Personen und Orte der Handlung:

In Yartar und Grimmbergen:

Lexa, die Weltenkriegerin (An’aril)

Calleigh von Dunhurst – vormals Aribeth de Tylmarande

Yvanna Lunari, die Auserwählte von Tanara Silberglanz – vormals Linu La’neral

Shirin von Dunchester, die Bardin – vormals Sharwyn von Dunchester

Shikara Iliya del Akaron, adlige Gelehrte aus Dubinshan, „Shikara“ ist eine thindamische Bezeichnung für eine Baroness – vormals Baroness Iliska von Dauntindorn 

Nathalya vom Haus Kytar, Dunkelelfe und ehemalige Darkraider und Mitglied der Schwarzen Messer; Gegenspielerin Valsharas – vormals Nathyrra

Szarah vom Haus Kytar, Waldläuferin  - vormals Seladis

Samantha, Sensei vom Orden der ShinShao und Paladin der Deidra

Lysthara, Arkanierin aus Yartar (vormals Niewinter)

Charea de Tyrac, Befehlshaberin der Stadtwachen von Grimmbergen (vormals Immerlund)

Celine, ebenfalls Weltenkriegerin

Damian, ein Barde, ehemaliger Liebhaber von Shirin – vormals Dannen

Kelis, eine Halbork

In Nyskarion

Kylie,  arkanische Fechterin aus Nyskarion, Tochter von Königin Krystin – vormals Shiree

In den Steppen und Wiesen Chulats:
Lyriel, eine Hochelfe, Sheriff von Tanador

Jaylin, eine Lichthüterin (vormals Aasimar)

Chiawe, eine Waldelfe

Tyrell, eine Viehzüchterin

Auf Adorns Insel:

Xune, eine Dunkelelfe, ehemalige Darkraider

Adorn, Magier aus Weißfelsen

Im Schattenlabyrinth:
Nimara, ein Schattenbinder (vormals Tiefling), Nachkomme eines Dämons und eines Menschen – vormals Neeshka

Xenia, Arkanierin aus Yartar – vormals Qara

Brenwyn, Halbelfe und Schurkin wider Willen

Darkstar, Anführerin der Phantombande

In der Spiegelwelt:
Xynthia, Tochter der Triade
Alexianah, Göttin des Totenreichs

Calleigh, ihre Gefährtin

Die beteiligten Göttinnen:

Deidra – vormals Mystra

Tanara Silberglanz – vormals Sehanine Mondbogen

Lyria – vormals Leira

Länder:
Estargon – Hauptstadt Yartar. Land der Händler und Gelehrten, die von der Armee der kaiserlichen Dynastie beschützt werden. Die Armee von Estargon gilt als die beste und disziplinierteste von ganz Quelthir.
Thindam – Hauptstadt Dubinshan

Das exotische Land im Süden. 

Traskel – Hauptstadt Weißfelsen. Gebirgiges Land im Norden. Hier schlug der Meteorit 
                 einst ein, daher ist die Magie hier besonders stark Traskel ist daher eine Art

                 Hochburg für Magier, die in dem stürmischen, felsigen, schneebedeckten 

                 Land große geschützte Städte errichtet haben. Traskel ist außerdem ein 

                 Bollwerk gegen die Stämme der Orks und Trolle die im Norden Traskels 

                 leben 

Grünhafen – Tal der Elfen

Krallenhain – Waldland der Katsuni

Tarbis – Land der Kriegerclans 

Chulat – Das Steppen- und Weideland mit seinen umherziehenden Nomadenstämmen, die teilweise aggressiv und kriegerisch sind und die Nachbarländer bedrohen, aber auch weiten grünen, fruchtbaren Feldern, auf denen Ackerbau und Viehzucht betrieben wird.
Schattenlabyrinth – Ein unterirdisches Höhlensystem das allem möglichen zwielichtigen Gesindel Zuflucht bietet, vorherrschendes Volk sind die Darkraider. 
Glutklaue –Die Dimension der von Shankul erschaffenen Dämonen, nur zu erreichen durch magische Portale.
Sakrale – Die Ebene der Götter, hier leben auch die von ihnen aus Magie geformten Wesen, die ihnen dienen.

Nyskarion - Die Regenbogenstadt in der nur Frauen leben. Nyskarion wechselte alle drei Tage seinen Standort, bis es schließlich gelang, die Stadt sesshaft werden zu lassen. Aus ihr entstanden später die Kaypiar, die auf der Insel Kaypur unter dem Schutz Deidras eine neue Heimat fanden.

Regionen

Der Hochwald –die natürliche Grenze zwischen Estargon und Traskel

Das Leuchtende Tal – der Ort an dem der Meteorit einst aufschlug, hier ist die Magie

                                   besonders stark, inmitten des Tals liegt Weißfelsen

Völker und Rassen

Menschen
Sie leben eigentlich überall, außer in Grünhafen und Krallenhain. Lebenserwartung ca. 100 Jahre

Elfen

Sie leben vor allem im Tal Grünhafen, es gibt jedoch überall in Quelthir Siedlungen und Viertel in den größeren Städten. Lebenserwartung bis zu fünfhundert Jahren
Halbelfen

Sie entstehen aus Verbindungen zwischen Menschen und Elfen oder Katsuni und Elfen. Es gibt einige Siedlungen von ihnen, aber man findet sie in der Regel überall. Am größten ist ihre Population im Schattenlabyrinth, wo sie als vorherrschende Rasse die Darkraider anführen. Lebenserwartung ca. 200 Jahre
Katsuni

Katzenähnliche humanoide Wesen, die Anmut und große Kraft in sich vereinen. Sie sind geschickte Handwerker, es gibt aber auch viele Künstler unter ihnen. Lebenserwartung ca. 150 Jahre.
Halbkatsuni
Sie entstehen aus Verbindungen zwischen Menschen und Katsuni
Es gibt einige Siedlungen von ihnen, aber man findet sie in der Regel überall. Lebenserwartung ca. 100 Jahre

Dämonen
Grausame Kreaturen die von Shankul geschaffen wurden. Dämonen gibt es in allen möglichen Formen und Arten. Lebenserwartung: Bis sie jemand umbringt
Schattenbinder
Sie entstehen aus Verbindungen zwischen Dämonen oder den Dienern der dunklen Götter und anderen Wesen. Sie kämpfen ihr ganzes Leben lang gegen ihr finsteres Erbe und viele verlieren diesen Kampf. Meist kann man sie bereits an äußeren Merkmalen wie zum Beispiel Schuppen, gefleckte Haut oder kleine fühlerähnliche Hörner erkennen,
Akolare

Wesen die von den Göttern aus der Magie Quelthirs geformt wurden und die ihnen dienen.
Lichthüter
Sie entstehen aus Verbindungen zwischen den Akolaren der Lichtgötter und anderen Wesen. Lebenserwartung ca. 300 Jahre
Darkraider 
Um Tanara zu ärgern, versuchte Shankul die Elfen zu korrumpieren. Sie versprach ihnen große Macht und Reichtum. Ein kleiner Teil von ihnen ließ sich tatsächlich verführen und wurde dafür von Tanara bestraft. Ihre Haut nahm die Farbe von poliertem Obsidian an als Zeichen für ihren Verrat. Solchermaßen gebrandmarkt wollte kein Volk von Quelthir mit ihnen zu tun haben. Die Darkraider flohen schließlich ins Schattenlabyrinth und erschufen dort eine recht ansehnliche Zivilisation, die jedoch von dem Streben nach Macht bestimmt wird.
Dunkelelfen

Ehemalige Darkraider, die wieder in die Gemeinschaft der Elfen aufgenommen werden wollen. Ihre Schutzgöttin ist Solune. Sie nennen sich Dunkelelfen, um an ihre eigentliche Herkunft zu erinnern
Trolle, Oger, Orks, Goblins etc.
Grobschlächtige kriegerische Wesen, die von Shankul erschaffen wurden. Sie leben vermehrt an den nördlichen Grenzen Traskels.

Vielerlei magische Wesen, die teilweise von Magiern geschaffen wurden, teils auch aus der Magie selbst entstanden. Hierzu gehören zum Beispiel Waldgeister, Nymphen und Dryaden. Sogar Drachen soll es in Quelthir noch geben, auch wenn sich ihre Zahl nach ihrer großen Schlacht gegen das drakulische Großreich stark dezimiert hat und sie sich so gut wie gar nicht mehr anderen Wesen zeigen.
Götter

Die Allerersten:

Deidra: Die Göttin der Liebe, des Lebens und der weißen Magie 
Shankul: Die Göttin der Selbstsucht, der Zerstörung und der schwarzen Magie
Tanara Silberglanz: Schutzgöttin der Elfen
Iliardus: Der Gott der Wahrheit und Gerechtigkeit

Grimur: Schutzgott der Katsuni

Charanee: Die Göttin der Natur

Jüngere Götter:

Tanatus: Der Gott des Hasses und der Grausamkeit. Wurde im Krieg der Götter von Iliardus besiegt und gefangengenommen 
Valia: Die Göttin der Ozeane

Tarani: Die Schutzgöttin der Barden, Göttin der Kunst, der Inspiration und des Glücks
Metius: Schutzgott der Händler

Narkut: Gott des Todes, wurde nach dem missglückten Aufstand verbannt, 
Lyria: Göttin der Illusionen, der Täuschung und der dunklen Träume

Solune: Schutzgöttin der Dunkelelfen

Kalidia: Neue Göttin des Todes nach Narkuts Verbannung

Besondere Regionen

Mount Glister – Ein Berg in Traskel in dessen Spitze einst der Meteor einschlug. Es entstand ein riesiger Krater, der mit Wasser gefüllt ist, das besonders starke magische Kräfte besitzt. Es ist kaum möglich auf den Mount Glister zu gelangen, da seine Wände aus geschmolzenem Gestein zu glatt sind, um hinaufzuklettern, dennoch versuchen es Magier immer wieder. 
