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Alles mogliche an Lore zum Volk der Sylvari, inrer Geschichte und ihrem Alltag.
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1 Geschichte

Der Ursprung der Sylvari liegt in einem faustgro3en Samen, der von dem menschlichen Krieger Ronan aus
einer Hohle voller monstréser Pflanzenkreaturen geborgen wurde, und den er fur den Garten seiner Tochter
mit sich nahm. Bis Dato war es niemandem moglich diese Hohle zu finden, auch wenn es einige Sylvari gibt,
die den Geburtsort ihrer Mutter seit vielen Jahren suchen. Als Ronan nach Hause zuriick kam musste er
feststellen, dass sein Zuhause und seine Familie von den Mursaat getdtet wurden. Er pflanzte den Samen
auf den Grabern seiner Familie und schwor sich, nie wieder zu kdmpfen.

1072 n.E. floh der, zu diesem Zeitpunkt pazifistische, Zentaurenprophet Ventari auf Grund des krytanischen
Burgerkriegs aus seiner Heimat in Maguuma an die befleckte Kiste, wo er sich mit Ronan anfreundete.
Zusammen bauten sie eine Zuflucht nahe dem heranwachsenden Blassen Baum, fir jene, die Frieden und
Schutz suchten.

Wahrend der Blasse Baum heran wuchs, wurde der Krieg zwischen Menschen und Zentauren immer
brutaler. Immer weniger Leute horten auf Ventaris Worte und die Zuflucht schrumpfte. Bevor Ventari 1180
n.E. verstarb gravierte er seine Lebensweisheiten in eine Steintafel, welche er an den Ful3 des Blassen
Baumes setze, in der Hoffnung Reisende wirden es lesen. Der Blasse Baum wuchs um die Tafel herum, und
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wuchs mit den Worten darauf auf. Auch die Erinnerung an Gesprache zwischen Ventari und Ronan, Uber
Krieg und Frieden, blieb in ihrem Ged&achtnis.

Uber einhundert Jahre spater formten sich die ersten goldenen Friichte an dem Blassen Baum. 1302 n.E.
offneten sich diese und brachten die Erstgeborenen der Sylvari zum Vorschein. Die Tafel am Ful3e des
Blassen Baumes und der Traum der Traume leiteten die Erstgeborenen, welche durch die Moral und die
Ethik von Ventaris und Tapferkeit Ronans gepragt wurden.

1304 n.E. erwachten die Zweitgeborenen. Der Erste von ihnen war Cadeyrn, welcher spater den Alptraumhof
grinden sollte. Nach den Zweitgeborenen begannen die Sylvari in wesentlich kirzeren Abstanden von
einander zu erwachen.

Nach dem Erwachen der Zweitgeborenen wurde der Erstgeborene Malomedies von Asura gefangen
genommen, um an ihm Experimente durchzufiihren. Als diese jedoch erkannten, dass es sich bei dem
Sylvari um ein fiihlendes Wesen handelte, brachten sie ihn in den Hain zurtick und schlossen Frieden mit
dem Baumvolk.

1327 n.E. wurde das Vertrauen der anderen Vdélker in die Sylvari durch die Aktionen der Zweitgeborenen
Scarlet Dornstrauch schwer erschittert. Vor allem in Lowenstein. Dazu kam das durch sie ausgel6ste
Erwachen des Altdrachen Mordremoth, welches zeigte, dass das Volk des Blassen Baumes nicht, wie bis
Dato angenommen, immun gegen den Einfluss aller Altdrachen sei. Der Blasse Baum selbst wurde von
Mordremoth angegriffen, worauf der Baum in einen fast schon komatésen Zustand fiel, wobei die direkten
Auswirkungen auf das Volk nicht bekannt sind.

1328 n.E. fand man heraus, dass die Sylvari eigentlich eine "gereinigte" Form von Mordrem sind, geboren
vom Blassen Baum, der auf unbekannte Weise von Mordremoths Einfluss geheilt wurde. Eine groRe Anzahl
an Sylvari wurden von Mordremoth korrumpiert, was zur Zerstérung der Paktflotte fiihrte, die auf dem Weg
war einen Frontalangriff auf den Altdrachen auszufuhren. Wobei nicht genau bekannt ist, wie oder warum
und wieso die Sylvari nicht vollstandig unter der Kontrolle des Altdrachen stehen.

Nach dem Tod Mordremoths erlischt auch seine Stimme in den Kdpfen der Sylvari.

2 Physiologie
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Die Physiologie der Sylvari unterscheidet sich stark von der anderer Vdélker. Sie besitzen innere Organe,
diese differenzieren sich jedoch stark von denen der Menschen. Sie bestehen aus pflanzlicher Materie und
ihnre Haut aus Blattern oder Rinde. Ein Gebiss ist beispielsweise aus Blattern, Ranken oder auch Rinde
geformt, die sich zusammen pressen und so eine Silhouette bilden. Wenn man jedoch genau hinsieht, kann
man Fasern und Locher in der Struktur erkennen. Statt aus Knochen und Fleisch besteht ein Arm aus einer
dichten Masse aus zusammengewebten Stangeln und Blattern mit Holz in der Mitte, die wie ein Glied
funktionieren. Sylvari haben lumineszierende Zellen in ihrer Haut, wegen denen sie im Dunkeln glihen.
Sylvari haben eine deutlich niedrigere Korpertemperatur als beispielsweise Menschen. Sie sind
Ublicherweise deutlich schmaler und im Durchschnitt grob einen Kopf kleiner als Menschen. Au3erdem sind
Sylvari in der Lage Warme und Kalte zu empfinden.

Das Aussehen von Sylvari kann sehr stark von bestimmten Lebensweisen beeinflusst werden. Als Beispiel
gilt hier der Zweitgeborene Canach, der durch eine sehr harte Zeit gehen musste, was sich stark auf sein
Erscheinungsbild ausgewirkt hat.
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Sylvari sind Allesfresser. Sie missen wie alle anderen Volker auch essen und trinken und werden durch die
Wirkung von Alkohol beeintrachtigt. Sylvari bendtigen Schlaf und geniel3en Sonnenlicht, kénnen jedoch nicht
davon leben, wie es andere Pflanzen kdnnen. Sie haben einen Magen-Darm-Bereich in ihrem Kdorper, in dem
sie das Material zersetzen, genau wie ein Mensch, und verwenden dann diese Stoffe als Energie fur ihren
Korper. Ihr Magen hat optisch eine starke Ahnlichkeit mit einer Kannenpflanzen, und sie miissen Kot
ausscheiden, der starke Ahnlichkeit mit Mulch hat. Ihr Blut ist ein klebriger gelber Harz-Saft, der sich in ihrem
Kdrper bewegt. Auch wenn sie bluten kénnen, haben Sylvari weder Puls noch Blutdruck, da ihnen ein Herz
wie wir es kennen fehlt. Sie atmen mehr wie Pflanzen, als wie Menschen, da ihre Atemorgane sich deutlich
von den Lungen der Menschen unterscheiden. Daher sind sie auch von giftigen Gasen und ahnlichem
betroffen.

Niemand weiR wie lange Sylvari leben kénnen. lhre Altesten erwachten 1302 n.E. und keiner von ihnen hat
bis jetzt Alterserscheinungen gezeigt oder ist an Altersschwéche verstorben.

Sylvari haben maénnliche und weibliche Geschlechtsmerkmale und die externe Biologie ist fur beide
Geschlechter akkurat. Sie kdnnen sich jedoch nicht fortpflanzen. Dazu fehlen ihnen die nétigen inneren
Organe. Das Geschlecht jedes einzelnen Sylvari wird von dem Blassen Baum bestimmt. Sie sind dazu in der
Lange untereinander und mit Mitgliedern anderer Vélker Sex zu haben. Sie haben jedoch keine Brustwarzen.

Wenn Sylvari Verletzungen erleiden schlie3en Ranken aus der umliegenden Korperoberflache die Wunden
ab, wobei keine Narben hinterlassen werden*. Sie heilen generell in der selben Geschwindigkeit wie
Menschen. Sylvari mit diinner heller Blatt-Haut weisen bei Verletzungen oft ein Aquivalent zu blauen Flecken
auf, wie es bei Menschen normal ist. Jedoch sind diese Flecken hellgelb, basierend auf der Farbe ihres
"Blutes". Sie sind ndher mit der Vegetation verwandt, als mit den anderen Vélkern Tyrias, und kénnen daher
keine fur beispielsweise Menschen Ublichen Krankheiten bekommen. Was nicht heif3t, dass Sylvari nicht
krank werden kdnnen.

Theoretisch kdnnen sie verlorene Koérperteile wieder nachwachsen lassen, was aber Jahre bis Jahrzehnte
dauern kann.

Sylvari kénnen Rulstungen und Kleidung wachsen lassen. lhre Koérper kreieren hierfir blattartige
Bedeckungen, Ranken und Blétter, die sie in die Form von Kleidung bringen. Wenn sie die Blattkleidung
wieder entfernen mdchten, stol3en die diese einfach ab, vergleichbar mit einem Menschen, der seine Haare
schneidet. Dies heil3t jedoch nicht, dass alle Sylvari zwangsweise Blattkleidung tragen missen. Je nach
personlicher Vorliebe, tragen sie auch Kleidung und Riustungen anderer Vélker, oder stellen diese selber her.

*Trotz der Developer-Aussage, dass bei Sylvari keine Narbenbildung eintritt, gibt es inzwischen im Spiel
Gesichter, die relativ eindeutige Narben zeigen.

3 Erwachen

Die Sylvari erscheinen ganzlich ausgewachsen aus Schoten, die an dem Blassen Baum heran wachsen. Die
Schote fallt aus grof3er Hohe zu Boden, weshalb nicht alle Sylvari ihr Erwachen uberleben. Vor ihrem
Erwachen existieren sie im Traum der Traume, in dem sie von den Erinnerungen anderer, alterer Sylvari
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lernen. Jeder bekommt individuelle Erinnerungen zu sehen, die jeden einzelnen auf das Leben vorbereiten
sollen, und ihre Personlichkeit schon friih formt.

Die ersten Wochen nach dem Erwachen sind fiir die neu erwachten Sylvari sehr entscheidend, was ihre
Zukunft angeht. In der Zeit kimmern sich Mentoren und andere neu erwachten um sie, und helfen ihnen
ihren Weg zu finden, und Uber die anfangliche Desorientierung hinweg zu kommen. In dieser Zeit kénnte
man manche noch als naiv bezeichnen, was sich aber durch ihre schnelle Auffassungsgabe sehr schnell
wieder andert.

Zitat von Ree Soesbee

Einiges haben sie im Traum gelernt und einiges, nachdem sie erwacht sind. Ein Sylvari, der in
die Welt hinaus geht, ist, sagen wir... zwei Jahre alt. Also muss man sich vorstellen, dass die
ganze Kindheit auf 2 Jahre reduziert wird. So viel Zeit hatte man nur zum Lernen.

Es ist mdglich dass Sylvari blind, stumm oder mit anderen Behinderungen erwachen. Das kann passieren,
wenn ihre Schote vor dem Erwachen beschadigt wird, oder es schlicht zu einer seltenen Missbildung kommt.
Auch psychische Beeintrachtigungen kénnen schon beim Erwachen vorkommen, wie beispielsweise Ceara
direkt nach dem Erwachen demonstriert hat, dass es ihr stark an Einfihlungsvermégen fehlte.

Neu erwachte Sylvari werden als Schdssling bezeichnet.

4 Kultur

Die Sylvari sind immer noch eine sehr kleine Rasse, sie haben bei weitem nicht die GroRe der Charr-
Legionen.

Sie sind im Normalfall ehrlich, direkt, wissbegierig und oft auch leichtglaubig. Der Traum der Traume sorgt
durch die unterschiedliche Aufteilung von Wissen und Erfahrung an die Heranwachsenden dafir, dass die
Individualitét der einzelnen bestehen bleibt. Die wenigsten von ihnen kennen Leid, Argwohn oder Hass. Die
Sylvari haben kaum Geschichte oder Traditionen, wie sie die alteren Volker haben. Aber sie haben eine
empathische Verbindung zu einander. Mit der Hilfe der Erstgeborenen und dem sanften Ruf des Traumes,
bereisen viele Sylvari inzwischen ganz Tyria.

Jedoch sind Sylvari keine kindlichen Wesen, die ein Wunder in jedem Grashalm sehen. Zwar sind sie sehr
neugierig aber nicht naiv. Sie wurden in eine Welt des Krieges geboren und ihr eigenes Zuhause, der Hain,
ist standig bedroht. Sylvari lernen schnell, dass sie von anderen Leuten betrogen werden kénnten, der Tod
schmerzhaft ist und Bdses existiert. Trotzdem kdnnen Sylvari sehr emotional reagieren, da sie keine Kindheit
erlebt haben, sind ihre Emotionen manchmal ein wenig zu stark. Junge Sylvari mussen erst verstehen, was
die Gefuhle in ihnen bedeuten. Sie sind in ihnen noch sehr méchtig und sie haben nicht diese gewachsene
defensive Haltung, die man als Erwachsener bekommt. Sie reagieren nicht wie Babies oder Kinder, sondern
oft so leidenschaftlich, dass man sie dann nicht gerne um sich hat. Manchmal sind sie sehr schwierig.
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Zitat von 'Ree Soesbee

Wir wollten nicht, dass die Sylvari kindlich sind und wir wollten sie nicht naiv wie Babies durch
die Welt laufen lassen. Sie sind starke, zéhe, ernsthafte Leute. Sie haben nur einfach nicht
wirkliche Erfahrung mit den Dingen, die sie kennen.

Als Nachkommen des Blassen Baumes haben die Sylvari eine spezielle Verbindung zu Pflanzen. Oft haben
sie eine empathische Verbindung zu diesen und besitzen magische Fertigkeiten, die ihnen erlauben Pflanzen
in nitzliche Gegenstande wachsen zu lassen, wie beispielsweise Ristungen oder Waffen.

Da sie auch selbst pflanzlicher Natur sind, ist es ihnen méglich, die Emotionen anderer Sylvari zu spiren,
sofern diese stark genug sind. Hierbei bekommen sie dazu jedoch keinerlei Informationen, auf3er das Geflhl
selbst. Trotzdem verbindet dies alle Sylvari und gibt ihnen ein Gefihl der Zugehdorigkeit.

Sie leben viel mehr in Harmonie mit ihrer Umwelt als es andere Rassen. Lieber nehmen sie einen existenten
Baum, und formen ihn zu einem Lebensraum um, als ein Gebaude aus Steinen zu bauen. Sie ziehen es vor
ihre Nahrung aus der Natur zu bekommen, in den Waldern zu finden, statt einen Garten anzulegen. Obwohl
sie einen Garten haben, empfinden sie es so, dass die ganze Welt ihr Garten ist und sie mit ihm in
Gleichgewicht leben, von ihm belohnt werden.

Nachdem alle Sylvari von dem Blassen Baum abstammen, kdnnte man sie alle als Familie bezeichnen.
Jedoch ist die Familienbande nicht sonderlich stark. Eher kdnnte man es mit entfernten Verwandten
vergleichen. Dabei gibt es jedoch Ausnahmen. Beispielsweise Zwillinge, die in der selben Schote erwacht
sind, oder jene die ihren Traum teilten. Wobei letzteres schnell auch einmal in einer Liebschaft enden kann.
Fir einen Sylvari ist Liebe etwas spirituelles und ewiges, unabhangig von physischer Form und Kontakt, und
Sexualitat ist einfach ein naturlicher Teil des Lebens. Sie denken nicht in der Art und Weise, wie Menschen
daran, auch da ihnen der natirrliche Drang zur Reproduktion fehlt. Fir sie ist der Geist, der Charakter einer
Person wichtig, egal welches Geschlecht diese Person hat. Und wenn sie sich verlieben, dann aufgrund des
Charakters der anderen Person, unabhéngig von dem Geschlecht oder der Rasse. Sie missen nicht
miteinander Sex haben, es ist kein bipolares System, es ist ein System, bei dem es um
Seelenverwandtschaft geht. Sylvari verlieben sich in diejenigen, die sie inspirieren und fir sie ist das die
wichtigste Eigenschaft.

Sylvari haben eine agnostische Einstellung gegeniiber den menschlichen Géttern. Sie wollen Beweise fiir
deren Existenz und deren Wirken. Sie verehren Ventaris Tafel als ihr heiligstes Artefakt und Dokument. Auch
der Blasse Baum wird von den Sylvari verehrt, jedoch mehr als weise Mutter, anstatt als ein géttliches
Wesen.

Die Sylvari haben eine Art Berufung zur wilden Jagd, jedoch erhélt nicht jeder Sylvari diesen Ruf. Ein Sylvari,
der einen Ruf zur wilden Jagd erhielt, bekommt nach Erfillung nicht unbedingt einen neuen. Aber dieser Ruf
erfolgt, wenn der Baum erkennt, dass etwas passiert, das sehr schlecht ist. Beispielsweise wenn die Drachen
einen Ort angreifen und alle Menschen dort téten. Einige Sylvari, die in der Gegend sind oder ein Sylvari, der
besonders gut geeignet ist, um die Situation zu handhaben, fuhlt sich dann plétzlich berufen, nach Norden zu

https://lwww.gw2-rollenspiel.de/lexicon/index.php?entry/1-sylvari/ 6



https://www.gw2-rollenspiel.de/lexicon/index.php?entry/1-sylvari/

gehen, aufgerufen, an diesen Ort zu gehen. Wenn er dort ankommen ist wird er sich dazu berufen fihlen,
den Menschen zu helfen und die Drachendiener zu besiegen. Diese Art der wilden Jagd oder diese Art der
Suche kommt unbewusst aus dem Traum. Es kommt von dem Baum, mit seinem Sinn flr Tyria, fUr das, was
getan werden muss, um die Welt vor den Drachen zu retten.

Sowohl der Blasse Baum, als auch die Sylvari kdnnen die Verderbnis der Drachen im Land spiren.

Nicht jeder Sylvari will immer kampfen. Manchmal will er ein Hufschmied sein, manchmal anderweitig sein
Volk unterstitzen. Alle Sylvari haben einen gemeinsamen Sinn dafir, dass die Drachen bdse sind und dass
deren Schergen vernichtet werden sollten. Ein Sylvari zieht eventuell in den Kampf, aber nicht mit einer
Armee, weil es nicht sonderlich viele Sylvari gibt. Eher wird er den Leuten beim Kampf gegen ihn helfen. Er
wird dorthin gehen und der Held sein, der eine kleine Gruppe von Hylek fiihrt, um ihr Volk von den Drachen
zu befreien. Oder den Quaggan helfen einer schreckliche Bestie, die Jagd auf sie macht, zu entkommen.

Die Sylvari neigen dazu, ihre Toten zu begraben. Der Kdrper wird der Erde zuriickgegeben. Aber er ist viel
weniger wichtig als die Seele, denn die Sylvari wissen nicht viel Gber die Nebel. Sie sind nicht ganz sicher,
was die Nebel fur sie bedeuten, aber sie kennen den Traum. Und in lhrem Traum sind ihre Erinnerungen
immer noch am Leben.

5 Ventaris Tafel

ydieadfd. jpend or type unknown

Die Worte des weisen Zentauren Ventari sind in diesen Stein gemeif3elt. Mehr als nur ein einfaches Relikt,
stellt diese Tafel das moralische Fundament der Sylvari-Gesellschaft dar.

I. Lebt gut, in vollen Ziigen, und vergeudet nichts.

Il. Keine Angst vor Schwierigkeiten. Harter Boden stérkt die Wurzel.

[ll. Der einzig dauerhafte Friede ist der Friede in Eurer Seele.

IV. Alles hat ein Recht darauf, zu wachsen. Die Blume ist die Schwester des Unkrauts.
V. Lasst ein Unrecht nie zu Bésem reifen oder Leid.

VI. Handelt weise, doch handelt.
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VIl. Vom kleinsten Grashalm bis zum hdchsten Berg: Gehet, wohin das Leben geht.

6 Zyklen

Die Sylvari glauben dass der Tagesabschnitt in dem sie erwachen einen direkten Einfluss auf die jeweilige
Personlichkeit, die Interessen und die Talente hat. Selbst wenn Sylvari nicht von Anfang an die
Eigenschaften ihres Zyklus aufweisen sollten werden sie dennoch auf Grund ihres Hauses (siehe Regierung)
Uber langere Zeit durch diesen beeinflusst. Die jeweiligen Zyklen kénnen wie auch die Jahreszeit ihres
Erwachens einen starken Einfluss auf das AuRere der Sylvari haben.

BOpx-Biographie/SylverivZyklus_des Morgengrauens.png

Zyklus des Morgengrauens

00:00 - 06:00

Im Morgengraun erweckte Sylvari sind redegewandt, diplomatisch und vorausschauend.

Wir sind auf besonders enge Weise mit unserer Umgebung verbunden und ausgesprochen einfihlsam, auch
anderen Volkern gegenuber.

BOpx-BiographieySylvariwZyklus_des_Tages.png

Zyklus des Tages

6:00 - 12:00

Tagsuber erweckte Sylvari |[6sen Probleme,

indem sie auf direkten Konfrontationskurs gehen. Wir sind die Krieger,

Jager und Reisenden, die alles selbst erleben und am eigenen Leib

erfahren, und die die Aufregung der Gefahr geniel3en, um sich wahrhaftig am Leben zu fuhlen.

BOpx-BiggraphieyrSylvariwZyklus_der_Abendd%C3%A4mmerung.png

Zyklus der Abendddmmerung

12:00 - 18:00

In der Abendddmmerung erweckte Sylvari sind von Natur aus neugierig und nachdenklich.

Wir lieben es zu lernen und verbringen unsere Zeit mit Lesen und Studium. Wir sind intelligent und die
Komplexitat der Magie fasziniert uns.

BOpx-Biographie/SylvariwZyklus_der_Nacht.png

Zyklus der Nacht

18:00 - 00:00

Des Nachts erweckte Sylvari sind Geheimniskramer und zuriickhaltend mit Informationen.

Wir treffen unsere eigenen Entscheidungen und kommen und gehen, wann es uns beliebt, kdrperlich wie
geistig immer auf der Hohe.
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7 Regierung

In erster Linie fuhrt der Blasse Baum das Volk der Sylvari an. Diverse Sylvari dienen als Botschafter bei den
anderen Volkern Tyrias und senden ihre Berichte an den Avatar des Baumes, damit sie Uber
Vorgehensweisen entscheiden kann. Bei schweren Entscheidungen ruft der Blasse Baum die Erstgeborenen
und Sylvari mit speziellem Wissen passend zu der Situation zusammen.

Als das Volk noch jung war brauchten sie keine Regierung. Es gab den Blassen Baum, die Erstgeborenen
und es war eine Kommune, die klein genug war, um auf eine Regierung verzichten zu kénnen. Als das Volk
zu wachsen begann, Ubernahmen einige der Erstgeborenen die Rollen von Anfihrern, Lehrern und
Organisatoren fiir ihre jingeren Geschwister. Die Erstgeborenen sind die weisesten und bewandertsten, und
die anderen Sylvari haben grof3en Respekt vor ihnen. Selbst innerhalb der Hierarchie des Alptraumhofs
genielRt die Erstgeborene Faolain sehr viel Respekt und Autoritdt, was ihr den Titel der Grof3firstin
einbrachte.

Bei den Erstgeborenen, die sich primar um Fihrungsrollen innerhalb des Hains kimmern, handelt es sich um
die Koryphéen, die Anfuhrer der vier Hauser, welche die jeweiligen Zyklen reprasentieren. Diese vier kbnnen
als eine Art Regierung unter dem Blassen Baum gesehen werden, da sie sich explizit um die téaglichen
Ablaufe innerhalb des Haines und auch die politischen Interaktionen mit anderen Vdlkern im Namen der
Sylvari kimmern.

8 Sylvari und die Altdrachen

Sylvari sind immun gegen die Verderbnis der meisten Altdrachen, da sie technisch gesehen bereits
Drachendiener sind. Sie sind eine gereinigte Form von Mordrem, geboren vom Blassen Baum, der auf
unbekanntem Weg von Mordremoths Einfluss geheilt wurde. Deshalb waren Sylvari auch sehr anfallig fur
den Ruf des Altdrachen Mordremoth, bis zu dem Punkt, dass es reichen konnte sich dem Altdrachen zu
nahern, um von ihm kontrolliert zu werden. Die Sylvari nannten dieses Phdnomen "Den Ruf" und sie mussten
unentwegt dagegen ankampfen. Lautlose waren besonders anféllig, da sowohl der Traum als auch der
Albtraum vor dem Einfluss des Drachen schitzten, wenn auch nicht ganzlich. Deswegen war es Mordremoth
auch maoglich manche Lautlose Uber deutlich gré3ere Distanz zu korrumpieren. Als Beispiele hierfir gelten
Aerin und Scarlet Dornstrauch. (Es gibt keine offizielle Aussage dazu, dass Scarlet tatsachlich eine Lautlose
ist, aber es besteht eine groRe Ahnlichkeit darin, wie sie die Verbindung zum Traum abschottete und den
Schutz des Blassen Baumes ablehnte)
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Sylvari, die dem Ruf Mordremoths géanzlich erlagen, wurden ein Teil der Mordrem-Wacht, wahrend jene, die
geringfigiger korrumpiert wurden, schlicht wahnsinnig wurden.

Wenn Sylvari ein Teil der Mordrem-Wacht wurden, &nderte sich ihr Aussehen dramatisch. lhre Kérper
wuchsen sowohl in die Hohe, als auch in die Breite. Sie wurden grob 20% grofRer und wirkten deutlich
muskuldser. AulRerdem entwickelten sie eine Art natirliche Rustung. Ihre auBere Schicht verwandelte sich
von einem weichen Pflanzenmaterial in eine gehértete Rindenpanzerung, die sie vor gegnerischen Angriffen
schitzte.

Sie durchlebten auch eine psychische Transformation: Obwohl die verwandelten Sylvari ihre Intelligenz, ihr
Gedachtnis und die Fahigkeit zu sprechen behielten, gaben sie sich zur Gadnze Mordremoth hin, den sie als
Ihr Schicksal annahmen und lehnten den Traum und den Albtraum ab. Manche taten sogar ihre Missachtung
fir den Blassen Baum kund und machten inrem Arger dartiber Luft, dass ihr Mutterbaum ihnen so lange ihre
vermeintliche Berufung vorenthalten hatte. Sie glaubten, die Wylden Jagden waren nur dazu gedacht, sie
von ihrem eigentlichen Zweck abzulenken.

Die Mitglieder der Mordrem-Wacht zeichneten sich aul3erdem dadurch aus, dass sie versuchten, weitere
Diener fur den Dschungeldrachen zu mobilisieren. So versuchten sie, ihre Sylvari-Bruder flr ihre Sache zu
gewinnen. Sie nahmen Gefangene und brachten sie zu ihrem Meister. Mit den vermoderten Pflanzen
Mordremoths erschufen sie mit groliem Geschick Mordrem-Versionen aller Kreaturen. Dabei spielte es keine
Rolle, ob ihre Opfer am Leben waren oder nicht. Die Mordrem-Wacht konnte auch tote Leiber in Sklaven der
Drachenarmee verwandeln.

9 Die Lautlosen

Die Lautlosen sind eine Gruppe von Sylvari, die sich dazu entschieden haben, sich von der Stimme des
Blassen Baumes abzuschotten. Sie nutzen eine Art Meditation bzw. mentale Ubung, um die Verbindung zum
Traum, dem Blassen Baum und allen anderen Sylvari zu unterbinden. Diese Ubung muss regelmaRig
wiederholt werden, da die Wirkung nicht von Dauer ist und es keine Mdglichkeit gibt die Verbindung
permanent zu trennen. Diese Form der Meditation wurde von einem der Erstgeborenen entwickelt, jedoch ist
nicht bekannt von welchem.

Sollte der Blasse Baum jedoch einen Lautlosen kontaktieren missen, ist es weiterhin mdglich. Es bereitet
dem Baum nur mehr Muhe.

Dadurch, dass Sylvari die Verbindung zum Blassen Baum unterbinden, verlieren sie auch den Schutz vor der
Korruption der Altdrachen, den der Mutterbaum den Sylvari normalerweise verleiht. Dies bezog sich wohl nur
auf die Verderbnis Mordremoths, denn Sylvari sind bekanntermafen gegen den Einfluss der anderen
Altdrachen immun.

Es sind mehrere Grinde bekannt, weswegen Sylvari zu Lautlosen werden.

Manche empfinden die Verbindung zum Blassen Baum als einen konstanten Druck, dem sie entfliehen
wollen. Beispielsweise wenn ihnen ihre Wylde Jagt Uber den Kopf wéchst. Andere erwachen mit einer
ausgesprochen grof3en Empathie, wodurch sie permanent "emotionalem Larm" ausgesetzt sind. Wieder
andere empfinden die Verbindung zum Traum als "Fluch, der sich mit Gewalt ihren Hals hinab presst, bis sie
fast ersticken".
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In der Ventry-Bucht gibt es eine Siedlung der Lautlosen, auf der Insel des Trauenden Steins. Friher gab es
noch Lautlose in der Naulskopf-Zuflucht und Falias-Dorf, dort wurden sie jedoch von Mitgliedern des
Albtraumhofes verjagt, die kamen um die Lautlosen zu rekrutieren.

10 Quellen
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Devblog The Sylvari Soul (backup)
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Ree Soesbee beantwortet Fragen zu Sylvari auf Guild Wars 2 Guru - Wurde geldscht
Scott McGough iiber die Anderungen an Canach (backup)

Kristen Perry Uber das Design der Sylvari (backup)

Wiispace Interview mit Ree Soesbee (backup)

TowerTalk LoreSpecial: Sylvari (backup)

TowerTalk mit Ree Soesbee (backup)

Gelbschter Blogpost von Kristen Perry Uber Bruste bei Sylvari.

Lore Q&A mit Scott McGough

Fanfragen beim chinesischen Beta-Event

Nymlesias E-Mail-Konversation mit Ree Soeshee

Aufzeichnungen aus Rata Novus Teil 2

Buch "Guild Wars 2 Die Geister von Ascalon" (Seiten 12, 20)

2RP's Lore Interview mit ArenaNet - Lautlose und Albtraumhof

https://www.gw2-rollenspiel.de/lexicon/index.php?entry/1-sylvari/ 11



http://wiki.guildwars2.com/wiki/Main_Page
http://wiki.guildwars2.com/wiki/Dream_and_Nightmare
https://forums.mmorpg.com/discussion/323756/the-sylvari-soul-%C2%96-angel-mccoy-on-writing-the-sylvari
https://i.imgur.com/8khiiKS.jpg
http://www.cdaction.pl/news-20880-4/guild-wars-2---wywiad-z-martinem-kersteinem-i-erikiem-flannumem.html
https://i.imgur.com/ibe2CSX.jpg
https://i.imgur.com/D7ciM4c.jpg
https://www.guildwars2.com/en/the-game/races/sylvari/
http://gw.gameplorer.de/gw2-canach-frueher-und-heute-darum-sieht-der-sylvari-nun-komplett-anders-aus/2/
https://i.imgur.com/bzYaTh8.jpg
https://i.imgur.com/cv3RT8g.jpg
https://i.imgur.com/M8RZkDg.jpg
https://i.imgur.com/l2Jx44r.jpg
http://project2501.co.uk/gw2/ree_soesbee.html
https://docs.google.com/document/d/13gEOK2Eev8UVehkeVN61STKl3vZvkxgay86mVaUjEvM/edit?usp=sharing
https://www.reddit.com/r/Guildwars2/comments/t13qj/kristen_perry_on_charr_breasts/
http://i.imgur.com/6VcmC2D.jpg
https://www.reddit.com/r/Guildwars2/comments/25iqrv/i_attended_the_gw2_china_beta_festival_heres_some/
https://www.gw2-rollenspiel.de/index.php?thread/2070-fragerunde-zum-hintergrund-der-sylvari/&postID=103993#post103993
https://www.guildwars2.com/de/news/notes-from-rata-novus-parttwo/
http://www.amazon.de/s/?ie=UTF8&keywords=geister+ascalon&tag=googhydr08-21&index=aps&hvadid=19067901312&hvpos=1t1&hvexid=&hvnetw=g&hvrand=3994362462645186006&hvpone=&hvptwo=&hvqmt=b&hvdev=c&ref=pd_sl_4epe7v5x3a_b
http://www.guildwars2roleplayers.com/forum/m/2737230/viewthread/9902543-2rps-lore-interview-arenanet
https://www.gw2-rollenspiel.de/lexicon/index.php?entry/1-sylvari/

