren Whiskeykonsum allerdings dermaßen ein, daß sie ein wenig 
suspekt wirken. 

Die McWHISKEYS: 

Ein weiterer wichtiger Clan sind die McWHISKEYS (Mekwiskei), die, wie schon der Name 
sagt, größtenteils mit Whiskey ihr Auskommen finden. Ihre männlichen Vertreter sind meist 
recht groß und sehr bärtig, was ihrem sanften Naturell wirklich Lügen straft. Spötter sagen, 
das Einzige, was bei einem McWhiskey hart ist, sei seine Leber. Ein McWhiskey lebt und 
stirbt auch für das edle Gesöff. Die größten Wiskeybrennereien befinden sich auf dem Gebiet 
dieses wichtigen Clans. 

Die Feinde der McWhiskeys sind die McNags und die McDonalds, mit denen eine Blutfehde 
wegen eines Billigwhiskeyfusels besteht, den diese gratis zu ihren Hotdogs exportierten. 
Auch die sanften McFlowers zählen nicht gerade zu den intimen Freunden der McWhiskey. 
Die wirklichen Freunde sind alle restlichen Clans, die vom Whiskey mehr oder weniger 
körperlich abhängig sind. Prost. 

Die McGAIVERS 

(Mekgaiwer) bilden einen weiteren interessanten hottischen Clan. Nicht groß an der Zahl, so 
doch oftmals in den Liedern der Barden erwähnt, ist der Clan von höchst bemerkenswerter 
Natur. Fast sämtliche Mitglieder des Clans streben nach Weisheit und Gelehrtheit. Sie 
suchen Streit und Sorgen mit Vernunft und Geist zu bewältigen, was in Hottland ein schon 
von vornherein sehr schweres Unternehmen ist. Sie verehren den Clansvater, den McIntel, 
der vor 499 Jahren den Clan gründete. Man sagt, die McGaivers versuchen die alten Geister, 
Götter und Mythologien abzuschaffen, damit in Zukunft nur mehr McIntel in Hottland verehrt 
wird. Die McGaivers sind eher friedlich und abgeschieden. Sie haben daher wenige 
Blutfehden. Nur eine Feindschaft mit den McMuscles sei erwähnt, bei der es um die Frage 
ging, ob Frauen nun nur weniger Gehirn hätten als die Männer (wie die McGaivers 
behaupten) oder gar keins (wie die Ansicht der McMuscles lautet). 

Die McVIRGINS 

(Mecwärtschin) sind ein Musterbild eines Hottenclans. Sie sind all das, was das freie 
Hottentum nun so ausmacht. Sie kämpfen gerne um Ehr und Fehde, saufen eine Menge und 
lassen sich gerne von ihren Weibern bekochen (und besteigen, wie Spötter behaupten). 



Tatsache ist, daß ihnen diesen Leben recht gut tut und sie sich deshalb in den letzten 
Jahrzehnten stark vermehrten. Der Clanpatriarch Conner McVirgin ist leider vor einigen 
Jahren in den Armen einer rothaarigen irienischen Hure (nach 33 Tagen Bettvergnügens, so 
sagt man) gestorben. Es geschah das Unglaubliche, daß eine seiner 13 Töchter, Emma 
Mcvirgin, das Amt des Patriarchen übernahm und seither den Clan führt. 

Die Fehden der McVirgins bestehen mit den McChiefs um den Besitz der großen hottischen 
Schafwiesen, die einst von den McChiefs durch den GROSSEN WHISKEYTRICK ergattert 
wurden und mit den McNags, die sowieso keiner mag. Gute Beziehungen sind mit den 
McGiants und den stets freundlichen McFlowers vorhanden. 

Die McGIANTS: 

Womit wir schon bei den McGIANTS (Mektschaient) wären. Dies ist ein eigenartig 
anmutendes Hügelvolk. Sie benehmen sich wie normale Hotten, mit dem Unterschied, daß 
ihre Statur und ihre Größe legendär ist. Man sagt, sie stammen von Riesen und freundlichen 
irienischen Ogern ab, mit einem Schuß Pixieblut in den Adern. Die McGiants lehnen dies 
natürlich kategorisch ab und betonen stets, daß sie nur so groß scheinen und in Wahrheit 
natürlich ein normales Hottenvolk seien. Nur der Umstand, daß der Clanvater Orson McGiant 
111 Jahre verkehrt herum in der Krone einer hottischen Eibe aufgehängt war (weil er im 
Rausch eine Hexe mit seinem Weibe verwechselte) wirke ein wenig fördernd auf die 
Durchschnittsgröße im Clan. Viele sagen, einige McGiants erreichen 2 Mannslängen an 
Körperhöhe. 

Feinde haben die McGiants natürlich wenige, da sich kein Clan mit diesen fürchterlichen 
Kämpfern anlegen will. (ja natürlich, die McNags habe ich vergessen) 

Die McNAGS: 

(Mekneg), schon oft in der Schrift erwähnt, sind derer “ein gar eigenwillig und stur-dumbes 
Volk”, wie ein brümländischer Historiker, Naturkundler und König einmal in seinem LIBER 
NATURALIS HOTENSIS erwähnte. Überall mischen sie sich drein und glauben, sie seien für 
die hottische Geschichte ein nicht wegzudenkender Faktor. Wenn man sie dann doch 
gnadenhalber um ihre Meinung fragt, so sind sie meistens besserwisserisch und beharrlich. 
Andere Meinungen vertragen sie nicht und nörgeln stets daran herum. (bzw. Weiber der 
McNags keifen lieber) So schaffen sie sich natürlich nur wenige Freunde. Ihr Geiz ist sogar in 
Hottland sprichwörtlich. So sollte man z.B. kein Schaf irrtümlich auch nur für wenige 
Augenblicke auf einer McNag Weide grasen lassen. Er könnte es als Ausgleich für den 
angerichteten Schaden für sich behalten wollen. So haben die McNags oft schon böse Worte 
über sich ergehen lassen müssen (wie kleinkariert, Schafskopf usw.) Kurzum ein 
unangenehmer Clan ohne Freunde außer die McFlowers. 

Die McDONALDS: 

Ein weiterer Clan sind die McDONALDS (Mekdonald), die den eher flachen Süden des 
Landes bewohnen. Sie sind ein bedeutender und reicher Clan, dessen Familien eher auf 
mehrere Besitztümer aufgeteilt sind. Sie haben sich ihren Reichtum durch die Erzeugung von 
billigem Essen erworben, welches sie durch in Planwägen herumziehende Familienmitglieder 
oder Ausländer verteilen lassen. Ihr Vekaufsclou ist “Billig, billiger, McDonalds”, was man (so 
meinen böse Zungen) auch von der Qualität des Essens behaupten kann, allerdings der 
hottischen Seele voll und ganz entspricht. In den Essenswägen wird von einheitlich 
gekleideten Bediensteten von passierten Schafmägen bis zu aus fraglichen Quellen 
stammenden “Hottdogs” alles verkauft. Durch ihre Beschäftigung besitzen die McDonalds im 
Süden große Herden an Hühotts, oder auch Hottahühs genannt. Ein weiterer Spruch der 



McDonalds ist “Zuerst vor die Wägen, dann in die Mägen” (jedenfalls, wenn sie von 
Hottahühs sprechen) 

Die McMUTSHOS: 

Eine Clanbeschreibung wäre nicht machbar ohne die Erwähnung 
der McMUTSHOS (Mekmatscho). Der Clanname geht schon in die Zeit vor der Besiedelung 
Hottlands zurück, wie die Clanältesten zu berichten wissen. Die McMutchos sind derzeit aus 
unten angeführten Gründen bei manchen anderen Clans (McVirgins, McChiefs und 
McDonalds) nicht sehr beliebt, obwohl es aus Kostengründen zu keinen wirklichen Fehden 
kommt, bis jetzt jedenfalls. 

Eines der grundlegenden Clangesetze verleugnet die Vermutung, daß Weiber mit Geist und 
Intellekt gesegnet seien und andere Dinge tun könnten, als den Männern voll und ganz zu 
dienen. Aber was wirklich schlimm ist, ist die Tatsache, daß die McMutchos ihre Weiber bei 
Heiraten untereinander und mit anderen Clans zu Billigstpreisen weiterverschärbeln und so 
das Brautpreisgefüge aus dem Lot bringen. 

So war ein hübsches, kräftiges Weib bis vor kurzem zwischen 7 und 10 Schafe wert, welche 
die Familie des Ehemanns zu zahlen hatte. Die McMutchos ruinierten diesen Preis, indem sie 
den gleichen Weibertyp schon zu einem Einheitspreis von 4 Schafen feilboten. Auf diese 
“Weiberdumpings” angesprochen, erklärten die McMutchos einhellig, daß für ein Weib schon 
4 Schafe zuviel seien, geschweige denn 7 oder mehr. 

Die besten Beziehungen haben die McMutchos zu den McGethers, ihren “Verwandten” aus 
dem Osten. 

Die McGETHERS: 

Ein letzte Clan, der hier beschrieben werden soll, ist jener der McGETHERS. (Mekgethör) 
Diese haben sich zur Zeit des Helden Airin McWhiskey von den McMutchos abgespalten. 
Über die McGethers sagt man sich, sie haben nicht nur die größten Schweinekoben des 
ganzen Landes, sondern sie seien auch die größten Lustmolche der Highlands. (Diesen Ruf 
haben sie den McGrabs abgerungen, der ihn bislang besaß.) Spötter sagen, im Umkreis von 
500 Schafslängen um einen McGether müssen sich alle Weiber und Schweine in Acht 
nehmen. Vom Clanpatriarchen der McGethers sagt man sich, er sei schon Vater von 75 
Kindern. 

Die Vorlieben der McGethers wirken sich natürlich auch auf die Vermehrungsrate des Clans 
drastisch aus. So sind die östlichen Highlands klar von ihm dominiert. 

 
Mythologischen Gestalten Hottlands 
Brownie: 

kleine, meist in braune Lumpen gehüllte oder auch nackte, befellte Hausgeister, die sich oft 
in der Nähe des Herdes aufhalten. Es ist ratsam, ihnen stets ein Schälchen Milch, etwas 
Honig oder Kuchen zu überlassen. Zufriedene Brownies fördern alle Angelegenheiten der 
Haushaltung und halten Seuchen vom Hof fern. 



Pixie: 

sind etwas größer als Brownies und ihre Kleidung verleiht ihnen einen kecken Ausdruck. 
Ausgelassen, respektlos und schlau lieben sie es, Menschen in die Tasche zu greifen, vom 
Weg abzubringen, durch Rätsel oder Schabernack zu verwirren. Ihre Vorliebe für Tanz und 
Musik ist bekannt. Sind sie gut aufgelegt, helfen sie jedoch bei der Ernte, zwicken faule 
Mägde in das Hinterteil, oder spinnen Wolle. 

Spunkies: 

ähneln Pixies, sind jedoch die Seelen von im Kindbett verstorbenen Säuglingen. Sind 
Menschen gegenüber freundlicher, helfen vorrangig jungen Müttern oder großbrüstigen 
Matronen. 

Hämmerlinge: 

sollte nicht allabendlich ein frischer Krug Wasser neben dem Herd stehen, verursachen diese 
winzigen Hausgeister oft schlaflose Nächte, indem sie mit ihren kleinen Hämmerchen auf die 
Balken des Dachstuhles klopfen. 

Selkies: 

Geister des Meeres, die im Wasser die Gestalt von Robben annehmen. In Vollmondnächten 
steigen sie an Land und legen ihre Häute ab, um zu tanzen. Ein Mensch, der ihre Haut 
gestohlen hat, wird so lange verfolgt, bis er sie gutwillig zurückgibt. Weibliche Selkies sind 
sogar bereit, den Mann zu heiraten, um ihre Haut zu retten. 

Portune: 

Diese winzige, kaum daumengroße Koboldart gilt als verschwunden. Am Liebsten grillten sie 
kleine Frösche über ersterbender Herdglut. Wenn sie auch stets etwas übermütig und Unfug 
nie abgeneigt waren, galten sie doch als Freunde der Menschen. 

Oger: 

Oft schon haben sich sehr schöne oder charismatische Menschen später als Oger 
herausgestellt. Sie sind etwas größer als ein Durchschnittshotte, von gefälligem äußeren, 
und regem Verstand. Mit Vorliebe mischen sie sich unter Menschen, wählen gezielt ihre 
meist alleinstehenden Opfer aus, um an ihnen ihre kannibalischen Triebe zu befriedigen. 
Erkennen kann man sie an den spitzen Zähnen, dem unsteten Blick, oder durch Berühren mit 
einem geweihten Mistelzweig, der sofort das Fleisch des Ogers verbrennt. 

Fuath oder Glashan: 

Diesen in den tiefen Seen Hottlands lebenden, pferdegestaltigen, männlichen Geistern sollte 
man nicht zu nahe kommen. Der Glashan vergewaltigt Frauen und Mädchen, der Fuath nährt 
sich vom Blut der Ertrunkenen. Sie können sowohl in männlicher Gestalt, als auch als Rösser 
mit langen Beinen, mächtigen Hoden und seegrasbedeckten Rücken erscheinen. 

Red Caps und Powries: 

Sie bewohnen alte Gebäude. Ihre Hauptbeschäftigung besteht darin, ihre Kappen mit 
Menschenblut zu färben. Da jedoch das Blut rasch trocknet und an Leuchtkraft verliert, 



müssen sie stets nach neuen Opfern Ausschau halten. Sie sind klein und stämmig, sehen alt 
aus und tragen über ihren grauen Haaren rote Kappen. 

DER GEHÖRNTE: 

viele Namen trägt er, und in so mancher Gestalt mag er erscheinen. Er ist wohl einer der 
mächtigsten Geister von Hottland, viele nennen ihn auch einen Gott. Meist erscheint er als 
großer Mann in fortgeschrittenem Alter, trägt Felle und grob gewirktes Wollzeug. Auf seinem 
Kopf aber fällt ein riesiges Hirschgeweih auf, von dem niemand weiß, ob es der Stirne 
entwachsen oder bloß aufgesetzt sei. Kundig ist er all der geschehenen Dinge, da er so alt 
wie das Land selbst ist, doch auch die Gabe Zukünftiges zu erahnen ist ihm gegeben. Er ist 
der geistige Vater der Druiden, von ihm oder seinen helfenden Geistern kommt all das 
druidische Wissen. Nichts kann ihm verborgen bleiben und nichts ist ihm fremd. Er hegt das 
Wild und schützt den Jäger. Er verleiht den Kräutern Kraft und gibt Kunde über ihre 
Wirkungsweise. Zutiefst verachtet er neue Religionen. Strafend und unbarmherzig mag er 
gegen jene sein, die Althergebrachtes, Sitten und Gebräuche, Kultus und Glauben zu 
verändern oder gar abzuschaffen trachten. 

ELBENWESEN: FAERIES, SIDHE, SITH, FEES, FIR BOLG, GWAGGED ANNWN, 
STILLES VOLK, HULDEVOLK, BAUMELBEN 

Eine Unterscheidung all dieser Elbenwesen ist sehr schwer. Teils handelt es sich dabei um 
lokale Rassen, teils wird durch den Aspekt der Wesenheit der Name geändert, teils mögen 
die verschiedenen Namen auch durch Unwissenheit entstanden sein. Ihnen gemein ist 
jedoch die Ehrfurcht und der hohe Respekt, den sie genießen. Zauberkraft, großes Wissen 
und meist übermenschliche Schönheit sind ihnen zugeeignet. Zu den meisten Geistern und 
Kobolden unterhalten sie gute Beziehungen, im Umgang mit Menschen ist ihr Gebaren sehr 
differenziert zu beachten. 

→ SIDHE und FAERIES: 

Den SIDHE (sprich Schii) und FAERIES wird erlesene Schönheit, ehrwürdiges Alter und 
uneingeschränkte Macht zugesprochen. Noch gefährlicher als ihre exzcelsische Musik zu 
hören, ist es, ihrer berauschend schönen Königin Maeve zu begegnen. Nur einer ist ihr 
überlegen: der Elbennarr Amadan na Briona, der Schrecklichste aller Faeries. In Ruhe 
gelassen sind sie verträglich und kümmern sich um ihren Haushalt, welcher oft unter Hügeln 
oder Dolmen liegt. Gefährlich werden sie jedoch, wenn man sie verletzt, beleidigt oder eines 
ihrer Tabus bricht. Schon eine leichte Berührung kann dann Lähmung, Wahnsinn oder Tod 
bedeuten. Ihre Körper können von Menschen meist nur schemenhaft erblickt werden. 

→ SITH: 

Sie gehören ebenso wie die Faeries und die Sidhe zu den Aristokraten unter den Elben. Es 
kann vorkommen, daß besonders hübsche Menschen von ihnen zu einer Tanznacht entführt 
werden. Am Morgen findet der Verblendete dann oft heraus, bis zu sieben Jahre fortgewesen 
zu sein. 

→ GWAGGED ANNWN: 

Sie sind stolze, in Palästen auf dem Grund von Seen lebende Elben. Da sie gerne tanzen, 
werden sie oft am Seeufer angetroffen. Durch einen bedauerlichen Mangel an Männern 
verschleppen sie gerne hübsche Jünglinge. Kinder aus diesen Verbindungen besitzen 
magische Kräfte. 



→ FIR BOLG: 

Sie sind etwas kleiner als die meisten Elben und zu Menschen verhalten sie sich 
freundlicher. Ihr Körperbau ist kräftiger und manche haben sogar Hängebäuche. Sie 
bevorzugen rote und karierte Stoffe. Streng verwahren sie sich jedoch gegen alles Neue. 

→ HULDEVOLK: 

Sie ist die einzige Elbenart, die es liebt, Metalle zu schmieden. Ihre Back- und Webkünste 
sind berühmt. Auch sollen sie die wildesten Tänzer aller Elbenvölker sein. 

→ BAUMELBEN: 

Sie werden aus ihren Bäumen geboren und tragen daher die typischen Eigenschaften der 
Mutterbäume. Obwohl viele Bäume von Elben belebt werden, ist der Holunder zweifellos das 
Gehölz mit der höchsten Elbendichte. Die fruchttragenden Sträucher sind der Wohnsitz der 
Hollinen, in den Unfruchtbaren hausen die männlichen Geister. Vor dem Beerenpflücken, 
aber auch vor dem Entfernen von Astmaterial sollten sie um Verzeihung gebeten werden. 
Wird ein Baum gefällt so stirbt der innewohnende Elb. Die Baumgeister variieren in Gestalt, 
Geschlecht, Größe und Kleidung je nach Klimaeinfluß und Art ihres Stammbaumes. 

Es sei auch erwähnt, daß in Bächen, Quellen, Blumen, Steinen, Trinkhörnern, Fässern und 
einer nicht aufzuzählenden Schar anderer Dinge Elben, Geister, Kobolde oder Dämonen 
leben können. Das Geisterleben in Hottland ist, da der Eingottglaube noch nicht Fuß fassen 
konnte, sehr bunt und rege. 

Auch der rauheste aller Hotten ist im Umgang mit Geistern höflich und selbst in der 
Abwesenheit sprechen die Hotten nie schlecht über sie. Denn wer liebt es schon, mit 
Krankheit, Blindheit, einem Wechselbalg, in Armut oder mit einer zweiten Kinnlade zu leben! 

Wanderer, kommst du nach Hottland, sag du hättest d ie Elben tanzen gesehen.  

 
 


