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VORWORT

Nun haltst du das Objekt deiner Begierde in
den Handen, wie ich es versprochen habe.
Es ist das Werk des oeridischen Zauberers
Mordenkainen, doch ein 3roger Teil davon
wurde von seinem Lehrling, Bigby, verfasst.
Wusstest du das nicht? Oh ja, das Werk von
zwei Zauberern zum Preis von einem! Dafir
solltest du mir eigentlich mehr bezahlen.

Durch einen Zauber seines Meisters dazu
gezwungen, schrieb Bigby alles auf, was die-
ser ihm diktierte. Nachdem Mordenkainen
Bigby von seinem finsteren Pfad wepgefiihrt
und dieser sein Vertrauen gewonnen hatte,
hob er seinen Zauber auf. Die letzten Kapitel
schrieb Mordenkainen also selbst. Doch du
wirst sehen, dass die Stimme des Autors die-
selbe durch und durch ist.

Seltsam, nicht wahr? Wie all die Geschich-
ten behaupten, dass Mordenkainen den Legen-
den nach Bigby vor dem Bosen aerettet hat?
Erweckt Mordenkainen den Anschein einer
Person, deren Tugenden die Niedertrachtig-
keiten iberwiegen? Denkst du, er konnte eine
Seele retten? Scheint es dir so, als wiirde er
sich dafiir interessieren?

Vielleicht ist es ja gar kein Zufall, dass
Mordenkainen in diesem Buch das erste Mal
vom Gleichgewicht spricht. Hier beschreibt er
das Multiversum erstmals als eine Sammlung
von 3egensiatzlichen Kraften in der Waag-
schale des Schicksals, von denen jede den

Ausschlag zu ihren Gunsten beeinflussen will.

Doch wird eine Kraft zu stark, so sagt er,
dann fihrt sie zu Tyrannei. Und wo fithrt uns
das hin - die wir Soldaten dieser Kriege sind?
Sicherlich ist fir die Soldaten auf allen Seiten
jener Kriep der beste, der bereits vorbei ist.

Bist du ein Soldat? In welchem Kriep
kampfst du? Auf wessen Seite stehst du? Ge-
setz oder Chaos? Gut oder Bése? Kannst du dir
sicher sein, dass Mordenkainens Urteil iber
dich deinem Selbsturteil gleicht? Wenn er
seine Hand auf die Waage legt, um das Gleich-
gewicht zu wahren, kannst du dir sicher sein,
dass du dabei nicht zerdrickt wirst?

All das von einem Yuoloth zu héren mag
seltsam sein, und doch solltest du mir 3lau-
ben, denn ich kann es am besten beurteilen:
Von endlosen Kriegen profitieren nur Séldner
und Waffenhandler. Denk daran, wenn du die
weisen Worte Mordenkainens liest.

—Marodeurin Shemeshka bei der Ubergabe
von Mordenkainens Foliant der Feinde
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UBER DIESES BucH

Die Welt von DUNGEONS & DRAGONS ist ein Ort zahlreicher
Konflikte zwischen dem Reich der Sterblichen und den Do-
manender Goétter. Dieses Buch beschaftigt sich mit einigen
der grofdten Konflikte im D&D-Multiversum und beleuchtet
die Kultur der Vélker und Monster, die daran beteiligt sind.
Warum hassen sich Zwerge und Duergar eigentlich gegen-
seitig? Warum gibt es so viele Elfenarten? Was verbirgt sich
hinter dem Blutkrieg, einem Kampf von kosmischen Aus-
mafden, der zwischen den Teufeln und den Damonen tobt und
alles zu zerstoren droht, sollte eine Seite jemals die andere
besiegen? Die Antworten darauf — und auf viele andere Fragen
—sind in diesem Buch enthalten.

Die ersten fiinf Kapitel bieten [nformationen, mit denen der
Spielleiter seiner Kampagne mehr Tiefe verleihen und die
nachfolgend beschriebenen Konflikte naher beleuchten kann.
Aber auch die Spieler werden hier nette Extras, etwa neue
spielbare Volker, vorfinden.

Kapitel 6 enthalt Spielwerte fiir Dutzende neuer Monster:
Neue Damonen und Teufel, verschiedene Varianten von Elfen
und Duergar, sowei eine breite Auswahl anderer Kreaturen
aus allen Ebenen. Im Anhang befinden sich zudem die Spiel-
werte, sortiert nach Herausforderungsgrad, Typ der Kreatur
und der Umgebung.

Dieser Band vervollstandigt das Monster Manual (Monster
hanébuch)und Volos Almanach der Monster und beinhaltet
die Anmerkungen des Zauberers Mordenkainen aus der Welt
Greyhawk. Auf seinen Reisen durch andere Welten und Ebe-
nen hat Mordenkainen viele Freunde gewonnen und genauso
oft sein Leben riskiert — dieses Buch enthalt das gesammelte
Wissen dieser Reisen.



KAPITEL 1.
DER BLUTKRIEG

IE GESCHICHTE [ST GEPRAGT VON MACHTKAMPFEN
zwischen den wimmelnden Horden des Abyss
und den strikt organisierten Legionen der Neun
Héllen um die Vorherrschaft im Kosmos. Die
wenigen Gelehrten, Arkanisten und Abenteurer
im Reich der Sterblichen, die von diesem Konflikt
wissen, bezeichnen ihn als den Blutkrieg.

Dieser Kampf wird auf den Unteren Ebenen ebenso aus-
getragen wie auf der Materiellen Ebene — im Grunde tiberall,
wo Damonen und Teufel aufeinander treffen. Hin und wieder
verlassen die Damonen den Abyss, um die oberste Schicht
der Neun Héllen, Avernus, anzugreifen. Die Teufel verteidigen
zwar ihre Heimat, greifen aber auch selbst gelegentlich den
Abyss an. Der Konflikt kiihlt ab und entflammt immer wieder
aufs Neue, und die Frontlinien des Kriegs kénnen sich dras-
tisch verschieben. Esvergeht kein Augenblick, in dem sich die
Damonen und die Teufel nicht irgendwo im Multiversum be-
kampfen wiirden.

DER GROSSE TANZ

WIR MESSEN UNS AN JENEN, DIE WIR BEKAMPFEN,
und meine Einheit stellt sich der gré fiten Bedrohung im
Kosmos entgegen.
—Veritus Zorn, Feldherr der Makellosen Vollstreckung

Die Frontlinien des Blutkriegs gleichen einer sich windenden
Schlange. Der Sieg an einem Ort schwacht unweigerlich die
Verteidigung an einem anderen.

Damonen betreten die Neun Héllen iiber den Fluss Styx,
auf dem sie aus dem Abyss nach Avernus reisen. Dabei heuern
damonische Fiirsten erfahrene Merrenoloths an, um den Fluss
zu befahren und riesige Invasionsheere zu beférdern.

Jeden Tag wechseln beide Kriegsparteien die Stellung und
verlagern die Angriffspunkte dhnlich einem komplexen Tanz.
Etwa alle tausend Jahre nahern sich die Damonen den unteren
Schichten des Styx und somit den Portalen, die tiefer in die
Hollen fithren. Die Legionen der Neun Héllen reagieren un-
weigerlich auf diesen Angriff und kommen empor, um die Ein-
dringlinge aus Avernus zu verscheuchen und sie zuriick zum
Ubergang zwischen dem Styx und den Héllen zu treiben. Die-
ser Vorstof3 der Teufel erregt die Aufmerksamkeit von weiteren
Damonen im Abyss, die die Frontlinien wieder zuriick nach
Avernus verschieben — ein Zyklus, der sich stets wiederholt.

Zum Glick fiir den Rest des Multiversums finden nahezu
alle Schlachten des Blutkriegs im Abyss und in den Neun
Hollen statt. Denn sei es nun ein Zufall des Kosmos oder der
Wilie einer unbekannten Kraft, bilden die dunklen Gewasser
des Styx zwar eine Briicke zwischen den beiden Ebenen, der
Zugang zu anderen Reichen ist jedoch bestenfalls unbestandig
und unzuverldssig. Und doch gelingt es den Kampfern auf
beiden Seiten hin und wieder, den Unteren Ebenen zu ent-
fliehen und andere Reiche zu betreten. Obwohl die Konflikte
auf diesen Ebenen kaum mehr als Scharmiitzel des Blutkriegs
darstellen, kann selbst eine kleine Anzahl von Ddmonen und
Teufeln Verwiistung und Zerstérung iiber einen Ort bringen,
in dem sie gerade kampfen.

KAPITEL 1| BER BLUTKRIEG



STERBLICHE UND UNTERTANEN

Teufel und Damonen sind bei weitem nicht die Einzigen, die
in den Blutkrieg verstrickt sind. Beide Seiten greifen auf die
reichhaltigste Ressource der Materiellen Ebene, die sterb-
lichen Kreaturen, zuriick, deren Leiber und Seelen fir ihre
Zwecke gute Dienste erweisen.

Die Teufel versuchen standig, Sterbliche fir ihre Heere an-
zuwerben, indem sie versprechen, diese fiir ihren Dienst zu
belohnen. Zu Lebzeiten folgen diese Kultisten ihren Herren,
den Erzteufeln, und erfiillen all ihre Wiinsche, sei es ein An-
griff auf feindliche Auf3enposten oder das Anwerben weiterer
Kultmitglieder. Wenn ein Kultist stirbt, wandert seine Seele in
die Neun Hollen und gesellt sich zu den anderen unsterblichen
Soldaten des Blutkriegs. Die meisten bosen Seelen, die ihr
Nachleben inden Neun Hoéllen verbringen miissen, werden zu
Lemuren, die den Grof3teil der hollischen Heere ausmachen.
Einige sterbliche Rekruten, die einen Vertrag von machtigen
Teufeln bereitwillig annehmen, kénnen jedoch auch zu schwa-
cheren Teufeln werden.

Damonen hingegen sehen keinen Wert in sterblichen See-
len, lebende Kreaturen haben fir sie aber durchaus ihren
Nutzen. Die sterbliche Welt ist voller Gruppen von verderbten
Kultisten, die ihrem jeweiligen Damonenfiirsten treu ergeben
sind. Diese Sterblichen werden am Leben gelassen, solange
sie ihrem Fursten weiter dienen. Aus Sicht der Ddmonen sind
alle anderen lebenden Kreaturen nicht mehr als Schlachtvieh,
und ihre Kultisten teilen diese Uberzeugung. Diese Fanatiker
wirden nicht zogern, andere Sterbliche bei entsprechender
Gelegenheit zu téten — umso besser, wenn diese den Teu-
feln dienen.

Auf3enstehende mogen zwar den Eindruck bekommen, dass
der unerbitterliche Kampf zwischen zwei Machten des Bosen
einen Vorteil fur die Krafte des Guten darstellt, doch jene, die
im Blutkrieg kimpfen, sorgen sich nicht um den entstehenden
Kollateralschaden, sodass sie auf der Materiellen Ebene ohne
Scheu grofde Verwistung hinterlassen. Entdecken die Junger
von Asmodeus etwa einen wachsenden ddmonischen Kult in
einer Stadt, konnten sie ein Feuer legen, das sowohl den Kult
als auch die gesamte Gegend niederbrennt und Hunderte von
Unschuldigen totet. Gleichfalls konnte ein Ddmon eine Seuche
in einer Stadt verbreiten und alle Einwohner toten, um ein
altes Buch mit einer Karte zu einem verlorenen Artefakt aus
der Bibliothek in seinen Besitz zu bringen. Beide Seiten des
Blutkriegs gehen den Weg des geringsten Widerstands, um
ihre Ziele zu erreichen — auf Konsequenzen, die sieselbst nicht
negativ betreffen, nehmen sie dabei keinerlei Riicksicht.

AGENTEN DES VERRATS

Beide Seiten des Blutkriegs werben auch andere bose Kreatu-
ren der Ebenen an und setzen diese als Spione oder Soldaten
ein. Die Teufel haben in dieser Hinsicht fur gewohnlich mehr
Erfolg, da sie ihren vermeintlichen Verbiindeten Disziplin
eintrichtern konnen. Machtige und intelligente Damonen-
fursten wie Graz'zt konnen ihre Agenten unter Androhung der
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vollstandigen Vernichtung jedoch ebenfalls zwingen, fiir sie
zu arbeiten.

Unholde, die sich nicht um die philosophischen Belange
von Gesetz und Chaos sorgen — etwa Inkubi, Sukkubi und
Nachtvetteln — haben keine Vorlieben fir die eine oder andere
Seite und arbeiten somit fir diejenigen, die eine bessere Be-
lohnung versprechen. Ddmonen nutzen sie als Unruhestifter
in den Neun Hoéllen, um Revolten anzuzetteln und Widerstand
zu sdhen. Die Teufel setzen diese Kreaturen derweil als Kund-
schafter ein, die mit ihrer Magie und anderen Fahigkeiten den
Abyss durchstreifen und Informationen tber die Aktivitdten
der Ddmonen sammeln. Séldner dieser Art begleiten zudem
fur gewohnlich Abenteurer, die von einem Agenten der Neun
Hollen angeworben wurden, um den Abyss zu betreten.

Di1E SUCHE NACH GEHEIMNISSEN

Alle Anzeichen des Blutkriegs deuten auf ein ewiges Patt hin,
auch weil die beiden Seiten einander so gut kennen.Jedes Mal,
wennder Abysssich mit einer neuen Grausigkeit durchsetzt,
formieren sich die disziplinierten und gut trainierten Legio-

nen der Neun Hollen neu, bereiten sich vor und starten einen
Gegenangriff. Die Teufel wiederum erfinden stets neue Angriffs-
strategien, nur um von einer iiberwaltigenden chaotischen Macht
des Abyss wieder zuriickgedrangt zu werden. Ob unter dem roten
Himmel von Avernus oder jeder anderen Ebene, die zum Schau-
platz des Krieges wird — wirkliche Fortschritte sind rar.

Die Anfuhrer auf beiden Seiten wissen, dass ein unerwarteter
Faktor das Gleichgewicht fiir immer verschieben konnte. Daher
schicken Damonen und Teufel ihre Agenten standig auf die
Suche nach Artefakten, machtigen Kreaturen und anderen
Ressourcen, die im Krieg zu einem entscheidenden Vorteil ge-
reichen konnten, durch samtliche Ebenen. Hoch angesehene
Abenteurer werden mitunter ebenfalls in diese Suche ein-
bezogen, sei es als nichts ahnende Spielfiguren oder als un-
abhangige Dritte, die ihre eigenen Ziele verfolgen.

KOSMISCHES SCHLACHTFELD
Der Blutkrieg wird entlang des gesamten Flusses Styx aus-
getragen. An seinen Ufern prallen Damonen und Teufel direkt
aufeinander, sodass jede der Unteren Ebenen, die der Styx be-
rihrt, zu einem Schlachtfeld werden kann.

Die Teufel sehen Schlachten auf Avernus, ihrem eigenen
Boden, als Vorteil. Zwar werden Teufel, die hier getotet wer-
den, fur immer veranichtet, die Verstarkung und die Vorréte
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DEN STYX BEFAHREN

Fir jeden, der den Styx kartografieren oder seinen Verlauf
vorhersagen will, bietet der Fluss nichts als Frust. Obwohl
jeder versuchen kann, den Fluss zu befahren, sind es
lediglich die Merrenoloths, die Yugoloth-Fadhrmanner des
Styx, die das trugerische Gewasser bewiltigen konnen. Die
Merrenoloths bringen jeden sicher und schnell durch die
Grenzen der Ebenen, jedoch nicht kostenlos. Je grofer die
Entfernung und je verzweifelter der Passagier, desto hoher
ist auch der verlangte Preis.

Sich auf dem Styx zu verirren, ist jedoch nicht die einzige
Gefahr, die von dem Fluss ausgeht. Jene, die zu viel davon
trinken oder zu lang ins Wasser eintauchen, riskieren, dass
dieser Zustand so bleibt und sie all ihre Erinnerungen verlie-
ren. Unheilige Kreaturen haben keine Angst vor einer kurzen
Beriihrung des Styx, doch abgesehen von den Hydroloths,
den Merrenoloths und den Amnizus verlieren auch sie ihre
Erinnerungen, wenn sie vom Styx trinken oder zu lange in
seinen Gewiassern schwimmen.




aus den Neun Hollen bieten jedoch eine grof3e Hilfe im Kampf
gegen die einfallenden Ddmonen. Zudem zwingt die Moglich-
keit eines endgiltigen Todes die Teufel dazu, bei den Kampfen
in Avernus hochste Bereitschaft und Zusammenarbeit an den
Tag zu legen. Verwundete Teufel ziehen sich zuriick in dem
Wissen, dass Ersatztruppen den Kampf fortsetzen kénnen.
Um den einfallenden Damonen die Stirn zu bieten, werden
Horden von Lemuren eingesetzt, da diese Teufel nur bei Kon-
takt mit heiligen Energien permanent vernichtet werden. Das
Geldnde von Avernus ist gut kartografiert und mit Gelegen-
heiten fiir einen Hinterhalt, Stitzpunkten und anderen Ver-
teidigungsanlagen iibersat.

Noch wichtiger ist aber, dass Ddmonen, die hier getotet und
zuriick in den Abyss geschickt werden, zu ihrer chaotischen
Irrfahrt in die Ebene zuriickkehren, sodass die dimonischen
Firsten es umso schwerer haben, ihre Horden zusammenzu-
halten, wenn sie Verluste erleiden. Wenn die Teufel eine harte
Verteidigungslinie jenseits von Avernus einrichten wiirden,
konnten sie die Holle gegen die Ddmonen absichern. Solch
eine Strategie wiirde ihre Vorrite, Verstarkungen und ihren
Zusammenhalt aber enorm beanspruchen. Zwarwiirden sich
die hier getoteten Teufel wieder erholen, ihre Waffen, Ristun-
gen und andere Materialien wirden jedoch verloren gehen.

DIE TEUFLISCHE SICHT DER DINGE

MEINE LEGIONEN SIND DAS EINZIGE, DAS ZWISCHEN DEINEN
geliebten Sieben Himmeln und dem bodenlosen Hunger des
Abyss steht. Ich bin nicht dem Bosen verfallen. Ich erhob mich,
um die kosmische Biirde zu schultern.
—Zariel, Erzherzogin vonAvernus,

ehemaliger Engel von Celestia

Die grundlegenden Fakten iiber den Blutkrieg stehen zwar nicht
zur Diskussion, doch es gibt mehrere Theorien dariiber, warum
der Konflikt ausgebrochenist. Die Teufel kimpfen aus ihrem Stolz
heraus, gemischt mit ihrer Abneigung gegeniiber einer kosmischen
Ordnung, die sie nicht als Aufseher des Multiversums anerkennt.

LEGIONEN DER VERDAMMTEN

Die meisten Heere der Neun Hollen werden in drei Arten
von Legionen unterteilt, die ihren Beitrag beim Zurtickdran-
gen der ddmonischen Invasionen leisten. Inkompetente
oder schwache Teufel bilden die Abschaum-Legionen, die
hauptsachlich aus Horden von Lemuren und Nupperibos
bestehen. Sie werden eingesetzt, um eine Horde bei ihrem
Vormarsch zu hindern und sie zu verlangsamen. lhr Einsatz
ist eine Verzogerungstaktik, wahrend sich die Schwertle-
gionen auf einen Gegenangriff vorbereiten und die Schildle-
gionen ihre Verteidigung aufbauen. Jede Legion verfugt tiber
einen einzigartigen, furchteinflélenden Namen auf Infer-
nalisch, der sie innerhalb ihrer Art hervorhebt. Werden die
Namen in die Gemeinsprache lbersetzt, beschreiben diese
oftden Wert der Legion auf dem Schlachtfeld wie folgt:

Abschaum-Legionen. Systemfehler, Verfall des
Fortschritts, Bevorstehende Verluste, Letzte fur die Hei-
lung, Der Muhe nicht wert.

Schild-Legionen. Moment der Stille, Willkommen
in den Hollen, Erfreut, dich zu Treffen, In Feindes
Richtung, Endstation

Schwert-Legionen. Makellose Vollstreckung,
Verdammt Gut, Hangende Klinge, Unausweichliches
Ende, Lust auf Blutbad

= =

Aus der Sicht der Teufel stellen die Neun Hollen eine Front
im Krieg dar, den die Ddmonen gegen die Schopfung fihren.
Das Schicksal des Kosmos hdngt davon ab, ob die Teufel die
damonische Invasion aufhalten und zuriick in den Abyss drén-
gen konnen.

Zudem glauben sie, dass die Damonen sich schon vor lan-
ger Zeit im ganzen Mutltiversum ausgebreitet hatten, wenn
das Recht und die Ordnung der hollischen Armeen und ihrer
Anfihrer ihnen nicht im Wege stiinden. Ein General darf
nicht zogern, seine gesamten Legionen zu opfern, um einen
feindlichen Vormarsch gegebenenfalls auf zuhalten oder um
die feindlichen Linien zu brechen. Die teuflische Kriegs-

KAPITEL 1| DER BLUTKRIEG



maschinerie beruht also auf Prinzipien der eisernen Disziplin
und einem skrupellosen Fokus auf den Sieg um jeden Preis. ¥

Im Blutkrieg zu dienen, ist eine Ehre, die jeden Teufel mit
disterem Stolz erfiillt. Wer sich lange genug mit einem Teufel
unterhalt, wird schon bald einen Blick auf seine im Kampfum
Avernus verdienten Narben werfen und seine Geschichten
iber grof3e Schlachten horen diirfen. Wer ihm noch langer
zuhort, wird dartber aufgeklart, dass er nur dank der Helden-
haftigkeit der Teufel noch am Leben ist. Wiirde die Welt wirk-
lich gerecht sein, so die Teufel, hatte sich das Multiversum
schon lange den Neun Héllen in Dankbarkeit dariber gebeugt,
dass sie den Kosmos beschiitzen.

DIE SICHTWEISE DER DAMONEN

WARUMW IR UNS AUF DIE DOMANE UNSERER VERHASSTEN
Feinde stiirzen? Weil da der Kamp f wartet!
—Zaadaaak, Ddmon des Abyss

Die meisten Kreaturen glauben, die Damonen seien kaum
mehr als hirnlose Werkzeuge der Gewalt und Zerstorung.
Wenn dem wirklich so wire, hétte der Blutkrieg schon vor
langer Zeit geendet, weil das tberlegene taktische und strate-
gische Genie der Erzteufel mit den Horden des Abyss kurzen
Prozess machen wiirde. Zwar sind die Ddmonen in der Tat von
Natur aus chaotisch, vereinen diese Grundhaltung aber mit
ihrer Boshaftigkeit, aus der eine unheilige und doch subtile Ge-
rissenheit hervorgeht. Damonische Firsten und andere mach-
tige Kreaturen haben ihre Armeen unter Kontrolle und kénnen
so Ziele verfolgen, die eine unorganisierte Meute niemals er-
reichen konnte.Jenen Damonen, die intelligent genug sind, um
ihre Rolle in diesem Konflikt wertschatzen zu konnen, bietet
der Blutkrieg eine unerschopfliche Quelle der Unterhaltung,
gepaart mit der Verachtung gegeniber einer kosmischen Ord-
nung, die ihre Uberlegenheit nicht anerkennen will.

So haben die Teufel Recht in ihrer Annahme, die Damonen
wiirden Avernus wegen seiner Nahe zum Abyss angreifen.
Einige Gelehrte und Damonologen vermuten jedoch, dass die
Damonen auch dann die Neun Hollen angreifen wiirden, wenn

= i

YuGoLOTHS: UNBESTANDIGE VERBUNDETE

Die Yugoloths stellen einen Grof3teil der Kimpfer auf beiden
Seiten des Blutkriegs. Der Tod eines Yugoloths ist sowohl im
Abyss als auch in den Neun Héllen bedeutungslos, daher
geben diese Soldner stets ihr Bestes, selbst wenn sie gegen
andere Yugoloths kampfen. Dabei wissen Damonen und
Teufel aber, dass die Loyalitit eines Yugoloths auch mitten
in einer Feldschlacht kiuflich ist — ein Yugoloth wiirde nie-
mals einen Auftrag annehmen, der ihm verbieten wiirde,
nach einem besseren Angebot Ausschau zu halten. Somit
tragen beide Armeen oft eine Kriegskasse bei sich, in der
Hoffnung, die Dienste von Yugoloths auf gegnerischer Seite
zu kaufen. Da diese Kriegskassen wertvolle Ziele darstel-
len, erfiordern sie Schutzmafnahmen, sodass Wertgegen-
stande in Nimmervollen Beuteln aufbewahrt oder leere
Schatztruhen als Falle fur den Feind benutzt werden.
Unabhangig davon, auf welcher Seite sie kampfen, tra-
gen Yugoloths ihre Kdmpfe fast niemals auf ihrer eigenen
Ebene, Gehenna, aus, auch wenn viele Schlachten des
Blutkriegs dort geschlagen werden und die Yugoloths die
Ebene oft passieren. Yugoloths, die in Gehenna getotet
werden, konnen nicht wiederbelebt werden. Zwar gibt es ein
aulergewohnliches Ritual, das dies bewirken kann, doch
die Yugoloths verlangen astronomische Summen dafur, auf
ihrer eigenen Ebene zu kimpfen, zumal solch ein Vertrag
immer die Aufmerksamkeit der Ultroloths auf sich zieht.
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dies nicht der Fall ware. Wiirden die Ddmonen eine grofde
Streitmacht gegen eine andere Ebene aufbieten, besagt die
Theorie, dass die Teufel auf allen Ebenen Verbiindete finden,
sich mit ihnen gegen den Abyss auflehnen und diese Gefahr fir
immer bannen wiirden. Solange sich die Damonen jedoch auf
die Neun Hollen konzentrieren, sehen Ebenen wie die Sieben
Himmel und Bystopia keinen Grund, einer im vélligen Gegen-
satz zu ihnen stehenden Ebene direkte Hilfe anzubieten.
Diesistder Grund, warum die Damonendie Neun Hollen
immer und immer wieder angreifen — nicht nur, weil sie die
grofdte Gefahr darstellen, sondern auch weil ein Grof3angriff auf
jedeandere Ebeneden Teufeln direktin die Hiande spielen wiirde.

Das GLEICHGEWICHT

Fir das Multiversum haben Damonen und Teufel ihre eigene
Zukunftsvision: Eine Welt, in der eine Seite im Blutkrieg tiber
die jeweils andere triumphiert und dann bis in alle Ewigkeit
regiert. Es gibt jedoch auch eine dritte Sichtweise, deren An-
hédnger beide Seiten beim Wort nehmen und alles tun, damit
keine der beiden Seiten ihre Vision verwirklichen kann.

Jene, die diesem Konzept folgen, bezeichnen es als das
Gleichgewicht und versuchen vor allem, die namensgebende
Ausgeglichenheit im gesamten Kosmos aufrecht zu erhalten.
Zu den bekanntesten von ihnen gehdren unter anderem auch
Mordenkainen und seine Jinger. Nur wenige Menschen oder
Kreaturen konnen sich diesem Ideal verschreiben, denn eine
wahre Wertschatzung des Gleichgewichts und seiner Aus-
wirkung erfordert ein Verstdndnis der Ereignisse im kosmi-
schen Ausmafd. Die Wenigen, die es besitzen, bilden jedoch
eine bemerkenswerte Streitmacht, die die Extremisten auf
beiden Seiten des Blutkriegs mit einer Mischung aus Kampf
geschick und Magie im Schach halten.

In den Augen von AufRenstehenden kénnen die Jinger des
Gleichgewichts an einem Tag grausame und herzlose Taten
begehen und am néachsten giitig und fursorglich handeln. So
kann ein Jinger einem teuflischen Kult dabei helfen, eine Stadt
seinem Willen zu unterwerfen, gleichzeitig aber einen damoni
schen Kult aus einer anderen vertreiben. Im Namen des Gleich-
gewichts muss sich der Kosmos in einem permanenten Patt
befinden, in dem weder die Damonen noch die Teufel dauerhaft
die Oberhand gewinnen. Um dieses Ziel zu erreichen, greifen
die Huter des Gleichgewichts manchmal zu Strategien, die
Aufdenstehenden ohne griindliches Verstdandnis der Situation
unerklérlich erscheinen. So konnen sie einen Paladin auf dem
Kreuzzug davon abbringen, Demogorgon zu finden und zu téten,
weil es den Abyss so weit schwachen konnte, dass die Machte
der Neun Hollen sich dort dauerhaft festsetzen konnten.

Gleichermafden konnte ein Anhanger des Gleichgewichts
mit einem machtigen Arkanisten um das Wissen eines Rituals
wetteifern, das Asmodeus fiir einige Zeit schwichen wiirde.
Der Arkanist wiirde dabei richtigerweise annehmen, dass das
Ritual eine Welt der Materiellen Ebene aus teuflischen Fangen
befreien wiirde — doch er wiirde nicht verstehen, dass die teuf
lischen Truppen,diedie Ddmonendavon abhalten, Avernus zu
iberrennen, dadurch einen schweren Schlag erleiden wiirden.

Jene, die schworen, das Gleichgewicht zu wahren, machen
sich iiberall Feinde. Denn die Griinde hinter ihrem Handeln



sind fir andere nicht immer ersichtlich. Da einige dieser Jiin-
ger sich vom Gleichgewicht aber mehr Macht fiir sich selbst
erhoffen, kann sich niemand auf sie mit vollkommener Gewiss-
heit als Verbiindete verlassen.

DieE FURSTEN DER NEUN

Von seinem Thron am Boden der Neun Héllen aus herrscht
Asmodeus iiber ein ausgedehntes biirokratisches System im
Dienste einer massiven Kriegsmaschinerie. Diese hat sich dem
Ziel verschrieben, die ddmonische Invasion aus den oberen
Schichten von Avernus zuriickzudrdangen und bei jeder Gelegen-
heit Angriffe gegen andere Ebenen, einschlieRlich des Abyss,
durchzufiihren.

Asmodeus und die anderen Erzteufel herrschen {iber neun
Ebenen, aus denen die Hollen bestehen. Die Hierarchie der Teufel
ist starr, gleichzeitig aber auch zerbrechlich. Zwar ist Asmodeus
machtiger als jeder andere Fiirst, er muss jedoch stets auf Ver-
rater in seinen Reihen Acht geben. So ist es nicht abwegig zu
sagen, dass der wahre Herrscher iiber die Neun Hollen das imr
mense Regelwerk ist, das die Teufel und selbst Asmodeus héchst
personlich ein richtiges Verhalten vorschreibt.

EBENEN DER NEUN HOLLEN
UND IHRE HERRSCHER

Ebene Name der Ebene Name
1 Avernus Zariel
2 Dis Dispater
3 Minauros Mammon

Ebene Name der Ebene Name
4 Phlegethos Belial und Fierna
S Stygia Levistus
6 Malbolg Clasya
7 Maladomini Baalzebul
8 Cania Mephistopheles
9 Nessus Asmodeus

ASMODEUS

ICH SITZE WORTWORTLICH UNTERACHT EBENEN VOLLER
Intriganten und ehrgeiziger Kreaturen, die fir ein vom Bosen
durchdrungenes Urgesetz stehen. Von diesem Reich aus ftihrt
der Weg in eine bodenlose Grube voller Chaos und Bésem.
Sosagdu mir: Inwiefern sind du und deinesgleichen die Opfer
indiesem ewigen Kamp f?

—Asmodeus vor celestischen Richtern,

aus Der Prozess des Asmodeus

Asmodeus ist ein Stratege und Redner ohne Gleichen. Seine
grofdite Errungenschaft wurde in einer Auffihrung namens Der
Prozess des Asmodeus festgehalten. Diese entspringt, sofern
die Studien des Aasimar-Barden Anodius stimmen, einer
mutmafilich wahren Begebenheit.

Vor sehr langer Zeit haben rechtschaffene und gute Engel
vom Berg Celestia eine Schrift erlassen, in der sie Asmodeus
schrecklicher Vergehen im tobenden Blutkrieg beschuldigten.
In seiner Emporung tber diese Anklage bat der Fiirst der
Neun Hoéllen um das Recht, vor die Kldger treten und zu den
Anschuldigungen Stellung nehmen zu diirfen. Die Engel waren
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von dieser Dreistigkeit schockiert, nahmen seine Bitte aber an
und waren bereit, ihn anzuh6ren. Asmodeus schlug vor, dass
sich beide Seiten mit der Angelegenheit an Primus, den An-
fihrer der Modrons, wenden. Als Verkérperung von Recht und
Gesetz sollte Primus damit betraut werden, ein faires und un-
parteiisches Urteil zu fallen. Asmodeusentwarf einen Vertrag,
dem die Engel — nach sorgfiltiger Uberpriifung — zustimmten.

Als ervor Primus aussagte, verteidigte Asmodeus seine
Handlungen als vom Gesetz diktiert und fiir das Uberleben des
Kosmos notwendig. Er raumte ein, Sterbliche zum Bosen ver-
fihrt zu haben, doch er fiigte hinzu, die Vertragsbedingungen
klar genannt zu haben, und weder er noch seine Untertanen
héitten jemals einen Vertrag missachtet. War das Gesetz denn
nicht dadurch gewahrt? War es vielleicht nicht die inferna-
lische Tduschung, sondern vielmehr der Ehrgeiz der Sterb-
lichen, die so viele Seelen verfihrt hat?

Auch verwies Asmodeus darauf, dass die von der Mate-
riellen Ebene gesammelten Seelen in den infernalischen Le-
gionen einen Platz fanden und dabei halfen, die unendlichen
Horden des Abyss zurtickzuschlagen. Ohne den Einsatz sol-
cher Seelen im Kampf gegen die Ddmonen wiirde die feind-
liche Macht durchbrechen und das Universum des Guten und
der Ordnung berauben.

Zudem sei er an die Regeln und Traditionen der Neun Hol-
len gebunden — wenn er weiterhin den teuflischen Seelenfang
betreiben wolle, sei er gezwungen, sich an das geltende Recht
zu halten. Und wiirde er diese Gesetze brechen, dann wire
er keinen Deut besser als die Ddmonen, die er bekdmpfe.
Sterbliche, die das Angebot eines Teufels abiehnten, wiirden
nicht weiter behelligt — so wie das Gesetz es will. Jene, die mit
seinen Untertanen Vertrdge eingingen und es dann irgendwie
geschafft hitten, diese gegen die Teufel einzusetzen, wiirden
von ihrer Verpflichtung befreit. Ein Vertrag sei das Gesetz, und
das Gesetz ein Vertrag.

Primus horte Asmodeus an und wog seine Worte geduldig
gegen die Aussagen der Engel ab, die einer nach dem anderen
von seinen Verbrechen berichteten. So wurden aus Stunden
Tage, aus Tagen ganze Wochen, und das Gerichtsprotokoll um-
fasste immer mehr Stinden.

Doch selbst die Geduld von Primus st6f3t irgendwann an
ihre Grenzen, und sowurden mit der Zeitdie Engel, die noch
nicht vorgesprochen hatten und dies noch tun wollten, dariiber
informiert, dass nur noch einige wenige vors Gericht treten
dirften. Ein Engel namens Zariel bahnte sich einen Weg durch
das entstandene Handgemenge und verlangte, vorsprechen
zudirfen. Als aus der Rauferei ein richtiger Kampf wurde,
schaute Asmodeus schmunzelnd auf das Gerangel.

Und schlieBlich weigerte sich Primus, ein endgtiltiges Urteil
zu féllen. Er rigte die Engel fur diesen Kampfausbruch, bestrafte
Asmodeus fiir seine bosen Taten aber nicht. Er wies ihn jedoch an,
far immer ein machtiges Artefakt namens Rubinzepter bei sich
zu tragen, das seine Treue gegeniiber der Ordnung sicherstellen
wiirde. Seit diesem Tag tragt Asmodeus das Artefakt immer bei
sich. So kénnen er und seine Untertanen Vertrage mit Sterblichen
schlief3en, fir die sie mit ihren Seelen bezahlen — Teufel, die einen
Vertrag verletzen, werden aber unweigerlich bestraft.

DER SICH BERUFEN WAHNT

Asmodeus will den Kosmos regieren. Unterseiner Fithrung
wiirde das Universum rein und perfekt werden — ein Reich,
in dem jede lebende Kreatur einen Platz in der infernalen
Hierarchie finden wiirde. Die Kriege waren beendet, und jede
Kreatur héitte einen Zweck und eine Aufgabe. Das Universum
wiirde zu einer Utopie, oder zumindest einer Utopie nach As-
modeus’ Geschmack.

Auch sieht er sich als das einzige Wesen mit genug Cha-
risma, Starke und Einsicht, um solch eine ideale Zukunft zu
hiten. Seine Gegner sind Schwéchlinge, die den Kosmos zu
einem von Ddmonen verseuchten Sog verkommen lief3en,
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wennman sie nur sich selbst Giberlassen wiirde. Die Diener
des Guten sind in seinen Augen sentimentale Narren, viel zu
fein und zuweich fiir das, was getan werden muss. So sieht
sich Asmodeus vom Universum dazu berufen, es vor der Aus-
l6schung zu beschitzen.

Wire er nicht so fahig, hétte seine Arroganz schon lange zu
seinem Untergang gefihrt. Doch da sitzt er allen gescheiterten
Verschworungen zum Trotz auf seinem Thron. Einmal betrat
er den Unterschlupf einer seiner Feinde vom Berg Celestia und
tiberlebte durch blof3e Worte und seinen Verstand. Selbst die
argsten Feinde miissen schweren Herzens zugeben, dass seine
Fertigkeiten und sein Geschick untbertroffen sind.

GRENZENLOSE MACHT

Im Gegensatz zu den anderen Fursten der Neun Héllen muss
Asmodeus keine Seelenquote erfillen. Jede Seele, die fir die
Neun Héllen angeworben wird, wird auch auf ihn selbst ein-
geschworen, jeder teuflische Kult verehrt auch ihn. Da er somit
keine Zeit mit dem Umwerben von Sterblichen verschwenden
muss, konzentriert er sich darauf, Halbgoétter und dhnlich
machtige Kreaturen zu manipulieren. Manchmal verfihrter
solch eine Kreatur dazu, einen Vertrag abzuschlief3en und fallt
so die Reihen der Héllen mit neuen einzigartigen Teufeln. Sein
neuster Rekrut ist der ehemalige Engel Zariel. Seine vermeint-
liche Tochter, Glasya, wird von den Gelehrten als eine gottliche
Kreatur unbekannten Ursprungs angesehen.

DER FURST vON NESSUS

Asmodeus hat seinen Sitzin Nessus, der untersten Ebene der
Neun Héllen. Da er seine Ruhe und Sicherheit hoch schitzt, ist
dieser Ort frei von jeder Aktivitit. Die Landschaftbesteht aus
einer mit tiefen Rissen durchzogenen steinigen Ein6éde ohne
Strafden, Briicken oder anderen Verkehrswegen. Asmodeus
lebt in einer grof3en Festung am Boden der tiefsten Grube
irgendwo im Odland. Nur seine vertrautesten Jiinger und die
wichtigsten Berater wissen, wo dieser Ort zu finden ist. Er
selbst bleibt im Inneren undverlésst sich auf Boten und Magie,
um seine Anweisungen zu tberbringen.

/ZARIEL

IHR KONNT MEINE ZEIT WEITER MIT SINNLOSEM GEREDE
verschwenden und sterben, odereuch meinen Kriegern
anschlie fen und leben. Entscheidet euch schinell.
Ich muss noch eineganze Ebene erobern.

~Zariel an Gesandte aus Dis

Einst war Zariel ein Engel, doch ihre stirmische Art und die
Kampfeslust fithrten zu ihrem tiefen Fall. In ihrem friheren
Leben war sie damit betraut, die Schlachten in Avernus zu be-
obachten und deren Fortschritte festzuhalten. Aus dieser Auf-
gabe entstanden ihre Besessenheit mit dem Blutkrieg und ein
Verlangen nach Kampf — beides Geliste, die sie nicht ignorie-
ren konnte. Nach einiger Zeit wuchs in ihr die Frustration da-
ruber, dass sie und die anderen Engel nur beobachten durften,
wihrend die Teufel und die DAmonen sich Schlachten liefer-
ten. Sie dachte, die Heere von Berg Celestia konnten mit voller
Starke in Avernus zuschlagen und beide Horden des Bésen
vom Angesicht des Kosmos vertreiben, wenn sie nur wollten.

Nachdem ihre Bitte um Teilnahme am Kampfwiederholt ab-
gelehnt worden war, wurde sieso vonihrer Frustration itbermannt,
dasssie sich selbstin den Blutkriegeinmischte. Begleitet von
einer Schaar sterblicher Mitstreiter schlug sie eine Schneise durch
eine ganze Legion der Teufel, bevor sie schlie3lich der Grof3e des
Heeresunterlag. Als Asmodeus spiter einige der Knochteufel zum
Schlachtfeld entsandte, fanden sie den Engel bewusstlos unter
einem kleinen Berg aus toten Gegnern. Nachdem Zariel sich in den
TiefenvonNessus wieder erholt hatte, ernannte Asmodeussie zu
seiner Vertreterin in Avernus und Firstin der Ebene.



TIAMAT WARTET UND BEOBACHTET

Die Kénigin der Drachen lebt in Avernus. Ihr Versteck be-
findet auf der Spitze eines hohen Bergs. Um didmonische
Eindringlinge abzuschrecken, wird der Bergvon fliegenden
Drachen umkreist. Die Ddmonen haben gelernt, diesen
Ort zu meiden. Die Lektion war bitter, doch die Horden
des Abyss haben verstanden: Tiamat und ihr Gefolge wol-
len unter sich bleiben. An dem tobenden Blutkrieg hat sie
scheinbar kein Interesse.

Tiamats Prisenz in Avernus stellt fiir Weise seit Jahren
ein Ritsel dar. Sie kann, wie die Teufel, die Ebene nicht
nach Belieben verlassen. Dazu muss sie gerufen werden,
doch nur die michtigsten Rituale kénnen sie in die Welt
zuriickbringen. Ist sie also gefangen? Wenn ja, wie und
warum ist das geschehen?

Nach der vorherrschenden Theorie ist dies mit dem
Ende eines langen Kriegs zwischen Drachen und Riesen
verbunden — Tiamat soll durch einen machtigen Fluch,
den ein vergessener Gott der Riesen gewirkt hat, hier ein-
gesperrt worden sein. Der Fluch beendete den Krieg, lau-
tete aber auch das Ende der Drachen und Riesen auf der
Materiellen Ebene ein. Menschen, Orks, Zwerge, Elfen und
andere Vlker nahmen spater ihren Platz ein. Wenn Tiamat
also zur materiellen Welt zuriickkehren wiirde, kénnte die-
ses Ereignis den Krieg wieder aufflammen lassen, oder ein
Zeichen fur dessen Fortsetzung sein.

- -

KAMPFGENERAL
Nachdem Zariel den Grubenunhold Bel als Herrscher von Aver-
nus ersetzt hatte, anderten sich auch die Taktiken der Teufel
stark. Zariels Temperament und riicksichtsloses Verhalten
unterschieden sich stark von Bels Vorgehensweise, der lieber
auf Logistik und defensive Taktik, und damit stetige und lang-
same Fortschritte, setzte. Bel wurde jedoch zu einem ihrer rang-
héchsten Vertreter und hinterfragt ihre Taktik nicht — insgeheim
hofft er, dass sie eines Tages ihre Armeen zu starkaufteilt und
eine Niederlage erleiden wird, die sie ihre Position kosten wird.
Momentan kdmpfen die Teufel unter ihrer Fithrung mit der
Waut eines Berserkers. Zariel fihrt die Angriffe personlich an,
und ihreunnachgiebige Entschlossenheit — gepaart mit dem
Konnen ihrer Untertanen — konnte fast alle ddmonischen Ein-
dringlinge aus Avernus vertreiben.

DieE GENERALIN DER KRIEGER

Zariel ist keine Politikerin. Sie lebt fiir den Kampf und be-
urteilt andere danach, wie geschickt sie im Kampf sind —und
wie bereit sie sind, ihre Fertigkeiten einzusetzen. In Zariels
Augen sind Eifer und Kampfeswut genauso wichtig wie eiserne
Disziplin und Kampfausbildung.

Diese Sichtweise macht sie zu einer Art politischer Auf3en-
seiterin, denn sie hat bereits Biindnisvorschldge anderer
Firsten der Neun Hollen abgelehnt und die Reihen statt-
dessen durch aggressives Rekrutieren unter den Sterblichen
aufgefullt. [hre Agenten bieten jenen, die gewillt sind, sich ihr
anzuschlieffen, Kampfgeschick und Mut. Zariel sucht nach
Seelen, die ihren Wert auf dem Schlachtfeld beweisen wollen.

HERRIN DER RUINEN
Zariel herrscht iber die Ruinen von Avernus. Einst fillten
Stadte, Handelsposten und andere Ortlichkeiten die Ebene,
doch die jingsten Entwicklungen im Blutkrieg verwandelten
alles in eine Einode. Die wenigen verbliebenen Gebaude sind
Zitadellen, die die Teufel zur Abwehr von Angriffen bei jeder
neuen Verschiebung der Frontlinien errichtet haben. Momentan
haben die Teufel volle Kontrolle (iber Avernus, in abgelegenen
Orten der Ebene gehen die Kdmpfe (wie immer) jedoch weiter.
Abenteurer, die allen Bewohnern der Ebene aus dem Weg
gehen konnten, kénnen innerhalb einiger Ruinen immer noch

Schitze finden, missen sich dafir aber nah an die tobenden
Kampfe wagen, da der Rest langst gepliindert wurde.

Viele der benutzten Zitadellen in Avernus Giberschauen den
Fluss Styx oder sind um Portale zu anderen Ebenen oder nach
Dis positioniert. An jeder dieser Einrichtungen gibt es einen
Amnisu, der die am Styx ankommenden Lemuren befehligt
und Streitkrafte sammelt, um die einfallenden Ddmonen zu be-
kdampfen oder unerlaubte Reisende aufzuhalten.

DISPATER

DER KOSMOS [ST EIN GROSSES SPIEL. WER SEINE REGELN
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€3 WUCh GEIunNen
—Dispater

In erster Linie ist Dispater ein Waffenhandler der Neun Hollen,
vielleicht sogar der grofite Waffenlieferant in allen Ebenen.

Als Herrscher von Dis tiberwacht er Bergbau und Verhittung,
um ununterbrochen Waffen und Ristungen herzustellen.
Durch den Einsatz vieler verschiedener geheimer Techniken,
die Dispater im Laufe seines Lebens entdeckt hat, bringen

die Schmiedenvon Dis tddliche Erzeugnisse hervor, die beim
Zurickdriangen der Horden aus dem Abyss eine Rolle spielen.
Dader Kampf stiandige Verstarkungen erfordert, gibt es auch
einen starken Bedarf nach den Eisenerzeugnissen aus Dis und
den Werkstitten der gleichnamigen Metropole.

Dispater vertraut niemandem und mag keine Uber-
raschungen. Seit Zariels Aufstieg hat er sich in den Biblio-
theken seines Eisenpalastes eingeschlossen. Aufgrund seines
Verfolgungswahns setzt er ein Netzwerk von Spionen und
Informanten ein, die jeden beobachten, der ihm gefahrlich
werden konnte. Dispater hat aufierdem eine undurchdringliche
Adamant-Ristung fir sich selbst geschaffen, die mit Amuletten
zur Zauberabwehr versehen wurde und ihren Tréger in jeder
Umgebung schiitzt. Da er sie mithilfe geheimer Kiinste gebaut
hat, die nur ihm selbst bekannt sind, kann niemand all ihre
Eigenschaften bestimmen.

Dispaters Verfolgungswahn spiegelt sich in allem wider, was
er tut. So werden Befehle und andere Nachrichten oft auf dem
Riicken eines Teufelchens eingebrannt, das eine an sein Herz
genahte Lederweste trdgt und so die Botschaft verbirgt. Wird
die Weste von jemandem entfernt, der nicht zu den Empféan-
gern gehort, stirbt das Teufelchen. Sein Korper 16st sich auf
und zerstort die Botschaft, bevor sie gelesen werden kann.

Der Furstvon Dis beurteiltallesnachdem Wissen, das
gewonnen werden kann, und den Geheimnissen, die sich in
Erfahrung bringen lassen. Er strebt danach, jedes Ratsel im
Kosmos zu lésen — eine Aufgabe, die nur einer unsterblichen
Kreatur realistisch erscheinen kann. Und sollte er etwas
entdecken, das das Machtverhéltnis zu seinen Gunsten ver-
schieben kann, konnte er sich sogar gegen die anderen Fiirsten
der Neun Hollen wenden.

Da Dispater so zuriickgezogen lebt, ist eine Unterredung
mit ihm bestenfalls eine schwierige Angelegenheit — es gibt
auch keine Garantie dafiir, dass die Bitte darum ihn tber-
haupt erreicht.

DAS GROSSTE SPIEL

Beim Handel mit Seelen geht es Dispater vorrangig um den
Besitz von Geheimnissen. Seine Teufelchen durchforsten die
Materielle Ebene nach allem, was verlorenes Wissen darstellt
und Dispater helfen konnte, eine Seele fir sich zu gewinnen.
Ein solches Geheimnis konnte ein verloren geglaubter Zauber
sein, den ein méachtiger Erzmagier sucht und fiir den dieser
bereit ist, Dispater im Austausch die Treue zu schworen, oder
auch die Identitit eines unbekannten Verehrers. Dispater und
seine Untertanen wissen, dassder Wert von Geheimnissen
sehr subjektiv ist. Ein Bauer hat keine Verwendung fir einen
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arkanen Zauber, der eine Legion von Kriegern in Asche ver-
wandeln kann. Das Wissen, welche Feldfrachte sich in den
kommenden Jahren am besten verkaufen werden, kénnte ihn
aber durchaus dazu bewegen, einen Vertrag mit einem holli-
schen Fiirsten zu schlief3en.

Fiir Dispater ist die gesamte Wirklichkeit ein nach geheimen
Regeln stattfindender Wettbewerb. Wenn er nur die Regeln
hinter der wahren Natur des Kosmos entschliisseln konnte,
konnte er lernen, wie er an die Spitze der Hierarchie in den
Neun Héllen aufsteigen und mit der Zeit die gesamte Ordnung
der Ebenen bestimmen kann. Er geliistet nach den Seelen
jener, die nach dunklen Geheimnissen suchen oder niitzliche
Informationen fir einen Preis anbieten kénnen.
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MAMMON

DIE ZAHL MEINER MUNZEN IST VERLASSLICHERALS JEGLICHE
Aufstellung sterblicher Herzen oder unsterblicher Seelen.
—=Mammon

Mammon ist der oberste Handler und Geizhals der Neun
Hollen, und vielleicht sogar die reichste Kreatur aller Ebenen.
Mammon herrscht iiber Minauros und iiberwacht den Seelen-
handel. Jene, die einen Vertrag mit einem Teufel geschlossen
haben, schworen diesem ihre Treue. Rechtschaffen-bése
Kreaturen, die nicht an einen Vertrag gebunden sind, gehen
jedoch aus dem Styx als Lemuren hervor. Gruppen von Seelen-
fangern durchstreifen die Ufer auf der Suche nach frischen
Teufeln, die sie einsammeln kénnen. Bei Ankunft muss jede
neue Seele erst zur Sinkenden Stadt, nach Minauros, um dort
erfasst zu werden. Dann werden die Seelen ihrem neuen Be-
sitzer zugeteilt — die Verteilung richtet sich dabei nach gelten-
den Vertrigen und geltenden Gesetzen. Uberschiissige Lemu-
ren behalt Mammon fiir sich und verkauft sie weiter.

Mammon hat einen grofden Berg an Schatzen angehauft, gibt
aber nur einen kleinen Bruchteil davon fur seine Lande aus.
Somit ist Minauros ein stinkender Ort voller Elend, und seine
Gebaude stechen durch ihre billige Bauweise, ihre minder-
wertigen Materialien sowie schabiges Handwerk hervor.

ALLES HAT EINEN PREIS

Mammon bemisst alles nach dem Wert in Gold. Er interes-
siert sich ausschliellich fiir handfesten Gewinn aus einem
Tauschgeschiéft. Er ruht nie und verbringt all seine Zeit mit der
Suche nach mehr Reichtum. Er sucht nach jeder Méglichkeit,
das Vorgehen in seinem Reich noch effizienter zu gestalten,
damit er immer mehr Gold in einer bestimmten Zeitspanne
ansammeln kann.

Mammons Besessenheit mit Reichtum und Effizienz macht
ihn zu einem gefédhrlichen Vertragspartner, denn er hat bei
jedem Vertrag nur ein Ziel: Profit.Jene, die seine Zeit ver-
schwenden oder bei Vertragsausfiihrung zégern, werden mit
hoher Wahrscheinlichkeit seinen Zorn auf sich ziehen. Wenn
er keinen annehmbaren Profit aus der aufgewendeten Zeit
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schlagen kann, so kann er zumindest seinem Frust freien Lauf
lassen, indem er seinen Vertragspartner zu einer dickflissigen
blutigen Paste zermalmt.

DER BANKIER DER HOLLEN

Seine Macht und seinen Einfluss stirkt Mammon vor allem
durchseinen Wohlstand. Er leiht anderen Teufeln Geld und
verlangt im Gegenzug Dienste, Gefallen oder Gegenstande.
Hin und wieder greift er aber in seine Schatztruhen, um
Soldner anzuheuern und einen auf3ergew6hnlich starken da-
monischen Vormarsch aufzuhalten. Im Gegenzug erwartet er
jedoch immer, dass ihm der Fiirst von Avernus die Beute der
besiegten Feinde Gibergibt.

Der Reichtum, den Mammon und seine Untertanen Sterb-
lichen anbieten kénnen, kann mitunter unwiderstehlich sein.
Teufel, die mit der Seelengewinnung von Mammon betraut
werden, haben ein Handbuch bei sich. Vom Buchen und Be-
werten aller Dinge hilft ihnen dabei, den Wert von Seelen in
Gold oder anderen Gegenstdnden einzuschétzen. Verglichen
mit Mammons Schatzkammer ist die notwendige Menge an
Gold, um die Gier von Sterblichen zu stillen, gering. Die Ge-
schéfte, die Mammon und seine Untertanen abschliefden, brin-
gen ihnen jedoch mehr Seelen ein als die Bemiihungen eines
jeden anderen Firsts der Neun Hoéllen.

EIN SCHABIGES REICH

Diese Ebene von Minauros steht am Rande des Ruins. Das
Reich ist ein einziges grofdes Moor, in dem sich Stadte und
Festungen befinden. Diese bediirfen stindiger Reparaturen
und Instandhaltung. Aufierdem mussen einige Teile standig
ausgetauschtwerden. Die Geb4dude dieser Ebene werden
immer wieder sich selbst tiberlassen und versinken mit der
Zeit im grundlosen Moor.

Mammon weigert sich jedoch, auch nur eine Miinze mehr
auszugeben als unbedingt nétig, um seinen Marktplatz fiir
Seelen in der Sinkenden Stadt am Laufen zu halten. Teufel
und Unholde aus allen Ebenen treffen sich hier, um Seelen
zu tauschen. An diesem Ort herrscht stindiges Gewusel: Ka-
rawanen kommen an und gehen wieder, Handler verhandeln
tuber den Warenpreis. Willkiirlich gebaute Hiuser ragen Giber
die im Moor versunkenen Ruinen hinaus. Die Straf3en sind
kaum mehr als riesige Felsen, die im Moor versunken sind und
stdndig neue Teile brauchen, da die alten langsam im Moor
verschwinden und von diesem verzehrt werden.

FIERNA UND BELIAL

E1nPALADIN? WIE UNGEWOHNLICH! BITTE, SETZ DICH.

Ruhe dich aus. Erzdh! mirvon dem Gott, dersolch eine helle

Seele auf eine derartlangeund diistere Reise geschickt hat.
—Fierna

Fierna und Belial regieren das brennende Reich von Phlegethos
als ungewohnliches Duo. Die Sterblichen betrachten ihre Be-
ziehung zueinander auf vielfaltige Weise: Fiir die einen sind sie
Mutter und Sohn, fur die anderen Vater und Tochter, Gatten bzw.
Herrscher und Gemahlin oder Herrscherin und Gemahl. Die
paradoxe Naturihrer Beziehung kann jedoch keinerdieser Titel
umfassen. Die Hierarchie der Neun Hollen sieht nicht vor, dass
zwei Kreaturen denselben Posten als Herrscher einer Ebene ein-
nehmen. Und doch lasst Asmodeus zu, dass diese zwei Partner
und Rivalen tiber Phlegethos gemeinsam herrschen.

Fiernas Charisma, dem nur Asmodeus selbst gleich kommt,
macht sie zu einer Meisterin der Manipulation, die sterbliche
und unsterbliche Herzen gleichermafden mit den gewiinschten
Emotionen erfillen kann. Belial versucht gar nicht, andere mit
seiner sozialen Kompetenz zu bestechen und konzentriert sich
stattdessen darauf, seinen Pflichten als Herrscher einer Ebene



der Neun Hollen nachzukommen. Die zwei scheinen einander
gleichermafden zu hassen und zu bewundern, und sie befinden
sich in stindigem Wettbewerb miteinander. Jedes Mal, wenn
Belial Fierna tiberlistet, findet sie einen Weg ausder Falle,

die ihr gestellt wurde. Fierna dagegen organisiert Aufstdande
gegen Belial, doch seine Notfallpldne retten ihn jedes Mal vor
einer Katastrophe. Andere Teufel konnen diese Zerstrittenheit
nutzen, um voribergehend einen Vorteil gegeniber den beiden
zu erlangen —sollten diese jedoch zu einer wahren Bedrohung
ihrer Herrschaft werden, vereinen die beiden Feinde ihre
Kréfte, um vermeintliche Anwéarter auf ihren gemeinsamen
Thron zu vertreiben.

DAS BRENNENDE REICH DER DUNKLEN GELUSTE
Das Paar herrschtiiber Phlegethos, eine ausgedehnte Weite
mit riesigen Vulkanen, deren Lava-Flisse in einen See aus ge-
schmolzenem Gestein miinden. Die Flammen, die Phlegethos
durchziehen, scheinen auflerdem iiber ein Bewusstsein zu ver-
fiigen. Sie greifen nach Eindringlingen und scheinen Freude
daran zu empfinden, Kreaturen und Objekte in Flammen auf-
gehen zu lassen.

Gleichzeitig lassen sie die Bewohner der Neun Hoéllen aber
in Frieden. Selbst die feuerempfindlichen Teufel spiren kei-
nen Schmerz oder Verletzungen, wenn sie diesen Flammen
ausgesetzt werden. Die wichtigste Stadt dieses Reiches ist
Abriymoch, ein Palast der Liiste fiir alle Arten von Teufeln, die
hier eine Pause von ihren Pflichten einlegen. Abriymoch ist
voller teuflischer Versionen von Schenken, Theatern, Kasinos
und anderer zur Unterhaltung bestimmter Etablissements. Im
Gegensatz zu den strikten Regeln, die im Rest der Neun Hol-
len herrschen, machen die Gesetze von Abriymoch die Stadt
zu einem Karneval, bei dem alle frevelhaften Wiinsche erfillt
werden konnen.

GERECHTIGKEIT IN ALLEN ASPEKTEN
Phlegethos liegt im Zentrum der Justiz der Neun Hollen und
wird von Belial beaufsichtigt. Sdmtliche Vertragsstreitig-
keiten, Beschuldigungen der Feigheit im Kampf, Pflichtver-
letzungen und andere Anklagen werden hier verhandelt. Das
Teuflische Gericht ist eine unabhingige Institution, die nur
Asmodeus untersteht. Diese Tatsache hilt die Teufel jedoch
nichtvon stdndigen Versuchen ab, neue Gesetze einzufiihren
oder Prdzedenzfille zu ihren Gunsten zu schaffen. Die Arbeit
des Gerichts und seine Entscheidungen hangen voll und ganz
von den verzwickten Gesetzen der Neun Hollen ab, die an
einen unfassbar komplexen Kodex gebunden und mit einem
Haufenan Liicken und Ausnahmen belastet sind, durch die
sich jede rechtliche Auseinandersetzung iiber Jahre hinweg
hinziehen kann.

Belial und seine Untertanen verantworten auf3erdem das
Prozedere, dasvor einer Beforderung oder Degradierung ste-
hende Teufel durchlaufen, und welches deren weiteres Schick-
sal bestimmt. Am Ende des Verfahrens werden die Kandidaten
in einem eigens dafiir geschaffenen Ritual gegeniiber den
Flammen von Phlegethos verwundbar gemacht und diesen
ausgesetzt. Die Flammen versetzen einen Teufel entweder in
den Zustand der Agonie, die ihn eine schwachere Kreatur ver-
wandelt, oder lassen ihn eine Ekstase erleben, aus der er als
eine machtigere Kreatur hervorgeht.

SEELENSORGE

Wie alle anderen Herrscher tiber die Ebenenhaben auch
Belial und Fierna eine Seelenquote zu erfillen. Diese Auf
gabe tiberldsst Belial grofitenteils Fierna und verweist sogar
die Sterblichen, die ihn direkt aufsuchen, an sie. Fierna

bietet ihren Bittstellern personlichen Einfluss und eine wort
gewandte Zunge sowie die Fahigkeit, die Emotionen von an-
derennachihreneigenem Willen zu verdndern. [hre Vertreter

konzentrieren sich auf Sterbliche, die bereits danach streben,
Einfluss iiber andere zu erlangen.

Sie empfangt Sterbliche, die verzweifelt nach einer Macht-
position und Status lechzen sowie jene, die — egal, aus welchen
Griinden - geliebt, gefiirchtet oder respektiert werden wollen.

Fierna hat ein personliches Interesse am Handel mit
Seelen. Ihr genialer Verstand erlaubt es ihr, die besten In-
formationen in einem Berg von Berichten auszumachen, die
ihre Untertanen in der Materiellen Ebene verfasst haben.
Manchmal beeinflusst sie personlich die Emotionen von Sterb-
lichen zu ihren Gunsten, um die Herzen und den Verstand von
Sterblichen besser zu verstehen. Niemand kann mit Sicher-
heit sagen, was sie oder Belial mit dem gesammelten Wissen
vorhaben, doch Geriichten zufolge soll Fierna das Geheimnis
einer ungehinderten Reise zwischen den Neun Héllen und der
Materiellen Ebene vom Erzlich Vecna gestohlen haben. Die
Tatsache, dass die Bewohner der Neun Hollen solche Geriichte
ernst nehmen, zeigt deutlich, wie viel Respekt sie vor Fiernas
Machthaben.

LEvISTUS

E1S MAG MEINEN K@RPER BANBIGEN, BOCH MEINEM EHRGEIZ
kannesnichts anhaben.
—Levistus

Die Stellung des Reichs von Stygia und seines Firsten,
Levistus, in der Hierarchie der Neun Hollen ist selbst nach
deren seltsamen Standards eigenartig. Stygia ist eine eisige
Ein6de unbekannter Herkunft und besteht aus einer dicken
Eisschicht, die einen triiben strudelnden See bedeckt. Dort,
wo das Eis auf offene Gewdsser trifft, sind riesige Eisberge zu
sehen, die auf unberechenbaren Strémungen treiben. In einem
dieser Eisberge ist Levistus gefangen, doch nur wenige kbnnen
erahnen, warum Asmodeus selbst ihn dort eingesperrt hat.
Als Teil seiner Bestrafung hat Asmodeus Levistus auf
getragen, den Verzweifelten Sicherheit und einen Ausweg
anzubieten, besonders wenn sie um ihr Leben fiirchten. So
konnte ein Verbrecher am Abend vor seiner Hinrichtung Le-
vistus um Hilfe ersuchen und seine Seele im Gegenzug fiir
einen Segen anbieten, der ihm zur Flucht verhilft. Da er in sei
nem Grab nichts anderes zutun hat,alsdie Hilfegesuche aus
der Materiellen Ebene zu beantworten, geniefdt Levistus die
Hingabe einer Vielzahl von Verbrechern, Gaunernund Tauge-
nichtse aus mehreren Welten. Auf diese Weise kann er trotz
Mangel an Beweglichkeit — oder gerade dank dieser — seine
Quote an Seelen immer wiedererfiillen. Denn seine Gefangen
schaft bedeutet auch, dass er sich voll und ganz auf solche An-
gelegenheiten konzentrieren und diese meistern kann.

EIN UMSTRITTENES REICH
Levistus war nicht immer der Firstvon Stygia, der Erzteufel
Geryon herrschte vor ihm iiber diese Ebene. Die beiden kdmpf-
ten stdndig um die Herrschaft iiber Stygia. Der Konflikt war
beendet, als Asmodeus Levistus seine Strafe auferlegt und die-
sen nach dem letzten Sieg iber Geryon im Eis eingeschlossen
hat. Der vertriebene First plant nochimmer, Levistus als
Herrscher dieser Ebene abzuldsen, kann ihm aber nicht direkt
gefdhrlich werden, da das Eis Levistus unverwundbar macht.
Gewalt gegen Levistus’ Diener kann Geryon aber noch
immer ausiiben. Und so wurde Stygia zu einem kriegs-
geplagten Reich. Alle Teufel, die einem dieser beiden Erzteufel
treu sind und nicht im Blutkrieg benétigt werden, tragen stén-
dig Schlachten auf dem Eis aus, wobei die Yugoloths und an-
dere Soldner aus allen Ebenen eine Schliisselrolle in diesem
Machtkampf spielen. Zudem heuern beide Seiten manchmal
Abenteurer an, um nach Wissen zu suchen, das Levistus be-
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freien oder Geryon erlauben wiirde, diesen zu stiirzen und
zum Fiirsten aufzusteigen.

Geryon erfillt seine Pflichten des Seelenhandels, indem er
die Sterblichen durch seine Untertanen umgarnt und ihnen im
Gegenzug fiir ihre Treue grofie Stiarke bzw. kérperliche Uber-
legenheit bietet.

EINE EISIGE WUSTE

Jede andere Ebene der Neun Héllen erfillt eine Aufgabe, sei
es Krieg, Industrie, Verwaltung oder Handel — Stygia aber ist
ein ungebundenes und ungenutztes Gebiet. Dennoch hat die
Ebene ihren Nutzen. Die zugefrorene Oberflache wird von
allerhand seltsamer Kreaturen bewohnt, und auch die Seen
beherbergen viele Arten — Remorhaz, Kraken, Mammuts

und sogar einige Stamme von Frostriesen sind hier zu fin-
den. Diese Ebenenbewohner haben keine Angst vor anderen
Kreaturen, auch nicht vor Teufeln. Dies macht diesen Ort zu
einem perfekten Testgeldnde. Die schwacheren Teufel, die
ihre Kampffertigkeiten oder die Ausdauer verbessern miissen,
bevor sie sich nach Avernus und in den Blutkrieg begeben,
verbringen einige Zeit in Stygia. Die grausame Kaélte und die
standige Bedrohung hilft den Befehlshabern, ihre Truppen
einzuschétzen und sie den ihren Fertigkeiten entsprechenden
Legionen zuzuweisen.

Die Anwesenheit derart vieler in der Materiellen Ebene
heimischer Kreaturen hat bereits Spekulationen dariiber aus-
gelost, dass Stygia vielleicht nicht immer eine Ebene der Holle
war, sondern einmal zu den Welten der Materiellen Ebene ge-
hérte. Im Angesicht der Ausléschung sollen die Bewohner ihre
Seelen und ihre Welt Asmodeus im Gegenzug fiir eine sichere
Zuflucht angeboten haben. Asmodeus wiederum soll sein Wort
gehalten und diese in die Hollen beférdert haben. Erzmagier
Tzunk hat dieses Thema studiert, soweit aber noch keine Be-
weise fiir derartige Theorien gefunden. Sollte das Geriicht
aber stimmen, kénnten sich die Schitze dieser Welt unter der
meilenweiten Eisschichtund den kalten Ozeanen voller Mons-
ter verbergen.

GLASYA

NATURLICH LIEBE ICH MEINEN VATER.
Gegen wen wirde ich mich denn sonst auflehnen?
—Glasya

Malbolge stellt das Gefangnis der Neun Héllen dar und auf die-
ser Ebene lebt auch ihre prominenteste Verbrecherin. Glasya,
die rebellische Tochter von Asmodeus, herrscht iiber diesen Ort
und verantwortet die Strafen der Teufel, die ihre Pflichten ver-
letzen. Das Gericht von Phlegetos entscheidet iiber das Schick-
sal dieser Kriminellen. Werden sie fiir schuldig befunden, so
werden sie nach Malbolge verbannt, um jahrelange Folter zu
ertragen. Die Tatsache, dass Glasya sowohl die Aufseherin des
Gefangnisses als auch die bertichtigste Verbrecherin der Neun
Hollen ist, zeigt, dass sich das Verbrechen in diesen Ebenen
lohnt, solange man nicht dafiir verurteilt wird.

GEFANGNIS UND FOLTERKAMMER

Malbolge besteht aus einem unendlich grof3en steilen Berg,
von dem héufige Lawinen aus Felsen und sonstigem Schutt
niederregnen. Einige der hiesigen Gebaude wurden auf Sau-
len aus Adamanterrichtet, die in den Berg gemeifdeltwurden
und dem stdandigen Felsenbeschuss standhalten kénnen,auch
wenn die von ihnen gestiitzten Plattformen unter dieser Kraft
schwanken. Die verurteilten Teufel werden iiblicherweise in
Kaéfigen gehalten, die unterhalb dieser Plattfermen an Ketten
hangen. Somit werden die Gefangenen stdndig von Lawinen
Malbolges getroffen und qualvollen, jedoch nicht tédlichen,
Verletzungen ausgesetzt.

KAPITEL 1 DER BLLUTKRIEG

DiE GESCHLECHTER DER TEUFEL

Fiir die Teufel hat das Geschlecht keine Bedeutung. Die Kérper
der Teufel kénnen kein neues Leben hervorbringen, sodass
neue Teufel nur durch neue verfiihrte Seelen oder einen Ver-
trag entstehen — das Geschlecht des Sterblichen, dessen Seele
in einen Teufel verwandelt wurde, spielt dabei keine Rolle.

Die Teufel, die sich Sterblichen offenbaren, nehmen aber oft
die Gestalt (und das vermeintliche Geschlecht) an, das den
Vorstellungen dieser Sterblichen entspricht. Das Geschlecht
(und die entsprechenden Vorstellungen der Sterblichen) ist
dabei nur ein weiteres Werkzeug der Teufel, um ihre Ziele

zu erfiillen.

Teufel, die den Sterblichen bekannt sind und einen Namen
von ihnen erhalten, nehmen das vermeintliche Geschlecht oft
an, sind daran jedoch nicht gebunden. Geschichten, die die
Sterblichen einander tiber die Firsten der Neun Héllen erzih-
len, mogen Glasya als Asmodeus' Tochter und Belial als Fier-
nas Gemahl bezeichnen — die komplexe Natur der seltsamen
Beziehungen unter unsterblichen Kreaturen des Bosen kénnen
diese Bezeichnungen aber nicht erfassen.

Einige Bereiche des Bergs werden von diesem Steinschlag
durch nach oben gerichtete Vorspriinge abgeschirmt, sodass
die Lawinen um die geschiitzten Bereiche herum fallen. Uber-
dachte Graben und Tunnel erméglichen zudem das Reisen zwi-
schen verschiedenen Bereichen, auch wenn dies gefahrlich ist.

EINZIGARTIGE BILDERSTURMERIN

Von allen Fiirsten der Neun Héllen ist Glasya die am wenigs
ten berechenbare. Sie protzt mit den Regeln der Tradition
und umgeht Gesetze, ohne sie zu brechen. Sie findet Gefallen
daran, nichts ahnende Opfer mit ihren Tricks zu schockieren.
Ihre Aufmerksamkeit gilt Sterblichen, die allen Aussichten
zum Trotz einem kiithnen Plan folgen und sich so ihren Res-
pekt oder gar Schutz verdienen koénnen.

Wie genau Glasya zum Rang eines Fiirsten erhoben wurde,
ist eine haufige Debatte in den Neun Héllen, die jedoch nur
fliisternd stattfindet. Grundsétzlich ist aber bekannt, dass As-
modeus Glasya den Fiirsten der Neun Hoéllen als seine Tochter
vorgestelltund sie die héllischen Ebenen in seinem Namen be-
reist hatte. Auf diesen Reisen verfolgte sie — zur grofien Uber-
raschung der anderen Erzteufel — auch ihre eigenen Plédne.
Selbst vor ihrer Herrschaft iiber Malboige rief sie die erste or-
ganisierte Verbrecherorganisation der Hollen ins Leben. in der
ihre Untertanen in ihrem Namen Seelen beschafft und diese
mit wertiosen Miinzen bezahlt haben.

Bezweckte Asmodeus die ganze Zeit, dass Glasya sich seibst
durchschlagt? Oder war Glasya rebellisch und schlau genug,
um sich ihrem Vater zu widersetzen? Und war ihr Aufstieg das
wohlverdiente und unvorhergesehene Ergebnis ihrer Macht-
spiele? Oder war er fiir Asmodeus ein Schlag ins Gesicht? Die
Wahrheit kennen wohl nur die beiden selbst.

MUNZLEGIONEN
Glasya lief3 sich von den Schwert-, Schild- und Abschaum-
Legionen der teuflischen Militdrorganisation inspirieren und
hat eine Kategorie der ,Legionen* geschaffen, um ihre Pldne
fir Macht und Reichtum voranzutreiben: die Miinzlegionen.
Die Arbeitsweise der Mitglieder in Glasyas Miinzlegionen
dhnelt der einer Diebesgilde der Materiellen Ebene. Im
Gegensatz zu ihren sterblichen Zeitgenossen haben die Miinz-
legionen aber einen entscheidenden Vorteil: Glasyas Kenntnis
der Gesetze. Sie wusste, dass viele Traditionen der Teufel
lediglich Brauche waren, und die Gesetze der Hollen keine
Strafen fur Missachtung eines Brauchs vorsahen.



Glasyas nutzte eine gefdlschte Wahrung, um Seelen in
Minauros zu erwerben und diese bald darauf fiir einen hohen
Preis zu verkaufen. Als die Wahrheit tiber ihre Taten bekannt
wurde, berief sie sich auf die rechtliche Definition einer in Mi-
nauros geprigten Goldminze.

Das Gesetz schrieb die genaue Zusammensetzung des
Goldsin den Miinzen vor, wenn diese gepriagt wurden, sah
aber keine Regelung fiir die Zeit danach vor. Solange die Mn-
zenin Minauros gepragt wurden, waren sie giiltig.

Glasyas umging das Gesetz, indem sie Blei in Gold ver
wandelte und daraus die Miinzen prégen lief3. Nachdem sie fer-
tig waren und die Miinzlegionen sie ausgegeben hatten, verflog
die Magie, sodass die Geldniiinzen wieder zu Blei wurden.

Asmodeus konnte Glasya nicht dafiir bestrafen, denn sie
hatte kein Gesetz gebrochen. Er beschloss aber, ihr eine
Lektion zu erteilen, indem er sie zu einem Erzteufel machte —
etwas, das nur er tun konnte. Er dachte, er wiirde sie und ihren
Ehrgeiz dadurch bandigen — schlie3lich war sie nun de facto
an eine einzige Ebene der Hollen gebunden und mit Aufgaben
als Gefangnisaufseherin ausgelastet.

IRONISCHER EINFLUSSBEREICH

Um Glasya mit zusatzlicher Arbeit zu belasten (und diese

als eine ironische Art der Bestrafung zu nutzen), beschloss
Asmodeus, dass Glasya neue Seelen fir die Neun Hollen nur
durch Vertréage, Feilschen und andere rechtliche Angelegen-
heiten anwerben konnte. Glasya und ihre Untertanen beraten
Sterbliche, wie diese das Gesetz manipulieren oder umgehen
konnen oder wie sie Liicken im Vertrag finden kénnen, um ihre
Ziele zuerreichen, ohne auch nur ein Gesetz zubrechen.

Jene, die sich an Glasya wenden, wollen Macht, Geld und
Liebe — und sie wollen diese im Rahmen des geltenden Rechts
erreichen. So konnte dies ein ehrgeiziger Prinz sein, der per
Gesetz an den Reichtum seiner Eltern kommen will, ohne
diese zu ermorden. In diesem Fall konnten Glasyas Vertreter
einen todlichen Unfall arrangieren.

Unter solchen Bittstellern finden sich auch viele Seelen,
die bereits einem anderen Firsten der Neun Hollen Treue
geschworen haben und aus ihrem Vertrag entlassen werden
mochten. Glasyas Untertanen durchsuchen jeden Vertrag, der
mit einem anderen Teufel geschlossen wurde. Sollten sie eine
Licke finden, suchen sie die Sterblichen auch selbst auf. Im
Austausch fiirihre Seele erfahren diese Sterblichen, wie sie
ihren Vertrag auflésen und den zu entrichtenden Preis nichtig
machen konnen.

BAALZEBUL

MIT AUSREICHEND BUSSE UND GNADE KANN SELBST DER
tiefste Fall geldutert werden. Bin ich denn nicht ein lebender
Beweis dafiir?

—Baalzebul

Einst war Maladomini ein Reich voller belebter Stadte und
prachtvoller Straf3en, Garten und Briicken. Es war das hol-
lische Verwaltungszentrum, in dem jedes Urteil, Gesetz und
jeder Befehl pflichtbewusst kopiert und aufbewahrt wurde. Die
Teufel haben jedes Jahr mehr und mehr Festungen in Malado-
mini gebaut, um neue Schriften unterbringen zu konnen.

Dann geschah jedoch der grofite Verrat in der Geschichte
der Neun Hollen. Der Erzteufel Baalzebul war damals so
machtig, dass er tiber gleich zwei Ebenen, Maladomini
und Malbolge, herrschte. Er wollte Asmodeus stiirzen und
ersetzen. Fir sich allein genommen ist das noch kein Ver-
brechen, doch um seine Plane umzusetzen, hat er bewusst die
ihm anvertrauten Dokumente gedndert, um den Verwaltungs-
apparat zu untergraben. Seine Plane wurden aufgedeckt, bevor
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sie Friichte tragen konnten, und Baalzebul selbst wurde der
seltsamsten Bestrafung unterzogen.

Zu dieser Zeit glaubte Baalzebul, Asmodeus als inkompetent
darstellen, und eine Streitmacht zu seinem Sturz aufstellen
zu koénnen, um dessen Verbiindeten zuvorzukommen. Was
er dabei jedoch nicht bedacht hatte, war die Unvorhersehbar-
keit des Blutkriegs. Ein plotzlicher Angrift aus dem Abyss
erschiitterte Avernus kurz bevor Baalzebul seine Pldne um-
setzen konnte. Baalzebul befahl dem Grofdteil seiner Schild-
Legionen, sich aus dem Kampf rauszuhalten, anstatt die Front
gegen die Damonen zu verteidigen. Er wollte diese Truppe bei
Asmodeus’ Sturz einsetzen, doch ohne sie konnten die ddamo-
nischen Horden bis zu Dis vorstof3en.

Baalzebul musste seine Plidne verschieben, denn die Neun
Hollen wiirden ihm nichts niitzen, wenn die Ddmonen sie Giber
rennen wiirden. So schloss er sich schlieBlich den anderen
Erzteufeln an, um die Invasion abzuwehren. Als eine Unter-
suchung der Ereignisse jedoch den Verrat oftenbarte, weigerte
sich Baalzebul, sich der Strafe zu stellen, und Maladomini
wurde im Zuge des Kampfes mitden anderen Fiirsten der
Neun Hollen, die sich gegen den Verriter wandten, ver wiistet.
Von einem Grofteil der Ebene blieben nur noch Ruinen.

Nachdem Baalzebul besiegt worden war, entzog ihm Asmo-
deus die Herrschaft iiber Malbolge. Die Macht iber Malado-
mini, wenn auch mit einem anderen Verantwortungsbereich,
lie3 er ihm aber. Asmodeus wusste, dass Baalzebuls heraus-
ragender Intellekt und die Neigung zum Liigen ihn zu einem
perfekten Vertreter der hollischen Verwaltung in den Welten
der Sterblichen machen wiirde. Um seine Loyalitédt zu sichern
und gleichzeitig seine Talente nutzen zu kdnnen, hat Asmo-
deus daher zwei entsprechende Gesetze erlassen.

Sollte Baalzebul einen Teufel anliigen, wiirde er sich laut
einem dieser Gesetze fir ein Jahr in eine schneckenihnliche
Kreatur verwandeln, die jeden Betrachter anwiderte. Zudem
wurde dieses Gesetz riickwirkend eingefiihrt und schloss
Jahrtausende der Tduschung und Unwahrheiten ein, sodass
Baalzebul erst vor kurzem all diese Verstofde verbiifdt hat und
zu seiner friheren menschendhnlichen Form zuriickkehren
konnte. In all dieser Zeit erzihlte er keine einzige Lige, und
sein Wunsch nach der Erhaltung seines Aussehens sichert
seine weitere Ehrlichkeit.

Das zweite Gesetz bestimmte, dass alle mit Baalzebul ge-
troffenen Absprachen fiir seinen Partner katastrophal enden
wiirden. Seitdem meiden die anderen Teufel jegliche Biind-
nisse mit ihm, auch wenn sie wissen, dass er sie nicht anliigen
darf. Die Sterblichen wissen jedoch nichts von dieser Situation
und bieten ihm weiterhin ihre Seelen ein

Auchwenndiese Einschrankungenihmdie Moglichkeit ge-
nommen haben Intrigen zu spinnen, passt Baalzebul immer
noch daraufauf, dass die Verwaltung der teuflischen Ver
waltung reibungslos abléuft. Er konzentriert sich vor allem
darauf, Seelen aus der Materiellen Ebene zu sammeln, wobei
ihm sein Talent fir Ligen gute Dienste leistet.
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EIN IRRGARTEN AN INFORMATION

DasArchivvon Maladomini zeichnet alle Urteile, Grundsatz-
erklarungen, wissenschaftliche Abhandlungen und andere Do-
kumente der Neun Hollen auf, kopiert diese und bewahrt sie
auf. Diese Archive befinden sich tief unter der Erde, sodass sie
selbst nach einem verheerenden Schlag auf die Ebene, dhnlich
dem beim Bezwingen Baalzebuls, erhalten bleiben.

Jedes Dokumentin den Archiven ist auf seine eigene Weise
wichtig, sodass jedes Archiv schwer von Teufeln und Fallen
geschiitzt wird. Selbst, wenn ein Méchtegern-Dieb sich an den
Wachen vorbeischleichen wiirde, misste sich dieser immer
mit einem komplexen System aus Kennzeichnungen fiir den
genauen Standort eines jeden Dokuments auseinandersetzen.

DER PREIS DER LAUTERUNG

Baalzebul und seine Untertanen suchen nach Sterblichen, die
sichnacheiner Art Wiedergutmachung sehnen. Vielleicht wol-
len diese Sterblichen ihren verlorenen Status zuriickerlangen
oder sich Mittel zuriickholen, die sie durch Verrat oder In-
kompetenz verloren haben. Baalzebul bietet solchen vom
Schicksalsschlag getroffenen und gedemiitigten Kreaturen
iibernatirliche Lésungen, die verlorenen Ruf oder Wohlstand
wiederherstellen konnen. Ein typischer Fall konnte etwa ein
Héandler sein, der alles verloren hat und alles fiir einen zweiten
Versuch tun wiirde, oder ein vormals edler Ritter, der seine
Ehre wiederherstellen méchte.

Von Baalzebuls meisterhaften Manipulationen ahnen all
diese Kreaturen dabei nichts. Seine Untertanen sind an-
gewiesen, in die Vertrage Klauseln und Details einzubauen,
uber die alle Unachtsamen stolpern sollen. Da Baalzebuls
Ziele in der Regel verzweifelt sind, verhandelt er aus einer
Position der Starke heraus.

Obwohl Baalzebul viele nichts ahnende Seelen féangt, sind
fast alle vonihnen schwache und unfédhige Kreaturen, die am
besten in den Abschaum-Legionen untergebracht wéaren —
dort, wo ihre einzige Aufgabe darin besteht, so langsam wie
moglich zu sterben, um den Vormarsch der Heere aus dem
Abyss aufzuhalten.

MEPHISTOPHELES

ES GIBT NURWENIGE PROBLEME, DIE NICHT DURCH DIE
Anwendung Uberwdltigender arkaner Feuerkraft gelost
werden kénnen.

—Mephistopheles

Cania, wie auch das dariiber liegende Stygia, ist eine bitter-
kalte Ebene mit Gletschern und heulenden eisigen Stiirmen.
Hier hat Mephistophelesseinen Sitz, sein Gefolge besteht aus
Eisteufeln. Er herrscht von seinem hohen Turm aus, der Eis-
zitadelle von Mephistar, und fiihrt hier seine endlosen Experi-
mente durch, um sein Verstindnis der arkanen Magie und der
Ebenen zu erweitern.

Mephistopheles stellt sicher, dass sein Reich von stdndigen
schweren Stirmen heimgesucht wird. Erempféngt keine Be-
sucher und muss auf Asmodeus' Geheif} eine robuste Spaher-
truppe um Nessus herum unterhalten. Reisende, die nicht
gegen solch eine Umgebung geschiitzt sind, haben kaum Uber-
lebenschancen in dieser Eindde, deren Kéalite eine Kreatur in
Sekundenschnelle téten kann.

Als starkster Zauberer der Neun Héllenschirmt sich
Mephistopheles von allem ab, das seine Aufmerksamkeit be-
anspruchen wiirde. Er hasst Ablenkungen, sodass ihn nur
wenige Teufel ansprechendiirfen, wenn sie nicht vorheran-
gesprochen wurden. Er vernichtete Untertanen bereits fir die
geringsten Vergehen — manchmal richtet er einen Teufel auch
nur deswegen hin, weil er den Verdacht hat, dieser konnte ihn
irgendwie veradrgern.
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Dank der Loyalitét seiner rechten Hand, Hutijin, kann Me-
phistopheles nahezu seine gesamte Zeit den Studien und der
Forschung widmen. Hutijin besitzt zwar genug Macht, um sei-
nem Herrn gefahrlich zu werden, doch fiur den Augenblick ist
er mit seiner Position durchaus zufrieden.

EXPERIMENTE MIT DEM UNGEWISSEN

Im Grunde istCania ein einziges riesiges Labor. Mephistophe-
les und seine Anbeter ziehen es vor, ihre Experimente in einer
Einéde durchzufiihren, wo sie die arkane Energie entfesseln
konnen, ohne etwas Wichtiges zu zerstoren. [hre Experimente
mit neuen Zaubern, magischen Gegenstdnden und anderen
Neuheiten im hoéllischen Arsenal I6sen hier regelméflig Kata-
klysmen aus.

Trotz der unwirtlichen Umgebung locken solche Unter-
fangen auch unzahlige Spione an. Mephistopheles bei der
Arbeit auch nur zuzusehen kann bereits Einblicke in die
Art und Weise seiner Forschung sowie die gemachten Ent-
deckungen liefern. Daher halt sein Gefolge standig nach Spio-
nen aus Dis Ausschau. da die Aussicht, dass Mephistopheles
an Informationen kommen konnte, die Dispater nicht hat, Letz-
teren zutiefst drgert.

Einige herausragende Erzmagier, auch Mordenkainen
selbst, haben sich mehrmals einen Weg in diese Ebene ge-
bahnt, um nach verlorenem Wissen oder der Bestétigung einer
Theorie tber arkane Magie zu suchen.

WACHTER DER ARKANEN SEELEN
Mephistopheles und sein Gefolge sind darin gelibt, Zauberer
und Gelehrte dazu zu bringen, einen Vertrag mit den Neun
Hollen zu schliefden. Von allen Fiirsten der Neun Héllen hat
Mephistopheles zwar die geringste Quote an Seelen, liefert
dafiir aber die héchste Qualitat. Er sammelt Seelen von f &
higen Zauberern und erfahrenen Gelehrten — genau die Art
von Kreaturen, die seine Forschung vorantreiben kénnen.
Solche Seelen werden von Neugier und Ehrgeiz angetrieben
und kénnen so zum Dienen verpflichtet werden. Magier, die
eine solche Gelegenheit erhalten, betrachten einen Vertrag
mit Mephistopheles oft sogar als Beweis fiir ihren Aufstieg zu
wahrer Grofde.

Die Kehrseite dieser Vertrage ist aber das Wesen von Me-
phistopheles, das erst nach der Unterzeichnung zum Vorschein
kommt. Wenn Mephistopheles Seelen direkt anwirbt, kann
er sehr charmant sein, und seine Anwerber vermeiden sorg
féltig handfeste Aussagen zu seinem Verhalten oder Gemiit.
Kommen diese Seelen erst einmal in die Neun Héllen, um ihm
zudienen, miissen sie Jahrzehnte voller Routine oder lang-
weiligem Forschen ertragen.

Daher sind nur wenige unter Mephistopheles' Arkanisten
mit ihrer Entscheidung zufrieden - sind aber gut beraten,
keine Unzufriedenheit zu zeigen. Mephistopheles’ Vetrédge ent-
halten geschickt formulierte Klauseln, die es ihm erlauben,
jeden Diener mit nur einem Wort zu vernichten. Als weitere
Schutzmafinahme gegen Ungehorsam hiélt er seine Unter-
tanen getrennt — sie diirfen sich nur zu Arbeitszwecken in




kleinen Gruppen versammeln. Selbst dann lassen seine Ge-
setze nur die absolut notwendigste Kommunikation zu, die den
Grund ihrer Zusammenkunft betrifft. Einige der fahigsten und
naivsten ehemaligen Zauberer der Materiellen Ebene sind nun
in Cania zu finden —allein und nur von ihren Biichern, ihren
Werkzeugen und ihrer Reue umgeben.

ARCHIVE DES WISSENS

Uberall in Caniasind Bibliotheken und andere Auf-
bewahrungsorte fiir aufgezeichnetes oder gesammeltes
Wissen verstreut. Dies soll vor allem verhindern, dass ein
Desaster samtliche Arbeit und alle Ergebnisse zerstort. In
seinem Streben nach mehr und mehr Wissen vereint Me-
phistopheles sein Genie mit Besessenheit. Diese Mischung
von Eigenschaften erméglicht ihm, viel tiefer in ein Thema
einzutauchen, als die meisten gewohnlichen Zauberer es je
ertraumen konnten. Selbstdie kleinsten Nebensachlichkeiten
findet er faszinierend.

Hin und wieder zwingen ihn die Geschéafte der Neun Hollen
jedoch dazu, seine Aufmerksamkeit von der Uberwachung
eines Projekts abzuwenden. Wenn er zu seiner Forschung
zuriickkehrt, konnte ihn bereits ein neues Ratsel interessieren,
sodass er das altere Projekt ohne seine direkte Kontrolle oder
Eingriffe laufen lasst.

Vereinzelt finden sich mitten in der furchtbaren Umwelt
Canias vor langer Zeit isolierte Zitadellen, begraben unter
der Biirokratie der Hollen. Diese werden von Gelehrten und
Zauberkundigen bewohnt, die noch immer mit scheinbar ver-
gessenen Unterfangen beschaftigt sind. Die Aufseher dieser
Projekte konnten sogar bereits unglaubliche Ergebnisse erzielt
haben und nur geduldig darauf warten, diese Mephistopheles
mitzuteilen, wenn sie das nachste Mal seine Aufmerksamkeit
auf sich ziehen.

IN REIH UND GLIED

Zwar bestimmen die Fursten der Neun Héllen das allgemeine
Geschehen in diesen Ebenen, doch es sind die unzahligen
schwécheren Teufel und sonstige rangniederen Kreaturen, die
die Plane der Firsten wirklich vorantreiben. Treffen die Be-
wohner der Materiellen Ebene also auf einen Teufel, so haben
sie es vornehmlich mit einer Kreatur am unteren Ende der
Hierarchie zu tun.

JEDE KREATUR HAT IHREN PLATZ

Status ist fiir die Teufel das Ein und Alles. Jeder Teufel kennt
seinen Platz in der Hierarchie, und jeder von ihnen hat einen
einzigartigen Namen, damit keine Missverstdandnisse ent-
stehen, wenn einer von ihnen gerufen wird.

Die Form eines Teufels ist iblicherweise an seinen Status
gebunden, kann aber auch durchdie Umstande bedingt sein.
Sokann ein Hollenschlundteufel die Form eines Teufelchens
annehmen, wenn er in ein Kénigreich der Materiellen Ebene
gelangen will.

Die Hierarchie der Neun Hollen besteht aus dreizehn Ramn
gen. Teufel héheren Ranges konnen theoretisch den unter-
geordneten Teufeln Befehle erteilen, sind dabei jedoch eben-
falls an die Gesetze gebunden. Meistens kann ein Teufel einem
anderen nur dann etwas befehlen, wenn beide demselben
Erzteufel dienen. Ein Teufel in Dispaters Dienst kann keine
Macht tiber einen untergeordneten Teufel aus den Reihen von
Levistus austben.

Die niedrigsten von allen. Am untersten Ende der Hie-
rarchie stehen Lemuren und Nupperibos — Kreaturen, die
denNameneines Teufels bestenfalls im weitesten Sinne ver-
dienen. Obwohl sie einzeln wertlos sind, stellen sie in Horden
ein effektives Heer dar, das ein Schlachtfeld regelrecht tiber-
fluten kann.

Die schwicheren Teufel. Die nachsten Range sind den
schwiacheren Teufeln vorbehalten: Das sind die Teufelchen
(2. Rang), Stachelteufel (3. Rang), Bartteufel und Merregons
(4. Rang), Klingenteufel (5. Rang), Kettenteufel (6. Rang) und
Knochenteufel (7. Rang). Diese Teufel sind Spezialisten, die
ublicherweise ihren Fahigkeiten entsprechende Aufgaben zu-
gewiesen bekommen. Die Teufelchen werden eher als Spione
und Botendenn als Kampfer eingesetzt und zdhlenzuder
haufigsten Art der hollischen Spione, die auf der Materiellen
Ebene angetroffen werden kénnen. Schwiachere Teufel haben
nur selten Befehlsgewalt iiber andere Teufel, abgesehen von
einigen kurzfristigen und speziellen Aufgaben, fiir die sie eine
anlohe Antharitat hekommen

Die stiarkeren Teufel. Die nachsten vier Range tiber den
schwiacheren Teufeln sind fir die starkeren Teufel reserviert:
Das sind Hornteufel und Orthons (8. Rang), Erinnyen (9.
Rang), Eisteufel und Narzugons (10. Rang) sowie die Amnizus
und die Hollenschlundteufel (11. Rang). Die schwéacheren Teu-
fel haben mit diesen Réngen jeden Tag Kontakt. Die Eisteufel
etwa befehligen Truppen dhnlich einem Hauptmann oder
Oberst, wahrend die Hollenschlundteufel eher als Generale
und Adelige der Hoéllen auftreten.

Erzteufel. Die ranghochsten unter den Teufeln sind die ein-
zigartigen — und einzigartig machtigen — Erzteufel.Jene von
ihnen, die gegenwartig nicht den Titel eines Fiirsten tragen,
werden als Herzog oder Herzogin bezeichnet. (12. Rang).

An der Spitze der Hierarchie stehen die Fiirsten der Neun
Hollen, die von der untersten bis zur héchsten Ebene auf
der Machtskala positioniert sind. Uber sie alle herrscht je-
doch Asmodeus.

REGELN FUR ALLES

Die Teufel sind von Natur aus bose und listige Intriganten,
gleichzeitig aber auch an die komplexen Gesetze der Neun
Hollen gebunden. Ihre Einstellung gegeniiber dem geltenden
Recht wird teilweise von ihrer personlichen Einstellung und
der jeweiligen Situation bestimmt.

Solassen sich die Teufel, die im Blutkrieg kampfen, eher
von militarischen Regeln und den Befehlen ihrer Offiziere lei-
ten. Sie folgen den Anweisungen, ohne sie in Frage zu stellen,
und nehmen auch auflerhalb des Dienstes an Ubrungen teil,
um sie daraufeinzuschworen, die Befehle genau und wort-
getreu auszufiihren.

Andere Teufel, etwa die, die einen hoheren Rang besitzen
oder mit der Infiltration der Materiellen Ebene betraut sind, be-
trachten das Gesetz derweil als ein Ratsel, das gelost werden
muss, oder als ein Hindernis, das es zu iiberwinden gilt. Zum
Beispiel konnte ein Teufel per Gesetz gezwungen sein, einem
Kommandeur nur unter seltenen und spezifischen Umstidnden
Hilfe verweigern zu diirfen. Ein schlauer Neuling, der seinen
Vorgesetzen aus dem Weg raumen will, konnte die Ereignisse
so manipulieren, dass genau diese Umstédnde eintreten. In die-
sem Fall konnte er zusehen, wie sein Vorgesetzter unterliegt
und dabei das Gesetz zitieren, dass es ihm ,verbietet”, Hilfe
zu leisten.

DREI WEGE AN DIE MACHT

Die rangniederen Teufel kennen drei Moglichkeiten, wie sie in
der Hierarchie aufsteigen konnen. Die Neun Hollen verfiigen
uber ein komplexes Regelsystem, mit dem sie die Taten eines
Teufels ermessen und wiirdigen kénnen.

Seelen.Jedes Mal, wenn ein Teufel einen Vertrag mit einer
sterblichen Seele schlief3t und diese den Neun Héllen ver-
pflichtet, wird diese Errungenschaft anerkannt. Starkere
Seelen — etwa die eines machtigen Kriegers, der seine Sterb-
lichkeit hinter sich gelassen hat, um zu einem Eisteufel zu
werden —werden dabei mehr gewiirdigt als die eines einfachen
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Bauern, der hochstwahrscheinlich zum Dasein als Lemure
verdammt ist.

Ruhm. Alle Teufel miissen im Blutkrieg kampfen. Jeder
Teufel niederen Ranges verbringt zumindest einige Zeit in den
Legionen an der Front. Einige von ihnen finden diesen Kampf
berauschend und melden sich freiwillig fiir zusatzliche Mis-
sionen. Anderendagegenreicht das blofde Minimum, das sie
zur Erfiillung ihrer Pflichten leisten miissen — im Kampf sind
sie jedoch genauso wild wie die anderen. Fiir jeden getoteten
Feind sammeln die Teufel Ruhm, der sich nach der Wiirdig-
keit der Gegner und den Umstanden — ob dieser im Alleingang
oder mithilfe der anderen getotet wurde — richtet.

Verrat. Das Gesetz ist komplex, wenn es darum geht,
welche Teufel unter normalen Umstanden beférdert werden
soitlen und wann. Es beinhaltet aber auch Regelungen, um
eine plotzlich frei gewordene hochrangige Stelle ziigig zu be-
setzen. Der schnellste Weg, in der teuflischen Hierarchie auf-
zusteigen, ist es, den Platz seines Vorgesetzten einzunehmen.
Ein Teufel, der ein Ableben seines Vorgesetzten arrangiert,
kann die frei gewordene Stelle einnehmen, solange er sich der
entsprechenden Regeln bewusst ist und sich als Nachfolger
positionieren kann.

TEUFLISCHE KULTE

Abenteurer im gesamten D&D-Multiversum begegnen feind-
lichen Kulten, die sich infernalischen Kreaturen gewidmet
haben. Dieser Abschnitt gibt den SL eine Méglichkeit, Mit-
gliedersolcher der Macht der Neun Hoéllen verschriebenen
Kulte zu erstellen.

Jeder Erzteufel zieht einen bestimmten Typ von Personen an
— je nach dem, was dieser Teufel anbietet. Die nachfolgenden
Kultbeschreibungen enthalten Werteblocke aus dem Monster
Manual (Monsterhandbuch), die dir dabei helfen, diese Grup-
pen darzustellen, und Werte fiir einen typischen Kultisten
vorschlagen.

Jede Beschreibung enthélt zudem eine Liste von kultspezi-
fischen Zaubern. Wenn ein Kultist zaubern kann, kannst du
einen seiner Zauber mit einem Zauber desselben Grades aus
dieser Liste ersetzen.

Die Anpassungsoptionen haben in der Regel keine
nennenswerten Auswirkungen auf den Herausforderungs-
grad einer Kreatur.

DErR KULT VON ASMODEUS

Asmodeus verlangt Loyalitat von allen Kultisten, die in einem
Kult der Neun Héllen Macht und eine Fiihrungsposition er-
langen. Alle anderen Kulte sind diesem Kult untergeordnet.

Jeder NSC, der einen teuflischen Kult anfiihrt, muss sich zu
Asmodeus’ Macht bekennen. Im Gegenzug erhalten die wiir
digsten Anfiihrer die Fahigkeit Tribute an Nessus.

Tribute an Nessus. Zu Beginn seines Zugs kann die Kreatur
einen Verbiindeten in einem Umkreis von 9 m auswihlen, den
sie sehen kann. Dieser Verbiindete verliert 10 Trefferpunkte, die
Kreatur dagegen erhilt diese 10 Trefferpunkte. Ist diese Kreatur
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kampfunfihig, kann sie keine Auswahl treffen, stattdessen wird der
nichste Verbiindete im Umkreis von 9 m automatisch ausgewdhlt.

DER KULT VON BAALZEBUL

Ziele: Wiirde und Respekt von jenen zuriick erlangen, die fiir
den Verlust verantwortlich sind.

Typischer Kultist: Jeder in Ungnade gefallene NSC oder jedes
in Ungnade gefallene Monster.

Spezifische Zauber: Einfache {llusion (Zaubertrick),
Selbstverkleidung (Grad 1), Macht der Verstellungskraft
(Grad 2), Michtiges Trugbild (Grad 3)

Baalzebul wirbt fiir gewohnlich eher Einzelpersonen als Kulte
an. Jenen, die nach Tilgung ihres Versagens suchen, bietet er
Hoffnung.

Er verleiht ihnen als Gabe das Merkmal Weg von Baalzebul,
das einem Kultisten in seiner Gunst erlaubt, nach einem Fehl-
schlag seiner Verbiindeten gut da zu stehen.

Weg von Baalzebul. Die Kreatur kann mit einer Bonusaktion
einen Verbiindeten im Umkreis von 9 m auswihlen, den sie
sehen kann. Bis zum Beginn ihres nachsten Zugs erhilt die
Kreatur daduch einen Vorteil fiir alle Attributs- und Angriffswiirfe.
Der Verbiindete erhilt einen Nachteil bei allen Attributs-, Angriffs
und Rettungswiirfen.

DerR KULT VON DISPATER

Ziele: Macht erlangen und sie insgeheim einsetzen, Einfluss
durch Erpressung nehmen, Vélker und Organisationen
durch Kenntnis ihrer Schwachen und Schanden steuern.

Typischer Kultist: Akolyth, Bandit, Banditen-A nfiihrer, Kult-
fanatiker, Kultist, Magier, Adeliger, Spion

Spezifische Zauber: Géttliche Fiithrung (Zaubertrick),
Identifizieren (Grad 1), Unsichtbares sehen (Grad 2),
Hellsehen (Grad 3)

Dispater handelt mit Geheimnissen und bietet sie Kreaturen
im Gegenzug fiir ihre Seele an. Seine Kulte verkaufen fiir ge-
wohnlich Geheimnisse an die Teufel und erhalten dafiir andere
Informationen. Sie planen oft Verschworungen, um Regierun-
gen oder religiose Gemeinschaften zu stiirzen.

Abtriinnige Gedankenschinder schliefden bei ihrer Suche
nach Geheimnissen manchmal Vertrage mit Dispater, in der
Hoffnung, diese Information wiirde ihnen helfen, dem Einfluss
eines Altestengehirns fiir immer zu entfliehen.

Kultisten von Dispater kénnen das Merkmal Infernaler Ein-
blick erhalten. Die Anfiihrer dieser Kulte kénnen zudem iiber
das Merkmal Verwirrende Flucht verfiigen.

Infernaler Einblick (Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast.)
Der Kultist kann mit einer Bonusaktion einen Vorteil bei allen
Attributs- und Angriffswiirfen bis zum Ende des Zugs erhalten.

Verwirrende Flucht (1/Tag). Erleidet der Kultist Schaden, kann er
diesen Schaden mit einer Reaktion aufO reduzieren und sich bis zu
18 mweitweg auf ein unbelegtes Feld teleportieren, das er sehen kann.



DER KUuLT VON FIERNA

Ziele: Herrschaft iber Emotionen anderer, um diese zu
Marionetten und Spielzeugen machen

Typischer Kultist: Akolyth, Erzmagier, Banditen-Anfihrer,
Kultfanatiker, Kultist, Ritter, Adeliger, Priester, Spion

Spezifische Zauber: Freundschaft (Zaubertrick),
Person bezaubern (Grad 1), Einflissterung (Grad 2),
Hypnotisches Muster (Grad 3)

In Sachen Manipulation ist Fierna eine wahre Meisterin.
Sterbliche, die nach Erfolg in der Liebe streben oder zu ver-
ehrten Anfihrern einer Meute von Fanatikern werden wollen,
schlieffen mitihr nur zu gern Vertrige.

Fiernas Kultisten kénnen das Merkmal Infernale Loyalitat
erhalten. [hre Anfthrer konnen zudem das Merkmal Treu tiber
den Tod hinaus erhalten.

infernale Loyalitdt. Der Kultist ist im Vorteil bei Rettungswiirfen,
sofern er im Umkreis von 9 m eine Kreatur sehen kann, die iiber
die Fihigkeit Treu tiber den Tod hinaus verfiigt.

Treu iiber den Tod hinaus (Aufladung nach einer kurzen

oder langen Rast.) Wenn die Kreatur sieht, dass die Trefferpunkte
eines Verbiindeten auf 0 sinken, kann sie eine Reaktion verwenden,
um die Trefferpunkte des Verbiindeten stattdessen auf 1 Treffer-
punkt zu reduzieren, zudem erhiit der Verbiindete temporére
Trefferpunkte in der Hohe des Charismawerts der Kreatur + die
Halfte der Anzahl ihrer Trefferwiirfel.

DER KuLT vON GERYON

Ziele: Physische Stiarke, Macht iber andere durch Kraft,
Zerstorung allen Widerstands

Typischer Kultist: Bandit, Banditen-Hauptmann, Berserker,
Kultfanatiker, Kultist, Gladiator, Schlager, Stammes-
krieger, Veteranen

Spezifische Zauber: Shillelagh (Zaubertrick),
Zorniges Niederstrecken (Grad 1), Attribut verbessern
(Grad 2), Aura der Gesundheit (Grad 3)

Auch wenn er von seinem Thron gestiirzt wurde, kann Geryon
immer noch Vertrige schlieRen. Seine Aufmerksamkeit gilt
vorallem jenen, die nach kérperlicher Uberelegenheit streben.
Alle kriegerischen Monster — etwa Orks, Oger oder Trolle —
konnenin einen Kult Geryons gelockt werden.

Seine Kultisten schlief3en sich Giblicherweise zu kdmpfenden
Kompanien und Gruppen von Banditen zusammen, um ihre
Starke durch Siege iiber Andere zu zeigen — und alles, was sie
wollen, als Beute zu nehmen.

Geryons Kultisten kénnen das Merkmal Zerschmetternder
Schlag erhalten. Die Anfihrer konnen zudem das Merkmal
Unbezwingbare Stirke erhalten.

Zerschmetternder Schlag (Aufladung nach einer kurzen oder
langen Rast.) Die Kreatur erhilt als Bonusaktion einen Bonus
aufihren ndchsten Schadenswurfmit einer Nahkampfwaffe,
wenn sie innerhalb einer Minute einen erfolgreichen Angriff swurf
durchfiihrt. Dieser Bonus entspricht ihrem Stirkemodifikator
(minimum +1).

Unbezwingbare Stirke (5-6 Anwendungen) Erleidetdie Kreatur
Schaden, kann sie als Reaktion einen Wurf mit dem W10 ablegen
und das Ergebnis von diesem Schaden abziehen.
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DER KULT VON GLASYA

Ziele: Macht durchs Ausstricksen des Systems, absolute und
kulturell bzw. gesetzlich vertretbare Macht.

Typischer Kultist: Bandit, Banditen-Anfihrer, Kult-Fanatiker,
Ritter, Adeliger, Spion, Schliager

Spezifische Zauber: Freundschaft (Zaubertrick), Person
bezaubern (Grad 1), Unsichtbarkeit (Grad 2), Hast (Grad 3)

Glasyas Talent dafiir, Liicken im Gesetz zu finden und es fir
eigene Zwecke zu nutzen, macht sie zum Schutzpatron der
Diebe und anderer Krimineller und vor allem korrupter Ade-
liger. Ihr Einfluss soll die Familienbande stiarken, doch sie
legt dies sehr frei aus und bietet auch Vertrédge an, die gegen
Familienmitglieder genutzt werden kénnen.

So suchen Goblins, die einen Aufstand gegen ihre Hobgo-
blin-Herrscher vorbereiten, und Kenku, die sich zu einer Ver-
brecherbande zusammenschlief3en, Glasya auf und schlief3en
mit ihr einen Pakt.

Glasya gewihrt ihren Kultisten das Merkmal Schrittin den
Schatten. Anfiihrer ihrer Kulte kénnen zudem das Merkmal
Infernaler Anfithrer erhalten.

Schritt in den Schatten (Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast.)
Die Kreatur kann mit einer Aktion bis zum Ende ihres nichsten
Zugs auf magische Weise unsichtbar werden — alles, was sie anhat
oder mit sich filhrt, wird dabei ebenfalls unsichtbar.

Infernaler Anfiihrer. Erleidet die Kreatur Schaden durch einen An-
griff, kann sie ihre Reaktion benutzen, um einen Verbiindeten, den
sie sehen kann, in einem Umkreis von 1,50 m auszuwihlen und
den Schaden stattdessen auf diesen Verbiindeten zu libertragen.

DER KULT VON LEVISTUS

Ziele: Uberleben und Rache an Peinigern

Typischer Kultist: Assassine, Banditen-Anfiihrer, Kult-
Fanatiker, Kultist, Magier, Adeliger. Spion, Schldager

Spezifische Zauber: Klingenbann (Zaubertrick),
Rascher Rickzug (Grad 1), Spinnenklettern (Grad 2),
Gasférmige Gestalt (Grad 3)

Levistus verfiigt iber keine Kulte im traditionellen Sinne. Viel-
mehr bietet er seine Gunst jenen, die einem scheinbar unerbitt-
lichen Schicksal verzweifelt entkommen wollen.

Unter den Anbetern von Levistus finden sich manchmal
Drow, daihre grausame Gesellschaft sie oft in Situationen
zwingt, aus denen sie keinen Ausweg sehen.

.- il

WARUM DIE TEUFEL KULTE WOLLEN

Trotz all ihrer Macht sind die Teufel im Grunde an die Neun
Héllen gebunden. Im Gegensatz zu anderen planaren Kreatu-
ren, die durch Magie von einer Ebene zur anderen reisen kon-
nen, missen sich Teufel entweder physisch durch ein Portal
bewegen oder von einer Kreatur in einer anderen Ebene rufen
lassen. Somit sind sie stark in ihren Reisemdglichkeiten ein-
geschrinkt, sodass die meisten Teufel durch ihre Kulte auf der
Materiellen Ebene agieren.

Diese Kulte bestehen normalerweise aus Anbetern, die
die Teufel durch Rituale kontaktieren und ihnen ihre Seele
im Gegenzug fur Macht versprechen. Die Fiirsten der Neun
Hoéllen betreiben den Grofteil des Seelenhandels, wobei
Asmodeus bestimmt, was sie im Gegenzug anbieten kénnen.

= -

KAPITEL 1 | DER BLUTKRIEG

Ublicherweise gewihrt Levistusjenen, die ihm ihre Seele
versprechen, eine einmalige Chance, einer Gefahr zu ent-
kommen — geschickte Verhandlungspartner kénnen sich
aber auch einen Ausweg zu einem spiteren Zeitpunkt si-
chern. Diese Gabe gewdahrt den Kultisten das Merkmal Weg
von Levistus.

Wegvon Levistus. Die Kreatur wird zu einem von Levistus ge-
wihlten Ort im Umkreis von 1,50 km teleportiert. Ihre Treffer-
punkte werden dabei vollstindig geheilt. Diese Fihigkeit kann als
eine Aktion oder dann eingesetzt werden, wenn die Kreatur infolge
eines Schadens sterben wiirde. Setzt die Kreatur diese Fahigkeit
ein, kann sie nicht noch einmal genutzt werden.

DER KuLT VON MAMMON

Ziele: Sich Reichtum sichern, nicht nurum persoénliche An-
nehmlichkeiten und Macht zu erhalten, sondern auch um
anderen den Zugang zu Wohlstand und entsprechenden Vor
teilen zu verwehren.

Typischer Kultist: Bandit, Banditen-Anfiihrer, Kult-Fanatiker,
Kultist, Adeliger, Spion, Schldger

Spezifische Zauber: Ausbessern (Zaubertrick),

Tensers Schwebende Scheibe (Grad 1),
Arkanes Schloss (Grad 2), Glyphe des Schutzes (Grad 3)

Mammons Gier iiberwiegt alles andere. Er handelt mit
Sterblichen, die nach materiellem Wohlstand streben,
und verleihtihnen die Fahigkeit, diese Gier wie eine
Infektion zu verbreiten.

Die gierigen Duergar und sogar einige Drachen, aber auch
Héndler und Handelsgilden sind fiir Mammons Verfihrungen
besonders anfillig.

Mammons Kultisten kénnen das Merkmal Greifende Hand
erhalten. Die Anfthrer kénnen zudem das Merkmal Wohl-
standsversprechen erhalten.

Greifende Hand (Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast.)
Die Kreatur kann mit einer Bonusaktion einen Geschicklichkeits-
wurf (Fingerfertigkeit) gegen den Weisheitswurf (Motiv Erkennen)
einer Kreatur im Umkreis von 4,50 m ablegen, sofern sie diese
Kreatur sehen kann. Ist die Kreatur erfolgreich, kann sie einen trag-
baren Gegenstand ihrer Wahl aus dem Besitz dieser Kreatur auf
magische Weise in ihre offene Hand teleportieren. Dieser Gegen-
stand darf sich dabei nicht in der Hand des Ziels befinden oder
mehr als 10 Pfund wiegen.

Wohlstandsversprechen (Aufladung nach einer kurzen oderlangen
Rast.) Die Kreatur kann mit einer Bonusaktion eine andere Kreatur
in ihrem Sichtbereich auswihlen. Bis zu funf Verbiindete ihrer
Wahl gehen davon aus, dass das Ziel etwas Wertvolles bei sich hat.
Dadurch sind diese Verbiindeten beiallen Angriff swiirfen bis zum
Ende des Zuges der Kreatur gegeniiber im Vorteil .

DER KULT VON MEPHISTOPHELES

Ziele: Magische Fertigkeitund Macht sowie der Wille, diese
gegen Rivalen einzusetzen, um sie zu vernichten

Typischer Kultist: Erzmagier, Kult-Fanatiker, Kultist,
Magier, Priester

Spezifische Zauber: Feuerpfeil (Zaubertrick), Brennende
Hénde (Grad 1), Flammenkugel (Grad 2), Feuerball (Grad 3)

Als Meister der arkanen Kiinste findet Mephistopheles willige
Rekrutenunter angehenden Zauberlehrlingen. Alle Monster,
die zaubern kénnen, wie etwa Sturmriesen und Oni kénnten
ihm folgen, auch Magiergilden und Konklaven von Gelehrten
verfallen seinem Einfluss am haufigsten.

Die Kultisten von Mephistopheles kénnen das Merkmal
Zauberschild erhalten. Die Anfiihrer seiner Kulte kénnen zu-
dem das Merkmal Zaubersauger erhalten.



Zauberschild. Die Kreatur ist im Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Zauber. Ist der Rettungswurf erfolgreich, erhalt sie temporare
Trefferpunkte in der Hohe des abgewehrten Zaubergrads.

Zaubersauger. Die Kreatur kann mit einer Bonusaktion einen
Verbiindeten im Umkreis von 9 minihrem Sichtbereich
auswihlen. Dieser Verbiindete verliert einen Zauberplatz fir
seinen schwichsten Zauber, die Kreatur dagegen erhalt
diesen Zauberplatz.

DER KULT VON ZARIEL

Ziele: Eroherung, Trivmph auf dem Schlachtfeld, Rubm und
Wohlstand durch militarischen Sieg

Typischer Kultist: Berserker, Kult-Fanatiker, Kultist,
Gladiator, Wache, Ritter, Veteran

Spezifische Zauber: Zielsicherer Schlag, (Zaubertrick),
Heldenmut (Grad 1), Waffe des Glaubens (Grad 2),
Kreuzfahrermantel (Grad 3)

Zariels Kult bietet seinen Mitgliedern Kampftraining und
-talent. Er gedeiht in vom Krieg verwiisteten Gegenden.
Flichtlinge, die kampfen wollen, aber keine Erfahrung haben,
wendensich an Zariel, da sie ihnen die zum Uberleben not-
wendigen Fertigkeiten gewédhren kann. Erfahrene Krieger,
die nach Verbesserung streben, gehoren zu ihren haufigsten
Rekruten. Ritterorden, Kimpfergilden und Soéldnerkompanien
erliegen oft der Versuchung, ihr zu verfallen.

Auch Hobgoblins wenden sich manchmal an sie, sofern
sie dem Einfluss von Maglubiyet und seinen Priestern ent-
fliehen konnten.

Zariels Kultisten kénnen das Merkmal Wilder Trefferer
halten. Die Anfiihrer ihrer Kulte kénnen zudem das Merkmal
Infernale Taktik erhalten.

Wilder Treffer (Aufladung nach einerkurzen oder langen Rast.)
Legt die Kreatur einen erfolgreichen Angriffswurf ab, der keinen
kritischen Schaden anrichtet, kann sie diesen in einen kritischen
Treffer umwandeln.

infernale Taktik. Die ist gut darin, einen taktischen Vorteil zu
ergreifen. Istdie Initiative ausgewiirfelt, kann die Kreatur sich
selbstund bis zu drei Verbiindete in ihrem Sichtbereich aus-
wibhlen, falls sie nicht kampfunfshig ist. Dann kann sie die
Ergebnisse des Initiativwurfs der ausgewahlten Kreaturen
untereinander austauschen.

HoLLiscHE CAMBIONS

Einige Erzteufel paaren sich mit Sterblichen, um einen Cam-
bion zu zeugen. Die meisten Vertreter dieser Brut erhalten die
typischen Fahigkeiten eines Cambion (siehe Monster Manual
(Monsterhandbuch)), einige von ihnen erhalten jedoch Fahig-
keiten, die denen ihres Erzteufel-Erzeugers dhneln.

SPEZIFISCHE ZAUBER

Cambions erhalten das Merkmal Angeborenes Zauberwirken.
Beim Anpassen eines hollischen Cambions kannst du die
Zauber des Cambions mit dieser Fahigkeit gegen die Zauber
derselben aus der Liste spezifischen Zauber des Kults des Er-
zeuger-Teufels austauschen. Der Cambion kann diese Zauber
einmal pro Tag einsetzen.

BESONDERE MERKMALE

Cambions, die mit ihrem Teufel verbunden sind, erhalten in
der Regel alle besonderen Fahigkeiten, die den jeweiligen teuf-
lischen Kultisten verliehen werden kénnen.

Einige Teufel gewahren ihrer Brut eine einzigartige Fahig-
keit, welche die Fahigkeit Teuflischer Charme ersetzt. Zariel

und Geryon erzeugen oft Cambions und setzen diese als An-
fihrerihrer Untertanen im Krieg ein. Diebeiden Erzteufel ver
leihen ihren Cambions anstelle des Teuflischen Charmes die
Fahigkeit Zorn der Neun.

Zorn der Neun. Der Cambion kann als Bonusaktion eine andere
Kreatur auswihlen, die ihn im Umkreis von 36 m sehen oder héren
kann. Die ausgewahlte Kreatur erhalt einen Vorteil bei allen An-
griffs- und Rettungswiirfen fiir eine Minute oder bis der Cambion
diese Fahigkeit erneut einsetzt.

TIEFLINGSUNTERARTEN

Sofern der SL zustimmt, kannst du einen Tiefling-Charakter
erstellen, der eine besondere Verbindung zu einem der Fiirsten
der Neun Hollen hat.

Diese Verbindung wird durch eine Unterart reprasentiert.

UNTERART-MERKMALE

Wenn der Tiefling zu einer Unterart gehort, wihle eine der fol-
genden Moglichkeiten aus, die einer mit der Familie des Tief
lings verbundenen hollischen Kreatur entspricht.

Die Merkmale der gewahlten Unterart ersetzen die Attri
butswerterhéhung und das Merkmal Infernalisches Erbe,
die im Player’s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben
sind. Die einzige Ausnahme dieser Regel sind Tieflinge,
die mit Asmodeus verbunden sind. Diese Tieflinge ver-
figen iber die im Player's Handbook (Spielerhandbuch) be-
schriebenen Merkmale.

ASMODEUS

Tieflinge, die mit Nessus verbunden sind, besitzen die Macht
von Feuer und Dunkelheit, und haben einen tiberdurchschnitt-
lich scharfen Verstand, wie es sich fir jene gehort, die mit As-
modeus selbst verbunden sind. Solche Tieflinge verfiigen Gber
die im Player's Handbook (Spielerhandbuch) beschriebene
Attributswerterh6hung und das Merkmal Infernalisches Erbe.

BAALZEBUL

Die verkimmerte Welt Maladomini wird von Baalzebul regiert,
der geschickt jene verfithren kann, deren kleine Stinden zu
Taten der Verdammnis erwachsen konnen. Die mit diesem
Erzteufel verbundenen Tieflinge sind in der Lage, andere
korperlich wie auch geistig zu zu verderben.

Attributswerterhéhung. Dein Charismawert steigt um 2,
dein Intelligenzwert steigt um 1.

Das Erbe von Maladomini. Du kennst den Zaubertrick
Thaumaturgie. Ab Stufe 3 erhaltst du den Zauber Strahl der
Ubelkeit als Zauber der Stufe 2 und kannst diesen nach einer
langen Rast erneut wirken. Ab Stufe 5 erhéltst du den Zauber
Krone des Wahnsinns und kannst diesen nach einer langen
Rast erneut wirken. Die Fahigkeit, diese Zauber zu wirken,
wird von deinem Charisma bestimmt.

DISPATER

Der Grofdteil der zweiten Ebene der Holle wird vonder
Stadt Dis eingenommen. Hier werden Geheimnisse enthillt
und mitdem Hochstbietenden geteilt, was die mit Dispater
verbundenen Tieflinge zu ausgezeichneten Spionen und [n
filtratoren macht.

Attributswerterhéhung. Dein Charismawert steigt um 2,
dein Geschicklichkeitswert steigt um 1.

Das Erbe von Dis. Du kennst den Zaubertrick Thauma-
turgie. Ab Stufe 3 erhaltst den Zauber Selbstverkleidung
und kannst diesen nach einer langen Rast erneut wirken. Ab
Stufe5 erhaltst du den Zauber Gedanken wahrnehmen und
kannst diesen nach einerlangen Rast erneut wirken. Die
Fahigkeit, diese Zauber zu wirken, wird von deinem Cha-
risma bestimmt.

KAPTTEL ! | DER BLUTKRIEG




VON LINKS Nack RecwHTs: EiN TIEFLING VON LEVISTUS NEBSEN EINER BRUY vON ZARIEL

FIERNA
Fierna hat die Kunst der Manipulation gemeistert und verleiht
ihren Tieflingen eine machtvolle Personlichkeit.

Attributswerterhéhung. Dein Charismawert steigt um 2,
dein Weisheitswert steigt um 1.

Das Erbe von Phlegethos. Du kennst den Zaubertrick
Freundschaft. Ab Stufe 3 erhaltst du den Zauber Person be-
zaubern als Zauber der Stufe 2 und kannst diesen nach einer
langen Rasterneut wirken. Ab Stufe 5 erhéltst du den Zauber
Einflisterung und kannst diesen nach einer langen Rast er-
neut wirken. Die Fahigkeit, diese Zauber zu wirken, wird von
deinem Charisma bestimmt.

GLASYA

Als das Verbrechergenie der Hélle verleiht Glasya ihren
Tieflingen Fahigkeiten, die ihnen bei kriminellen Aktivi-
taten helfen.

Attributswerterh6hung. Dein Charismawert steigt um 2,
dein Geschicklichkeitswert steigt um 1.

Das Erbe von Malbolge. Du kennst den Zaubertrick
Einfache llusion. Ab Stufe 3 erhiltst den Zauber Selbstver
kleidung und kannst diesen nach einer langen Rast erneut
wirken. Ab Stufe 5 erhaltst du den Zauber Unsichtbarkeit
und kannst diesen nach einer langen Rast erneut wirken.
Die Fahigkeit, diese Zauber zu wirken, wird von deinem
Charisma bestimmt,
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LEVISTUS

Die eisige Welt Stygia wird von dem Erzteufel Levistus regiert,
der bekanntlich jenen einen Pakt anbietet, die scheinbar un-
ausweichlichdem Untergang geweiht sind.

Attributswerterhéhung. Dein Charismawert steigt um 2,
dein Konstitutionswert steigt um 1.

Das Erbe von Stygia. Du kennst den Zaubertrick Kalte-
strahl. Ab Stufe 3 erhéltst du den Zauber Riistung von Agathys
als Zauber der Stufe 2 und kannst diesen nach einer langen
Rast erneut wirken. Ab Stufe 5 erhéltst du den Zauber Dunkef
heitund kannst diesen nach einer langen Rast erneut wirken.
Die Fahigkeit, diese Zauber zu wirken, wird von deinem Cha-
risma bestimmt.

MAMMON

Der grofie Geizhals Mammon liebt Miinzen und harte Wah-
rung iiber alles. Tieflinge, die mit ihm verbunden sind, sind
daher besonders gut darin, Geld einzusammeln und es

zu bewachen.

Attributswerterhéhung. Dein Charismawert steigt um 2,
deinIntelligenzwert steigtum 1.

Das Erbe von Minauros. Du kennst den Zaubertrick
Magierhand. Ab Stufe 3 erhaltst du den Zauber Tensers
Schwebende Scheibe und kannst diesen nach einer langen
Rast erneut wirken. Ab Stufe 5 erhéltst du den Zauber Arka-
nes Schloss und kannst diesen nach einer langen Rast erneut
wirken. Die Fahigkeit, diese Zauber zu wirken, wird von dei-
nem Charisma bestimmt.



MEPHISTOPHELES

In der frostigen Welt von Cania, bietet Mephistpheles all jenen
arkane Macht, die ihn darum ersuchen. Tieflinge, die mit ihm
verbunden sind, erhalten einen Teil seiner arkanen Magie.

Attributswerterh6hung. Dein Charismawertsteigt um 2,
dein Intelligenzwert steigt um 1.

Das Erbe von Cania. Du kennst den Zaubertrick Magier-
hand. Ab Stufe 3 erhéltst du den Zauber Brennende Hénde als
Zauber der Stufe 2 und kannst diesen nach einerlangen Rast
erneut wirken. Ab Stufe 5 erhiltst du den Zauber F/ammen-
klinge und kannst diesen nach einer langen Rast erneut wir-
ken. Die Fahigkeit, diese Zauber zu wirken, wird von deinem
Charisma bestimmt.

ZARIEL

Die mit Zariel verbundenen Tieflinge sind anderen ihrer Art
korperlich iiberlegen und verfiigen tiber magische Fahigkeiten,
dieihnen im Kampf helfen.

Attributswerterh6hung. Dein Charismawert steigtum 2,
dein Starkewert steigt um 1.

Das Erbe von Avernus. Du kennst den Zaubertrick Thau-
maturgie. Ab Stufe 3 erhéiltst du den Zauber Sengendes
Niederstrecken als Zauber der Stufe 2 und du kannst diesen
nach einer langen Rast erneut wirken. Ab Stufe 3 erhaltst du
den Zauber Brandmarkendes Niederstrecken und du kannst
diesen nach einerlangen Rast erneut wirken. Die Fahigkeit,
diese Zauber zu wirken, wird von deinem Charisma bestimmt.

ANPASSUNGSSTABELLEN
FUR TEUFEL

Dieser Abschnitt enthélt Tabellen, die einem SL bei der Er-
schaffung der Teufel-NSC helfen konnen.

TEUFLISCHE EHRENTITEL

W20 Titel W20 Titel

1 der Beobachter 10 der Siegreiche

2 Veteranvon Avernus 11 der Infiltrator

3 derTiefblickende 12 der Umfangreiche

4 der Schuldeneintreiber 13 derStoische

5 der Beschwérer 14  der Zerschmetterer

6 die Stimme des 1S der Wichter
Wohlstands 16  der Getreue

7 der Ddmonen 17 der Schlaue
in Ketten legt 18 der Sanger

8  der Eroberer 19 derUnbeugsame
der Ruhmsucher 20  der Boshafte

TEUFLISCHE PERSONLICHKEITSMERKMALE
W6 Eigenschaft
Ich habe stets einen Plan, Gewinn zu machen.
Niemand istkluger als ich, das muss ich stindig beweisen.
Es gibt fur alles eine Regel.
Bis ich die Kontrolle an mich reifen kann, werde ich dienen.

LY B

Ich bin ein Tyrann, doch kusche ich sofort
bei Widerstand.

6  Zwang kann jedes Problem l6sen.

TEUFLISCHE IDEALE

W6
1

Ideal

Loyalitdt. Ich halte, was ich meinem Vorgesetzen
verspreche, und respektiere jene, die dies auch tun.
Gesetz. ch mag die Regeln vielleicht nicht,

aber ich befolge sie.

Ehrgeiz. Alle meine Handlungen werdenvon dem
Drang bestimmt, meine Stellung zu verbessern.
Eroberung. Mein Wert wird von der Anzahl der
Feinde bestimmt, die ich besiegt habe.

List. Jene, die in einer verzweifelten Situation
einen Vorteil sehen, verdienen Respekt.
Grausamkeit. Uberwiltigende Gewalt, und jene,
die sie ausiiben kénnen, verdienen Gehorsamkeit.

TEUFLISCHE BANDE

weé
]

Band
Meine Kameraden und ich haben in dem Blutkrieg gut
gekampft — unser Dienst verdient Respekt.

Das Bose ohne Ordnung und Cesetze ist sinnlose
Zerstorung. Unsere Regeln machen uns aus.

Jene, die mir folgen, verlassen sich auf meine
Weisheit als Garant ihres Erfolgs.

Eines Tages werde ich an allen Rache nehmen,
die sich mir widersetzt haben.

Tue ich meine Pflicht, werde ich beizeiten dafiir belohnt.

Wir verfiihren keine Sterblichen. Wir erleuchten
sie in Sachen Eigeninteresse.

TEUFLISCHE SCHWACHEN

w6
1
2

Schwiche
Mein Frust fithrt zu Gewaltausbriichen.

Ich befolge des Gesetz, doch reize ich seine
Grenzen bis zur Haresie aus.

In alles, was nicht meine eigene Idee war, stecke
ich nur minimaten Aufwand.

Sich bedeckt zu halten ist die beste Verteidigung.

Ich verlasse mich so sehr auf die Gesetze der Neun
Héllen, dass ich ohne sie in Panik gerate.

Insgeheim beneide ich die Sterblichen um ihre Freiheit.
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PRINZEN DES ABYSS

Der Abyss ist eine enorme Wunde der kosmischen Ordnung
und eine bodenlose Grube voller Kreaturen, die nur zum
Zerfleischen, Zerreifden und Zerstoren existieren. Die dimo-
nischen Prinzen — einzelne Ddmonen von grofder Macht und
Entschlossenheit — biegen und verformen den Abyss und seine
Bewohner, um ihre eigenen Geluste zu befriedigen. Diese
machtigen Wesen halten sich fiir den Mittelpunkt des Kosmos.
Jeder dimonische Prinz glaubt, dass das Universum eines
Tages ihm gehoren wird und seine Gesetze und Strukturen
sich dem ddmonischen Ideal von Perfektion fiigen werden.

Die Arroganz der dimonischen Prinzen wird nur von ihrem
Ehrgeiziibertroffen. Jederational denkende Kreatur wiirde
diese Ziele zwar als aus Wahnsinn entstandene und unerfiill-
bare Ambitionen bezeichnen, doch es dndert nichts an der
Tatsache, dass die dimonischen Prinzen und ihre Diener zu
den starksten Kreaturen der Ebenen gehoren. So ist es vor-
stellbar, dass sie ihre verheerenden Pldne in die Tat umsetzen
wiirden, sollte der Blutkrieg auf dramatische Weise zu ihren
Gunsten ausgehen.

Di1E PLAGE DER WELTEN

DU MUSST VERSTEHEN, DASS MEIN EHRGEIZ SICH WEIT UBER
Doraaka eder gar Greyhawk und den Amedio-Dschungel
dahinter erstreckt. Oerthist nur dieerste Welt ven vielen,
die noch fallen werden.
—luzderAlte

Der Abyss und seine ddmonischen Bewohner sind wie eine
Seuche. Die meisten Parteien der Ebenen erweitern ihren
Einfluss auf andere Reiche durch Eroberung, Bekehrung oder
Diplomatie. Dimonen aberinfizieren Welten, indem sie diese
betreten und die Umwelt in eine bosartige chaotische Substanz
ihrer Ebene verwandeln. Halten sich Ddmonen lange an einem
Ort auf, reagiert dieser auf die im Abyss brodelnde Energie und
beginnt, sich zu verdndern. Sollte niemand etwas gegen diese
Plage unternehmen, werden diese Veranderungen ein Portal
zum Abyss erschaffen, das immer mehr Essenz der dimoni-
schen Welt durchsickern ldsst. Mit der Zeit konnte eine Ebene
oder eine Welt so zu einer Kolonie des Abyss werden, die von
Damonen bewohnt ist und jedes andere Leben verdrangt.

ERSTINFEKTION

Eine vollstindige dimonische Invasion braucht eine gewisse
Entwicklungszeit. Zwar kann ein dimonischer Prinz eine Welt
tage- oder gar wochenlang verwiisten, dann kehrter aber in
seine Ebene zuriick, dennfiireine richtige Invasionistdas
nicht ansatzweise genug. Istder Ddmon vertrieben, erleidet die
Weltkeine langerfristigen Verdnderungen, abgesehen von der
hinterlassenen Zerstorung.

Schaffenes die Damonenaber,in einer Ebene fir ldngere
Zeit ungestort zu bleiben, nagt ihre Prasenz an den Barrieren
zwischen der Welt und dem Abyss. Schwichere Ddmonen brau-
chen dafir mehrere Jahre, ein dimonischer Prinz kann seine
Umgebung jedoch etwa innerhalb eines Monats verdndern.

Um diese Wirkung zu entfalten und ihren Einfluss auszu-
weiten, missen sich die Ddmonen eine gewisse Zeit lang in
einem Gebiet aufhalten, meistens in einem Umkreis von hochs-
tens 10 Kilometern. Zum Gluck fir ihre potentiellen Opfer kon-
nen sich die Ddmonen aufgrund ihrer chaotisch-bosen Natur
nur selten gut genug organisieren, um solch eine Katastrophe
zu verursachen. Ddmonen, die in eine Welt eindringen, sind
auf Zerstorung aus und kimmern sich nicht um hohere Be-
lange. Sofern kein starker Anfihrer sie lange genug fir solch
eine Infektion zusammen halten kann, gehen sie fir gewohn-
lich getrennte Wege.
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Wihrend dieser ersten Phase eines abyssischen Ubergriffs
schreckt die Natur vor der dimonischen Prédsenz zuriick.
Pflanzen verwandeln sich in entstellte Versionen ihrer Selbst.
Auf den Blittern zeichnen sich listerne Gesichter ab, Ranken
winden sich und verdrehen sich aus eigenem Antrieb und an
Baumen wachsen iibel riechende Tumore, wo friher Blatter
waren. Aste verkiimmern und sterben ab. Das Wasser in der
Gegend verdirbt und wird manchmal giftig, und auch das
Wetter kann untypisch fiir das jeweilige Gebiet extreme Hitze,
Kailte, Wind, Regen oder Schnee hervorbringen. Kreaturen in
diesen Gebieten fliehen oder werden von den Ddmonen getotet.

In dieser Phase konnen Einheimische die Infektion auf-
halten, indem sie die Ddmonen toten oder vertreiben. Die
Auswirkungen der Infektion konnen Monate oder sogar Jahr-
hunderte lang anhalten, die Barrieren zwischen dieser Welt
und dem Abyss bleiben jedoch erhalten.

WACHSENDE BEDROHUNG

Wenn die erste Phase der Infektion lang genug anhalt, off-
net sich in dem verseuchten Gebiet ein Portal zu einem zu-
félligen Gebiet im Abyss. Ddmonen, die sich gerade in der
Néihe des Portals aufhalten, konnen dadurch in die infizierte
Welt reisen. Gleichzeitig beginnt die rohe Essenz des Abyss,
durchzusickern.

Selbst jetzt hat eine Infektion jedoch kaum Chancen, zu
einer wahren Invasion zu werden. Durch die schiere Grofde
des Abyss — und die Tatsache, dass das Portal sich in einer zu-
félligen Gegend offnet — ist es sehr wahrscheinlich, dass es an
einem unbewohnten Ort entsteht. Wenn die Ddmonen das Por-
tal nicht finden, konnen sie es nicht benutzen. Somit kann eine
Invasion fir eine lange Zeit zum Erliegen kommen, das Portal
bleibt bis zu seiner Schliefdung jedoch eine Bedrohung.

Je mehr Ddmonen durch das Portal reisen, desto starker
wird auch die Verbindung zwischen der infizierten Welt und
dem Abyss, und die Transformation wird extremer. Das un-
gewohnliche, aber noch einigermafden ertrdgliche Wetter wird
nun erweitert um Stiirme, die brennende Asche niederregnen
lassen, Winde, die in alle Richtungen wehen, lebende Kreatu-
ren mit sich reiflen und diese in den Boden rammen. Die Um-
welt wird lebensfeindlich.

Auch jetzt ist die Invasion nicht sicher. Die Ddmonen wer
den nicht von einem gemeinsamen Ziel geleitet. Werden sie
nicht von einem machtigen Damon befehligt, wird die Gegend
in stindigen Kdmpfen um Vormacht verwiistet, in denen
Siege nur von kurzer Dauer sind. Die Verbindung zum Abyss
ist noch nicht stabil, sodass das Portal mit jedem getoteten
Damon kleiner und schwéicher wird. Wenn die Zahl der
Eindringlinge auf etwa die Hélfte der zur Portal6ffnung not-
wendiger Diamonen fillt, schlieBt sich die Offnung zwischen
den Welten wieder.

VERZERRUNG DER REALITAT

In der dritten Phase dringt die Seuche vollkommen in die neue
Weltein und wird zu einem Teil von ihr. Die Ddmonenin dem
betroffenen Gebietzutotenodersie zu vertreiben ist nicht
mehr genug, um den Vormarsch des Abyss zu stoppen.

Die Grofde der Region wéchst, und die todliche Umwelt
breitet sich weiter aus. Auch die Dimonen ziehen weiter. Eine
kleine Streitmacht, die eine eigene Invasion durchfiihren
konnte, kann dabei weit reisen. Wenn sich genug kleinere
Gruppen bilden, konnte sich die Infektion weiter ausbreiten
und andere Gebiete erfassen, in denen ebenfalls neue Portale
entstehen und mehr Ddmonen angelockt werden.



Sollten alle Ddmonen in einem verseuchten Gebiet getotet
werden, wire die direkte Gefahr zwar aufgehalten, die Umwelt
bleibt jedoch verzerrt und veridndert. Das Portal wiirde in die-
sem Fall inaktiv, wiare aber noch vorhanden. Um die Invasion
in dieser Phase zuriickzudrdangen, miissten die Verteidiger
nicht nur die Damonen toten, sondern auch das Portal standig
tiberwachen und sicherstellen, dass niemand es benutzt. Ehr-
geizige Kultisten — oder auch ein zufélliges Zusammenspiel
der planaren Energie — konnte das Portal erwecken und eine
neue Infektion starten.

Das ENDE DER WELT

Wird nichts gegen diese Ausbreitung unternommen oder wird
diese zu stark, geht sie in die vierte und letzte Phase tiber: die
Ankunft eines Damonenfirsten. Ein Portal, das immer wieder
Déamonenausspuckt und die Energie des Abyss iibertragt, er-
weckt die Aufmerksamkeit dieser Kreaturen. So konnten zwei
oder mehr von ihnen um die Kontrolle tiber das Portal kimp-
fen — oder schlimmstenfalls in kurzer Zeit nacheinander durch
dieses Portal reisen.

Fir die Materielle Ebene ist eine solche Ankunft desastros.
Die Priasenz eines dimonischen Fiirsten tiberwaltigt den Ver-
stand anderer Kreaturen, sodass sich diese nicht mehr wehren
konnen. Gleichzeichzeitig kann er die bereits angekommenen
Déamonen befehligen. Zusammen bilden sie eine furcht-
erregende Armee, die sich auf den Weg macht, alles Leben
aus dieser Welt zu bannen und den Weg fir die Herrschaft des
Firsten zu bereiten.

Die einzige Hoffnung, die eine belagerte Welt jetzt noch hat,
ist die Vertreibung des ddmonischen Fiirsten. Wird er besiegt,
bleiben die Ddmonen ohne einen Anfihrer und bekriegen
sich gegenseitig. Dadurch werden sie angreifbar und konnen
bekampft werden. Je linger ein dimonischer First diese

Unholde kontrolliert, desto stidrker ist die permanente Ver-
dnderung der Welt. Verl4uft eine dimonische Invasion erfolg-
reich, bleibt am Ende von der alten Welt nichts mehr tibrig
—sie wird zu einer neuen Ebene des Abyss.

DAS CHAOS HOCHSTPERSONLICH

Obwohl Gelehrte die Damonen nach deren Macht einordnen,
kennt der Abyss keine solchen Kategorien. Dimonen entstehen
aus der Essenz des Abyss in scheinbar unendlich vielen Kon-
stellationen von Form und Fahigkeiten. Insgesamt konnen Da-
monologen grobe Muster in den haufigsten Formen erkennen,
einzelne Damonen entsprechen solchen Einordnungen aber
nicht. So kénnte sich ein Vrock aus einem Olteppich in den
Déamonen-Spinngruben erheben und tiber drei Augen oder
verkiimmerte Fliigel verfiigen. Die Ebene Azzagrat konnte
eine Chasme ausspucken, die ganze Wolken von Fliegen
speien kann.

Ein Damon, der iiber Jahrhunderte Giberlebt, nimmt die
verdndernden Energien des Abyssinseine Form auf. Diese
langlebigen Ddmonen werden oft zu Damonenfiirsten, die
iiberso viel Macht verfiigen, dasssieganze Reiche im Abyss
beherrschen konnen. Einige ddmonsche Fursten haben auch
unter den Sterblichen Bekanntheit erlangt, an manchen
Orten werden sie sogar als Gotter verehrt. Die meisten dimo-
nischen Fiirsten bleiben aber selbst Gelehrten und Wissen-
den verborgen.

DER UNERGRUNDLICHE ABYSS

Der Abyssistein Ratsel fiiralle, die Damonen studieren. Zudem
zieht dieser Ort vielerlei Kreaturen auf der Suche nach Macht
an. Er ist zwar nicht vollig chaotisch wie der Limbus, dennoch
konnen die Damonenfirsten die Essenz der Ebene mit ihrem
unterbewussten Willen formen. Manchevon ihnen entstehen
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aus der Essenz der Ebenen, wahrend andere schon immer da
gewesen zu sein scheinen, wieder andere sind Eindringlinge
aus einem Ort jenseits des Abyss. Es gibt mehrere Theorien dar-
iiber, welche Prinzipien dariiber entscheiden, wer von der Macht
eines Damonenfiirsten profitieren oder, falls solche Prinzipen
nicht existieren, wie man diese Macht erlangen kann.

Die meisten Sterblichen wiirden lieber sterben als ihre
Seele in den Abyss reisen zu lassen. Einige sehen dieses
Chaos aber als etwas, dass sie nutzen und manipulieren
kénnen, wenn sie nur iiber ausreichend Willen verfiigen.

Eine machtige Seele kann dazu fahig sein, Damonen zu be-
herrschen, Waffen des Blutkriegs in Konflikten der Sterblichen
zu nutzen oder Zugang zu Zaubern, die nur im Abyss bekannt
sind, zu erlangen. Besonders ehrgeizige Kreaturen konnten
sogar versuchen, selbst zu einem Damonenfiirsten zu werden.

EBENEN IM STANDIGEN WANDEL

Nur wenige sterbliche Kreaturen konnendie physische Natur
des Abyss begreifen. Jene, die von dieser unendlichen Weite
reden, benutzen das Wort ,Ebene”, um einen Teil davon zu
beschreiben. Dieser Begriff ist jedoch irrefithrend, da er eine
bestimmte Gestaltung dieser Weite impliziert.

Tatséchlich ist der Abyss ein chaotisches Wirrwarr aus einer
Vielzahl kleiner Welten, die jeweilsvon dem dort herrschenden
ddmonischen Fiirsten geformt werden. Diese Firsten beein-
flussen die Bedingungen, die in ihrer jeweiligen Ebene herr-
schen. Innerhalb der von ihm beherrschten Ebene verdndert
der Ddmonenfirst die Bedingungen nach seinem Willen, bis
sie seinen Zwecken am besten dienlich sind.

Um die Kontrolle iiber eine Ebene zu behalten, miissen
diese Firsten nattrlich auch andere Damonen vertreiben, die
ihre Herrschaft ausweiten wollen. Hin und wieder wechselt
eine Ebene den Besitzer oder wird scheinbar in einem Kampf
vernichtet (und entsteht moglicherweise an einem anderen Ort
neu).Jegliche Versuche, einen Sinn in der Beziehung zwischen
den Ebenen des Abyss zu erkennen, sind daher zum Scheitern
verurteilt. Alles, was im Abyss bestimmt werden kann, ist wel-
cher ddmonische Fiirst momentan tber eine Ebene herrscht
und um welche Ebenen gerade gekdmpft wird. Es kann al-
lerdings sein, dass diese Informationen bereits veraltet sind,
wenn diese bekannt werden.

WEGE UND UMWEGE
Mehrere Orte im Abyss sinddurch Portale miteinander ver
bunden. Diese sind jedoch genauso unzuverlédssig wie alles
andere auch. Die meisten von ihnen fluktuieren und kénnen
auch verschwinden, entstehen oder die Orte dndern, die sie
miteinander verbinden. Mithilfe bestimmter Rituale kénnen
Reisende ein Portal auf eine bestimmte Doméne ausrichten.
Die Einzelheiten solcher Rituale variieren aber je nach Ziel.
Alle, die den Abyss betreten wollen, reisen immer zu einem
zufélligen Ort in dieser Welt. Von dort aus miissen sie ein Por-
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tal finden und dieses mit einem Ritual auf einen bestimmten
Ort ausrichten. Wer den Abyss verlassen will, muss dafiir ein
anderes Ritual durchfithren. Ohne dieses Wissen sind Be-
sucherim Abyss gefangen, sofern sie keinen Zugang zu Magie
haben, mit der siezwischen den Ebenen reisen konnen.

Das BOSE 1M WERDEN

WENN ICH FERTIG BIN, WERDE ICH DERLETZTE SEIN, DER NOCH
existiert. Dann wird der Kosmos perfektsein-freivom Geschrei
desAbschaums, der anderen Kreaturen.

—Orcus

Damonen sind das Fleisch gewordene Chaos und die Ver
koérperung des Bésen und haben als solche kein Konzept von
Empathie. Alle Ddmonen glauben, dass nur ihre eigenen Wiin-
sche und Bediirfnisse zéhlen.

Diese egozentrische Natur gilt selbst anderen Damonen
gegeniiber. Der Hauptgrund dafiir, dass diese Unholde selten zu-
sammenarbeiten, ist die Tatsache, dass sie keinerlei Zuneigung
gegentiiberihrem eigenen Volk haben, es sei denn, ein Ddmonen-
furst oder ein anderer Anfiithrer zwingt sie zur Kooperation.

Im Grunde sieht sich jeder einzelne Damon als rechtméf3iger
Erbe des gesamten Kosmos. Aus diesem Grund wird jeder
Damon von dem Ziel angetrieben, alle anderen Kreaturen aus-
zuléschen oder zumindest ihre grenzenlose Loyalitét zu sichern.
Denn sicherlich wiirden sich ihm die Regeln des Universums
zum richtigen Zeitpunkt beugen und seine Vision fir die per-
fekte Welthervorbringen — mit ihm selbst im Zentrum.

EiNn KOSMOS, ZAHLLOSE VISIONEN

Alle Damonen streben danach, ihre eigenen Geliiste zu be-
friedigen und andere dazu zu zwingen, ihnen zu dienen. Die
Motivation dieser Kreaturen kann sich stark von Ddmon zu
Déamon unterscheiden — und sich oftmals beim selben Ddamon
dndern. Aber sie ist immer mit der Erfallung der eigenen Wiin-
sche verbunden.

Weniger intelligente und schwichere Damonen haben in der
Regel eine entsprechend bescheidene Vorstellung davon, wie
das Universum mit ihnen im Zentrum aussehen wiirde. Alle
Déamonen wissen instinktiv, wie hoch ihr eigenes Ansehen ist,
und stellen sich daher keine unerfiillbaren Ziele. So wiirde
ein schwécherer Ddmon lediglich Amok laufen, wenn er un-
gehindert handeln konnte. Sein einziges Ziel ware es, Chaos
zu stiften. Ein Marilith oder ein anderer méachtiger Damon
hétte dagegen weitaus ehrgeizigere Ziele als nur Schaden an-
zurichten, und einen Plan, diese umzusetzen.

il -

DAMONISCHE AMULETTE: SEGEN UND FLucH

Einige Damonenfiirsten haben einen Weg gefunden, ihr Leben
zu verlingern. Ein solcher Vorteil hat jedoch auch eine Kehr-
seite. Ein Ddmon, der einen Teil seiner Essenz in ein dimoni-
sches Amulett einschlief3t, kann dem Tod entkommen, selbst
wenn er im Abyss vernichtet wird.

Andererseits kann jeder, der diesen Gegenstand besitzt, den
jeweiligen Ddmon befehligen. Aus diesem Grund halten die
didmonischen Firsten ihre Amulette gut versteckt und teilen
das Wissen iiber den Ort mit niemandem — nicht einmal ihren
Jiingern. Das Versteck fiir das Amulett wird tiblicherweise
von ausgekliigelten Failen, willenlosen Dienern und anderen
Schutzmechanismen bewacht, um das Risiko von Tduschung
und Betrug auszuschlieRen.

Sollte ein Erzteufel jemals ein dimonisches Amulett er-
langen, kénnte dies sogar den Verlauf des Blutkriegs dndern.
Sollte Asmodeus etwa das Amulett Demogorgons erhalten,
konnte sich der Damonenfiirst in einer ausweglosen Situation
wiederfinden.




FURSTEN UND
IHRE UNTERTANEN

Wihrend die Damonen gegeneinander um Machtim Abyss
kampfen, bringt die Materielle Ebene die meisten Jiinger her-
vor. Selbst ein relativschwacher Ddmon kann von Menschen
und anderen Sterblichen unter Androhung von Gewalt Ge-
horsamund Ehrfurcht verlangen. Im Gegenzug kann er durch
seine magischen Fahigkeiten seinen Jingern kleinere Wohl
taten zukommen lassen und ihnen so die Moglichkeit geben,
seine eigenen Ziele besser verwirklichen zu kénnen.

In allen sterblichen Welten des Multiversums und sogarim
Abyss selbst finden sich verstreute Sekten, die sich den ver-
schienenen Damonenfirsten verschrieben haben. Im Zuge der
kultischen Verehrung erhalt der Damon Verbtndete im Kampf
gegen seine Rivalen. Um ihre Ergebenheit zu zeigen, konnten die
Kultisten dem Damon Opfer oder magische Gegenstande brin-
gen, die er nutzen kann. Zudem kénnte ein Dadmon diese Hingabe
nutzen, um die Kultisten in den Kampf gegen einen Feind zu schi-
cken, um diesen fiir den eigentlichen Kampf zu schwichen.

Viele Kultisten, die einen ddmonischen Firsten aufsuchen,
streben nach Macht. Andere kénnen aber von seinem Narzissmus
fasziniert sein, sodass ihr Verstand und ihre Weltanschauung
sich zu einem schwachen Abbild jener ihres Herren wandeln.

BAPHOMET

Baphomet wird auch als der Gehornte Konig bezeichnet und
teiltalle Kreaturen der Welt in zwei Gruppen. Jene, die seine
Macht anerkennen, werden zu seinen Dienern, die er mit Wild-
heit und der List eines Jagers belohnt. Der Rest ist seine Beute
— Kreaturen, die gejagt und geschlachtet werden. Sein Ziel ist
es, den Kosmos in sein personliches Jagdrevier zu verwandeln.

Baphomet ist eine blutriinstige Kreatur. Seine Blutriinstig-
keit wird aber durch seinen Intellekt gemafdigt. Er liebt die
Jagd und das Gefiihl des bevorstehenden Todes in den Augen
seiner Beute. Dieser Teil seiner Personlich spiegelt sich auch
in seiner Liebe zu Labyrinthen wider, die auch den vom ihm
erschaffenen Minotauren innewohnt. Baphomet studiert jeden
Winkel seiner Labyrinthe und badet in der Angst, welche die
darin verlorene Seelen iiberkommt. Er verfolgt sie ohne grofde
Eile und schlagt erst zu, wenn seine Opfer von der Flucht
durch verworrene Korridore vollig erschopft sind.

Kultisten. Der Kult von Baphomet zieht Sterbliche an, die
sich selbst als anderen iiberlegen und andere Kreaturen ledig-
lich als Vieh betrachten. Baphomets Lehren bestarken dieses
Gefiihl und appellieren an das Ego und den selbstgerechten
Narzissmus der Kultisten. Auch engstirnige Fanatiker werden
von Baphomets Doktrin der eigenen Uberlegenheit angezogen.

Unter Baphomets Kultisten finden sich etwa Adelige, die
ihre Untertanen als Spielzeuge betrachten, Attentéter, die
ihren morderischen Beruf aus Liebe zur Jagd auf intelligente
Kreaturen ausiiben, und wahnsinnige Menschen, die ihren
Fremdenhass mit dem eigenen Blutdurst verbinden.

Diese Kulte bauen oft Labyrinthe unterhalb von Burgen, einer
Gildenhalle oder anderen Orten in ihrer Gewalt. Die Kultisten
betduben ihre Opfer, nehmen ihnen Waffen und Riistung ab
und lassen sie desorientiert im Labyrinth zurtick. Dann lauern
sie ihrer Beute auf. Bei der Verfolgung heulen sie auf, um dem
Opfer Angst einzujagen, bevor sie zuschlagen. Erlegen sie bei
dieser Jagd eine besonders machtige Kreatur, konnten sie mog-
licherweise sogar Baphomets Segen als Belohnung erhalten.

IM NETZ VON LOLTH

Die damonische Spinnenkénigin und ihre Brut beteiligen sich
nur selten direkt am Blutkrieg. Stattdessen versuchen ihre
Untertanen, den Feind in einen Kampf zu verwickeln. |hre Die-
ner spionieren beide Seiten aus und versuchen, die Ddmonen
und die Teufel gegeneinander auszuspielen.

Die Studien tber den Abyss lassen vermuten, dass Lolth das
Ziel verfolgt, ihre Rivalen unter den Damonenfiirsten auf andere
Ebenen zu locken oder sie mit machtiger Magie zu verbannen.
Durch ihren natiirlichen Trieb zur Ausbreitung und Zerstérung
richten diese dann Schaden in anderer Umgebung an, anstatt
sich an Lolth zu richen. Derweil fiiiit Lolth nur zu gern das
Machtvakuum, das ihre Rivalen hinterlassen, und weitet den
Einfluss ihrer Damonen-Spinngruben aus. Die verlassenen
Untertanen werden in Abwesenheit ihrer Meister zu Lolths
neuen Spionen und Informanten.

= L

DEMOGORGON

Dieser ddmonische Prinz — der machtigste Damonenfiirst —ist eine
Kreatur aus ungeziigeltem Zorn und Gewalt. Seine zwei Kopfe,
Aarneulund Hathradiah, sind unter bestimmten Umstanden Ri-
valen, arbeiten oft aberauchzusammen.Diese Kreatur istin der
Lage, ausgekligelte Strategien zu entwickeln und umzusetzen.
Gleichzeitig halt Demogorgon immer Ausschau nach méglichen
Gefahren fiir seine Macht (die selbstim Chaos des Abyss zweifels
freiexistieren) und verfiigt iber immense physische Starke.

Demogorgon zieht es vor, jeder Herausforderung mit einer
Ubermacht zu begegnen und seine Feinde auszumerzen, bevor
sie stark genug sind, um ihm gefahrlich werden zu kénnen.
Als mogliche Gefahr betrachtet er dabei alle lebenden Kreatu-
ren — nur jene, die sich ihm unterwerfen, haben eine Chance,
seinem Zorn zu entgehen.

Demogorgon verfolgt das Ziel, alle Kreaturen im Multiversum
auszul6schen, selbst seine eigenen Kultisten. Erst dann kann er
in einem friedlichen Kosmos ruhen, in dem ihn niemand mehr
verraten oder kranken kann. Einer Theorie zufolge wiirden
sich seine beiden Kopfe bekriegen, sollte er sein Ziel jemals er-
filllen. Seine Kopfe wiirden sich gegenseitig umbringen und ver-
schlingen — und so nichts als Leere hinterlassen, heifdt es.

Kultisten. Der Grof3teil von Demogorgons Kultisten besteht
aus Ddmonen, da es im Abyss niemanden gibt, der ihm eben-
biirtig wére. Allein schon seine Anwesenheit in einem Reich
kann die schwicheren Ddmonen beeinflussen und sie dazu
zwingen, ihm zu gehorchen.

In den Reichen der Sterblichen konnen Kreaturen bereits in
seinen Bann geraten, wenn sie eine echte Kopie seines Sym-
bols erblicken, die entweder von Demogorgon selbst oder den
starksten seiner dimonischen Untertanen angefertigt wurde.
Individuen, die solch ein Symbol erblicken, werden zu Demogor-
gons Agenten, die sich von da an einem Leben im Schatten ver
schreiben. Sie schlagen bei ahnungslosen Opfern zu und lassen
jene, die die Leichen spater entdecken, vor Angst erzittern.
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Fraz-UrRB'LUU

Fraz-Urb'luu ist der tickischste aller Damonen, ein Meister der
Téauschung und der Ligen. Er vermehrt seine Macht, indem er
seine Kultisten und Feinde gleichermaf3en dazu bringt, sich
selbst zu beliigen. Er kann nahezu jede Gestalt annehmen und
wahlt firgewohnlich eine, von der ein potentieller Kultist am
meisten angetan ware.

Fraz-Urb'luu sieht sich als die kliigste Kreatur des Kosmos
und die einzige, die die Liigen der Realitiat durchschauen und
die Wahrheit dahinter erkennen kann. Diese Wahrheit bleibt
jedoch nur ihm vorbehalten. Zwar macht er kryptische Be-
merkungen iiber einen grofden Plan, nach dem der Kosmos zu
einem unbekannten Ziel gelenkt wird, doch niemand kann mit
Bestimmtheit sagen, ob diese Reden nur eine weitere Ebene
der Tauschung oder ein Beweis der wahren Einsicht sind.

Kultisten. Die Anhanger Fraz-Urb'luus teilen sich in zwei
Lager. Die meisten dieser sogenannten ,Kultisten" sind ihm
nicht wirklich treu ergeben und hatten vielmehr das Pech,
seinen Liigen zu verfallen. Denn Fraz-Urb’luu kann etwa einen
verzweifelten Paladin aufsuchen und sich als eine heilige Ge-
stalt ausgeben. Genauso kann er einen Magier in Verkleidung
eines weisen Gelehrten kontaktieren. Er erzahlt diesen Un-
glicklichen, was immer sie horen wollen, packt sie bei ihren
Bediirfnissen und zieht sie langsam in seinen Bann. Vor allem
geniefdter es, die Arroganz und Eitelkeit der Sterblichen aus-
zunutzen und ihren Untergang herbeizufiihren.

Einige seiner Anbeter, die Fraz-Urb’luu aufsuchen, sind aber
Téauschungskinstler, Schwindler und Betriger. Er nutzt ihre
Talente und belohnt diese Handlanger entsprechend ihrer
Leistung, solange sie ihm bei seinem Kreuzzug gegen Recht-
schaffenheit und Gite treu bleiben.

KAPITEL 1| DER BLUTKRIEG

GRrAZ'ZT

Der Fiirst der Lust und grenzenlosen Schwelgerei ist die
Verkorperung der Lebenskunst. Er entfacht Lust und un-
kontrollierbares Verlangen in seinen Kultisten und auch in
seinen Feinden.

Graz’zt sieht das Universum als ein grof3artiges Spielzeug,
das er eines Tages beherrschen wird. Alle anderen Kreaturen
und Dinge darin diirften dann nur existieren, wenn sie seinem
Vergniigen dienen. Wenn er erst zum Herrscher tiber den
Kosmos aufsteigt, werden alle, die noch tibrig sind, ihn lieben
und verehren.

Graz'zt ist jedoch nicht von seiner eigenen Ziigellosigkeit
geblendet und weif3, was um ihn herum passiert. Er kann seine
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GRAZ‘ZTS DUNKLE VERGANGENHEIT

Gelehrte haben mehrere Theorien dariiber, warum Dimonen
die Bewohner der Neun Héllen als die grofite Gefahr fiir ihre
Vision des Kosmos betrachten. Einige Forscher behaupten, Be-
weise dafiir zu haben, dass die Feindschaft zwischen den Teu-
feln und den Didmonen ihren Anfang in den Urzeiten nimmt,
als Graz'zt noch kein Damonenfiirst war, sondern einen Platz in
der teuflischen Hierarchie hatte.

Laut dieser Hypothese war es Graz‘zt nicht genug, auf ewig
in Asmodeus Dienst in den Neun Héllen zu stehen, die nur
einen Teufel als ihren absoluten Herrscher kennen. Der Abyss
bietet dagegen weitreichende Freiheiten fiiir jene, die stark ge-
nug sind, sich ein eigenes Reich zu erkdmpfen. So lieR Craz'zt
die Hollen hinter sich und tat genau das.

Jene, die diese These fiir glaubwiirdig halten, hoffen, dass
dieses Uberlaufen ein einmaliges Ereignis darstellt. Ware dem
ndmlich nicht so, kénnte ein weiterer Vorfall dieser Art eine
grofle Wende im Blutkrieg einlduten.




Lust mafdigen, wenn er Plane gegen einen Feind schmieden
oder einen Angriff abwehren muss. Sieht er sich einem Feind
gegeniiber, legt er im Kampf ein distanziertes und wohliber-
legtes Verhalten an den Tag. Dabei fokussiert er seinen Frust
iber die Ablenkung von vergniiglichen Aktivitdten in ein Han-
deln, das einem kalten und effizienten Todesbringer entspricht.

Kultisten. Graz'zt rekrutiert die meisten seiner Verehrer unter
Sterblichen, die vor allem nach Vergnigen streben. Er verspricht
ihnen dunkle Geniisse und verbotene Ekstasen, im Gegenzug
verlangt er bedingungslosen Gehorsam. Sein Kult wirbt neue
Anhénger an, indem er Traktate, Gedichte und andere Werke, die
von einem Treffen mit dem Fiirsten berichten,in Umlauf bringt.
Anstindige Kreaturen betrachten diese Werke als vulgir, elend
und obsz6n, manchmal locken die darin beschrieben Geliiste
aber doch Seelen an, die mehr erfahren wollen.

Wenn der Kult seinen Fiirsten bei der Einfiilhrung neuer
Mitglieder beschwort, schickt Graz‘zteinen Boten oder Avatar,
um das Ritual zu beobachten. Am Ende dieser Zeremonie wird
dem neuen Mitglied eine ausschweifende Nacht beschert.

IUIBLEX

Der gesichtslose Fiirst ist eine wahrlich fremdartige Kreatur,
die fiir die Entstehung der Schlickkreaturen, die iberall auf
dieser Welt zu finden sind, verantwortlich sein soll.Jene, die
sich mit solchen Themen befassen, glauben, dassalle diese
Kreaturen eine Verbindung zu Juiblex haben und dass der
Damonenfiirst alle Erfahrungen seiner Untertanen sieht

und kennt.

Wo immer Juiblex hingeht, hinterldsst er Spuren, aus denen
neue Kreaturen aus Schleim und Schlick entstehen. Die meis-
ten Gelehrten glauben, dass sie das Universum eines Tages
iberrennen und in eine schlammige Einéde verwandeln wiir-
den, wenn Juiblex und seine Abkémmlinge ungehindert weiter-
machen wiirden.

Kultisten. Juiblex hat nur wenige Kultisten, wobei die
meisten von ihnen unheilbar gestort sind oder unter Wahn-
vorstellungen leiden. Seine sterblichen Kultisten predigen,
dass ein glorreicher Tag kommen wird, an dem Schlamm und
Schleim die ganze Welt verschlingen. Diese elenden Anbeter
glauben, dass sie diesem Schicksal entrinnen kénnen, wenn
sie Juiblex ihre Treue schworen.

Sie leben im Untergrund und halten dort einige Schlicke
und Blobs, um ihre Kultplatze zu verteidigen. Sie benutzen
Fallen, um denkende Kreaturen zu fangen, und verfuttern sie
an die Schlickkreaturen als Demonstration, was mit allen pas-
siert, die sich Juiblex nicht hingeben.

ORcus

Der aufgeblahte damonische Prinz der Untoten will das ge-
samte Leben im Kosmos ausléschen und es mit unsterblichen
untoten Kreaturen ersetzen, die nur ihm treu sind. In dieser
disteren Zukunft waren die vielen Sonnen der Materiellen
Ebene erloschen und jede Hoffnung vernichtet. Alles, was
bliebe, wire das ewig starre Reich der lebenden Toten.

Orcus ist der starkste Befiirworter des Stillstands des Uni-
versums. Er betrachtet das Handeln der Lebenden als laut,
grobund lastig. Es reizt alle seine Sinne, ahnlich einer Ratte,
die mit ihren Krallen einen harten Boden kratzt. In seinen
Augen kann das Universum nur dann Frieden haben, wenn das
standige Brummen des Lebens mit der Stille und der Ruhe
einer Welt der Toten ersetzt wird.

Kultisten. Orcus' Verehrer sind Ketzer und Gotteslasterer,
die die Gotter des Multiversums als grausame und ungerechte
Kreaturen wahrnehmen. Dass Sterbliche nach der Laune die-
ser leiden und sterben miissen, stof3t bei ihnen auf nichts als
Groll. So sehen sie in Orcus eine Moglichkeit,den Schmerz zu
stillen, ohne dafiir Gehorsam schwéren zu missen. Als Untote
waren sie frei von Hunger, Angst und Sorgen.

Jene, die jemanden aufgrund eines tragischen Todes ver-
loren haben, sind fiir derlei Versprechen besonders anfallig.
So koénnte ein Vater, der den Tod seines Kindes betrauert,
Orcus ersuchen, das Kind auferstehen zu lassen, nachdem die
Gotter es ihm so grausam entrissen haben.

Alle, die sich dem Kult von Orcus anschlie3en wollen, miis-
sen bereit sein, Untote zu werden.Jene, die sich diesem Ziel
verschreiben, werden aufgenommen. Alle, die zweifeln oder
sich dem verschlief3en, werden vernichtet. [hre Seelen werden
in die AuBeren Ebenen verbannt und ihre Kérper werden zu
Skeletten oder Zombies.

Yeenoghu wird auch als die Schlachterbestie bezeichnet und
stiftet seine Jinger dazu an, alle Kreaturen, denen sie be-
gegnen, zu verschlingen. Denn der Kosmos besteht in seinen
Augen lediglich aus Jagern und Beute.

Um seinen Blutdurst zu stillen, wiitet Yeenoghu oftmals
durch den Abyss und tétet alles und jeden, der im Wege steht.
Nur solche Damonen, die sich ihm bei dieser Randale an-
schliefen, konnen sich seinem Zorn entziehen. Yeenoghus
Wanderung durch den Abyss dhnelt einem Sturm. Bahnen sich
er und seine Kultisten den Weg durch einen Ort, gleichen sie
dabei einem unvorhersehbaren Wirbelwind.

Verglichen mit anderen damonischen Firsten hat Yeenoghu
die Materielle Ebene am stédrksten verandert. Bei seinem
letzten Wiiten durch die Welt vor Aonen von Jahren entsprang
aus der hinterlassenen Zerstérung das Volk der Gnolle. Jede
einzelne dieser Kreaturen ist eine Verkoérperung von Yeenog-
hus Wut und Hunger. Sie sind ein Abbild ihres Schopfers und
toten alle Kreaturen, auf die sie treffen — nurjene, die ihrer
Wut standhalten kénnen, verdienen ihren Respekt.

Kultisten. Yeenoghus Kultisten bestehen iberwiegend aus
Gnollen, Leucrottas und anderen Kreaturen, die durch seine
Ausflige zu anderen Ebenen entstanden sind. Die wenigen
humanoiden Kreaturen, die ihn verehren, sind unzufriedene
Einzelganger. Viele von ihnen wurden aus der Zivilisation ver-
bannt. Unabhangig von der Zusammensetzung dhneln Yeenog-
hus Kulte einem Rudel von Gnollen. Yeenoghu verleiht ihnen
einen kannibalistischen Hunger und das Wissen, dass jede
Beute sie ihrem Herren néaher bringt.

ZUGGTMOY

Die Eigenschaften der Damonischen Koénigin der Pilze ah-
neln in vielerlei Hinsicht denen von Juiblex. Einige Gelehrte
glauben, dass alle Pilz- und Schimmelarten auf sie zuriick-
gehen, von den Pilzen, die in den Wildern wachsen bis zu

den tédlichsten Formen von Gelbem Schimmel. Laut jenen,
die Damonen studieren, ist Zuggtmoy nicht nur die Schutz-
patroninder Pilze — ihr Endziel sei es, allelebenden Kreaturen
in einem einzigen Grofdorganismus zu vereinen, mit dem sie
verschmelzen und iber den sie herrschen wiirde.

Kultisten. Die meisten Kultisten Zuggtmoys sind hilflose
Sterbliche, die mit ddmonischen Sporen ihrer Pilze angesteckt
wurden. Die Sporen verzehren langsam das Gehirn ihrer
Wirte. Diese Kreaturen sind zwar lebendig genug, um die bos-
artigen Pilze zu verbreiten, werden jedoch ihres Willens be-
raubt und kénnen sich nicht gegen ihre Herrin auflehnen.

Nurwenige Sterbliche schlieRen sichihr freiwillig an. Die meis-
ten vonihnen sind Druiden, die die Zivilisation ausléschen und
mit wilden Pflanzen und Pilzen ersetzen wollen, oder getduschte
machthungrige Kreaturen, die glauben, ihre Persoénlichkeit be-
halten zu kénnen, wenn sie andere Zuggtmoy hoérig machen. Vor-
erst erlaubt Zuggtmoy ihren Eiferern auch, ihre jetzige Gestalt
zu behalten, wenn ihre Ziele dadurch verfolgt und ihre Kinder
verbreitet werden. Am Ende erwartet diese jedoch das gleiche
Schicksal wie alle anderen.

KAPITELT DER BLUTKRIEG




DAMONISCHE GABEN

Das Universum istvollvon bosen Individuen, die nach Macht
streben und sich diese von Ddmonen erhoffeen. Einige von
ihnen schlief3en sich zu Kulten zusammen, viele arbeiten
jedoch allein oder in kleinen Gruppen. Unabhéngig davon stre-
ben sie alle nach der Macht des unendlichen Bosen des Abyss.

Nachfolgend werden Gaben und entsprechende Zauber auf
gefiihrt, die ein SL Monstern oder NSC verleihen kann, die
sich einem bestimmten ddmonischen Fiirsten verschrieben
haben. Wenn das Monster oder der NSC Zauber wirken kann,
kannst du diese Zauber mit Zaubern der gleichen Stufe aus
der nachfolgenden Liste ersetzen.

Die Anzahl der Kreaturen, die die Gaben eines typischen
Déamons empfangen konnen, entspricht der Anzahl der Treffer-
wiirfel dieses Damons. Damonenfiirsten kénnen ihre Gaben
unendlich vielen Kreaturen verleihen. Die von Ddmonen emp-
fangenen Gaben sind jedoch unbestiandige Geschenke, die nur
erhalten bleiben, solange der Ddmon zufrieden ist. Solch eine
Gabe zu empfangen, verdammt eine Kreatur, verdammt ihre
Seele und driangt sie zu bésen, chaotischen und wahnsinnigen
Taten. Eine derartige Gabe abzulehnen, wiirde den Ddmon wo-
moglich erziirnen.

BAPHOMET

Attributswertanpassung: Bonus von bis zu+4 auf Starke,
Weisheit oder beides

Spezifische Zauber: Zeichen des fdgers (Grad 1),
Tiersinn (Grad 2), Verlangsamen (Grad 3)

Baphomet verleiht seinen Anhédngern List und physische
Starke. Die rangniederen unter ihnen erhalten das Merkmal
Sicherer Spurenleser, wiahrend die Kultanfiihrer das Merkmal
Jager anstacheln erhalten. Zudem erhalten alle seiner An-
hanger das Merkmal Labyrinthwissen.

Sicherer Spurenleser. Als Bonusaktion kann die Kreatur eine tiber-
natiirliche Verbindung zu einer anderen Kreatur herstellen, die
sie sehen kann. Fiir die nachste Stunde kann die Kreatur mit einer
Bonusaktion die Richtung und die Entfernung zu ihrem Ziel er-
fahren, solange beide sich auf der gleichen Ebene befinden. Diese
Verbindung erlischt, wenn die Kreatur kampfunfihig wird oder
diese Fahigkeit auf ein anderes Ziel anwendet.

Jiger anstacheln (Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast.)
Mit einer Aktion kann die Kreatur jedem Verbiindeten im Umkreis von
9m mit dem Merkmal Sicherer Spurenleser erlauben, als Reaktion
einen Waffenangriff gegen das Ziel dieses Verbiindeten durchzufiihren.

Laybrinthwissen. Die Kreatur kann sich hervorragend an jeden ge-
gangenen Weg erinnern.

DEMOGORGON

Attributswertanpassung: Bonus vonbiszu+4 auf Starke,
Charisma oder beides

Spezifische Zauber: Person bezaubern (Grad 1),
Vergrof3ern/Verkleinern (Grad 2), Vampirgriff(Grad 3)

.S,Dia uwzwl@ceuz ﬂ}waga@ﬁ des Jé&sau tm \74:@%»
antéteat wlca.t nuz a[wzca die geeam dex cgtezgeicaaw
die éica dow Caaos und dewt @Bam uazscazieam
aa@m ‘gbcz \7&@%5 saamt ezscaagvgt auca seine
eicﬁawm ‘SDc'imomu aus dex csauticécm gééal"-z die
dieson Ozt duzcﬂzica.t. cgo aat or das (J)otanﬁag aggm
aemgtcn 20 widez;tcacu. die sica gegen me Ategﬂzw

Demogorgons Jiinger sind meistens allein handelnde Moérder,
die vom Flistern ihres Herren angetrieben werden. Anhéanger,
die seine Gaben empfangen, erhalten das Merkmal Zwei Kopfe
des Wahnsinns.

Zwei Kopfe des Wahnsinns. Die Kreatur erhilt einen Vorteil bei
allen Intelligenz-, Weisheits- und Charisma-Rettungswiirfen.

FrAaz-URrRB'LUU

Attributswertanpassung: Bonusvon bis zu +4 auf Weisheit,
Charisma oder beides

Spezifische Zauber: Einfache [1lusion (Zaubertrick),
Selbstverkleidung (Grad 1), Unsichtbarkeit (Grad 2),
Hypnotisches Muster (Grad 3)

Fraz-Urb'luu ist ein Meister der Tauschung, der seine An-
hangern die Kunst der Liigen und des Téauschens lehrt. Sie
erhalten zudem das Merkmal Lignerblick.

Liignerblick. die Kreatur erhilt einen Vorteil bei Weisheitswiirfen

(Motiv erkennen oder Wahrnehmung) und kann mit einer Bonus-
aktion automatisch alle Illusionen sowie versteckte Kreaturen im

Umkreis von 4,50 m entdecken.

GRAZ'ZT

Attributswertanpassung: Bonus von bis zu +4 auf
Konstitution, Charisma oder beides

Spezifische Zauber: Falsches Leben (Grad 1),
Person festhalten (Grad 2), Furcht (Grad 3)

Der Fiirst der Verbotenen Freuden segnet seine Anhdnger mit
der Fahigkeit, selbst den unertraglichsten Schmerz in Lust zu
verwandeln. Die Kultisten erhalten das Merkmal Freude am
Schmerz, wahrend die Kultanfihrer die Fahigkeit Meister der
Freuden erhalten.

Freude am Schmerz. Erleidet die Kreatur einen kritischen Treffer,
kann sie als Reaktion einen Nahkampfangriff ausfiihren.

Meister der Geniisse. Erleidetdie Kreatur Schaden, kann sie auf
magische Weise sich selbst und bis drei Verbiindeten im Umkreis
von 9 m 5 temporire Trefferpunkte verleihen,

JUIBLEX

Attributswertanpassung: Die Konstitution steigt um bis
zu +8. Intelligenz, Weisheit und Charisma sinken um den
gleichen Wert.

Spezifische Zauber: Schmieren (Grad 1), Spinnennetz
(Grad 2), Gastormige Gestalt (Grad 3)

Die Anhanger des Gesichtslosen Fiirsten sind eigenartige
Einzelganger, die sich lieber mit Schleim- und Schlamm-
kreaturen als anderen umgeben. Sie erhalten die Zahigkeit des
Schleims auf Kosten ihres Willens. Die niederen Anhanger er
halten das Merkmal Fliissige Bewegung. Die Strengglaubigen
dagegen erhalten das Merkmal Schleimorgane.

Fliissige Bewegung. Mit einer Aktion kann sich die Kreatur bis zu
6m weit durch hauchdiinne Raume bewegen. Diese Bewegung
muss an einer Stelle enden, die grof genug fir ihre volle Grofie
ist. Ansonsten erleidet die Kreatur 5 Punkte Schaden und muss zu
ihrer Ursprungsposition zuriickkehren.

Schieimorgane. Die Kreatur erleidet reduzierten Wucht-, Stich- und
Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe. Erleidet die Kreatur
einen kritischen Treffer oder sinken ihre Trefferpunkte auf 0, er-
leiden alle Kreaturen um Umkreis von 1,50 m Siureschaden in
Hoéhe der Anzahl der Trefferwiirfel der Kreatur.



Orcus

Attributswertanpassung: Bonus von bis zu +4 auf Intelligenz,
Weisheit oder beides

Spezifische Zauber: Falsches Leben (Grad 1),
Schwachestrahl (Grad 2), Tote beleben (Grad 3)

In den meisten Fallen verwandelt Orcus seine Kultisten in
untote Kreaturen, etwa Ghule oder Gruftschrecken. Um eine
Stadt oder ein Konigreich leichter zu infiltrieren, ist es fiirihn
manchmal aber nitzlich, wenn sie ihre sterbliche Form be-
halten. Seine rangniedrigeren Kultisten erhalten das Merkmal
Untote Seele, wahrend die Kultanfithrer das Merkmal Aura
des Todes erhalten.

Unote Seele (Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast.)
Sinken die Trefferpunkte der Kreatur auf 0, legt diese sofort einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ab. Ist der Wurf erfolg-
reich, sinken ihre Trefferpunkte nur auf 1.

Aura des Todes. Die Kreatur strahlt eine tédliche Aura im Umkreis
von 9 m aus, solange sie kampffahig ist. Vollstindige Deckung
blockiert diese Aura. Solange die Aura ausgestrahlt wird, sind die
Kreatur und untote Verbiindete immun gegen Angst und resistent
gegen gleiRenden Schaden. Solange die Aura aktiv ist, erhalten alle
Gegner einen Nachteil bei Rettungswiirfen gegen den Tod.

YEENOGHU

Attributswertanpassung: Stiarke und Geschicklichkeit
steigen um bis zu +4. Intelligenz und Charisma sinken um
den gleichen Wert.

Spezifische Zauber: Tashas Fiirchterlicher Lachanfall (Grad 1),
Krone des Wahnsinns (Grad 2), Furcht (Grad 3)

Yeenoghus Kultisten schliefden sich zu kannibalistischen
Rudeln zusammen. Mit jedem Tag wird ihr Verhalten dem

von Gnollen immer dhnlicher. Die treusten Verehrer erhalten
die Aktionsoption Knirschende Kiefer und das Merkmal
Wutanfall, und die Kultanfiihrer erhalten das Merkmal Blut
durst-Aura.

Knirschende Kie fer. Nahkampfangriff: Die Kreatur erhilt einen
Bonus auf ihre Angriffswiirfe gegen ein einzelnes Ziel, der seinem
Ubungsbonus plus Stirkemodifikator bei einer Reichweite von
1,50m entspricht. Treffer: 1\W4 + Stiarkemodifikator des Kuitisten
bei Stichschaden.

Wutanfall. Wenn die Kreatur wahrend ihres Zuges die Treffer-
punkte einer anderern Kreatur durch einen Nahkampfangriff auf
0 senkt, kann sie sich als Bonusaktion mit der halben Bewegungs-
rate bewegen und einmal Knirschende Kiefer einsetzen.

Blutdurst-Aura. Solange die Kreatur nicht kampfunfahig ist, kann
jede Kreatur mit dem Merkmal Wutanfall im Umkreisvon 3 m als
Bonusaktion Knirschende Kiefer einsetzen.

ZUGGTMOY

Attributswertanpassung: Die Konstitution steigt um bis
zu+4. Intelligenz, Weisheit und Charisma sinken um den
gleichen Wert.

Spezifische Zauber: Strah! der Ubelkeit (Grad 1),
Einflisterung (Grad 2), Planzenwachstum (Grad 3)

Der Grofiteil von Zuggtmoys Anhdngern besteht aus willen-
losen Opfern der seltsamen Sporen ihrer Kinder. Diese Spo-
ren graben sich in das Gehirn ihres Opfers und verwandeln
die Kreatur in einen fanatischen Diener. Jedes Opfererhalt das
Merkmal Sporenkuss.

Sporenkuss. Die Kreatur ist immun gegen die Zustdnde bezaubert
und veringstigt. Sinken ihre Trefferpunkte zudem auf 0, erleiden
alle Kreaturen im Umkreis von 3 m Giftschaden, entsprechend der
Anzahl der Trefferwiirfel der Kreatur.
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ANDERE DAMONEN

Mit ausreichend Gerissenheit und Macht kénnen alle Ddmo-
nen anderen Wesen Gaben verleihen und die Empfanger als
Bauern einsetzen. Die verliehenen Gaben hdngen vom nach-
folgend aufgefiihrten Typ des Ddmons ab.

BALOR

Feuerseele. Die Kreatur ist resistent gegen Feuerschaden. Wenn
die Kreatur stirbt, explodiert sie und fiigt allen Kreaturen im
Umkreis von 3 m Feuerschaden zu, entsprechend der Anzahl
ihrer Trefferwiirfel.

GORISTRO
Laybrinthwissen. Die Kreatur kann sich hervorragend an jeden
gegangenen Weg erinnern.

MARILITH

Schlangenreaktion. Die Kreatur kann in jeder Runde eine Extra-
Reaktion ausfihren, diese jedoch nur fiir einen Gelegenheits-
angriff nutzen.

NALFESHNEE
Geschiitzter Geist. Die Kreatur ist immun gegen den
Zustand verangstigt.

DAMONISCHE CAMBIONS

Cambions, die von Ddmonenfirsten gezeugt wurden, ent-
wickeln mitunter Fahigkeiten, die von denen typischer
Cambions abweichen. Vor allem Graz’zt ist dafiir bekannt, im
gesamten Multiversum viele Cambions gezeugt zu haben. Der
bekannteste vonihnenistluz, der das Erbe seines Vaters aus
dem Abyss und die unbezahlbaren arkanen Lehren seiner Mut-
ter genutzt hat, um zu einem Halbgott zuwerden.
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DAMONISCHE CAMBIONS

SPEZIFISCHE ZAUBER

Cambions erhaltendas Merkmal Angeborenes Zauberwirken.
Beim Anpassen eines ddmonischen Cambions kannst du die
Zauber des Cambions mit dieser Fahigkeit gegen die Zauber
derselben aus der Liste der spezifischen Zauber des Kults des
ddamonischen Elternteils austauschen. Der Cambion kann
diese Zauber einmal pro Tag einsetzen.

BESONDERE MERKMALE

Cambions, die von einem Ddmon abstammen, konnen be-
sondere Fihigkeiten erben, die Kultisten verliehen werden und
unter den ddmonischen Gaben aufgefihrt sind.

Nur wenige Ddmonen vereinigen sich mit Sterblichen, doch
jene, die iber entsprechendes Charisma und Begehren ver-
fiigen, verleihen ihren Cambions zumeist das Merkmal Teufli-
scher Charme. Kultisten, die Baphomet oder Orcus verehren,
konnen zudem junge oder ungeborene Kinder mit der Starke
ihrer Gebieter segnen. Auf diese Weise erhalten sie besonders
machtige Recken, die tiber besondere Fahigkeiten verfiigen.
Cambions mit einer Verbindung zu Orcus erhalten statt des
Merkmals Teuflischer Charme das Merkmal Grabesbrut. Cam-
bions mit einer Verbindung zu Baphometerhalten dagegen das
Merkmal Ruf des Gehornten.

Rufdes Gehérnten. Greift der Cambion eine einzene Kreatur

mit seinem Mehrfachangriff an, kann er einen Verbiindeten
auswihlen, den er im Umkreis von 9 m sehen kann. Dieser Ver-
biindete kann als Reaktion einen Nahkampfangriff gegen ein Ziel
seiner Wahl ausfiihren.

Grabesbrut. Am Ende seines Zuges kann der Cambion jeden Un-
toten auswihlen, den er im Umkreis von 9 m sehen kann, und
diesem 10 temporire Trefferpunkte verleihen. Der Cambion darf
dabei nicht kampfunfihig sein.

Zudem kann der Cambion seine Fihigkeit Innewohnende
Zauberei einsetzen, um dreimal am Tag Tote beleben zu wirken.



ANPASSUNGSTABELLEN
FUR DAMONEN

Dieser Abschnitt enthalt Tabellen, die einem SL bei der
Erschaffung der Dadmonen helfen kénnen.

DAMONISCHE PERSONLICHKEITSMERKMALE
W6 Eigenschaft

1 Ich liebe es, zu liigen.

2 Drohungen sind die einzige Sprache, die ich verstehe.

3 Ich krieche vor anderen, damit sie meinen
Verrat nicht vorhersehen kénnen.

4 Ich vernichte alle, die ich besiege. Ich warte darauf, jene, die
ich respektieren muss, schwichen und stiirzen zu kénnen.

5 Ich werde alles tun, um zu iiberleben. Wirklich alles.

6 Eines Tages werden mich alle verehren. Bis dahin

prige ich mir thren Spott genau ein.

DAMONISCHE IDEALE
W6 ldeal

1 Selbsterhaltung. In dieser grausamen Welt
ist jeder auf sich allein gestelt.

2 Macht. Die Welt besteht aus den Starken, die regieren,
und den Schwachen, die gehorchen oder sterben.

3 List. Dusollstimmer einen Plan B parat haben,
insbesondere wenn Verrat involviert ist.

4 Stirke. Starke ist die einzige Universalwihrung
aller Reiche und Valker.

5 Ehrgeiz. Unser Stand im Kosmos zeigt, was wir durch
unsere Motivation und Talente verdienen.

6  Grausamkeit. Starke ohne eine regelmifige
Demonstration ihres Potentials ist eine nutzlose Waffe.

DAMONISCHE BANDE
W6 Band

1-6 Ich bin das perfekte Ergebnis der Schépfung. Eines
Tages werde ich den Kosmos meinem Willen beugen.
Das ist meine Bestimmung. Alles, was ich tue,
bestitigt diese Bestimmung.

DAMONISCHE SCHWACHEN
W6 Schwiche

1 Ich folge meinem Instinkt und habe
nur selten einen Plan.

2 Drohungen schiichtern mich ein —selbstbei
absurden Drohungen halte ich inne.

Tiefim Inneren weifd ich, dass ich nur einervon vielen bin.

4 Ich neige dazu, vor den Starkeren zu kriechen

und um ihre Gunst zu betteln.
5 Ich wiite, doch benutze ich den Zorn, um von meiner

Angst vor Konfrontationen abzulenken.
6 Ich verstricke mich und stolpere iiber meine eigenen Plane.
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UNGEWOHNLICHE DAMONISCHE
EIGENSCHAFTEN
W20 Eigenschaft

! FliegenausstofRen. Einmal pro Tag kann der Ddmon mit
einer Aktion Fliegen ausspucken. Der Effekt gleichtdem
Zauber Nebelwolke.

2 Kleine Fliigel. Der Ddmon erhilt eine Flugbewegungsrate
von 3 m. Kann der Damon bereits fliegen, wird seine
Flugbewegungsrate auf 3 m reduziert.

3 Stets offenes Extra-Auge. Der Diamon erhilt einen Vorteil
bei allen sichtbezogenen Wiirfen auf Wahrnehmung.

4 Wespenblutung. Sinken die Trefferpunkte des Ddmons
in einem Kampf zum ersten Mal auf die Hilfte oder
weniger, erscheint um ihn herum ein Schwarm von
Insekten (Wespen). Der Schwarm ist feindlich gegeniiber
allen Kreaturen aufer dem Dimon selbst.

5  Zusitzlicher Arm. Der Ddmon erhilt einen
Vorteil bei Wiirfen fur Fingerfertigkeit.

6  Riesige Ohren. Der Ddmon erhilt einen Vorteil bei allen
Wirfen auf Wahrnehmung, um etwas zu héren.

7 Silberne Knochen. Die natiirlichen Waffen des
Damons gelten als Silberwaffen

8  Schlangenhaare. Wird der Ddmon von einer Kreatur
gepackt oder packt er eine andere Kreatur, wird diese
vergiftet, bis der Zustand gepackt aufgehoben wird.

9  Stets nuschelnder zweiter Mund. Der Ddmon erhilt
einen Nachteil bei Wiirfen auf Heimlichkeit gegen
Kreaturen, die héren kénnen.

10 Riesige Fii%e. Der Damon erhilt einen Nachteil bei
Wirfen auf Heimlichkeit, Athletik und Akrobatik, sofern
er dabei seine Fiile bewegen muss.

11 Durchsischtige Haut. Die Haut des Ddmons is schleimig
und durchsichtig. Er erhélt einen Vorteil bei Versuchen,
sich aus dem Zustand gepackt zu befreien.

12 Olige Geschwiire. jedes Mal, wenn der Ddmon Wucht-,
Stich oder Hiebschaden erleidet, wird der Bereich im
Umkreis von 1,50 m bis zum Ende des nichsten Zugs
des Didmons zum schwierigen Geldnde.

13 Bleischidel. Der Ddmon kann keine Telepathie einsetzen
oder telepathisch erreicht werden. Zudem ist er immun
gegen Bezauberung, Furcht und Betdubung.

14 Wurmzunge. Der Ddmon kann keinerlei Sprache sprechen.

15  Kopfhidnde. Der Ddmon hat keine Hinde, an ihrer Stelle
jedoch Képfe. Er benutzt die Miinder, um Gegensténde
zu benutzen. Wenn der Ddmon normalerweise
Klauenangriffe hat, werden diese zu Bissangriffen,
die Stichschaden zufiigen.

16 Blahkoérper. Der Damon kann schweben. Der Effekt
gleicht dem Zauber Schweben (kein Konzentrationswurf
erforderlich). Er verliert diese Fahigkeit, wenn seine
Trefferpunkte auf die Hilfte oder weniger sinken.

17 Korperlos. Der Ddmon ist resistent gegen alle
Schadensarten aufler psychischem Schaden, und jeder
Schaden, den der Ddmon zufiigt, wird halbiert.

18  Lange Arme. Die Reichweite des Ddamons wird
um 1,50 m erhéht.

19 Augenlos. Der Ddmon ist blind. Er hat Blindsicht
in einem Umkreis von 18 m.

20 Verkiimmerter Ddmon. Am Kérper des Ddmons wichst
ein verkimmerter Zwilling. Der Ddmon kann nicht
geblendet, taub gemacht oder betidubt werden.
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KULTE DER UNHOLDE

Die nachfolgenden Tabellen konnen genutzt werden, um einen
zufalligen Kult eines Unholds zu erstellen. Wiirfle die Tabellen
in der angegebenen Reihenfolge aus, um die Merkmale des
Kults zu bestimmen.

1. ZIELE DES KuLTs

W6

SN -

Ziel

Politische Macht, Herrschaft tiber eine bestimmte Gegend.
Tod eines verhassten Feinds oder Rivalen.

Herrschaft iiber eine Gilde oder eine dhnliche Organisation.
Wiederbeschaffung eines Artefakts oder magischen
Gegenstands, der sich im Blutkrieg als niitzlich
erweisen kénnte.

Rache fiir Spott, Ungerechtigkeit oder Niederlage.
Persoénliche Macht und Wobhlstand fiir die Anfiihrer —
rangniedere Mitglieder sind entbehrlich.

2. RESSOURCEN DES KuLTs

W6
1

Ressourcen

Der Kult benutzt eine angesehene Gilde, ein Geschift
oder eine Organisation als seine Deckung.

Seit Generationen genief3t der Kult die Unterstiitzung
einer machtigen adeligen Familie.

Der Kult hat értliche Gesetzeshiiter in der Tasche.

Der Kult verfiigt iber michtige Magie.

Der Kult kann ein direktes Portal zu den AuReren Ebenen
6ffnen und Unholde um unmittelbare Hilfe bitten.

Der Anfiihrer des Kults ist ein abtriinniger Unhold,
der seinenFeinden aus dem Weg gehen will.
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3. ORGANISATION DES KULTS

W6
i

Organisation

Verschiwérung. Die Mitglieder benutzen Passworter
und Doppelblindkommunikation.

Deckung. Der Kult greift auf eine ausgekligelte Deckung
zurtick, um sich als eine harmlose Organisation auszugeben.
Kriminelle Geschifte. Der Kult wird mithilfe einer
Diebesgilde organisiert.

Netzwerk. Der Kult verfiigt iiber ein geheimes Biindnis,
und seine Mitglieder haben die niedrigeren Amter aller
nennenswerten Organisationen in der Region infiltriert.
Persénlichkeitskult. Der Anfiihrer des Kults ist eine
beliebte Persénlichkeit, die fur ihre groRen und
grofziigigen Taten bekannt ist.

Traditionsreich. Der Kult ist ein Teil der értlichen Kultur
und hat sich vor Jahrzehnten in der Gegend festgesetzt.
Er wird vor Auflenstehenden geheim gehalten

4. PROBLEME DES KuLTs

W6

Problem

Der Kult wird durch Machtkidmpfe von Innen zerrissen.
Ein verfeindeter Kult versucht, diesen Kult zu
vernichten und seinen Platz einzunehmen.

Der Kult tut sich schwer damit, seine diisteren und
gewaltsamen Impulse im Zaum zu halten und
gefihrdet damit seine Geheimhaltung.

Der Kult ist geplagt von Mord und Verrat, die fiir

einen haufigen Fiihrungswechsel sorgen.

Der Anfuhrer des Kults ist lediglich eine Marionette. Die
wahre Macht gehort einem Kriminellen, der hinter den
Kulissen die Fidenzieht.

Der Kult ist nur ein Bauer im Spiel seines Anflihrers.
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IE ALTESTEN LEGENDEN BEZEICHNEN DIE ELFEN
als die Kinder des Gottes Corellon. Anders als
viele dhnliche Mythen anderer Volker sind diese
Legenden wahr. Elfen sind Nachfahren einer
Gottheit. [hre Herkunft ist mit einer Tragodie ver-
knipft, die ihre Kultur bis heute pragt.

6\\ Die Kluft zwischen den Elfen und Corellon,
sowie der Bruch zwischen Corellon und Lolth, hat ihren Ur-
sprung in derselben Stiinde. Dieser eine Vorfall bestimmte den
Weg fiir alle Elfenvélker und ihren einzigartigen Lebenszyklus.
Er ist auch der Grund fiir einen nicht nachlassenden Hass
zwischen den Drow und den Elfen der Materiellen Ebene. Kein
anderes Ereignis hatte solch einen folgenreichen Einfluss auf
die Geschichte der Elfen als jenes, mit dem alles begann.

EIN GESPALTENES VOLK

EINST FOLGTEN WIR CORELLONS BEISPIEL. BOCH WIR KAMEN
vom Wegab. Wirwerden unser ganzes Leben lang fir diesen
Fehler bezahlen. Ist das gerecht? Wahrscheinlich nicht, aber
wann ist Liebe schon gerecht? Sind Verlust und Liebe etwas,
worliber lieber Richter entscheiden soliten? Das Herz weif,
wonach die Seele verlangt.

—Amlaruil Mondblume, letzte Konigin von Immerdar

Corellon tanzte von Welt zu Welt und von Ebene zu Ebene —
lange bevor es die Elfen gab. Aufgrund seiner beeindruckenden
Wandlungsfahigkeit und unendlicher Anmut war Corellon wie
kein anderer Gott. Er war in der Lage, die Form eines glucksen-

den Stroms, einer neckenden Brise, eines glithenden Strahls,
einer flackernden Flamme oder eines knisternden Blitzes anzu-
nehmen. Aus einer Laune heraus konnte sich Corellons Kérper
in einen Fisch-, Bienen oder Vogelschwarm verwandeln. Wenn
Corellonmit anderen Goéttern verkehrte, nahm er oftihre Form
an —ob méannlich, weiblich oder auch etwas ganz anderes.
Genauso oft leistete er ihnen in der Form einer Rosenbliite oder
eines filigranen Rehs Gesellschaft.

Corellons schillernde, lebhafte Personlichkeit schien immer
durch, welche Form er auch immer annahm. Corellon liebte von
ganzem Herzen, brach einen Eid, ohne zu z6gern, und genoss
jede Begegnung mit anderen géttlichen Wesen des Multiversums.

Die meisten Goétter akzeptierten Corellons Wandlungsfahig-
keitund Leidenschaft. Gruumsh, der grofdte der orkischen
Gotter, wurde durch Corellons Verhalten jedoch erziirnt. Wah-
rend der Zorn von Gruumsh allgemein — und selbst unter den
Gottheiten — respektiert wurde, schenkte Corellon diesem keine
Beachtung. Vielleicht war es diese Uberheblichkeit, die es
Gruumsh erméglichte, nah genug an Corellon heranzukommen,
um ihn zu verwunden und somit den legenddren Streit auszu-
l6sen, der, wie es heifdt, Gruumsh ein Auge kostete. Je nachdem,
wer die Geschichte erzahlt, war der Kampf entweder ein Krieg
zwischen Titanen, der aufvielen Ebenen ausgetragen wurde,
oder kaum mehr als ein kleines Argernis fiir Corellon. Doch in
einem Punkt stimmen alle Legenden tiberein: Die ersten Elfen
entstanden aus dem Blut, das Corellon vergoss.

Die ersten Elfen waren Corellon sehr dhnlich. Auch wenn
sie nicht so machtig waren wie er, waren sie doch genauso
wandlungsfahig und wagemutig. Diese wunderbaren Feen-
wesen reisten in Corellons Schatten und leuchteten wie die
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Spiegelungen eines feingeschliffenen Diamanten. Als Corellon
diese herrlichen Echos bemerkte, verweilte der Gott mit ihnen
an jenem Ort, der spiter zum Reich von Arvandor werden
sollte. Corellon genoss die Geselischaft dieser ersten Elfen. Er
lernte ihre Ideen zu schétzen, denn diese waren zugleich neu
und bekannt. Er wihlte jene mit dem grofiten Ansehen aus
und liey ihnen eine besondere Behandlung zuteil werden. Er
gab jedem dieser Koryphéen einen eigenen Namen — Aerdrie,
Keptolo, Solonor, Naralis, Erevan, Hanali, Tarsellis, Rillifane,
Zandilar,Labelas und viele andere — und mit jedem aus-
gesprochenen Namen wurde eine neue Elfengottheit geboren.

Einedieser Auserwihlten war mit ihrer Position als Corel-
lons Untergebene nicht zufrieden, wenngleich sie hoher stand
als die anderen ersten Elfen. Sie — das Geschlecht hatte sie sich
selbst zugeteilt — sah in dem sie umgebenden Multiversum an-
dere Kreaturen, dieverschiedene Welten pragten. Jenes Wesen,
das sich selbst Lolth nannte, sprach zu den anderen neuen Enti-
taten und erzdhlte ihnen eine Geschichte. Sie sagte, die Elfen
konnten die Ubermachtgewinnen, wenn sie daftir nur ein biss-
chen ihrer individuellen Freiheit aufgeben wiirden. Zusammen,
und durch dieses Ziel vereint, konnten die Gotter dieses Be-
streben vorantreiben. War Uberlegenheit den Verlust der Frei-
heit denn nicht wert? Dank dieses Arguments schaffte es Lolth,
die anderen ersten Gottheiten davon zu Giberzeugen, eine feste
Gestalt anzunehmen, die im Grof3en und Ganzen der heutigen
Form der Elfen entspricht. Dadurch kehrten sie Corellon und
seinen wilden Gestaltverdnderungen den Riicken zu.

Nachdem diese ersten Ebenbilder Corellons ihre Natur ver-
4dndert und ein selbstbestimmtes Leben ergriffen hatten, sahen
sie Corellon und Lolth plétzlich in einem neuen Licht. Sie
betrachteten Corellon nun alsihren Vater, der sie geschaffen
hatte, und Lolth als ihre Mutter, die ihr Schicksal bestimmt
hatte.Jeder dieser ersten Elfen zog einen Elternteil dem an-
deren vor, so wie Kinder es nun mal tun. Corellon erhob sich
gegen diesen — wie er es wahrnahm - Verrat und wetterte
gegen Lolths Besitzergreifung. Einige der ersten Elfen ver
teidigten sie. Sie argumentierten, dass keine Gottheit, die von
Corellon geschaffen wurde, egal wie rebellisch, angegriffen
werden sollte. Diejenigen, die sich auf Corellons Seite schlu-
gen, bestanden darauf, das ihr Schopfer ebenfalls Grofdes fiir
die Elfen im Sinn hatte, und dass dies nur erlangt werden
konne, wenn alle ersten Elfen Corellon folgten.

Die ersten Elfen sammelten sich in Scharen um Lolth und
Corellon, umihre Argumente vorzubringen. Als Corellon gerade
in Gedanken und abgelenkt war, schlich sich Lolth anihn heran
mit der Absicht, ihm einen todlichen Schlag zu versetzen. Die
Elfen auf Corellons Seite halfen jedoch dabei, diesen Angriff
abzuwehren. Die Anhédnger Lolths hingegen hielten sich zuriick
und taten nichts, um ihre Herrin von ihrem Angriff abzuhalten.

Dieses Ereignis spaltete die Elfengesellschaft. Lolth und Co-
rellon gingen getrennte Wege. Lolth wurde zu einer Ddmonen-
fiirstin im Abyss, und Corellon wurde zum reguldren Anfiihrer
eines Pantheons, dem niemand mehr vertrauen konnte. Jene
Elfen, die sich auf Corellons Seite schlugen, wurden zu den
Seldarinen, und jene, die zusammen mit Lolth flohen, wur-
den zu den dunklen Spiegelbildern der Seldarine. Corellon
verbannte die ersten Elfen aus Arvandor und lief3 nur jene
dort zu, die er zu Gottheiten ernannt hatte. Die anderen ver
dammte er zu einer physischen Existenz in der Materiellen
Ebene und anderen Welten des Multiversums, darunter das
Feywild und das Shadowfell. Seit diesem Zeitpunkt sind alle
Elfen sterblich und gebunden an die Gestalt, die sie ungeachtet
Corellons Willen annahmen. Die Elfen, die Lolth verehrten,
wurden zu Drow. Die anderen spalteten sich in eine Vielzahl
verschiedener an der Oberfliche lebender Gruppen auf, wobei
jede von ihnen einige oder auch alle Seldarine innerhalb ihrer
jeweiligen Enklaven anbeteten.
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Durch diesen Bruchwiirdejedoch kein Elf jemals wieder zu
Corellons Schofy zuriickkehren, um dasewige Leben in Arvan-
dor zu geniefden. Stattdessen wird eine Elfenseele, wenn sie
nach Arvandor zuriickkehrt, von einem der anderen Seldarine
aufgenommen. Diese gebenihnen eine Auszeit von der Welt,
um dariiber nachzudenken, wie sie ihren Schopfer enttduscht
haben. Danach verlassen die Seelen Arvandor wieder, um in
einem geschmeidigen, eleganten Korper wiedergeboren zu
werden, der ihnen ein unglaublich langes Leben bietet — ein
Beweis dafiir,dass ihr Schopfer sie tief in seinem Herzen
immer noch liebt. Und diese Liebe ist grenzenlos.

DiE ELFENDIASPORA

Vor dem Bruch zwischen Corellon und Lolth waren die ersten
Elfen in verschiedenen Ebenen unterwegs. Auf3erhalb der Herr-
lichkeit von Arvandor bevorzugten sie das Feywild, das auch

als Ebene der Feen bekannt ist —ein Reich voller ungeziigelter
Leidenschaft. Nachdem die Elfen von Corellon verbannt worden
waren, flohen sie zu diesem herrlichen Ort. Dort verwandelten sie
sich von feenhaften Gestalten in humanoide Kreaturen. Als sie
dann merkten, was sie verloren hatten, weinten sie oft, und der
Einfluss des Feywild verstarkte ihren Kummer zusétzlich. Doch
es war auch im Feywild, wo sie das mogliche Gliick der Existenz
einer Kreatur in einer Welt voller fester Formen fanden.

Von Wanderlust und Neugier in weit entfernte Winkel des
Multiversums getrieben, verteilten sich die meisten Elfen
schlieBlich vom Feywild auf andere Ebenen. In diesen anderen
Welten entwickelten die Elfen jene Formen der Kultur, far
die sie nun bekannt sind. Der Name Corellon ist in manchen
Welten inzwischen aus dem kollektiven Gedédchtnis ver
schwunden. Sein Blut jedoch fliet nochimmer durch ihre
Adern, auch wenn sie davon keine Ahnung haben.

Egal, wosich die Elfen im Multiversum befinden, so fiihlen
sie doch immer eine gewisse Verbindung zu der Ebene der
Feen, da diese ihr erstes Zuhause nach der Verbannung war.
Auch wenn sie dieses Reich nicht benennen kénnen und nicht
wissen, wie sie es betreten konnen, so flackern doch immer
wieder Erinnerungen an diesen Ort vor ihrem geistigen Auge
auf, vor allem wenn sie in Trance sind.

Eine Gruppeder Elfen, die Eladrin, hatdiesen Ort der
Zuflucht niemals verlassen. Nachdem die Eladrin iiber Jahr
hunderte hinweg der durchdringenden Magie des Feywild aus-
gesetzt waren, besitzen sie nun tibernatirliche Fahigkeiten,
iiber die ihre Verwandten in der Materiellen Ebene nicht
verfiigen. Einige der Eladrin haben sich dermaf3en verdndert,
dass sie sich praktisch wieder in Feenwesen zuriickverwandelt
haben. Dadurch wurde ihnen erlaubt, nach Arvander zurtick-
zukehren — zur Freude der Seldarine.

DASs LEBEN IN
EINER TRAUMWELT

GESCHICHTE, MEINEJUNGEN FREUNDE? NUR WEIL EURE
Lebenso kurz undvergdnglich sindwieein Vogelschlag, ist das kein
Grund zu sagen, meine Lebensspannewdre Geschichte. Geschichte
istdas Gerlecht der Dinge auflerhalb des Lebens, und nicht fiir jene
innerhalb seines Netzes. Trotzdem werde ich euch von meinem Leben
berichten und von dem Leben meines Klans, denn mein Klanlied wurde
seit mehr als einem Jahrhundert nicht mehr gesungen. In der Traum-
welt erfahrt man, wasvoreinemundseinen Vorfahren geschehen ist.
In Liedern, die friiher nur zum Feiern gesungen wurden, kann ich euch
kurzlebigen Menschen von eurem Platzunter uns berichten.
—Cymbiir Haevault, Huter des Wissens von Haus Haevault
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Das Gedachtnis ist merkwiirdig. Ein unerwarteter Duft oder
Worte eines Freundes konnen einen mit Erinnerungen iiber
fluten. Eine Erinnerung kann aber auch flichtig sein und allen
Versuchen, sie einzufangen, entkommen, und manchmal erst
zu einem zurickkehren, nachdem der Versuch, sich zu er-
innern, abgebrochen wurde — wie ein Wort, das einem auf der
Zunge liegt. Einige Erinnerungen wiegen schwer auf deinem
Herzen, ziehen es runter und halten es fest wie ein Anker

ein Schiff. Andere befliigeln es oder lassen es frohlich tan-
zen wie ein Schwarm Schmetterlinge. Einige Erinnerungen
bleiben dhnlich einem Raubtier verborgen, bereit, hervorzu-
springen, wenn der Geist oder das Herz gerade verletzlich

ist. Einige bleiben zuriick, wie Narben, nicht immer sichtbar,
aber immer da.

Elfen kennen jeden Aspekt der Erinnerung - vielleicht sogar
besser als jedes andere Volk. Von Geburt an schlafen Elfen
nicht, sondern begeben sich in eine Trance, wenn sie sich aus-
ruhen missen. In diesem Zustand sind sich Elfen ihrer Um-

gebung bewusst, wiahrend sie sich mit Erinnerungen umgeben.

Die Erinnerungen, die ein Elf in einem Traum durchlebt,
hédngen grofdtenteils von seiner Lebensdauer ab sowie von den
Ereignissen, die die Elfenseele zuvor erlebt hat.

KINDHEIT

Uber die relativ hohe Fruchtbarkeit von Menschen im Ver-
gleich zu Elfen wurde schon viel diskutiert. Unwissende
wundern sich dariiber, dass Elfen so lange leben und dabei so
wenig Kinder zeugen. Denn sie wissennicht, was esfireinen
Elfen bedeutet, ein Kind in diese Welt zu bringen. Sie kon-
nen nicht verstehen, dass eine Geburt Freude und Kummer,
Wiedersehen und Abschied, zugleich bedeutet.

Bei jeder Geburt wird eine Elfenseele aus Arvandor gerufen
und in einem neuen Koérper wiedergeboren. Sterbliche Elfen
wissen nicht, ob es sich dabei um die Seele eines kiirzlich Ver-
storbenen handelt oder um die Seele von jemandem, der schon

vor Tausenden von Jahren gestorben war. Sie sind sich nicht
einmal sicher, ob es ein Elf derselben Welt ist. Sie wissen nur,
dass es sich um einen Elfen ihrer eigenen Art handelt, denn als
sichdie ersten Elfen gegen Corellon wendeten und feste Ge-
staltannahmen, wihlten sie dieses Schicksal fiir sich.

In der Hoffnung, ein Zeichen von Corellon oder den Seldar-
inen auszumachen, sind einige Elfen der Frage nachgegangen,
wie viele Elfen von welchen Eltern, bzw. in welcher Generation
geborenwerden. Es wird angenommen, dass Aerdrie Faenya,
die geflugelte Gottin der Luft und des Himmels, die Seelen von
Arvandor in die Welt iiberfiihrt, wo diese ihr sterbliches Leben
von neuem beginnen. Werden innerhalbeines Jahrzehnts
tuberdurchschnittlich viele Elfen geboren, so wird dies als
dunkles Omen erachtet. Denn es braucht viele Elfen, um eine
kommende Gefahr zu iberwinden. Wenndagegen eine Elfen-
gemeinschaft iiber ein Jahrhundert hinweg oder sogar noch
langer keine neuen Geburten zahlt, sehen die Mitglieder das
als Zeichen des Stillstands und verlassen die Gemeinschaft.

Aufgrund der Seltenheit von Geburten kann das Alter
von Geschwistern Jahrzehnte oder sogar Jahrhunderte aus-
einander liegen. Aus diesem Grund konnen nur wenige Elfen
in ihrer Kindheit mit gleichaltrigen Briidern oder Schwestern
spielen. Stattdessen iiben sie ihre sozialen Fahigkeiten an
ihren Freunden. In wirklich besonders seltenen Fillen werden
auch mal Zwillinge — oder noch seltener — Drillinge geboren.
Dieser Nachwuchs, von den Elfen als Seelengeschwister
bezeichnet, wird als etwas Besonderes erachtet. Die Elfen
glauben, dass das Schicksal der Geschwister untrenn-
bar miteinander verbunden sei, weswegen sie zusammen
grof3gezogen werden missten. Elfenlegenden sind voller
Geschichten von Ungliicksféllen und Katastrophen, die sich
ereignen, wenn Zwillinge auseinandergerissen werden oder
zu lange voneinander getrennt sind. Einige Elfen sehen sich
daher gezwungen, sich mit ihren Geschwistern zu vereinigen,
auch wenn das Gefahr fir Leib und Leben bedeutet; eineiige
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HALB-ELF, HALBE SEELE?

Aus Sicht der Elfen stellt die Geburt eines Halbelfs eine Sto-
rung der natiirlichen Wiedergeburtsordnung dar. Die Elfen in
den verschiedenen Gemeinden und Welten stellen sich unter
dem Bruch der Gétter viele unterschiedliche Dinge vor, denn
die Gotter haben ihnen nie eine Antwort gegeben, die fiir alle
zutreffend zu sein scheint. Die Seele eines Halbelfs kénnte
etwa eine Elfenseele sein, deren Verbindung zu den Seldar-
inen geschwicht ist, oder eine wahre Elfenseele, die bis zu
ihrem Tod im Kaérper eines Halbelfs gefangen ist — hinter einer
elfenhaften Fassade kénnte sich in Wahrheit aber auch eine
menschliche Seele verbergen.

Viele Elfen, vor aliem die jiingeren, sehen die Existenz eines
Halbelfs eher als Zeichen der Hoffnung denn als Bedrohung
- es kénnte zum Beispiel ein Weg sein, wie eine Elfenseele die
Welt auf eine ganz neue Art erleben kann, ohne dabei an eine
einzige physische Gestalt oder eine bestimmte Weltanschau-
ung gebunden zu sein.

= L

Zwillinge konnten miteinander verwechselt werden; oder sie
konnten getrennt voneinander aufwachsen und dazu erzogen
werden, den jeweils anderen zu finden und zu vernichten.

Wihrend der ersten Lebensjahre eines Elfen stammen die
Erinnerungen, die wihrend der Trance erscheinen, nicht aus
dem jetzigen Leben, sondern aus vergangenen Schicksalen der
unsterblichen Elfenseele. Eltern junger Elfen und Priester von
Erevan Ilesere ermutigen den Nachwuchs, diese Erinnerungen
zu erkunden und untereinander iiber sie zu sprechen, sie aber
nicht mit Erwachsenen zu teilen, solange bis eine Erinnerung
des wachen Lebens zum ersten Mal Eingang in die Trance der
jungen Elfen findet. Dieses Erlebnis wird als die Erste Reflek
tion bezeichnet, und bestimmt das Ende der Kindheit und den
Beginn der Jugend.

JUGEND

Die meisten Elfen erleben ihre Erste Reflektion im zweiten
oder dritten Jahrzehnt ihres Lebens. Sie markiert den An-
fang der Zeit, in der sich ein Elf darauf konzentrieren muss,
das Wissen und die Fertigkeiten zu erlernen, die er als er-
wachsener Elf braucht, um seine Rolle erfiillen zu kénnen.

Dafiir lernen die jungen Elfen, wie sie in der Trance Er-
innerungen aus ihrem wachen Leben hervorrufen konnen.
Dies gibt ihnen die Moglichkeit, iiber die Freuden der sterb-
lichen Welt nachzudenken und die Prinzipien eines jeden
Trainings und einer jeden Ubung zu verstérken, die im wachen
Zustand durchgefiithrt wurden. Gleichzeitig werden jene Er-
innerungen aus entfernter Vergangenheit, die wiahrend der
Kindheit mit Leichtigkeit aufflackerten, immer seltener hervor-
gerufen. Elfen bezeichnen den Moment, in dem junge Elfen
keine der frithen Erinnerungen und nur noch die aus ihrem
aktuellen Leben wihrend der Trance erleben, als das Liiften
des Schleiers.
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ERWACHSENENALTER

Mit dem Entfernendes Schleiers wechselt ein E1f in das
Erwachsenalter, was sich normalerweise nach den ersten ge-
lebtenhundertJahren ereignet.

Den Zugang zuden frithen Erinnerungen zu verlieren, kann
ein traumatisches Erlebnis darstellen. Altere Elfen suchen bei
den Jiingeren nach Zeichen der Verdnderung und versuchen,
sie durch diese schwierige Zeit zu leiten. Die meisten elfischen
Kulturen feiern das Entfernen des Schleiers mit einer Zeremo-
nie des Stolzes oder einem Fest, um so einen Ausgleich fiir die
Melancholie des Elfen zu finden. Fiir einige junge Erwachsene
ist das die Zeit, um iiber Labelas Enoreth nachzudenken, wih-
rend bei anderen Gemeinden das Entfernen des Schleiers als
Anlass zu einer Feier betrachtet wird, bei der Gotter wie Alo-
bal Lorfiril und Zandilar heraufbeschworen werden.

Nach dem Entfernen des Schleiers beginnen die besten
Jahre eines Elfen — eine Zeit, in der die meisten Elfen danach
streben, sich in der Welt zu behaupten. Ein erwachsener EIf
lernt, wie er seine Erinnerungen kontrollieren kann, die in sei-
ner Trance hervorsprudeln. Dabei wihlt er jene Erinnerungen
aus seinem wachen Leben, die ihm helfen, sein Training voran-
zutreiben oder ihn in traurigen Zeiten trosten.

Anderen Volkern ist diese Zeit im Leben eines Elfen am
besten vertraut, denn in diesem Alterverlassen Elfen oft ihre
zuriickgezogene Gemeinschaft, um die Welt aufierhalb ihrer
Heimat kennenzulernen. Sie streben danach, eine nachhaltige
Wirkung auf ihre Umgebung auszuiiben und Dinge zum Besse-
ren zu verdndern (jeweils aus ihrer individuellen Perspektive).
Viele Elfen wollen Spuren in der Welt hinterlassen, damit sich
zukiinftige Generationen an sie erinnern.

Mit der Zeit vollbringt ein erwachsener Elf auf der Suche
nach seinem Schicksal viele Taten. Es ist nichts Ungewohn-
liches fiir Elfen, jemanden zu treffen, der sich gut in unter-
schiedlichen Gebieten auskennt, etwa ein Kampfmagier, der
zugleich der bester Winzer der Siedlung und bekannt fiir seine
feinen Holzschnitzereien ist. Viele erwachsene Elfen sind be-
gierig, neue Erfahrungen zu machen, denn die Erinnerungen
und Abenteuer, Eskapaden und Errungenschaften werden
zum Antrieb fir die nichste und womoglich langste Phase in
ihrem Leben.

ALTERE ELFEN

Irgendwann im Erwachsenenalter wird der Traum eines Elfen
wihrend der Trance durch eine ganze neue, ungebetene Form
von Gedanken gestort. Diese scheinbar fehlerhafte Erinnerung
stammt weder aus dem personlichen Erfahrungsschatz des
Elfen noch von ihrer fritheren Seele, sondern entspringt einem
anderen Leben und einer anderen Zeit. Das erste Mal, dass
einem Elfen so etwas passiert, wird als Erinnerung bezeichnet
und dem Einfluss von Labelas Enoreth zugeschrieben. Dieses

i -
TRAUME JENSEITS DER ERINNERUNG

Elfen kénnen genauso schlafen und triumen wie Menschen,
doch fast alle Elfen, die an der Oberfliche leben, vermeiden
dies. Triume, wie sie Menschen kennen, sind fiir Elfen seltsam
und venwirrend. Anders als richtige Erinnerungen einer friihe
ren Seele an das jetzige oder ein fritheres Leben sind Traume
unkontrollierbare Erzeugnisse des Unterbewusstseins oder
gar des Unterbewusstseins eines vergangenen Lebens oder
einer frilheren Seele. Elfen, die trdumen, miissen sich immer
fragen, wessen Gedanken gerade in ihnen aufsteigen und wa-
rum. Priester von Sehanine Mondbogen sind eine Ausnahme
und trdumen, um Zeichen von ihrer Cottheit zu empfangen.
Elfen konsultieren solche Priester, um ihre eigenen Traume
deuten zu lassen.




Ereignis wird aber auch Offenbarung genannt, und ehrt Ara-
leth Letheranil. Unabhangig von der Bezeichnung gilt das Er-
eignis als der Anfang einer neuen Phase im Leben eines Elfen.

Ein Elf, der solche Erinnerungen aus einem anderen Leben
durchlebt, kann noch fiir Jahrzehnte ein ganz normales Leben
leben.Sobald die Erinnerungen aber 6fter erscheinen, fangen
sie an, den Elfen zu belasten und nehmen so Einfluss auf seine
Zukunft. Irgendwann wenden sich die Gedanken eines Elfen
von den tatsdchlichen Errungenschaften ab und richten sich
immer mehr nachinnen. Diese Verdnderung vollzieht sich
zu Beginn langsam, zeigt sich spater aber in einem grofieren
Ausmaf, bis sie nicht mehr ignoriert werden kann. Wenn das
passiert, verliert der Eif das Interesse an der Auflenwelt und
mochte nichts anderes alsnachHause zuriickkehren, wo er um-
geben von anderen seiner Art die Erinnerungen erkunden kann,
die sich in diesem Leben angehéuft haben. Er versucht, diese
Erinnerungen von jenen aus einem anderen Leben zu trennen,
dieihmimmer wieder und immer héufiger erscheinen.

Die meisten Elfen durchleben diese Phase mit 300 bis 500
Jahren. Elfen, die ein sehr aktives und gefédhrliches Leben ge-
fiihrthaben, scheinen eherbetroffen zu sein als jene, die ein
eher ruhiges Leben hatten. Auch jene, die mit Magie wieder-

belebt wurden, scheinen diese Phase eher zu erleben als andere.

Unabhéngig davon, wie friih oder wie oft Elfen solche Er
innerungen durchleben, halten die meisten sie fiir einen Segen
der Gotter. Die Erlebnisse aus einem anderen Leben, die ein EIf
wiahrend seiner Trancesieht, konnen verborgene Lehren ent-
halten, die fiir das wache Leben des Elfen von Bedeutung sind.
Oder sie enthalten Zeichen der Gotter oder tragen dazu bei, be-
stimmte Dinge aus einem anderen Blickwinkel zu sehen.

Eine Handvoll Elfen in jeder Generation durchlebt solche
Erinnerungen aus einem anderen Leben nie. Es wird speku-
liert, dass diese wenigen Auserwihlten die Wiedergeburten
der urspriinglichen ersten Elfen sein konnten, die direkt aus
Corellons Blut entsprangen und die er zu sich geholt hat. Auch
wenn viele dltere Elfen ruhiger werden, so verbringen diese
wenigen Auserwéhlten ihre restlichen Tage damit, sich in
gefahrliche Situationen zu begeben, als ob sie den Tod
herausfordern wollten.

ALTERN UND TOD

Die meisten Elfen altern dufderlich anders als andere Huma-
noide. Die Haut der Erwachsenen bleibt glatt, ihr Haar wird
nicht grau, und ihre Knochen schmerzen nicht. Selbst die al-
testen Elfen sehen fast so aus wie Menschen mit 30 Jahren.

Es gibt trotzdem Anzeichen dafiir, dass sich ein Elf am Ende
seines Lebens befindet, zum Beispiel nach unten zeigende
sichelférmige Eintriibbungen der Pupille wahrend sich der EIf
in Trance befindet. Diese Verdnderungen, die allgemein als
Erhabenheit bekannt ist, ist ein Zeichen dafiir, dass Sehanine
Mondbogen das Tor geoffnet hat, um der Elfenseele die Riick-
kehr nach Arvandor zu ermoglichen — ein direktes Zeichen
der Gotter, dass es an der Zeit ist, seine Angelegenheiten in
Ordnung zu bringen.

Wie viel Zeit einem Elfenkorper dann noch bleibt, ist nie-
malssicher. Es konnten Stunden oder mehrere Jahre sein,
dochdieser Zeitraum ist von grofier Freude wie von grofier
Trauer gepragt. Die meisten sterblichen Elfen akzeptieren ihr
bevorstehendes Schicksal mit Optimismus oder Resignation.
Einige reagieren darauf, indem sie sich in Arbeit stiirzen — mit
einem Elan, den andere Elfen als unziemlich betrachten.

Manche glauben, dass jene Elfen, die im hohen Alter ster-
ben, ohne die Phase der Erhabenheit durchlebt zu haben,
der Zugang zu Arvandor verweigert wurde, und ihre Seelen
deshalb auf andere Ebenen weiterreisen und niemals wieder-
geboren werden. Wahrend die Elfen, die zuriickgelassen wer-
den, nur raten kénnen, warum das so ist, kann das Verhalten

eines Elfen im Laufe seines Lebens Aufschluss dariiber geben.
So durchleben die Drow nie die Erhaben, das Gleiche gilt auch
fiir jene Elfen, die andere Gotter als die Seldarine verehren.

DiI1E SicHT DER ELFEN

Die Elfen der Oberflichenreiche haben eine einzigartige Sicht-
weise auf die Welt und ihren Platz darin. Diese Sichtweise ist
eine Mischung aus verschiedenen Faktoren, die ihre Natur for-
men, und die bereits bis in die Zeit des Bruchs zwischen den
ersten Elfen und Corellon zuriickreicht.

KULTURELLE MELANCHOLIE

Der Grund dafiir, dass Elfen nur selten leichtfertig und sorgen-
frei sind, liegt in ihrem angeborenen Unbehagen oder der
Sorge, die sie erfiillte, als sie sich dafiir entschieden, Corellon
nicht ldnger zu folgen. Diese Gefiihle des Bedauernsund der
Trauer ergreifen alle Elfen zu unterschiedlichen Zeiten in
ihren Leben und beeinflussen jeden Aspektihrer Gesellschaft.

Priester unter den Elfen glauben normalerweise, dass die
unterbrochene Verbindung niemals geheilt werden kann, so-
lange Corellon seine Meinung nicht dndert. Und so wechsel-
haft wie Corellon auch ist, so stur ist er in diesem Punkt: So-
lange Lolth existiert, miissen alle Elfen fiir ihren Verrat biifien.
Als die ersten Elfen ihre Gestaltlosigkeitund Unbestdndigkeit
im Tausch gegen die versprochene Grofie aufgaben, entsagten
sie diesem Teil ihrer Natur, den Corellon am meisten schéitzte.
Noch schlimmer war aber, dass sie unerklarlicherweise
dadurch auch Corellons Wandlungsfdhigkeit in Mitleiden-
schaft zogen.

Ob die ersten Elfen nun von Lolth tiberlistet wurden oder
nicht, spielt fiir Corellon keine Rolle. Sie haben sich dafiir ent
schieden, Lolth zu folgen, was zum Bruch zwischen Corellon
und Lolth fiithrte, auch wenn vieile Elfen treu zu Corellon stan-
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den. Nun missen die Elfen fir immer leben und sterben und
wieder leben, und somitdie Konsequenzen fiir das schlechte
Urteilsvermogen ihrer Vorfahren tragen. In diesem Punkt ist
Corellon so unflexibel und starr wie das Fundament der Welt.
Und alle Elfen betrauern die Erinnerungen an die unheilbar
zerstorte Verbindung zwischenihnen und ihrem Schopfer.

WEITBLICK

Elfen haben von Natur aus eine Lebensspanne von sieben-
hundert Jahren oder sogar mehr. Es ist daher nicht tiber-
raschend, dass dies ihre Einstellung und ihren Blick auf jeden
Aspekt des sterblichen Lebens pragt.

Ereignisse, die bereits Jahrhunderte zurtckliegen und von
Menschen als uralte Geschichte betrachtet werden, wurden
von vielen noch lebenden Elfen vielleicht aus erster Hand er-
lebt. Und die Erinnerung eines Elfen ist wahrscheinlich viel ge-
nauer als jede gut recherchierte geschichtliche Uberlieferung.
Denn die Elfen konnen die Erinnerung immer wieder hervor-
rufen, wenn sie in Trance sind, und sie sich sehr gut einprégen.

Die elfische Vorstellung von Wertschéitzung ist fiir Men-
schen schwer nachvollziehbar. Ein EIf wird nur selten senti-
mental in Bezug auf physische Gegenstidnde wie Waren und
Mobiliar, auf3er diese Gegenstidnde haben eine personliche
Bedeutung. Dies ist aus einem einfachen Grund so: Der
Gegenstand wird wahrscheinlich vergehen, bevor der Elf es
tut. Selbst edier Schmuck und Stahlschwerter beschlagen, ver-
beulen, und erliegen letztlich ihrem Alter, lange bevor Elfen ihr
Lebensende erreichen.

Paradoxerweise schenken Elfen Eintagsfliegen, Seifen-
blasen, Illusionen, Sonnenfinsternissen, Regenbogen, kiinst-
lerischen Vorstellungen und vielen anderen sehr kurzlebigen
Sachen besondere Aufmerksamkeit. Sie sind fasziniert von
allem Schonen - Objekten, Kreaturen, Szenerien oder Ereig
nissen — was vielleicht nur einmal erlebt werden kann. Doch
diesalleskanninder Erinnerung eines Elfen eingefangen und
immer wieder erlebt werden.

Elfen, die enge Bindungen zu anderen Rassen kniipfen, sind
selten, vor allem wenn die Lebensspanne dieser Rassen viel
kirzerist. Menschenglauben gerne, dass Elfen keine tiefe-
ren Beziehungen mitihnen eingehen, weil sie immer traurig
waren, wenn ein menschlicher Freund stirbt, aber das ist nicht
die ganze Wahrheit. Aus der Sicht der Elfen sind Menschen-
leben zu kurzlebig, um eine Beziehung zu formen, die in ihren
Augen einer Freundschaft nahe kommt. Fiir Elfen ist eine
Bekanntschaft von mindestens hundert Jahren erforderlich,
um eine gute Basis fir eine Freundschaft zu bilden.

Durch ihre Distanziertheit wirken Elfen bei Tragodien
kalt und emotionslos. Dabei fiihlen sie jedoch den gleichen
Schmerz, den auch andere fiihlen, und auch sie betrauern ihre
Verstorbenen. Im Gegensatz zu anderen Kreaturen verstehen
sie aber auch, dass weltlicher Schmerz vergénglich ist. Auf3er-
dem kann ein Verlust, der einem Elfen emotional zu nahe geht,
dber Jahrhunderte hinweg in der Trance erneut durchlebt wer-
den. Deswegen ist es fiir Elfen das Beste, ihre Distanz zu den
Sorgen Anderer zu wahren.

Auch wenn sie sehr sparsam mit der Zuneigung fiir Andere
umgehen, sind sie ausgezeichnete Menschenkenner. Deshalb
konnen sie sehr schnell oberflichliche Beziehungen zu ande-
ren Kreaturen aufbauen. Ein EIf weif} oft innerhalb von weni-
gen Minuten, ob eine neue Bekanntschaft als Begleitung fiir
eine Reise oder ein Abenteuer geeignet ist. [hr erster Eindruck
ist selten falsch — auch wenn es mehrere Jahrzehnte dauert, bis
sich eine tiefergehende Beziehung entwickelt.

Die Geduld von Elfen ist aus der Sicht anderer Voélker so
stark ausgepragt, dass sie weit Giber das Natiirliche hinaus
geht. Wenn ihr Territorium von Feinden bedroht wird, ziehen
sie es oft vor, in ihren versteckten Bastionen abzuwarten, bis
die Gefahr voriiber ist, anstatt zu kdmpfen. Die Gefahr ein Jahr
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oder sogar ein Jahrzehnt lang auszusitzen, ist nur ein kleiner
Preis, wenn dadurch Blutvergiefien vermieden werden kann.
Immerhin haben Elfen alle Zeit der Welt.

VERBRECHEN UND BESTRAFUNG

Im Einklang mit ihrer langfristigen Sichtweise auf die Welt
und ihr Wissen iiber die Geschichte verfiigen Elfen Giber eine
besondere Moral. Sie halten sich an die traditionellen Be-
deutungen von Gut und Bose, die sie allerdings nach ihren
eigenen Vorstellungen gefarbt haben. Wenn ein Elf etwa
einen anderen EIf totet, haben sie ihre eigene Art, fir Ge-
rechtigkeit zu sorgen.

Wie die meisten zivilisierten Wesen betrachten sie Mord als
ein ernstes Verbrechen, handhaben und bestrafen es aber auf
ihre Weise. Sterbliche Kreaturen wie Menschen verurteilen
Mord und jene, die ihn begehen, denn sie I6schen ein Leben
aus. Wenn es um das Leben einer sterblichen Kreatur geht,
sind Elfen derselben Meinung. Selbst wenn der Ermordete
durch Magie wieder zum Leben erweckt wird, macht dies
das Verbrechen genauso wenig ungeschehen, wie auch das
Ersetzen von gestohlenem Gold den Diebstahl nicht wieder
gutmacht. Aber Elfen sind nicht wirklich sterblich — zumindest
nicht so, wie Menschen oder andere Kreaturen es sind.

Wenn ein Elf ermordet wird, wird seine Seele nach einer un-
bestimmten Zeit in einem neuen Koérper wiedergeboren. Durch
den Mord werden nur die Bestrebungen und Ziele des jewei-
ligen Elfen beschnitten. Die Seele wird am Ende jedoch die
Moglichkeit haben, diese in einem neuen Leben zu erreichen.

Da Elfen wiedergeboren werden, betrachten sie die An-
gehorigen und Freunde des Ermordeten als die wahren Opfer.
Die Uberlebenden miissen ihr Leben iiber Jahrhunderte
hinweg ohne den geliebten Elternteil, das geliebte Kind, das
geliebte Geschwisterteil und den geliebten Lebensgefdhrten
weiterleben. Also versuchen die Elfen, die Gerechtigkeit eher
fiir sie zu erwirken anstatt den Tod des ermordeten Elfen zu
rachen. Die Bestrafung hdngt zu einem gewissen Mafd von der
Natur des Verbrechens ab und ob dieses vorsatzlich war. Die
Bestrafung kann die Verbannung aus der Gemeinde oder eine
hohe Summe sein, die an die Uberlebenden zuzahlenist. Es
kann aber auch eine unbeendete Arbeit des Ermordeten sein,
die der Morder beenden muss. Die Verbannung ist dabei die
schlimmste Bestrafung.

Die Haltung der Oberflichenelfen beziiglich Mordes — die in
den Augen einiger Volker an Abgestumpftheit grenzt — nimmt
bei den Drow extreme Formen an. Sie haben Mord — ob an
Freundenoder Feinden — zu einer Kunst gemacht und be-



trachten das Téten als nur ein weiteres Werkzeug, um Streitig-
keiten zu klaren und so die Gesellschaft weiter voranzubringen.

Eigentumsdelikte wie Diebstahl werden héufig als Anzeichen
eines mangelhaften Charakters betrachtet, denn die Elfen
schatzen materielle Giiter nicht so sehr, wie es Volker mit einer
kirzeren Lebensspanne tun. Der eigentliche Wert eines Gegen-
standes ist zweitrangig im Vergleich zu seinem historischen
oder sentimentalen Wert, der betrachtlich sein kann. Ein Elf,
der einen Beutel voller Juwelen stiehlt, wird bemitleidet. Aber
derjenige, der eine getrocknete Blume stiehlt, die ein Elf von
seiner lingst verstorbenen Schwester erhalten hat, ist in den
Augen der anderen Elfen ein Monster. Ihm droht wahrschein
iich Verbannung.

LEIDENSCHAFT UND ZURUCKHALTUNG

Die Personlichkeit von Elfen ist eine Mischung aus zwei sich
entgegengesetzten Kraften, die iber die gesamte Lebens-
spanne um Dominanz ringen. Die Erfahrungen eines Elfen
werden von seinem Umgang mit der Spannung zwischen
Leidenschaft und Zurtickhaltung gepragt.

Wenn Elfen jung sind, begegnen sie dem Leben mit viel
Enthusiasmus. Thre Freude ist genauso intensiv wie eine lo-
dernde Flamme, und ihre Trauer so tief wie der Ozean. Sie
stiirzen sich mit scheinbar unerschopflicher Energie in jedes
Vorhaben. Dabei zeigen sie allerdings kaum Emotionen.

Die Zuriickhaltung und Geduld der Elfen ist unter anderen
Volkern bekannt. Was ein Zwerg oder Mensch jedoch nicht
sieht, ist der andauernde Konflikt, den ein EIf mit sich selbst
austrégt. Elfen behalten ihre Leidenschaft fiir sich, denn
sielernen schon in jungen Jahren, dass solche Gefiihle zer-
storerische Ausmafie annehmen kénnen, wenn sie nicht kon-
trolliert werden. Elfen, die sich von ihrer Leidenschaft aber-
wiltigen lassen, werden von ihr komplett eingenommen. Sie
horen auf, sich um Freunde zu kiimmern, bringen Familien-
mitglieder gegen sich auf und nehmen iiberfliissige Risiken in
Kaufaufder Jagd nach Gluckseligkeit, die ein kithler Verstand
nicht eingehen wiirde.

Die Leidenschaft nimmt mit dem zunehmenden Alter ab,
verschwindet aber nie vollstiandig. Eine der wichtigsten Auf-
gaben der ilteren Elfen ist es, den jungen die Gefahren aufzu-
zeigen, die eine unkontrollierte Leidenschaft mit sich bringt.
Aufderdem zeigen sie ihnen, wie sie eine andauernde Selbst-
disziplin lernen kénnen.

URZEITLICHER HASS

Eine der innigsten Leidenschaften eines Elfen istder Hass,
den Oberflachenelfen und Drow fiireinander empfinden. Die-
ser Hass reicht zurick bis zu der Zeit, in der die ersten Elfen
ihre wandelbare Form fir Lolths Versprechen aufgaben. Sie
spalteten sich in zwei Fraktionen auf. Die Drow glaubten, dass
Corellonsie zurtickhielt und Lolths Verrat gerechtfertigt war.
Die anderen Elfen fithlten sich aber der Anwesenheit Corel-
lons beraubt und glaubten, dass Lolth sie seit Anfang an ma-
nipuliert hat. Fir die Drow ist jeder Elf, der sich in Corellons
Licht sonnt, ein Schwichling und Dummkopf. Fiir die meisten
anderen Elfen sind die Drow Verrater.

Trotz des Bruchs zwischen ihnen kénnen die Drow und die
anderen Elfen zusammenarbeiten, wenn es die Umstéande er-
fordern. Dabei verzichten sie auf Gewalt, um ein gemeinsames
Ziel zu verfolgen. Sie mogen es nicht gern tun — sie mogen sich
dafiir am Ende sogar selbst hassen — aber sie tun, was eben
getan werden muss.

Einige Elfen schaffen es sogar,diesen Hass zu iiberwinden.
Sie haben Dunkelelfen, wie Drizzt Do'Urden, getroffen oder
von ihnen gehort. Diese gehen ihren eigenen Weg und be-
trachten jeden Elf als ein Individuum und nicht als einen Ver-
treter der einen oder anderen Seite des kosmischen Kampfes.

ELFISCHE ABENTEURER

Die meisten Oberflaichenelfen lassen sich in ihren jungen Jah-
ren auf Abenteuer ein. Fur Elfenist ein Abenteueraber nicht
unbedingtimmer das Gleiche wie fiir Menschen. Menschen
denken bei Abenteurern eher an jene, die gegen Monster
kampfen, gefahrliche Ruinen auskundschaften, tiefe Hohlen
erforschen oder einfach nur fir Aufsehen sorgen, meistens auf
der Suche nach Reichtum und Ehre. Auch Elfen haben all das
schon getan. Die meisten elfischen Abenteurer sind jedoch ein-
fache Reisende.

Elfen wissen, dass ihre gesammelten Erinnerungen zu ihrer
ewigen Gliickseligkeit beitragen werden, sobald sie die Er-
habenheit erleben. Deswegen suchen sie nach Erlebnissen, die
ihnen aufregende, schone oder befriedigende Erinnerungen
bescheren. Dazu gehdren natiirlich auch Kampfe gegen Mons-
ter, aber Elfen konzentrieren sich normalerweise eher auf
andere Aktivitaten. Sie bevorzugen eher Erinnerungen an weit
entfernte Orte, auflergewthnlich schmackhafte Mahlzeiten
oder faszinierende Personlichkeiten. So sind die meisten elfi-
schen Abenteurer eher Reisende und keine kithnen Abenteurer
oder Helden zum Anheuern.

Dies ist ein Aspekt des elfischen Lebens, der unter anderen
Volkern weniger gut bekannt ist, denn Elfen verbringen ihre
Abenteuer jahre meist an entlegenen Orten oder in weit ent-
fernten Zivilisationen. Sie hegen eher ein Interesse fiir ent-
legene Wilder, einsame Taler, hohe Berge und andere natiir-
liche Orten denn fir Stadte. Reisende Elfen wollen andere
Kreaturen treffen, aber nicht zu viele.

Einige Elfen werden mit den Eigenschaften eines Aben-
teurers im Sinne anderer Volker geboren — oder entwickeln
diese im Laufe ihres Lebens. Viele herkdmmliche Abenteurer
gruppen freuen sich, solche Elfen als Mitgliedaufnehmen zu
konnen, und einige Elfen sind gliicklich, ein solches Leben zu
fuhren. Elfen wird nachgesagt, dass sie sich von Gefahr nicht
so leichteinschiichtern lassen. Das ist eine sehr gute Eigen-
schaft, die jeder in einer schwierigen Situation haben sollte.

In sehrseltenen Fallen schlief3en sich Elfen einer Abenteurer-
gruppe aus Angst an. Einige wenige Elfen entwickeln eine
irrationale Angst vor einem ruhigen, beschaulichen Leben in
den folgenden Jahren. Selbst wenn eine solche Zukunft fir
einen jungen Elfen langweilig und unertréglich trist erscheint,
machen die psychologischen Veranderungen, die ein EIf mit
zunehmendem Alter durchléuft, diese friedvolle Zeit in den spa-
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teren Jahren eines Elfenlebens zu einem héchst befriedigenden
Erlebnis. Diese Angst ist jedoch immun gegen Logik, wenn sie
in einem erwachsenen Elfen aufsteigt. Um diesem Schicksal zu
entgehen, begeben sie sich — bewusst oder unterbewusst — in
gefahrliche Situationen, auch wennsie dabei sterben kénnten.
Vielleicht hoffen sie sogar, dass sie das tun. In der Tat suchen sie
nach einer Moglichkeit, ihrer fiir sie als unertraglich erachteten
Zukunft zu entfliehen und die Zeit fur ihren sterblichen Kérper
anzuhalten, um neu beginnen zu kénnen.

ELFEN UND MAGIE

Magie durchdringtdie elfische Welt, auch wenn sie nicht mit
einem angeborenen Verstiandnis mit Magie auf die Welt kom-
men. Um die Zauberei beherrschen zu kénnen, muss ein EIf
jahrelang lernen und iben, so wie die meisten anderen Volker.
Von dem Moment ihrer Geburt an sind Elfen jedoch von einer
Kultur, Philosophie und Kunst umgeben, die Magie in sich
birgt und ihre Geheimnisse unmerklich an jene preisgibt, die
empfanglich dafiir sind — und Elfen sind es allemal.

/ZAUBEREI

Es gibt einen Grund dafiir, dass die machtigsten Magier alt
sind. Die besonderen Handlungen, Gegenstande und Ge-
rausche, die zum Zauberwirken benétigt werden, erfordern
Genauigkeit, und diese lasst sich nur durch viel Ubung er-
lernen. Aufierdem muss fir jeden Zauber, den ein Magier wir-
ken konnte, sein machtiger Intellekt auf diese Aufgabe konzen-
triert sein, wobei die notwendigen Gedankenmuster und die
richtige Einstellung in einer Phase verharren, um nach Bedarf
freigelassen zu werden. Selbst fiir die Meister dieses Konzepts
bleibt das Wissen iiber die Magie jedoch schwer begreiflich.
Ein Magier muss sich dabei Schritt fiir Schritt in immer tiefere
Verstandnisebenen vorarbeiten, und Geistesschranken durch-
brechen, um die Magie mehr und mehr zu beherrschen.

Elfen sind wohl ein Volk, das am besten fir die Zauberei
geeignet ist. Sie kénnen sich Giber Jahrhunderte hinweg den
Lehren widmen, und ihre Trance gibt ihnen zusatzlich Zeit
zum Uben. Denn das, was sie wihrend ihres Studiums der
Zaubereigelernt haben, kénnen sie wiederholen und festigen,
wahrend sie sich ausruhen. Die von der Zauberei erforderte
Standfestigkeit und der Eifer mogen fir jene, die auf Leben
voller uneingeschrankter Erkundung und einer freien Aus
drucksweise zuriickblicken, einem Fluch gleichkommen.
Magie ist jedoch ein Mittel, diese Macht wiederzuerlangen.
Geduld und Beherrschung, die zu den grundlegenden Eigen-
schaften der Elfen gehéren, helfen ihnen dabei.

Nicht alle Elfengemeinschaften finden Zauberei gut, in den
meisten Welten im Multiversum gibt es aber zumindest meist
eine Elfengemeinschaft, in der Zauberkundige als Meister er
achtet werden. In einigen Welten wird den Elfen sogar die Er-
findung der Zauberei zugeschrieben.

MYTHALE

Grofde Magie ist aber in jedem Fall nicht nur Elfen vorbehalten.
Die Erschaffung von Mythalen scheint aber ihren Ursprung in
den Lehren der Elfen zu haben. Mythale, die in unterschied-
lichen Welten unter verschiedenen Namen bekannt sind, sind
bestehende magische Felder, die in einem grof3flaichigen Ge-
biet die Realitat verandern. Das Ritual fiir die Erschaffung der
machtigsten Mythale erfordert viele erfahrene Magier. Weniger
fahige Magier nahren das wachsende Magienetz mit Zaubern.
Solch ein Ritual brauchtviel Zeit und kann auch manchmal
das Opfer einiger Leben erfordern. Die Ergebnisse sind jedoch
wie ein Wunder.
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Das Mythal, das die machtige Stadt Myth Drannor in Fae-
r{in beschiitzt hat, verhinderte das Eindringen von Drachen,
Illithiden, Drow und Doppelgangern. Es neutralisierte Aus-
spahmagie und Teleportationszauber und tibertrug jedem EIf
in seiner Nahe die Fahigkeit zu fliegen, sowie eine Vielzahl an
magischen Schutzzaubern.

Eine dhnliche Magie erlaubte es den Elfen von Krynn, ein
Mythal bei Qualinost zu erschaffen. Die Tiirme der Stadt aus
mondblassem Stein ragen Hunderte von Metern in die Hohe,
undihre Briicken aus Alabaster schwingen sich wie blasse
Regenbogen durch die Luft.

Ein Mythal und seine Wirkung kann nicht mit herk6mm-
lichen Mitteln entzaubert oder unterdrickt werden. Sobald
ein Mythal an seinem Platz ist, scheint es dort fir immer zu
iberdauern, da es niemand zu zerstéren weifd. Die Natur eines
Mpythals kann nur verformt oder verandert werden — und zwar
nur durch die Verwendung der gleichen magischen Energie,
die auch fiir seine Erschaffung angewendet wurde.

Die Metropole Waterdeep an der Schwertkiiste von Faer{in
profitiert von Mythalen, die geschaffen wurden, um die Haupt-
stadt eines grof3en Elfenreichs zu beschiitzen, die sich vor
mehr als 2000 Jahren an dieser Stelle befand. Die Elfen ver-
lielen Immerdar auf Befehl ihres Anfithrers, der die Magier
der Stadt anwies, diese so zu verandern, dass jeglicher Be-
weis,dassdas Reich je existiert habe, vernichtet wiirde.

KLINGENLIED

Jene, die einen Klingensangerin einem Kampf sehen, werden
dies nie vergessen. Umgeben von Chaos und Blut bewegt sich
der Klingenséanger, als wiirde er einen Tanz vorfithren, der
nicht von dieser Welt stammt. Es ist eine Kombination aus
Zauberei und Schwertkampf, die eine Verbindung aus einer
beeindruckenden Schonheit und einer furchterregenden Téd-
lichkeit darstellt. Wenn das Schwert des Klingenséngers so
schnell durch die Luft gewirbelt wird, dass es heult,und die
Luft summend einstimmt und pfeift, ist das der Anfang des
Klingenlieds. Und es konnte das Letzte sein, was die Feinde
des Klingensangers hoéren.

Elfen und Halbelfen, die die Kunst des Klingensingens aus
iben - eine Tradition,die vornehmlich in Faer{in praktiziert
wird — erscheinen fast lassig im Kampf. Wahrend sie die
Schlage ihrer Feinde abwehren, bewegen sie sich auf elegante
Weise in eine Position, aus der sie zuschlagen kénnen. Ein
Klingensanger verwendet seine Waffe einhidndig, um wahrend
des Kampfes die andere Hand fiir das Zaubern oder fiir die Be-
nutzung eines Zauberstabs frei zu haben. Mit dieser Technik
haben Klingenséanger die notwendige Bewegungsfreiheit, um
die tanzahnlichen Bewegungen aus verschiedenen Kampf-
kiinsten durchzufiihren. Diese Bewegungen erméglichen ein
Zusammenspiel von korperlichen Angriffen und Magie.

Nur wenigen Elfen und noch wenigeren Halbelfen wird die
Ehre zuteil, ein Klingensanger zu werden. Denn daftr braucht
ein Elf den Verstand eines grof3en Zauberers und die Wendig
keit der talentiertesten Tanzer.



ELFISCHE GOTTHEITEN (DIE SELDARINE)

Gottheit

Aerdrie Faenya CG
Angharradh e
Alathrien Druanna N

Alobal Lorfiril CcG
Araleth Letheranil CG
Corellon Larethian CcG
Darahl Tilvenar RN
Tiefer Sashelas CG
Elebrin Liothiel CG
Erevan llesere CN
Fenmarel Mestarine CN
Cadhelyn CN
Hanali Celanil CcG
Kirith Sotheril NG
Labelas Enoreth CcG
Melira Taralen CcG
Mythrien Sarath CcG
Naralis Analor NG
Rellavar Danuvien NG
Rillifane Rallathil CcG
Sarula lliene CG
Sehanine Mondbogen CcG
Shevarash CN
Solonor Thelandira CcG
Tarsellis Meunniduin CN
Tethrin Veraldé NG
Vandria Gilmadrith RN
Ye'Cind CG
Zandilar CN

*Aus Xanathars Ratgeber fiir Alles

Gesinnung  Provinz

Luft, Regen, Fruchtbarkeit,
Geburt

Weisheit, Wachstum, Schutz
Runen, Schreiben, Zaubern
Ausgelassenheit, Frohlichkeit
Licht, Sterne, Off enbarungen
Oberster Gott der Elfen

Feuer, Erde, Metallarbeit
Kreativitdat, Wissen, Meer
Fiille, Girten, Ernte

Unheil, Wandel

Einsamkeit, Ausgesto@ene
Unabhingigkeit, Achtung
Liebe, Schénheit, Kiinste
Erkenntnis, lllusion

Zeit, Geschichte, Erinnerung

Poesie, Lieder
Entsagung, Mythale

Heilung, Leiden, Tod

Winter, raues Wetter

Natur, wilde Tiere, Jahreszeiten
Seen, Stréome

Tridume, Tod, Reise

Rache, Verlust, Hass
BogenschieRen, Jagd, Uberleben
Berge, Fliisse, wilde Orte
Kampf, Schwertkampf

Krieg, Kummer, Gerechtigkeit,
Wachsamkeit

Musik, Verzauberung
Romantik, Begierde, Tanz

**Aus Abenteurerhandbuch fiir die Schwertkiiste

DIE SELDARINE

Der Pantheon der Elfen-Gottheiten, auch Seldarine genannt,
umfasst Corellon sowie die Gruppe der ersten Elfen, denen

er Gottlichkeit zusprach. Die Gotter berichteten Corellon von
Lolths radikalen Ideen, weswegen ihr Schopfer sie entiohnte,
indem er ihre gottliche Macht enorm steigerte. Als Lolth einige
der ersten Elfen mit ihren Versprechen auf ihre Seite zog,
blieben diese gottlichen Wesen Corellon treu. Da sie die ver-
raterische Art Lolths ablehnten, behielten sie ihre gottliche

Macht und Unsterblichkeit.

Oberflichenelfen und andere an der Oberflache verweilende
Elfenverehren diese Gottheiten fir ihre Treue gegeniiber Co-
rellon. In der Praxis wird dies eher als Verehrung der Ahnen
als einer Gottheit verstanden, denn alle Elfen stammen von

den Selidarinenab.

Die Tabelle der Elfischen Gottheiten enthélt alle Mitglieder
der Seldarine. In der Tabelle sind fur jede Gottheit Gesinnung,
Provinz(die Hauptinteressensgebiete und Verantwortlich-
keiten der Gottheit), vorgeschlagene Domanen fiir Kleriker, die

Vorgeschlagene Domine
Leben, Sturm, List

Wissen, Leben, Krieg
Arkane Kunde,** Wissen
Leben, List

Wissen, Licht

Arkane Kunde ** Licht,
Leben, Krieg

Schmiede¥, Licht
Wissen, Naturkunde, Sturm
Leben, Naturkunde

List

Naturkunde, List
Naturkunde, List

Leben

Wissen, List

Arkane Kunde,***
Wissen, Leben

Wissen, Leben, List
Arkane Kunde,**
Schmiede*, Wissen

Leben, Grab*
Sturm
Naturkunde
Sturm, List

Grab,* Wissen, Licht
Krieg

Naturkunde, Krieg
Naturkunde, Sturm
Krieg

Crab,* Krieg

Leben, List
teben

Gebriuchliches Symbol
Vogel vor einer Wolke

Drei ineinander greifende Kreise
Eine Schreibfeder oder Glyphe
Weinglas

Lichtstrahl

Viertelmond oder Sternhaufen

Flamme zwischen Hinden
Delfin

Eichel

Asymmetrischer Sternhaufen
Zwei starrende Elfenaugen
Blattformige Pfeilspitze
Goldenes Herz
Regenbogensphire
Sonnenuntergang

Laute

Reihe aus drei
ineinandergreifenden Ringen
Weifle Taube

Speer zwischen zwei Kreisen
Eiche

Drei Linien,

die eine Welle darstellen

Vollmond unter einem
Mondbogen

Zerbrochener Pfeil iiber einer Trine
Silberner Pfeil mit grinen Federn
Berg mit einem Fluss

Uberkreutzte Schwerter unter
einem Viertelmond und iiber
einem Vollmond

Tridnendes Auge

Blockflote
Lippen

einer Gottheit dienen und das gebrauchliche Symbol der Gott-
heit genannt. Viele der in der Tabelle genannten Gottheiten

sind unten aufgefithrt.

CORELLON LARETHIAN

Der Schopferder Elfen ist Chaos und personifizierte Schon-
heit zugleich. Corellon ist so flieflend und verdnderbar wie
eine Brise oder ein Bach — schnell zu erziirnen, aber genauso
schnell vergebend und vergessend. Die Goétter lieben Magie,
Kunstfertigkeit, Natur und Freiheit. Jeder, der die mystische
Préasenz von Corellon gesptrt hat, beschreibt sie als eine nie
dagewesene Freude, auf die eine tiefe Melancholie folgt, sobald
Corellons Anwesenheit nicht mehr gespiirt wird.

Corellon erwartet nicht viel von seinenAnhdngern — keine
komplexen Rituale oder hadufige, oder gar regelmafdige Zere-
monien, nicht einmal gewohnliche Gebete. Corellon will, dass
sie ihr Leben genief3en, Neues ausprobieren, sich Ziele setzen
und diese verfolgen sowie nett zu anderen sind. Im Gegenzug
fiir all diese Freiheiten von den sonst Gblichen Bestandteilen
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Priester voN CORELLON

einer Religion erwartet er, dass sieihre Probleme selbst l16sen
und nicht bei jeder Krise um Hilfe bitten. Diese Gebote sind in
jedem Elfen verankert, stammen sie doch von Corellon selbst.
Wenn Elfen ihre Priester fragen, wie sie die Anwesenheit

von Corellon spiiren kénnen, antworten die Priester oft: ,,Zu-
nachst musst du dich selbstwahrlich kennenlernen. Erst dann
kommst du unserem Schopfer naher*.

Messen zu Corellons Ehren werden Giblicherweise auf natiir-

lichen Biihnen aus Stein oder innerhatb schiisselférmiger
Waldlichtungen abgehalten. Dabei folgen die Elfen dem wich-
tigsten Gebot Corellons, demzufolge sie alle frei sind. Alle, die
an diesen Messen teilnehmen, konnen dem Gott in jeder Form
huldigen, die ihnen angemessen erscheint. Die Stimmung auf
einer solchen Versammlung gleicht daher vielmehr einem Fest
denn einem organisierten Gottesdienst.

Viele elfische Magier ehren Corellon und dekorierenihre
Zauberbiicher und Tiirme mit seinen Symbolen. Einige dieser
Magier spekulieren sogar, dass Corellon die Verkdrperung
derrohen Magie ist, eine dem Multiversum zugrunde liegende
urzeitliche Kraft. Corellon sei keine geformte oder gezdhmte
Magie und auch kein Gewebe, wie es einige nennen - er sei
Magie in ihrer urspriinglichen Form, eine Quelle voller unend-
licher und wunderbarer Moglichkeiten.

Die Geheimnisse von Arvandor. Nurjene langlebigen Ge-
lehrten, die mit grofdter Sorgfalt die Elfen studieren, haben von
den Geheimnissen von Arvandor gehort. Doch alles, was diese
Koryphéden herausfinden konnten, ist, dass es sich um eine ge-
heime Versammlung von Elfen handelt, die Corellon huldigen.
Bei der Versammlung werden die elfischen Mythen der Er-
schaffung auf magische Weise nachgespielt, glauben einige.

In Wahrheit sind die Geheimnisse von Arvandor ein Pha-
nomen, das Elfen als einen Ruf ihres Schopfers verstehen,
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dem sie entweder folgenoder ignorieren konnen. Das Ereignis
findet entweder auf einer oder mehreren Ebenen innerhalb
des Multiversums in einem einzigen Moment statt. Und es

gibt keine Garantie, dass es sich jemals wieder ereignen wird.
Die Fahigkeit, diesen Ruf wahrzunehmen, ist ein seltenes Ge-
schenk. Abhéngig von seinen Bedtrfnissen ruft Corellon ein
paar Dutzend oder mehrere Tausend Elfen dazu auf, sich zu
versammeln. Jeder einzelne Elf kehrt dabei fiir eine gewisse
Zeit in Corellons Korper zuriick, um eine Aufgabe zu erfiillen,
die nur der Gott selbst versteht.

Vor dem Beginn dieser Versammlung haben die aus-
erwahlten Elfen méachtige Traume und Visionen im wachen
Zustand, die sie dazu bewegen, zu einem bestimmten Ort
zu reisen. Zu diesem Zeitpunkt muss jeder berufene Elf ent
scheiden, ob er den Visionen folgen will oder nicht, denn es
ist bekannt, dass nicht jeder Elf von einer Begegnung mit
Corellon zuriickkehrt. Es stimmt, dass viele Elfen den Wunsch
haben, einmal in den Gott einzutauchen und vor dem Ent
fernen des Schleiers wieder zuriickzukehren. Einige Elfen
haben das sterbliche Leben und die alltdgliche Welt jedoch ins
Herz geschlossen und ignorieren den Ruf. Jene, die Corellons
Ruf folgen, werden telepathisch zu ihrem Bestimmungsort ge-
leitet. Dabei bewegen sie sich oft Hunderte Kilometer weit iiber
unbekanntes Gebiet oder iiber Ebenen hinweg.

Die meisten Elfen, die von den Geheimnissen von Arvan-
dor zurtickkehren, sind fiir immer verandert. Diese Teil-
nehmer sprechen aufgrund von Ehrfurcht und Wertschatzung
normalerweise nicht iber ihre Erfahrungen. Jene, die ver
suchen, dariiber zu sprechen, haben es schwer, die richtigen
Worte zu finden. Am Ende ist ihre Botschaft jedoch immer die
gleiche: Die Geheimnisse von Arvandor sind eine Moglichkeit
fur Elfen, Corellon zu begegnen. Dabei schenken sie dem Gott
ihre Lebenskraft — und erhalten im Gegenzug fiir eine kurze
Zeit ihre freie, formlose Natur zuriick. Nach dieser magischen
Kommunion habenviele Elfen ein tieferes Verstdndnis fiir
ihren eigenen Ursprung und ihre Magie. Einige kommen in

- =
GESEGNETE CORELLONS

Die verdnderbaren, fréhlichen und schénen ersten Elfen
konnten jedes Geschlecht annehmen, wenn sie es wollten.
Als sie sich Lolths Einfluss beugten und sich fiir ihre feste
physische Form entschieden, haben die Elfen die Fihigkeit
verloren, sich auf diese Weise verdndern zu kénnen. Hin
und wieder werden jedoch derart androgyne Elfen geboren,
dass ihnen nachgesagt wird, sie seien von Corellon gesegnet
—lebende Symbole der Liebe ihres Gottes und der urspriing
lichen verdnderbaren Form der ersten Elfen. Viele der obers-
ten Priester Corellons haben diesen Segen erhalten.

Nur sehr wenige dieser gesegneten Elfen kénnen ihr Ge-
schlecht nach einer langen Pause dndern — ein Wunder, das
von allen Elfen, abgesehen von den Drow, gefeiert wird. (Der
SL entscheidet, ob ein Elf dieses Wunder wirken kann.) Dun-
kelelfen finden diese Fihigkeit bedngstigend und betrachten
es als einen Fluch, der ihre gesamte Gesellschaft destabili-
sieren kann. Sollte Corellons Segen bei einem Drow vorkom-
men, fliichtet dieser EIf normalerweise an die Oberfliche, um
Schutz unter jenen zu suchen, die Corellon verehren.




den Genuss einer bleibenden telepathischen Verbindung zu
anderen, die diese Geheimnisse erlebt haben.

Kryptische Schreine der Geheimnisse von Arvandor sind in
allen Ebenen zu finden. Bei den meisten bedecken geschnitzte
oder gemalte Sterne die Decke einer Hohle. In den Ebenen,
die Zeuge eines solchen seltenen Ereignisses wurden, pfle-
gen Priester Tempel, die den Geheimnissen gewidmet sind.
Diese heiligen Statte sind oft natiirliche Orte mit magischen
Eigenschaften.

Geschichten iiber die Geheimnisse werden von vielen Theo-
logen als Beispiele fiir Corellons andauernde Liebe fiir seine
eigenwilligen Kinder gepredigt. Einige Legenden besagen,
dasseines Tages, wenn Cerellon mit der Vollendung einer
grofien kosmischen Aufgabe zufrieden ist, alle Elfen diese Ge-
legenheit bekommen. Dann werden die Elfenihre freie Form
zurtickerhalten, und es wird unvorstellbare Freude herrschen.

HaNALI CELANIL

Hanali istdie elfische Gottheit der Schonheit und Liebe. Filr
gewohnlich wird sie als weibliche Schonheit dargestellt. In
manchen Geschichten erscheint die Gottheit den Sterblichen
jedoch als prachtvollesmannliches Wesen. Hanalis Ge-
schlecht spielt in den Geschichten nur selten eine Rolle, denn
ungeachtet des Herzschmerzes und der Verwirrung enden
die Geschichten in der Regel damit, dass sich alles regelt

und jeder die Person liebt, die zu lieben er oder sie bestimmt
war. Die Geschichten von Hanalis romantischen Abenteuern
gehoren zu den beliebtesten unter den Elfen und anderen
Sterblichen, wenn sie von elfischen Barden oder Poeten vor-
getragen werden.

Hanali verfiigt (iber einen versteckten Teich in Arvandor,
der Immergold genannt wird. Sie badet mindestens einmal
pro Tag darin. Es heif3t, dass das Wasser von Immergold ihre
jugendliche und atemberaubende Schonheit erhalt. Aber dies
ist ganz gewiss nur ein poetischer Mythos, denn die Seldarine
sind jung und wunderschon, ganz egal ob sie in diesem Teich
gebadet haben oder nicht. Sterbliche Elfen, die von Hanali ein-
geladen wurden, ihr im Teich Gesellschaft zu leisten, sollen
ihren Alterungsprozess und die fortschreitende Erhabenheit
um mindestens ein Jahrhundert hinausgezogert haben. Nicht
wenige Elfen behaupten, Teil dieses Spektakels geworden zu
sein, und die Barden bestatigen dessen Existenz — manche mit
voliem Ernst und manche mit einem Augenzwinkern.

Die Priester von Hanali vollziehen EheschlieRungen zwi
schen Elfen und sind bei den meisten Zeremonien mit einem
familidaren Hintergrund dabei. Abgesehen von Hochzeiten und
einigen Friihlingsfeierlichkeiten fithren die Priester nur we-
nige Veranstaltungen durch.

Seen voller Schénheit. Jene, die Hanali Celanil verehren,
bauen ihr zu Ehren Schreine um natiirliche Seen und Tei-
che mit klarem Wasser — dieses verkorpert die Reinheit und
Macht von Immergold. Ihre Priester schmiicken solche Orte
oft mit Blumen oder ordnen Steine so an, dass sie die natfir-
liche Schonheit des Ortes hervorheben. Ein Schrein, der zur
Verehrung mehrerer elfischer Gottheiten gebaut wurde, um-
fasstin Ehrerbietung Hanalis meist eine Wasserschiissel aus
Alabaster, in der gewohnlich gelbe Blumen oder Bliitenblatter
schwimmen.

Hanalis Teich ist ein Symbol der Verjingung, wobeisein
Wasserauch fiir die immerwahrende Kraft der Liebe steht.
Fiir die Anhdnger Hanalis ist Liebe ein Lebewesen, das wie
ein Fluss flief3t und Hindernisse ohne Probleme umgeht. Und
wenn es sein muss, grabt es sich durch das Gestein, um das
Meerder Einheit zu erreichen, in dem alle Liebe zusammen-
flief3t und eins mit dem Kosmos wird. So wie man einem
Flussverlauffolgen wiirde, folgen jene, die Hanali die Treue
halten, ihren Herzen. Dabei sind sie nicht bereit, von ihrer
Suche nach der grofiten Schonheit abzuweichen.

Jene, die Hanali verehren, sind dafiir bekannt, die Initiative
zu ergreifen, wenn es darum geht, ihre Umgebung zu ver-
schonern, ohne andere darum zu bitten, ihrem Beispiel zu
folgen, oder dies garvon ihnen zu erwarten. Falls ein Schrein
fur die Gotter anfangt, unordentlich auszusehen, werden ihre
Anhénger dies in Ordnung bringen, indem sie frische Blu-
men oder frisches Essen, Wasser oder Wein als Opfergabe
bringen. Besonders wachsame Elfen konnten sich sogar dazu
entscheiden, hinter denen aufzuraumen, die in einer Taverne
unachtsam ein Getrdnk verschiitten. oder einen Essenstisch
in einem schmutzigen Zustand verlassen. Dabei handeln sie
immer im bescheidenen Dienst fiir ihren Gott.

LABELAS ENORETH

AuchwennElfen viel linger leben als andere Humanoide,
zeigen sie bis zu einem sehr hohen Alter nur wenige physische
Alterserscheinungen. Wenn ein Elf graue Haare oder Augen-
falten bekommt, hat dieser bereits seit Jahrhunderten gelebt
und hat wahrscheinlich nur noch wenige Jahrzehnte vor sich.
Sie danken und verehren Labelas Enoreth fiir diese Langlebig-
keit und anhaltende Lebenskraft.

Labelas wird als ein alterer Elf mit silbernem Haar und noch
immer wachsamen Augen dargestellt — die einst leuchtend
blau waren, nun jedoch grau eingetriibt sind. Dariiber hinaus
hat er feine Falten um die Augen und den Mund. Die rechte
Hand ist zudem vom Alter gezeichnet. Diese Zeichen der
Sterblichkeit lassen den Gott in den Augen seiner Anhanger
nur noch schoner und stattlicher wirken.

Die meisten Elfen schenken Labelas nur wenig Beachtung,
bevor sie in die Phase der Erinnerung eintreten. Wie auch
Corellon und Hanali, stellt Labelas nur wenige Anforderungen
an seine Anhéanger. Alles, was er erwartet, sind einige Minuten
proTag, in denensie ihm fiir sein Geschenk eines langen Le-
bens und einer guten Gesundheit danken, sowie das gelegent
liche Platzieren von frischen Blumen auf seinem Schrein.
Wenn ein EIf im Alter ungewohnliche Beschwerden bekommt
und sein Zustand immer schlimmer wird, kénnen sich andere
Elfen fragen, ob dies daran liegt, dass dieser EIf Labelas in
jungen Jahren nicht genug Ehrerbietung zukommen lief3.

Die meisten Elfengemeinschaften haben nur ein oder zwei
Priester von Labelas. Diese sind Elfen, die ihre besten Tage
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bereits hinter sich haben, jedoch noch nicht damit begonnen
haben, sich zuriickzuziehen. Thre Pflichten beinhalten die Fih-
rung von Elfen, die vor kurzem in die Phase der Erinnerung
eingetreten sind, und somitihren Wegin sich selbstin den ver
bleibenden Tagen ihres sterblichen Lebens angetreten haben.
Die Priester fihren aufierdem Beerdigungen durch, denn La-
belas wird auch fir seine Rolle als jener verehrt, der den Elfen
die wohltuende Erfahrung der Wiedergeburt schenkt.

Ewiger Zeuge. Die Schreine und Tempel Labelas Enoreths
bestehen oft aus verganglichen Dingen oder werden damit ge-
schmiickt. Muster und Bilder aus buntem Sand, zerschnittene
Blumen, vorsichtig geschichtete Steinen und Bilder aus diin-
nem Papier sind hier oft zu finden. Diese Orte der Verehrung
sind fiur gewohnlich abgeschiedene, hoch gelegene Orte, von
denen der sich stets verdndernden Himmel und der Sonnen-
untergang zu sehen sind. Fir die Anhdnger Labelas’sind
neben dem Sonnenuntergang auch Wolken ein beliebtes Motiv.
Sie lassen sich diese Motive oft auf ihre Korper titowieren
oder besticken ihre Kleidung damit, um die vergangliche Natur
ihrer physischen Welt zu kennzeichnen.

LabelasEnorethist der Hiter der Zeit. Er iberwacht ihren
Ablaufund stellt sicher, dass vergangene Kettenvon Ereig-
nissen nicht von méchtigen Wahnsinnigen oder fehlgeleiteten
Halbgoéttern auseinandergerissen werden. Er ist zugleich der
ewige Zeuge, der die Elfenseelen bei ihrem Tanz von Wieder
geburtzu Wiedergeburt iilberwacht. Jedes Leben stelltdabei
die Rolledar, die ein Schauspieler in einem Stiick einnehmen
wirde. Aus seiner kosmischen Sichtweise betrachtet Labelas
das Leben eines jeden Elfen als eine Geschichte, die noch
geschrieben wird. Er versucht, die eigensinnigen Seelen hin
zueiner Wiedergeburtzu leiten, die er zu ihrer jeweiligen
Entwicklung als passend erachtet. So webt er das Leben der
Elfenseelen zu einem Teppich, der mehrere Zeitalter um-
spannt. In Anerkennung dieses Geschenks weben die Priester
und Anhédnger Labelas' selbst oft bescheidene Teppiche und
spenden diese, um ihn zu ehren.

Trotz Labelas’ Einfluss auf die Seldarine konnen Elfen
psychologischinihre sterblichen wiedergeborenen Leben ein-
tauchen, und vergessen dabeioft das Ende ihrer physischen
Form. Selbst Labelas' Erscheinungsbild mit den offensicht-
lichen Alterungsanzeichen ist nicht genug, um einige Elfen
davon abzuhalten, sich zu sehr an ihr jugendliches AuBeres,
ihr langes Leben und weltliche Schétze zu klammern. Sobald
jedoch die Phase der Erinnerung beginnt, endet dieses naive
Verhalten, und die Elfen beginnen, aufihrem Weg in Richtung
Todund Neuanfangin sich zu gehen. Die Priestervon Labelas
lacheln mitfihlend, wenn diese naiven Elfen zu ihren Tempeln
kommen, plétzlich erfillt von Reue und mit zahireichen Ge-
schenken fir Labelas im Gepéck. Sie sind dann meist noch
durchgerdttelt von der Vision der Erinnerung sowie ihrer gro-
3en Bedeutung.

Um die Erinnerung eines Elfen zu verstdrken, nutzen die
Priester von Labelas besondere Spiegel aus poliertem schwar-
zen Onyx. Kleinere Versionen dieser Spiegel sind bei vielen
Schreinen der Seldarine zu finden. Sie dienen den Gldubigen,
die dort vorbeikommen, zur Erinnerung an die Bedeutung der
Erinnerung. Die Priester empfehlen denen, fir die sie sorgen,
in den Spiegel zu schauen, um ihre Trance der Erinnerung
noch zu vertiefen. In der schwarzen Leere des Spiegels konnen
sie die Gesichter ihrer friheren Ichs sowie Bilder aus ihren
vergangenen Lebensehen — ein Blick auf den grofien Teppich
des Seins einer jeden Seele wiahrend Labelas bereits an der
ndchsten Wiedergeburt webt.

RILLIFANE RALLATHIL

Wie die anderen elfischen Gottheiten war auch Rillifane Ral-
lathil einst eine der ersten Elfen, die aus den Tropfenvon Co-
rellons Blut entstanden.
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Die urspringlichen Elfen — allen voran Corellon — haben
keine ,wahre Gestalt". Ihre im Allgemeinen elfenédhnliche
Darstellung ist eine Zweckmafigkeit, die auf gegriffen wurde,
nachdem die Elfen ihre standige humanoide Gestalt an-
genommen hatten.

Als die anderen Elfen sich dazu entschieden, eine huma-
noide Gestalt anzunehmen, wéhlte Rillifane eine andere
Herangehensweise. Er wihlte eine riesige Eiche als Grund-
gestalt, die grofder und breiter war als jede andere. [hre Wur-
zeln sind so tief und weitreichend, dass sie die Wurzel aller
Pflanzen auf dieser Welt beriihrt, so die Legende. Durch sein
Netz aus Ranken ist sich Rillifane iiber alles bewusst, was um
ihn herumim Wald passiert.

Wenn er andere Ebenen bereist, nimmt Rillifane die Form
eines ungewohnlich grofien und starken Waldelfen an, der
iber eine dunkle Haut und ein schénes Auf3eres verfigt.
Zweige und Blatter stecken in seinen Haaren.

Egal in welcher Gestalt ist sein Hauptanliegen das Wohl-
ergehen der Wilder und Grasebenen, die Jahreszeiten und das
Leben der Tiere. Die meisten seiner Anhdngersind Priester
und Druiden. Sie sind genauso einzelgdngerisch und geheim-
nisvoll wie alle anderen Druiden. Das bedeutet, ihre Motive
sind fur Auf3enstehende oft nicht erkennbar.

Es wurden energische Debatten dartber gefiihrt, ob die
Eiche von Rillifane nur auf Arvandor existiert, ob sich ihre
Waurzeln in alle Welten ausbreiten, sie in jeder Welt in Form
der vorherrschenden Fauna zugegen ist oder schlief3lich nur
eine Metapher fir Rillifanes tiefe Verbindung zur Natur ist.
Laut einer wachsenden Ubereinkunftunter den Druiden von
Rillifane ist die richtige Antwort: ,,Alle dieser und keine dieser
Optionen,je nach Rillifanes Stimmung".

Tief verwurzelt. In fast allen Rillifane Rallathil gewidmeten
Schreinen wachsen uralte Baume. In vielen Wéldernin den
Elfenlanden gibt es heilige Haine, in denen diese Baume als
stille Zeitzeugen stehen. Die Druiden von Rillifane platzieren
ihre Opfergaben am unteren Stamm eines solchen Baums, in-
mitten riesiger, knorriger Wurzeln. Geschnitzte Tiere, goldene
Eicheln, Schneeglockchen und Zweiglein von heiligen Hasel-
nissen oder Zauberniissenwerden dem Gott der Jahreszeiten,
der Tiere und des Waldes iiblicherweise als Opfergaben Giber
bracht. Schreine fir Rillifane verfiigen oft auch iber Platze
zum Ausruhen, an denen sich Elfen an einem Stamm eines
grofien Baumes niederknien und meditieren kdnnen.

Die Druiden von Rillifane sehen die Baume als symbolische
Verbindung zwischen dem Geistigen und dem Physischen,
zwischen dem Beleuchteten und dem Verborgenen. Baum-
stimme und Aste reichen weit in die Tiefe des Verstandes und
in das Reich der Enthiillung. Gleichzeitig graben sich die Wur-
zeln tief ein und verankern sich in dem, was bekannt ist, wobei
sie das, wasverborgen ist, enthillen. Wenn Rillifanes Druiden
beieinem grofien Baum meditieren, erhalten sie Visionen,
die ihnen einen neuen Blick auf die Weltgewéahren. Diese
Visionen verleiten sie dazu, auf eine Mission zu gehen, um die
nattirliche Ordnung widerherzustellen, indem sie wichtige Bot-
schaften tberbringen oder eine andere Aufgabe erfullen.

SEHANINE MONDBOGEN

Sehanine ist die Geliebte Corellons. Corellonist Sehanines
Schopfer. Sehanine ist Corellons Schatten, Corellon ist Seha-
nines Siegelbild. Sehanine ist der Mond, und Corellon ist die
Mondsichel. Sehanine istder Nachthimmel, Corellonist die
Sonne und die Sterne.

Kein anderer Gott der Seldarine ist so eng mit Corellon ver-
flochten oder stellt so viele Paradoxe und Rétsel fir ihre An-
hanger dar. Doch diese Rolle steht Sehanine gut, denn sie ist
vor allem die Gottin der Geheimnisse. Fir viele Nicht-Elfen ist
es einfach, Sehanine als die Gefdhrtin von Corellon und Géttin
des Mondes zu sehen, aber fir Elfen ist sie viel mehr als das.
Der Mond gehtvon einer Phase in die nédchste tiber, und Se-



hanine iiberwacht alle Arten von Zyklen, sei es von Jahreszeit
zu Jahreszeit oder von der Krippe hin zum Grab. Sie ist eine
Hebamme fir elfische Miitter und hilft Seelen auf die Welt.
Aufderdem begleitet sie sterbende Elfen, um ihre Seelen zu be-
grifden, wenn diese aus dem Leben scheiden, um sie nach Ar-
vandor zu entsenden. Sehanine dient als Schutzherrin fiir die
Verlorenen und alle Reisenden, genauso wie fir jene, die nach
Bedeutung in ihrem Leben suchen. Elfen bitten sie darum,
ihnen Erleichterung von dem Wahn zu verschaffen und kenn-
zeichnen Graber und Gruften mit ihrem Symbol, um so ihren
Schutz tber die Toten zu erbitten. Mit dieser beruhigenden
Vorstellung stellen sich viele Sehanine als einen schlanken,
lieben mannlichen Elf vor, dessen leuchtende Augen Melancho-
lie, aberauch Zartlichkeit widerspiegeln, wenn dieser neben
seinem geliebten Corellon dargestellt wird.

In Geschichten iiber die Seldarine wird Sehanine als Corel-
lons bestdandigen Begleiter dargestellt. Das einzige Wesen, das
Corellon dazu bringen kann, innezuhalten und nachzudenken,
statt sich seinen Emotionen hinzugeben. Corellon kann voller
Freude strahlen oder vor Wut kochen, aber ein Wort oder Blick
von Sehanine reicht aus, um Corellons Stimmung und Ver
halten einzuschatzen oder leicht zu verandern, und den Gott so
zu etwas weniger drastischen Handlungen zu bewegen. Einige
Elfenlegenden beschreiben Sehanine als Corellons Ehefrau
oder Lieblingskind, aber andere deuten auf eine viel tiefer lie-
gende Wahrheit. Sie besagen, dass Sehanine aus dem ersten
Blutstropfen aus Corellons Kérper entstand, und so erinnert
sie ihn daran, dass er, ein Gott, ebenfalls verletzt werden kann.

Die Priester von Sehanine suchen oft nach ihrer Fihrung,
indem sie in eine Art wahren Schlaf eintauchen und ihre
Traume nach Zeichen durchsuchen. Doch Sehanine hat einen
anderen Weg, um Nachrichten an die Welt der Elfen zu Giber-
mitteln. Die sichelformigen Linsentriibung, die in den Augen
von alteren Elfen in der Erhabenheit erscheinen, sind symbo-
lisch fiir den Mondregenbogen, einem astronomischen Phéno-
men, das mit ihr in Verbindung gebracht wird. Dieser erscheint

am Nachthimmel tiber dem Mond als ein leuchtender Bogen
aus gebrochenem Licht, der kaum heller als der Mond selbst
leuchtet. Elfen und Halbelfen sind die einzigen, die dieses
Zeichen wahrnehmen kénnen, denn es ist nur fiir Corellons
Volk bestimmt. Seine Bedeutung héangt von der jeweiligen
Mondphase ab. Uber einem Vollmond wird er am meisten ent-
deckt und bedeutet, dass ein besonders wichtiger Elf im fort-
geschrittenen Alter bald seine Reise nach Arvandor antreten
wird. Elfen, die dieses Zeichen sehen, kénnten sich dazu auf-
gerufen fihlen, diesen Elf aufzusuchen und von ihm zu lernen,
bevor er die Welt verlasst. Der Mondbogen tiber einem Mond
in einer anderen Phase kann in vielerlei Weise interpretiert
werden,je nach Jahreszeit sowie der Zeit seiner Erscheinung.
Ein Mondbogen iiber einem Neumond ist das meist gefiirchtete
Zeichen, denn er signalisiert eine baldige Phase voller grofder
Umschwiinge und vieler Todesfélle.

Mondgottesdienst. Die Tempel fiir Sehanine Mondbogen
sind fast immer an den Himmeln ausgerichtet, um den Pries-
tern zu ermoglichen, den Mondphasen zu folgen. Die Schlaf-
rdume der Priester sind so gelegen, dass ein Mondstrahl vom
Vollmond auf sie fallt, wahrend sie schlafen. Das silberne Licht
von Sehanine kann ihre Traume beeinflussen und ihnen so
Nachrichten tiberbringen.

Opfergaben fiir Sehanine sind meist aus Silber und oft so
geformt, dass sie an einen Vollmond erinnern. Becher, Schalen
und Mantelknopfe aus Silber werden oft bei ihren Schreinen
gefunden, genauso wie bei Schreinen, die den Seldarinen ins-
gesamt gewidmet sind. Die Waffen und Ausriistung, die ihre
Anhéanger benutzen, etwa silberne Pfeilspitzen, Messerklingen
und hélzerne Schilde, werden héufig mit stilisierten Bildern
von Sehanines Augen mit austretenden Strahlen dekoriert.
Dies ist eine Warnung an die Feinde der Elfen, dass Sehanine
ihre Aufmerksamkeit auf sie gelenkt hat.
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TIEFER SASHELAS

Tiefer Sashelas, auch als Sashelas bekannt, ist die elfische
Gottheit des Meeres, der Seefahrt und des Wissens. Sashelas
wird auch Der Wissende genannt. Sein Wissen iiber die Welt,
nicht nur das Meer, ist scheinbar grenzenlos. Er ist besonders
beliebt unter den Meereselfen, Delfinen und Weisen.

Die meisten von Sashelas' Anhidngern sind Meereselfen und
seine Priester. Viele Seefahrer werfen Opfergaben wie Gold
oder Juwelen iiber Bord und erbitten Sashelas um eine ruhige
See und glnstige Winde. Er ist geneigt, ihnen zu helfen, selbst
wenn sie ihm nicht voll und ganz verschrieben sind. Seine
Meereselfenpriester lauern oft im Wasser unter den Schiffen,
wenn diese Opfergaben tiberbracht werden. Sie fangen die
Schétze und dekorieren damit Sashelas‘ Unterwasserschreine,
kaufen Gegenstande von Kiistenhéndlern, die unter Wasser
nicht hergestellt werden kénnen, und bestechen Drachen-
schildkréten fiir ihren Dienst. Zeremonien zu Ehren Sashelas
werden unter Wasser abgehalten, wenn es eine ungew6hnlich
hohe Flut gibt oder wiahrend der Gewitterstiirme, wenn Blitze
iber den Wellen das Unterwassereich mit Licht durchfluten.

Meer des Wissens. Uber die Zeit sinkt ein Grof3teil dieser
Welt auf den Meeresboden, und wird als fiir immer verloren
erachtet. Doch sie sind noch nicht fir alle verloren. Sashelas
sammelt vieles von dem ein, was von der Welt iber den Wellen
herniedersinkt, jedes Schiffswrack, jede Opfergabe. So wird
auch der Reichtum und das Wissen jeder Kiistenstadt, die von
gigantischen Wellen verschluckt wurde, in Sashelas' immer
weiter wachsender Weltenbibliothek aufgenommen. Wissen,
das von der Oberflache der Welt verschwunden ist, konnten die
Priester von Sashelas durch die Kommunion mit ihrer Gottheit
aufgenommen haben und immer noch dartber verfiigen. Bot-
schafter, die nie ihr Ziel erreicht haben, Schiff'e voller Schrift
rollen auseiner alten Bibliothek, Gelehrte, deren Arbeiten auf
hoher See verloren gingen — all dies findet sich in Sashelas’
Lager wieder.

Abseits der hohen See gibt es viele Lagunen, Riff's und Grot-
ten mit Schreinen, die Sashelas gewidmet sind. Viele kommen
in Ehrerbietung, um im Wasser zu baden — in der Hoff nung, Vi-
sionen von der Gottheit zu erhalten, denn Sashelas mag es, ihr
Wissen mit jenen zu teilen, die wahrhaftig auf der Suche sind.
Gelehrte, Monche und Kleriker besuchen diese aufwendig
dekorierten Tempel an der Kiiste und tauchen auf der Suche
nach Erleuchtung in das geweihte Wasser ein. Da der Gott das
Wissen uiber die Welt auch durch Traume und Erinnerungs-
fetzen weitergibt, wird Sashelas auch von vielen Kiunstlern und
Poeten verehrt. Sie suchen nach seiner kreativen Erkenntnis,
indem sie sich auf den Wellen treiben lassen und dann ans
Ufer zurtickkehren. um das Geschenk, das er ihnen gemacht
hat, aufzuschreiben oder aufzuzeichnen.

ARVANDOR

Arvandor ist der uralte elfische Name fiir das Zuhause der
Seldarine, eines der Reiche der AuBeren Ebene von Arborea.
Dies ist ein Ort, an dem die Elfen ihren Gefihlen freien Lauf
lassen kénnen. Freude, Lust, Wut, Zufriedenheit, Neid und
Liebe in ihren extremsten Auspragungen kénnen hier auf
spektakuliare Art beobachtet werden. Lebenslange Freunde
konnten vielleicht gemeinsam bei Essen und Wein lachen, sich
wegen eines gemeinsamen Liebhabers streiten und Lieder
schreiben, in denen sie ihren Mut und ihre Vollkommenheit
feiern, und das alles an einem einzigen Abend. Elfen, die in Ar-
vandor leben, unterscheiden sich nicht von Elfen aus anderen
Orten, auf3er in der Intensitat ihrer Gefihle. Dort lassen sich
alle Arten von Elfen finden, sogar Eladrin und einige auf3er
gewohnliche Drow. Die Pracht der Seldarine erhellt ihre Tage,
und ihre Trance-Zustdnde werden von dem berauschenden,
wonnigen Gefiihl erfillt, das durch ihre Nahe zu Corellons
Herrlichkeit ausgelost wird.
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Wenn eine Elfenseele wiedergeboren wird, kann sich derEIf
entweder in einer der vielen Welten oderin Arvandor wieder-
finden. Aus diesem Grund haben viele Elfen, die heute leben,
latente Erinnerungen an ein vorheriges Leben in Arvandor. Da
mit diesen Erinnerungen tiefe Gefuhle assoziiert werden, ge-
horen diese oft zu den ersten Erinnerungen an ein vorheriges
Leben, die ein Elf zu Beginn seiner Erinnerungsphase hat.
Sich an solch ein Leben zu erinnern, kann eine grofde Sehn-
sucht danach ausldsen, diesen Ort erneut zu besuchen.

Wie die meisten AuReren Ebenen kann auch Arvandor fiir
Auf3enstehende gefahrlich sein — wie sterbliche Elfen, die
woanders geboren wurden. Die eingeborenen Elfen sind un-
gestiim, stirmisch und bereit, fiir die geringste Beleidigung
oder ein leichtes Anzeichen eines fehlenden Traditions-
bewusstseins einen Streit anzufangen. Die Schonheit der
Ebene ist zudem Gberwaltigend und befremdlich. Die Geister
von Feen verstecken sich iberall, und sie sind sogar noch un-
berechenbarer und leichter zu provozieren als die Elfen.

Dies sind die offensichtlichen Gefahren. Die versteckte Ge-
fahr von Arvandor ist seine abhiangig machende Wirkung auf
Besucher. Je langer eine Kreatur dort verweilt, desto weniger
will sie diesen Ort je wieder verlassen. Jeder, der sich dort lan-
ger als einen Monat aufhalt, muss von wohlwollenden Freun-
den zu seiner Heimatebene zuriickgezehrt und dann bewacht
oder eingesperrt werden, bis Arvandors Wirkung nachlasst.

Aufgrund dieser Schwierigkeiten gehen viele Elfen dem
Drang, Arvandor besuchen zu wollen, nicht nach, sondern
besuchen lieber das Feywild. Dieser Ort scheint ein Reich zu
sein, das der Heimat ihrer Gotter sehr dhnlich ist.

IMMERDAR

UAUL'SELU'KERYTH. IN DEINE SPRACHE UBERSETZT, BEDEUTET
der Name so etwas wie ,,Im Krieg mit dem Gewebe." Wenn zwolf
Hohe Magier dieses Ritual durchfiihren, wird die Welt in Stiicke
gerissen. Dies ist eine Kraft, die kein Sterblicher besitzen und kein
Gott benutzen solite.

—Ecamane Wahrsilber, Hoher Magier von Silbrigmond

Alle Oberflachenelfen sehnen sich irgendwann in ihrem
Leben nach Arvandor. Auch wenn sie Arvandor nicht kennen
und diese Sehnsucht nicht genauer bestimmen kénnen, ver-
mogen sie ihr dennoch nicht zu entfliehen. Nach Arvandor zu
gelangen, ist fir die meisten sterblichen Elfen jedoch duf3erst
schwierig und erfordert Magie, die die Fahigkeiten der meisten
Zauberwirker weit tibersteigt. Und selbst wenn sie diesen Weg
finden, ist Corellon den Elfen aus der sterblichen Welt, die in
seine Nihe gelangen, nicht wohl gesonnen. Er duldet ihren
Besuch nur kurz. Dann zwingt er sie dazu, das Reich zu ver-
lassen. Ansonsten werden sie von dieser Welt iberwiltigt.

Dieser Umstand ist einer der Griinde, die zum Bau
Immerdars gefiihrt haben. Durch ein verheerendes Ritual be-
schworen die grofdten elfischen Magier von Faeriin ein Stiick
von Arvandor in ihre Weltund banden es an sie. Sie wollten
eine neue Heimat fir die Elfen schaffen —einen Ort, der von
der Auf3enwelt beschiitzt und der dem Ort ihres Lebens nach
dem Tod dhnlich ist. Sie wollten damit den Elfenein Leben im
Paradies auf Erden erméglichen.

Auch wenn die Durchfiihrung des Rituals ein grof3es Sakri-
leg darstellte, wurden die Verantwortlichen nicht bestraft. Viel-
leicht dachten die Seldarine, die Tatan sich wéare Bestrafung
genug. Das Ritual zerriss ganze Kontinente. Es verlagerte
Meere. Es kostete unziahlige Leben. Selbst Raum und Zeit
waren fir eine gewisse Zeit voneinander losgeldst. Das Ereig-
nis war die erste Teilung von Faertin, und die Welt wurde fiir
immer verandert.

Jahrtausende spater steht Immerdar noch immer, losgeldst
von der Welt irgendwo im Raum zwischen dem Feywild, Ar-



vandor und der Materiellen Ebene. Uber geheime Wege, durch
einen Feenring an bestimmten Nachten oder Giber die vom
Mond erhellte See und bestimmten Sternen folgend, gelangen
die Elfen der vielen Welten nach Immerdar — wenn sie Glick
haben. Selbst von Faertin aus ist Immerdar mit einem Schiff
nur erreichbar, wenn sein Kapitin bereits dort war. Und falls
der Kapitdn einen Fehler macht, kann das Schiff in der Astral-
ebene landen.

Trotz all dieser Hindernissestilleneinige Elfen ihre Sehn-
sucht nach Arvandor, indem sie nach Immerdar reisen. Im
Gegensatz zu Arvandor kdnnen Elfen Immerdar so lange be-
suchen wie sie wollen und den Ort auch jederzeit wieder ver-
lassen — oder sie entscheiden sich dafiir, fiir immer zu bleiben,
so wie viele Elfen in den spateren Jahrzehnten ihres Lebens.

Die Ankunft von Eifen aus anderen Welten als Faertn
ist ein Phanomen der zuriickliegenden Jahrzehnte. Als sich
Immerdar von Faeriin losloste, verlor es auch seine grofdartige
Koénigin, Amlaruil Mondblume, die angeblich tiber die Kréfte
aller Seldarine verfiigte. Seitdem ist ihr Thron verwaist. Die
einhellige Meinung der herrschenden Hauser in Immerdar ist
es, dass die Seldarine mochten, dass Immerdar fir alle Elfen
offen ist und nicht mehr von einer Sterblichen regiert wird.

ELADRIN UND DAS FEYWILD

Das Feywild existiert getrennt von der Materiellen Ebene, und
gleichzeitig parallel zu ihr. Es ist ein Reich, in dem sichdie
Natur wild ausbreitet. Die meisten Bewohner sind sylvanische
oder feenartige Kreaturen. In dieser Hinsicht hat das Feywild
eine gewisse Ahnlichkeit mit Arvandor. Besuchern, die zum
ersten Mal hier sind, sei es verziehen, wenn sie sich nach einer
gewissen Zeit nach ihrer Ankunft nicht sicher sind, in welcher
der beiden Ebenen sie sich gerade befinden. Im Gegensatz zu
Arvandor, die eine Ebene des Guten ist, ist das Feywild weder
gut noch bose. Beides ist hier gleichermafien vertreten. Aus
diesem Grund sind die Gebiete des Feywilds, in denen das Bose
vorherrscht, erheblich gefahrlicher als jeder Ort in Arvandor.

Im Feywild leben alle Arten von Elfen. Eine Unterart — die
Eladrin — hat das Feywild jedoch als sein Zuhause an-
genommen. In ihrer Gestalt und ihren Fahigkeiten
gleichen die Eladrin der ersten Elfengeneration mehr
als alle anderen Elfen. Einige konnen als Hochelfen
durchgehen, aber die meisten sind eindeutig Eladrin:
sehr schlank, mit einer Haar- und Hautfarbe, die von
der Jahreszeit abhangt, mit der sie sich am ehesten ver
bunden fithlen. Inihren Augen leuchtet oft Feenmagie.

Der Aufenthalt im Feywild tiber ein Jahrhundert oder
langer beschleunigt das Eintreten der Erinnerung bei
den Elfen stark. Elfen, die den Grofdteil ihres Lebens im o8
Feywild verbracht haben, kénnen ihre erste Erinnerung
aus einem anderen Leben bereits im Alter von 200 Jah-
ren erfahren. Eladrin sind davon nicht betroffen.

Aufgrund ihrer Verbindung mit den ersten Elfen neigen
die Eladrin dazu, den anderen Elfen gegentber arrogant auf-
zutreten. Sie sind stolz auf ihre Herkunft, genauso wie auf
ihre Fahigkeit im Feywild — einem Land voller Gefahren, die
schwachere Kreaturen zerstoren wiirden — zu gedeihen. Ei-
nige Eladrin tauschen ihre Hochnasigkeit gegen eine liebevolle
Freundlichkeit gegeniber ihren elfischen Vettern, denn sie
wissen, dass viele Elfen noch nie in den Genuss der Ekstase
gekommen sind, die das Leben inmitten der Feenwesen und
die vielen Jahre in der Nédhe der uralten Schreine und anderer
vonden ersten Elfen geschaffenen Herrlichkeiten mit sich
bringt. Diese netteren Eladrin erfreuen sich besonders daran,
Anderen ihr Reich zu zeigen.

Die Stadte der Eladrin stellen die Spitzenklasse der
elfischen Architektur dar. [hre hochragenden Tirme, weit-
spannenden Briicken und anmutig filigranen Hauser sind die
perfekte Mischung aus Baukunst unter Verwendung natiir-
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FOMORIANER
Die abscheulichen Fomorianer waren einst die schénsten
unter den Riesen. Sie lebten zusammen mit den Elfen im Fey-
wild. Aufgrund ihrer gemeinsamen Liebe zur Magie waren die
beiden Gesellschaften miteinander verbiindet. Doch dann ver-
wandelte sich die Liebe der Fomorianer in Boshaftigkeit. Sie
nutzten Magie, um ihren Hunger nach Macht zu stillen. Als
sie versuchten, das Feywild zu erobern und die Elfen zu versk-
laven, verbiindeten sich die Elfen mit anderen Feenwesen und
verdrangten die Fomorianer unter die Erde. Die Riesen, nun
durch den Fluch ihrer eigenen inneren Verdorbenheit grasslich
entstellt, zogen sich vom Feywild in das Underdark zuriick, wo
sie noch immer leben.

e -

licher Elemente und von Magie inspirierter Motive. Stréme
und Wasserfille, Garten und Haine sowie Strukturen aus
Stein und Holz werden auf originelle, aber komplett nattirlich
aussehende Weise miteinander verbunden.

Die Kultur der Eladrin ist alter als die jeder anderen elfi-
schen Zivilisation, und sie ist gleichzeitig die dekadenteste.
Die meisten Elfen sind etwas ungestiim, aber Eladrin sind
fur ihre Wankelmatigkeit bekannt. Viele von ihnen andern
ihre Meinung von einem Augenblick auf den anderen, ohne
dabei irgendwelche Griinde zu nennen. Ihr Justizsystem
schwankt zwischen unglaublich streng und merkwirdig mild,
jenach Laune des Eladrin, der das Urteil spricht. Eladrin sind
empfanglicher fir Schmeicheleien als andere Elfen.

Elfen aus der Materiellen Ebene, die die Kultur der Eladrin
erforscht haben, glauben, dass diese Eigenschaften vom Ein-
fluss des Feywild kommen. Sie argumentieren unter anderem,
dass Eladrin, die viel Zeitin der Materiellen Ebene verbringen
—vor allem Abenteurer und Gelehrte —, immer noch tiber diese
Eigenschaften verfligen, diese jedoch weit weniger stark aus-
gepragt sind.

Auch wenn die Eladrinaufgrund ihrer Vorfahren die engste
Verbindung zu Corellon haben, sind sie die einzigen Elfen, die
Arvandor gegeniiber wenig Verbundenheit empfinden. Die Ela-
drin sehnen sich nicht danach, ihren Wiedergeburtskreislauf
zu vollenden und wieder mit Corellon vereinigt zu werden. Sie
verschmelzen eher mit dem Feywild, wenn sie wiedergeboren
werden. Sie glauben, dass ein Eladrin, der sein Leben durch
eine Reihe von Wiedergeburten iiberwindet, irgendwann als
ein Mitglied des Sommer- oder des Winterhofs zuriickkehren
kann, sogar als Erzfee.

Drow

Als die ersten Elfen sich dafiir entschieden, ihre sterbliche
Form anzunehmen, waren sie ein Volk, das durch gegensatz-
liche Loyalitaten geteilt war — gegeniiber Gottern, die sich
gegenseitig bekampften. Die Spaltung fiihrte zu einer Aus-
einandersetzung, die damit endete, dass sich Lolth in den
Abyss zuriickzog und ihre Anhédnger im Underdark Exil fan-
den. Die Verbannung ermoglichte den Gewinnern, in Frieden
in Arvandor zu leben. Die Spaltung konnte damit allerdings
nicht aufgehoben werden.

Jahrhunderte lang horte und sah niemand etwas von den
besiegten Elfen. Wahrend dieses Zeitalters, in dem Lolths
Anhanger in der Dunkelheit lebten, die ungesunden Aus-
dinstungen des Underdark absorbierten, dessen verdorbenes
Essen und Wasser verzehrten, ihre Gottin stets nach Fithrung
anflehten und ihren vergifteten Anweisungen folgten, ver-
wandelten sie sich langsam in die Drow, die grausamen und
bosartigen Abkommlinge ihres Volkes.
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LoLTHS SPIEGELBILD

Wenn die Drow alt genug werden, um es zu verstehen, wird
ihnen gesagt, dass sie allen anderen Kreaturen uiberlegen sind,
da sie in ihrer Ehrerbietung Lolth gegeniiber trotz aller Not,
die sie in ihrem Leben erleiden,standhaft blieben. Jede Krea-
tur, die kein Drow ist, ist nur dann von Nutzen, wenn sie Lolth
geopfert wird, sei es als Sklave oder Futter fir Riesenspinnen,
die die Drow trainieren, um auf ihnen die Stadte und Tunnel
zu patrouillieren.

Als eine dieser anderen, minderwertigen Lebensformen
sind Elfen an der Oberflaiche besonders verhasst, da sie von
den ersten Elfen abstammen, die Lolth vor so langer Zeit
betrogen haben. Erst akzeptierten sie Lolths angebotene
Sterblichkeit im Gegenzug fir ihre Bestimmung. Doch dann
wendeten sich in einem erbarmlichen Versuch, Corellons
Gunst zuriickzugewinnen, gegen sie. Die Drow sehen Ober-
flachenelfen als feige Kinder, die ihren Eltern trotzen, wenn
diese nicht da sind, aber in der Ecke hocken, sobald ihre EI-
tern zuriickkehren — aus Angst, dass diese von ihrem Fehlver-
halten erfahren.

Die Ehrerbietung Lolths gegeniiber betrifft jeden Aspekt
ihres Lebens. Alle Dunkelelfen halten standig nach einem
Zeichen von ihr Ausschau. Jeder Vorfall oder physische Be-
sonderheit kann als solch ein Zeichen interpretiert werden,
und die Priesterinnen messen diesen obskuren Omen oft eine
Bedeutung bei, die ihren eigenen Interessen dient.

Alle diese Bemiihungen, Lolth zu befriedigen, sind eine
schlaue Vorsichtsmafinahme. Auch wenn sie im Abyss lebt,
ist die Spinnenkonigin keine distanzierte Gottin. Sie testet
manchmal ihre treuesten Anhénger, indem sie ihre Geister
in das Damonennetz lockt, um Gber sie zu richten. [hre An-
hanger wissen nie genau, wann oder ob sie getestet werden.
Jene, die behaupten, den Test durchlaufen und bestanden zu
haben, werden mit Respekt und einem besseren Status be-
lohnt. Selbst die, die erfolgreich ligen, den Test durchlaufen
zu haben, konnen den Respekt ihrer Kameraden verdienen,
denn solch eine Liige zu verbreiten ist auch eine Moglichkeit,
seinen Wert fiirr Lolth zu beweisen. Ligen und Intrigen konnen
jedoch jene nicht retten, die bei diesem Test versagen, denn
das wird sofort sichtbar — ein Drow, dessen Geistden Test in
den Damonen-Spinngruben nicht bestanden hat, wird in eine
Drinne verwandelt.

Jene, die Lolth gut dienen, werden mit ihrer Gunst belohnt.
Wird ihr nicht gehorcht, begibt sie sich in einer ihrer Gestalten
in das Underdark und bestraft den Missetater so, dass alle, die
auch nur an eine dhnliche Form des Ungehorsams denken,
entmutigt werden. Ein Exempel an Querulanten zu statuieren
ist Teil ihrer Personlichkeit. Vermutlich basiert dies auf ihren
Erfahrungen mit Corellon, der sie nach ihrem Betrug ebenfalls
bestrafte. Schon der kleinste Funke Widerstand muss Lolths
Ansicht nach im Keim erstickt werden, bevor er Wurzeln
schlagen kann.

GESELLSCHAFT AUS BLUT UND GIFT

Die grundlegende Organisationsform der Kultur und Gesell-
schaft der Drow ist das Haus — ein erweiterter Klan mit vielen
Familienmitgliedern sowie unbedeutenderen Familien, die
dem Haus ihre Treue geschworen haben. Zu den Mitgliedern
eines Hauses gehorenauch einige (oder auch sehr viele) ver-
pflichtete Drow-Bedienstete und -sklaven anderer Vélker. Ein
Haus ist fir gewohnlich auf einen Geschaftsbereich, einen
Dienst oder ein Handwerk spezialisiert, das dem Haus zu sei-
nem Einkommen verhilft.

Die Hauser konkurrieren stets miteinander. Sie kampfen
um Geld, Ruhm und vor allem um Macht iiber andere — das
sicherste Anzeichen fir Lolths Einfluss.
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In solch einem Streit ist alles erlaubt. Raubzige gegen die
Besitztimer eines anderen Hauses (Landwirtschaftskaver-
nen, Handelskarawanen oder Jagdgesellschaften) sind an
der Tagesordnung. Geriichte tiber Untreue, Verschworungen
mit Oberflichenelfen oder Ketzerei gegen Lolth werden oft
in Umlauf gebracht, sodass niemand mehr weif3, was von
alledem wabhr ist. Jeder lebt unter dem stindigen Risiko,
durch eine Klinge oder ein Drow-Gift ermordet zu werden.
Leibwichter und Vorkoster sind fiirr das Uberleben hoch-
rangiger Drow so notwendig wie die Luft zum Atmen. Es
gibt auflerdem auch ab und an Streitigkeiten innerhalb eines
Hauses, denn auch Verwandte kimpfen untereinander um
ihre Position innerhalb des Hauses. Auch wenn es selten pas-
siert, kommt es durchaus zu Vorfillen, bei denen Drow ihre
eigenen Eltern oder Geschwister getotet haben, um so ihren
eigenen Aufstieg zu ermoglichen.

STADTE OHNE SONNENLICHT

Die Drow haben sich zwar nicht selbst dafiir entschieden, im
Underdark zuleben,dochsie betrachten es als ihr Zuhause
und nicht als Gefingnis. So wie sich auch die Meereselfen an
ihr Wasserreich angepasst haben, haben sich auch die Drow
schon ver langer Zeit an die rauen Bedingungen des Lebens
im Underdark gewohnt. Sie haben so lange ohne Sonnenlicht
gelebt, dass sie die Sonnenstrahlen auf ihrer Haut kaum er-
tragen konnen und deswegen die Welt an der Oberfliche am
liebsten nur bei Nacht besuchen.

Auch wenn sie unter der Erde leben, sind die Drow viel mehr
als nur Hohlenbewohner. Ihre Stddte sind genauso prichtig
wie jene der Oberflichenelfen, und ihre Verteidigungsanlagen
sind sogar noch besser. Ihre wichtigsten Orte befinden sich in
riesigen, ausgehohlten Stalaktiten und Stalagmiten, deren Ein-
ginge gut bewacht werden.

HERRSCHAFT DER MATRIARCHEN

Frauen stehen an der Spitze der Drow-Gesellschaft. Der Kopf
jedes Hauses besteht aus einer Frau, die eine scharfsinnige
Unternehmerin ist, eine fihige Taktikerin, eine Hohepriesterin
von Lolth oder eine gnadenlose Assassine mit Blut an ihren
Hédnden. Im Gegensatz zu vielen anderen Volkern sind weib-
liche Drow oftmals grof3er und starker als Manner.

Um in oberste Ridnge aufzusteigen, muss ein weiblicher
Drow erst einmal eine Priesterin von Lolth werden. Um eine
Hohepriesterin zu werden, muss sie ihre méchtigen Ver-
bindungen nutzen oder Allianzen schmieden. Der Weg an die
ultimative Spitze der Macht in einer Drowgesellschaft ist nie-
mals direkt und immer mit Leichen gepflastert.

Ein mannlicher Drow kann als Kdmpfer, Ehepartner oder
als beides aufsteigen. Physische Schonheit und Fitness sind
bei einem méannlichen Drow hoch geschétzt. Und jene, die

DRINNEN: DIE NIEDRIGSTEN VON ALLEN

Uber die Drinnen herrscht unter den Drow viel Verwirrung,
und es gibt viele falsche Informationen iiber sie. Doch alle
Dunkelelfen wissen, was Drinnen sind: Versager. Sie haben
entweder richtig schlecht in Lolths Test abgeschnitten oder
sie auf irgendeine andere Weise verargert.

Sobald die Transformation in eine Drinne vollendet ist,
wird die neu geschaffene Drinne von ihrem Haus gemieden
und aus der Gemeinschaft verstofRen. Sie darf nur wenige
Vorrite mitnehmen, muss sich allein mithilfe ihres Wissens
tiber das Underdark durchschlagen. Die Drow versammein
sich, um Steine auf die noch benommene Kreatur zu werfen
und sie so durch die Tunnel aus der Stadt zu jagen. Wenn sie
Pech hat, wird sie von einem Seiler, einem Aaskriecher oder
einer anderen Drinne angegriffen. Wenn sie Gliick hat, findet
sie einen sicheren Ort, an dem sie sich verstecken kann, bis
ihre Wunden geheilt sind.

So beginnt das Leben einer Drinne im Exil. Eine ver-
breitete Unwahrheit iiber Drinnen ist, dass diese den Drow
als Wache, Elitetruppe oder gar als Selbstmordkommando
dienen. Sie machen nichts davon. Sie sind verhasste Aus-
gestofene, die an der Grenze der Drow-Gebiete leben. Auch
wenn die Drow Drinnen verunglimpfen, téten sie diese nicht,
denn die Bestrafung einer Drinnen besteht darin, ein langes
Leben voller Elend zu fiihren. Eine Drinne zu téten, wiirde
Lolths Urteil verkiirzen und dem Ubeltiter wahrscheinlich
das gleiche Schicksal bescheren.

Drinnen, die lange uiberleben, kénnen fahige Jager mit
ausgezeichneten Kenntnissen des Underdark werden. Es
gibt nichts, wodurch sie den Zugang zur Drow-Gemeinschaft
wiedererlangen kénnen, doch manchmal finden Drinnen An-
schluss bei einer anderen Cemeinschaft. Fir jemanden, der
einen Fiihrer durch das Underdark benétigt, gibt es keinen
besseren als eine jahrhundertealte Drinne, die bereits jeder
erdenklichen Gefahr in diesen Tunneln begegnet ist.

in dieser Hinsicht besonders hervortun, werdenvonihren
Matronen beschiitzt und beschenkt. Einige Manner kénnen
einen hohen Status in ihrer Gesellschaft erklimmen —vor
allem jene, die als Magier dienen. Sie konnen jedoch niemals
einen hoheren Rangerreichen als die Frauen ihrer Hauser.
Selbst die intelligentesten, willenstdrksten und raffiniertesten
Minner werden in einem Drow-Haus oder einer Drow-Ge-
sellschaft niemals mehr als Biirger zweiter Klasse sein. Und
solange Lolth als ihre Konigin tiber sie herrscht, wird sich das
niemals dndern.

NACHTLICHE RAUBER

Wenndie Drow in ihren unterirdischen Stidten unter sich
blieben, wiirde das nur wenige andere Kreaturen interessie-
ren. Die Dunkelelfen konnten sich ihren teuflischen Praktiken
widmen, solange, bis ihre Hohlen bis zur Decke mit Leichen
gefiillt und mit Blut Gberflutet waren. Sogar die Oberflichen-
elfen konnten sich damit zufrieden geben, iiber den Hass fiir
die Ausgestofdenen ihres eigenen Volks hinwegzusehen und
die Drow nicht behelligen, solange diese ihnen nicht unter die
Augen kdmen, oder sie die Ergebnisse ihrer Bemiihungen zu
sehen bekdmen.

Aber die Drow-Gesellschaft ist auf Terror und Sklaverei auf-
gebaut, und die begehrenswertesten Sklavenleben nun einmal an
der Oberfliche: Menschen, Zwerge und vor allem die Elfen. Fiir
die Dunkelelfen ist der Raubzug nach Gefangenen und Schitzen
an der Oberfliche nicht nur eine kulturelle und militirische Tradi-
tion, sondern auch eine wirtschaftliche Notwendigkeit.

Einige der Uberfille sind grofiere Unternehmungen, bei
denen Hunderte von Kriegern, Magiern, Priesterinnen und
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Riesenspinnen involviert sind und eine Armee bilden, die stark
genug ist, eine ganze Gemeinschaft zu Gberrennen. Die Drow-
Angreifer durchkdmmen Stadte im Schutz der Dunkelheit und
nehmen jene mit dem meisten Potential als Sklaven gefangen.
Dann werden diese in langen Schlangen aneinander gefesselt.
Die Drow toten jeden, der sich widersetzt, brennen alles nieder
und richten ihren Blick auf die ndchste Stadt.

Die meisten Uberfille der Dunkelelfen werden jedoch als
kleine und heimliche Missionen wéahrend einer Nacht aus-
gefihrt. Die Drow spahen ihr Ziel im Voraus aus und schlagen
in einer Neumond-Nacht zu, oder wenn der Himmel von dicken
Wolken verdunkelt wird. Sie toten manchmal willkirlich, um
Angstund Schrecken zu verbreiten. Ein anderes Mal schlei-
chen sie sich in ein Dorf, setzen ihre Ziele mit Gift auf3er Ge-
fecht und nehmen Gefangene, ohne auch nurden Hund des
Nachbarn zu wecken. Manchmal nutzen sie beide Taktiken
wahrend eines Uberfalls. In diesem Fall legt ein Kommando
Feuer oder lost Alarm aus, um die Aufmerksamkeit der Ver-
teidiger auf ein bestimmtes Gebiet zu lenken, wahrend sich ein
anderes Team um das eigentliche Ziel auf der anderen Seite
der Stadt kilmmert.

Die Beute ist bei fast allen Uberféllen zweitrangig — das
Hauptziel sind die Gefangenen. Einige der Opfer der Dunkel-
elfen werden versklavt, andere enden als Futter fiir die
Riesenspinnen oder andere von den Drow gezidhmte Monster,
die ihnen jetzt dienen. Und wieder andere werden auf blut-
befleckten Altaren als Opfer fiir Lolth prasentiert.

Die Drow wissen, wie verwundbar sie am Tag sind. Des
wegen planen sie ihre Uberfille normalerweise so, dass sie
wiahrend einer einzigen Nacht durchgefiihrt werden konnen.
Das bedeutet, dass ihr Ziel in der Regel nicht mehr als wenige
Stunden zu Fuf3 — normalerweise acht bis zwolf Kilometer —
vom Eingang des Underdark entfernt sein darf. Idealerweise
gibt es mehr als nur einen moglichen Riickweg. Falls ihr

Fluchtweg blockiert ist, konnen sie somit auf einen anderen
Weg ausweichen, um heil nach Hause zu gelangen.

Sobald die Rauber ihre Fluchttunnel erreichen, sind sie
normalerweise in Sicherheit. Die Gegner der Drow verfolgen
sie nur selten unterirdisch weiter, und zwar aus gutem Grund
—jenseits des Lichts befindet sich das unbekannte Gebiet
der Gegner, und alles, was ihnen dort begegnet, ist hochst
wahrscheinlich gefahrlich. In besonderen Féllen, etwa wenn
der Gefangene des Uberfallkommandos ein koniglicher Erbe
oder ein Nachkomme einer wohlhabenden Familie ist, werden
Abenteurer beauftragt, sich auf eine Rettungsmission zu be-
geben. Anderenfalls folgt nur in seltenen Fallen jemand den
Spuren der Entfithrer in die todliche Dunkelheit, ohne dabei
selbst zum Opfer zu werden.

SKLAVEN UND STATUS

Die Drow sind in der ganzen Welt fiir ihre Sklavereipraktiken
bekannt und gefiirchtet. Doch jene, die ihre Stadte besucht
haben, berichten, dass es dort nicht so viele Sklaven gibt, wie
der Ruf der Dunkelelfen vermuten lasst. Im Allgemeinen ver
figen nur machtige Hauser iiber eine bedeutende Anzahl an
Sklaven, wobei die Zahlder Sklaven niemals die der Drow
ibersteigt.

Sklaven werden oft als Statussymbol gehalten, genauso wie
als Arbeitskrafte. Als Arbeitskrifte werden sie so eingesetzt,
dass jeder sie sehen kann. Sie verrichten Arbeiten, bei denen
all jene auf der Strafde oder in einem Audienzzimmer er-
kennen kénnen, dass ihr Drowmeister machtige Feinde besitzt
und unterjocht. So werden diese Kreaturen haufig als Miill-
sammler, Fahnenhalter, Diener oder Fu3bankchen eingesetzt.

Sklaven ohne nennenswerten Wert als Statussymbol
werden fir strapaziose oder gefahrliche Aufgaben wie Land-
wirtschaft, fir den Transport von Giitern oder das Aushohlen
riesiger Stalagmiten und Stalaktiten fiir neuen Lebensraum
eingesetzt. Wenn sie zu schwach oder deprimiert fiir die Arbeit



werden, konnen sie als Koder bei einer Jagd, als Spinnen-
futter oder als Opferfir Lolth (und dann als Spinnenfutter)
genutzt werden.

Sklaven befinden sich zwar am unteren Rand der sozialen
Hierarchie der Dunkelelfen, doch die niedrigsten der Drow
werden nur geringfiigig besser behandelt. Ein schwaches
Haus, das sich nicht mit einem Beschiitzer verbiindet, wird
gejagt und ausgerottet. Falls es einem méchtigeren Haus die
Treue schwort, vermeidet es damit, von anderen Hausern ver-
folgt zu werden, wird gleichzeitig aber auch zu einem Klan, der
sich zum Dienen verpflichtet hat. Nur die auflergewohnlichsten
Frauen in solch einem Klan haben auch nur den Hauch einer
Chance, aus diesem niedrigen Stand aufzusteigen — und jene,
die aufsteigen, schaden am Ende ihrer eigenen Familie, anstatt
ihr zu helfen. Denn sie wurden von einem héher angesehenen
Haus adoptiert und schwachen ihr Haus durch ihren Weggang
nur noch mehr.

DIE DUNKLEN SELDARINE

Lolth verlangt, dass die Drow den Léwenanteil ihrer Ehr-
erbietung ihr widmen. Dies ist ihr Wille, und so verlangen es
auch ihre Priesterinnen. Doch die Spinnenkonigin ist nicht
die einzige Gottheit, die die Drow verehren. Sie verehren sehr
viele Gottheiten, die sich selbst aus Spott tiber die Gottheiten
der Oberflachenelfen als die Dunkien Seldarine bezeichnen.
Die Dunklen Seldarine sind méchtige, unsterbliche Wesen,
Uberlebende der urspriinglichen Gruppe der ersten Elfen,
die sich gegen Corellon aufgelehnt haben und an Lolths
Seite blieben.

Die Tabelle der Drow-Gottheiten enthélt alle Dunklen Sel-
darine. In der Tabelle sind fur jede Gottheit Gesinnung, Pro-
vinz (die Hauptinteressensgebiete und Verantwortlichkeiten
der Gottheit), vorgeschlagene Doménen fir Kleriker, die der
Gottheit dienen und das gebrdauchliche Symbol der Gottheit
genannt. Die in der Tabelle genannten Gottheiten sind nach-
folgend aufgefthrt.

LoLTH

Im Gegensatz zu Corellon, der sehr wenig von seinen An-
hdngern verlangt, ist Lolth eine sehr fordernde Herrin. Dabei
verlangt sie vor allem Opfergaben in Form von Schétzen und
Blut. Lolths lichtlose Tempel fiillen sich immer wieder mit
den Schreckensschreien der Opfer, wenn sie den Messern
ihrer Priesterinnen erliegen. Auf ihren Altdren hdufen sich
Schadel. Diese wurden von den Riesenspinnen, die an den

GOTTHEITEN DER DROW (DUNKLE SELDARINE)

Cottheit Gesinnung  Provinz

Eilistraee CG Freiheit, Mondschein, Lied

GChaunadaur B Schlicke, Schleim, AusgestoRene

Keptolo cB Schénheit, Lebenskunst,
Fruchtbarkeit

Kiaransalee CB Nekromantie

Malyk cs8 Chaos, Rebellion, wilde Magie

Lolth CB Oberste Gottheit der Drow,
Spinnen

Selvetarm cB Krieger, Gemetzel

Vhaeraun CcB Arroganz, Diebe

Zinzerena CN Mord, lllusion, Liigen

**Aus Abenteurerhandbuch fiir die Schwertkiiste

Arkane Kunde,* Tod

Die TRANCE DER DrROW: DIE LEERE BETRETEN

Drow begeben sich genauso in Trance, wie es die anderen El-
fen tun, aber sie erleben dabei keine Erinnerungen der ersten
Elfen oder an vergangene Leben. Ofterinnern sie sich an gar
nichts, sondern verweilen einfach fiir eine Zeit in Dunkelheit
und Stille. Damit machen sie eine Pause von den Gefahren
ihres taglichen Lebens. Wenn Drow trdumen — ob in Trance
oder im Schlaf—, suchen sie nach Zeichen von Lolth oder an-
deren Dunkien Seldarinen. Die Tatsache, dass die Drow die
Trance nicht wie andere Elfen erleben, macht die Annahme,
dass ihre Seelen nicht wiedergeboren werden, glaubhaft. Hat
Corellon die Seelen der Dunkelfen fiir immer von Arvandor
verbannt und sie auf irgendeine Weise grundlegend verin-
dert? Oder webt Lolth auf irgendeine Weise neue Seelen fiir
ihre Anhinger, so wie Moradin neue Ceister fiir seine Zwerge
schmiedet? Nur diese Gottheiten selbst kénnen das mit Be-
stimmtheit sagen.

| L3

mit Netzen iiberzogenen Stalaktitendecken lauern,vonihrem
Fleisch befreit.

Im Gegenzug fiir diese Opfer und die Bewunderung schenkt
Lolth ihren Anhdngern Zeichen ihrer Gunst, etwa einen gro-
3en Erfolg wahrend eines Sklavenraubzugs an der Oberfiache.
Die Matronin eines gegnerischen Hauses konnte auch einer
unerklarlichen Krankheit erliegen, oder der Erbe eines Hauses
konnte unter einem guten Omen geboren werden.

GHAUNADAUR

Diese Gottheit wird oft als Das Was Lauert bezeichnet, denn
seinen wahren Namen auszusprechen wiirde moglicherweise
seine Aufmerksamkeit erregen. Seine wahre Gestalt, sofern er
denn eine hat, wird meistens als eine schlickdhnliche Kreatur
mit vielen Tentakeln oder einer lila Pupille dargestellt, die von
Schwarz statt von Weifd umgeben ist. Ghaunadaurs flief3ende
Natur ist symbolisch fur seine Unberechenbarkeit, die es so
gefahrlich macht, seine Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.
Manchmal belohnt er seine Anhdnger mit ibernatirlichen
Kréaften oder Reichtum, aber genauso oft verflucht er seine
treu Ergebenen mit schrecklichen Qualen und Leiden.Jemand,
der an der Oberfliche jagt und Ghaunadaurs Namen flistert,
konnte iiber einen vergessenen Schatz stolpern, wahrend

eine ergebene Pristerin, die ihm lange Gebete widmet und
wertvolle Opfer iberbringt, in einem gallertartigen Wirfel ge-
fangen werden konnte. Das willkirliche Verhalten dieser Gott-
heit kann auf die Drow anziehend wirken, die keinen Status

Vorgeschlagene Domine Gebriuchliches Symbol
Leben, Licht, Naturkunde Die Silhouette eines

schwertkdmpfenden, tanzenden,
weiblichen Drow vor einem Vollmond

Krieg Lila Auge mit schwarzer Sklera
Naturkunde, List Pilz

Drow-Hand mit vielen Silberringen

Sturm, List Eine Flamme in einer Tridne oder ein
mehrfarbiger Strudel

List, Krieg Spinne

Krieg Spinne lber gekreuztem Schwert
und Streitkolben

List, Krieg Schwarze Maske mit blauem
Claslinseneinsatz tuber Augen

List In Stoff gehuilltes Kurzschwert
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haben und verzweifelt sind, diesen zu erlangen. Ein kleines
Opfer oder Gebet fiir Das Was Lauert konnte von Ghaunadaur
ubersehen werden, oder er konnte den Bittsteller bestrafen.
Doch es gibt auch die Moglichkeit, dass der Bittsteller grof3-
ziigig entlohnt wird.

Das Was Lauert wird vielerorts im Underdark verehrt. Die
Drow sind nicht die einzigen, die ihn verehren. Selbst die
Kreaturen, die als geistlos betrachtet werden, wie Schlicke
und Gallerte, verhalten sich manchmal so, als wiirden sie Das
Was Lauert verehren.

Jene, die Lolth treu ergeben sind, setzen sich Ghauna-
daurs Kultisten oft entgegen und zwingen sie dazu, sich zu
verstecken oder sich in einer offenen Auseinandersetzung
zu stellen. Einige Priesterinnen und Gelehrte glauben, dass
diese Gottheit deswegen existiert, weil Ghaunadaur Lolth ver-
raten hat, kurz nachdem Lolth Corellon verraten hatte. Laut
diesen Legenden versuchte Ghaunadaur sich mit Corellon
gutzustellen und so seine vorherige formlose Gestalt zurick-
zuerlangen, indem er sich gegen Lolth stellte. Durch Ghauna-
daurs Doppelverrat wurde er von beiden Gottern bestraft, und
als eine haut und knochenlose Masse in die Welt verbannt.

In anderen Geschichten wird Ghaunadaur als unglaublich

alte und unbeschreibliche Gottheit aufgefiihrt, einer der so-
genannten Grofden Alten. Beide Beschreibungen haben ihre
Berechtigung, denn niemand kennt die Wahrheit tber die Zeit,
in der die Gotter geboren wurden.

KEepTOLO
KEPTOLO ZEIGT DEN WEG. NAHRE DIE EITELKEIT DEINER
Herrin, und alle Schdtze werden dir gehdren. Sei vorsichtig damit,
wen du beleidigst, und behalte einen austauschbaren Gefdhrten in
deiner Ndhe, dem du zurNotdieSchuld fiir dein Versagen indie
Schuhe schieben kannst. Tratsch kann genauso tddlich seinwie das
Gift auf der Klingeeiner Assassine. Nutze das Gift der Worte, um
deine Gegner zu zerstdren und beanspruche alles, was einst ihnen
gehdrte, alsdein Eigentum.

—Tezzeryn, Hauptgemahlinvon Haus Bhaerynden,

dieihrem Sohn Anweisungen gibt

Keptolo ist gutaussehend, stilbewusst, geistreich, hedonistisch
und als Liebhaber beliebt —- ein Idealbild dessen, was aus einem
mannlichen Drow werden kann. Er ist gefahrlich, denn erist ein
raffinierter Assassine und Geheimnisfliisterer. Aufgrund dieser
Eigenschaften wird er von ehrgeizigen Mannern verehrt, die
hoffien, ihm nacheifern zu kénnen. Einige sind dabei erstaunlich
erfolgreich, und sie erreichen grofde Dinge, die tiber das hinaus-
gehen, was die meisten mannlichen Drow erreichen konnen.
Aber viele unterliegen der Fleischeslust, einem ziigellosen Leben
und Krankheiten, oder sie werdenvon einem Gegner —der eben
falls ein wahrer Anhanger Keptolos ist— ruiniert oder ermordet.

In den meisten Mythen wohnt Keptolo in den Ddmonen-
Spinngruben bei Lolth, welcher er als Gemahl dient. Dabei ist
er zwar mehr als nur ein Spielzeug, doch weit davon entfernt,
gleichberechtigt zu sein. Keptolo ist ein erbitterter Feind von
Zinzerena, die ihn betriigt und als Werkzeug in vielen Ge-
schichten iiber die Dunklen Seldarine benutzt.

KIARANSALEE
Diese Drow-Gottheit der Rache und der Untoten — auch als
Herrin der Wiedergianger bekannt — wird in einigen Legenden
als eine grimmige Frau in silbernen und durchscheinenden
Schleiern dargestellt. Andere zeigen sie als Todesfee. [n bei-
den Versionen tragt sie viele glitzernde Ringe an ihren Han-
den, weswegendieses Bild als ihr Symbol bekannt ist.

Die Drow betrachten Kiaransalee als Schutzherrin der
Rache, da sie angeblich gestorben und von den Toten aufer
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standen ist, um sich zu rachen. Dabei brachte sie eine Armee
der Toten mit. Viele ihrer Anhdngergemeinden haben unter-
schiedliche Vorstellungen dariber, wer sie umgebracht hat und
warum. Typischerweise wird ihr Morderjedoch dhnlich einer
von den Drow stark gehassten Kreatur dargestellt. Die An-
hdnger Kiaransalees machen sich um diese Details nur wenig
Gedanken, denn all diese Geschichten konnten wahr sein. Sie
glauben, die Herrin der Wiedergédnger sei immer und immer
wieder von den Toten auferstanden.

Rache ist ein Aspekt von Kiaransalee, der viele Drow an-
zieht, denn Rache wird in dem Leben vieler ehrgeiziger Drow
zu einer Notwendigkeit — fir gewohnlich mehrmals. Die Exis-
tenz als Untoter ist fiir sie von geringerer Bedeutung, doch
jene, die sich in Nekromantie tiben, wenden sich fir géttliche
Fiahrung und Schutz vor den Untoten an Kiaransalee. Viele
ihrer treusten Anhanger suchen nach einem Weg, selbst untot
zu werden. Kiaransalee beglnstigt sie, indem sie sie als Un-
tote zurickbringt. Doch im Gegensatz zu anderen dhnlich ge-
arteten Gottheiten bietet sie den Untoten kein Leben als Lich,
sondern als niedere Existenz — etwa als Todesfee, Wieder-
ganger oder Gruftschrecken.

Die Drow glauben, dass Kiaransalee durch ihre haufige
Wiederkehr von den Toten verriickt geworden ist. [hre An-
hanger schreckt das allerdings nichtab. Trotz ihres Wahns
sind ihre Handlungen von einer tiefen und teuflischen Ge-
rissenheit durchdrungen — eine Eigenschaft, der Drow mehr
Bedeutung beimessen als gesundem Verstand.

MALYK

Malyk verkorpert die Rebellion unddas Chaos. Die Drow er-
kennen seinen Einfluss am Vorkommen wilder Magier unter
ihnen. Jene, die von Zauberkraften beherrscht werden, die ihnen
scheinbar willkiirlich zugewiesen wurden, werden oft als eine Be-
drohung derbestehenden Ordnung betrachtet. Viele Drow — vor
allem die mannlichen und auch die weiblichen niedrigen Ranges
—versuchen, Malyks Aufmerksamkeit auf sich zu lenken, indem
sie ihm heimlich Opfer bringen. Gleichzeitig versuchen die Haus
matronen und andere tief im Glauben an Lolthverankerte Drow,
ihre Gesellschaft von Malyks Anbetung zu befreien — wahrend
einige ihn gleichzeitig um mehr Macht erbitten.

Malyk wird mit Rebellion assoziiert, da bei der Offenbarung
der wahren Natur eines wilden Magiers dieser oft keinen an-
deren Ausweg hat, als andere offen anzugreifen und Chaos zu
stiften. Die meisten anderen Drow buhlen um Lolths Segen,
indem sie solch einen Blasphemiker zur Rechenschaft zie-
hen. Um zu Giberleben, muss ein wilder Magier alle Angriffe
abwenden oder ihnen ausweichen und Biindnisse mit jenen
eingehen, die ihm gegen eine Drohung oder Bestechung einen
sicheren Zufluchtsort anbieten. Die meisten entdeckten wilden
Magier werden hingerichtet. Einige iiberleben und werden
ausgestofden, und nur wenige steigen auf, indem sie Lolth ihre
Treue bekennen — oder zumindest vorgeben, das zu tun.

SELVETARM

Die Drow betrachten Selvetarm als Lolths besten Kampfer
und Schutzherr der DrowKrieger. Er wird als achtarmiger
Drow dargestellt, ein Inbegriff von Kampffertigkeit. Doch
Lolth lasst ihren Selvetarm nur selten wichtige Aufgaben tber-
nehmen, sondern halt ihn vielmehr in ihrer Nahe, in einem



Netz aus unzerstorbaren Faden, aus dem sie ihn nur entldsst,
wenn es wirklich nétig ist.

Die Dunkelelfen glauben, dass Selvetarm tiber viele Jahr-
hunderte hinweg in Einsamkeit wanderte und sowohl Lolth
als auch Corellon zuriickwies, denn er war weder ganzlich
bose noch wirklich gut gesonnen. Schlieflich traf er Eilis-
traee, und er begann, das Gute der Dunklen Magd zu schét-
zen, was sie durch ihre Lehren und Taten zeigte. Indem Eilis-
traee Selvetarm bei seiner Erlosung half, hoffte sie, den Riss
zwischen den Drow und den Seldarinen zu schlieRen. Doch
diese Hoffnung wurde durch eine hinterlistige Verschworung
von Lolth vernichtet.

Lange Zeit verachtete die Spinnenko6nigin Zanassu, einen
unbedeutenden ddmonischen Fiirsten, mit dem sie um die gott-
liche Herrschaft tiber die Spinnen kdmpfte. In dhnlicher Weise
hasste sie die Vorstellung, dass Eilistraee Verbiindete unter
den Drow-Gottheiten finden konnte. Eine grof3e Chance ergab
sich, als der Spinnenddmon seine Macht in einem Kampf auf
der Materiellen Ebene verlor. Lolth tiberzeugte Selvetarm, Za-
nassu in seinem geschlagenen Zustand zu vernichten und die
aufkeimende Macht des Spinnenddmons an sich zu reifden. Sie
brachte ihn dazu, indem sie Selvetarm einredete, dass er so die
Gunst von Elilistraee, die er sehr verehrte, gewinnen konnte.
Doch als Selvetarm den Spinnenddmon besiegte, tiberwéltigte
die ganze teuflische und chaotische Natur der gottlichen Macht
Selvetarms angeborenes Gute. Er wurde geschwacht, und die
Spinnenkdnigin konnte seinen Willen beugen.

Von LolthsFalschheit erziirnt, wurde Selvetarm zu einer
Kraft der Zerstorung, ein Meister des Gemetzels mit acht
Gliedmafien. Hatte er freien Lauf, konnte er eine ganze Drow-
Stadt mit einem einzigen rasenden Wutanfall ausléschen. Thn
im Zaum zu halten kann als eineder wenigen gnadigen Taten
Lolths betrachtet werden.

Aufgrund seines Gefangenenstatus erhélt Selvetarm nur
wenig Aufmerksamkeit von ranghohen Drow. Drow-Krieger
mit einem niedrigen Status, die selbst Sklaven oder Zwangs-

arbeiter sind oder keine Aufstiegsmoglichkeit haben, mogen
Selvetarm ohne Schande um Kampffertigkeiten bitten. Jeder
mit einem hohen Status oder Hoffnung auf Aufstieg scheut
sich davor, Selvetarm offen anzubeten. Insgeheim konnte solch
ein Drow seine Hilfe dennoch erbitten.

VHAERAUN

Vhaeraun reprasentiert die Uberlegenheit der Dunkelelfen
iiber andere Volker und die Vormachtstellung der Drow iiber
andere Elfen. Er ist der Gott der Arroganz und duldet als sol-
cher alle Handlungen, die aus Geiz begangen werden, egal ob
gut oder bose. Jene, die sichdurch Heimlichkeit oder Schikane
das nehmen, was sie wollen,ehren damit Vhaeraun. Er ist der
Schutzherr der Diebe und wird oft vor einem Raubzug der
Drow angebetet.

Unter den ménnlichen Gottern der Seldarine ist er all-
gemein anerkannt und wird genauso akzeptiert wie Keptolo.
Doch Vhaeraun stellt einen anderen Aspekt der Drow-Méann-
lichkeit dar: stark, still, gehorsam, schnell und tédlich. Er wird
im Gegensatz zu Keptolos Rolle als Lolths schoner Gemahl als
ihr Lieblingssohn betrachtet.

Aufgrund seines (fiir einen Mann) hohen Status unter den
Dunklen Seldarinen und aufgrund seiner Arroganz sehen ihn
einige seiner Anhédnger als Fiirsprecher fiir die Gleichheit von
weiblichen und ménnlichen Drow. Wiirde jemand solch eine
Ketzerei jedoch offen dufdern, wiirde dieser mit Sicherheit
von den Priesterinnen Lolths vernichtet werden. Deswegen
ehren ihn die meisten seiner mannlichen Anhédnger, indem sie
einfach versuchen, ein besseres Leben fiir sich zu schaffen —
das wird toleriert. Trotzdem erscheinen jene, die Vhaeraun
verehren, niemals unmaskiert in der Offentlichkeit. Zum Teil
tun sie dies auch deswegen, weil auch Vhaeraun niemals
ohne Maske dargestellt wird. Aufierdem ist das Wahren ihrer
Anonymitéit eine weise Vorsichtsmafinahme fiir die, die die
sozialen Strukturen der Drow in Frage stellen, und sei es auch
nur ein kleiner Aspekt davon.
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LOCHER IN LOLTHS NEeTzZ
Auch wenn ihre Priesterinnen es predigen, ist Lolth keines-
wegs allwissend. Es gibt Drow, die sich der Tyrannei ihrer
Gottesdienste nicht unterordnen. Gemeinschaften aus Ab-
triinnigen, die Lolths Vormachtstellung in Frage stellen, erhe-
ben oft einen anderen Dunklen Seidarinen zu ihrem Schutz-
herren. Auch wenn damit nur ein Unterdriicker gegen einen
anderen ausgetauscht wird, so fiihlt sich jede Befreiung aus
Lolths Netz wie Freiheit an.

Die Akropolis von Thanatos, die auf den Ruinen einer aus-
geldschten Drow-Stadt errichtet wurde, war das Zuhause fiir
eine Drow-Gesellschaft von ein paar Hunderttausend Mit-
gliedern, die von Kiaransalees Nekromanten-Klerikern regiert
wurde. Sie existierte fiir einige Jahrzehnte, bevor sich die
Anhidnger von Lolth und Eilistraee zusammentaten, um ihre
Anfiihrer auszuléschen.

- =

Um jede Anfechtung des Matriarchats, die Vhaeraun bei sei-
nen Anhédngern auslésen l6nnte, im Keim zu ersticken, wird in
einigen Drow-Gemeinden gepredigt, dass er eine Maske trigt,
um die furchtbaren Narben zu verbergen, die Lolth ihm als Be-
strafung fir seine Arroganz zugefiigt hat. Auch das Schweigen
sei ein Teil seiner Bestrafung — seine Zunge sei entfernt wor-
den, da er Lolths Ordnung in Frage gestellt habe. Verehrer von
Vhaeraun, die dieses Dogma glauben, verwunden sich manch-
mal und bringen sich selbst in einem Ritual zum Schweigen,
um so ihrer Verehrung Ausdruck zu verleihen. Sie dienen dann
den Matronen ihres Hauses als stille, maskierte Leibwéchter.

ZINZERENA

Als Schutzherrin des Mordes, der Illusionen und Liigen ist Zin-
zerena die Verkorperung von Grausamkeit, Heimlichkeit, Irre-
fithrung und des Uberlebens mit jedweden Mitteln. Gewisser-
mafden ist Malyk ihr Ebenbild, und laut einigen Auslegungen
uralter Geschichten sind die beiden Gottheiten Geschwister
oder ein Liebespaar. Zinzerena ist weiblichen Drow jedoch
wohlgesonnener als Malyk. Und sie akzeptiert das Studium
arkaner Magie.

Zinzerenas Liturgie wird in Form von Volksmarchen weiter
gegeben, denn fir ihren Glauben gibt es unter den Anfithrern
der Drow-Gesellschaft keinen Platz. In ihren Geschichten
wird fir gewohnlich beschrieben, wie sie sich versteckt und
gewartet hat, bis ihre Feinde schwach oder unaufmerksam
waren, um anzugreifen. Jene, die Zinzerena respektieren oder
verehren, haben fast immer bescheidenen — wenn nicht sogar
einen noch niedrigeren — Status. Selbst unter den Anhdngern
der renommierten Adelshiuser, die von einer Hohepriesterin
beherrscht werden, gibt es zahlreiche Nichtadelige, die als Be-
dienstete oder Angestellte arbeiten. Nur die kapriziosesten der
Adeligen trauen sich, in ihre Priesterschaft einzutreten. Einige
haben dies natirlich getan. Wenn solche Verriter aufgedeckt
werden, werden sie unausweichlich aus ihren Hausern ver-
stofden. Gerade diese ausgestofienen Adeligen werden spater
zu Anfiihrern in Zinzerenas Kult, da sie die hochste Bildung
haben und tber die meiste Erfahrung in der Politik verfiigen.
Thre Anhanger haben unterschiedliche Berufe. Einige sind ge-
wohnliche Diebe, Arbeiter, Politiker, Arzte, Dichter oder haben
einen anderen Beruf. Sie alle verbindet ein rebellischer Geist
und ein Verlangen nach Wandel.

Laut einigen Geschichten ist Zinzerena Lolths Tochter, die
von ihr weggelockt und durch Illusionen vor ihr verborgen
wurde. In anderen Geschichten begann sie ihr Leben als
sterbliche Elfe, die Glamour benutzte, um sich ithren Weg in
die Gesellschaft der Gotter zu erschleichen. Egal, wie die Ge-
schichte auch lautet, wird Zinzerena immer mit illusionarer
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Magie in Verbindung gebracht, die sie zusammen mit anderen
Téduschungsmitteln benutzt, um méachtigere Gegner hinters
Licht zu fihren. Tduschung und das Ausnutzen der Schwéchen
Anderer sind wiederkehrende Themen in den Geschichten,

die sich mitihr befassen. Die einzige Gottheit der Dunklen
Seldarine, die gegentiber Zinzerenas Tduschungen immun
ist, ist Lolth, auch wenn selbst die Spinnenkonigin manchmal
tberlistet wird, wenn Zinzerena versucht, anderen fir ihre
Verfehlungen die Schuld zuzuschieben.

Es gibt nicht viele weibliche Drow, die ihr Leben den Magie-
studien widmen, da dies als eine Téatigkeit mit einem niedrigen
Status erachtet wird, und daher eher zu mannlichen Drow
passt. Die meisten weiblichen Drow, die sich ernsthaft der
Magie widmen, tun dies im Geheimen. Selbst Geriichte, dass
eine Drow arkane Magie praktiziert, kGnnen ihren Stand in
der Gesellschaftin Mitleidenschaft ziehen, wenn diese nicht
widerlegt werden. Es ldsst sich jedoch nicht bestreiten, dass
Kenntnisse in arkaner Magie ein grof3er Segen fiir einen ehr-
geizigen weiblichen Drow sein konnen. Die Anhinger von
Zinzerena ermutigen dazu, diese zu praktizieren, und bieten
Anleitungen und Werkzeuge im Gegenzug fiir eine Aufnahme
des Kandidaten in Zinzerenas geheimen Kult.

EILISTRAEE

Die meisten Drow wissen nichts von Eilistraee. Matronen
machtiger Hauser bewachen die Schriftrollen, in denen ihre
Existenz belegt ist, deswegen sehr genau. Sie behalten sie,
um das Wissen tiber ihren Feind zu bewahren, den sie wie
folgt beschreiben: eine Drow-Gottheit, die Lolths Anhanger
an die Oberfliche lockt.

Die Matronen warnen jene, die fir Raubziige an die Ober-
flache gehen. Sie sollen sich zuriickziehen, wenn sie den Mond
sehen konnen — ein guter Rat, wie es scheint. Doch ein genauso
wichtiger Grund daftr ist, dass Eilistraee dafiir bekannt ist,
ihre Listen im Mondschein durchzufithren, sodass Drow
empfanglicher fiir ihre Koder sind. Die Matronen weisen die
Uberfallkommandos ebenfalls an, sich zuriick in den Unter
grund zu begeben, sobald jemand von ihnen Musik hort, die er
anziehend findet — etwa ein Schlaflied oder den Refrain eines
mitreilenden Ohrwurms. Denn Eilistraees L ockruf fiir Drow
aufderhalb Lolths Netz ist oft in wohlklingende Tone verpackt,
die aus einer anderen Welt zu stammen scheinen.

Eilistraee ist eine Gottin des Mondes, des Gesangs, des
Tanzes - vor allem aber der Ablehnung von Lolths teuflischen
Wegen. Drow, die sich wie Auf3enseiter fiihlen, die das Bose
verabscheuen, dasihr Volk veriibt, kommen an die Ober-
fliche und verlieben sich in die Sterne - sie sind diejenigen,
die Eilistraees Ruf wahrscheinlich gerne folgen. Falls sie ihm
folgen, indem sie an die Oberfliche gehen und dort bleiben,
garantiert ihnen Eilistraee keine Sicherheit. Auch verspricht
sie ihnen nicht, dass sie an der Oberfliche akzeptiert werden.
Aber sie 6ffnet die Herzen ihrer Anhéanger fir die nacht-
lichen Wunder. Ihre Lieder und Zeichen kénnen den Drow
auflerdem zeigen, wie sie in dieser fremden Umgebung Giber
leben k6nnen.

Die Schriftrollen, die die Matronen so sehr bewachen, be-
sagen, dass sich Eilistraee gegen Lolth gewendet hat. Doch
sie wusste, dass sie sich nicht an die anderen Seldarine far
Trost wenden konnte. [hre Position unter den Drow-Gottheiten
ist weiterhin unklar, genauso wie das Schicksal der Seelen,
die sie verehren. Drow, die von Eilistraee geliebt werden,
scheinen manchmal zu verschwinden, wenn sie sterben. Thre
Korper 16sen sich auf und werden zu einem blassen Licht,
das keinen Hinweis darauf zuriickldsst, wohin die Seele ver-
schwunden ist.
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VULKOOR

Drow aus Eberron verehren einen Skorpion-Gott namens
Vulkoor — das dortige Aquivalent zu Lolth. Vulkoor wird oft
als riesiger Skorpion oder hybride Kreatur — mit dem Kopf,
Armen und oberen Torso eines starken mannlichen Drows
und dem unteren Korper eines Skorpions — beschrieben oder
dargestellt. Die Dunkelelfen von Eberron verehren Skorpione,
denn sie sehen Spinnen und andere spinnenidhnliche Krea-
turen als niedrigere Diener Vulkoors. Viele Drow glauben,
dass Vulkoor und der Spotter (Mitglied der Gruppe boser
teuflischer Gottheiten, die auch als die Dunklen Sechs bekannt
ist) dieselbe Kreatur sind. Drow vom Dschungel-Kontinent
auf Xen'drik titowieren sich in Ritualen mit Skorponsgift, das
weifde Narben aufihrer Haut hinterldsst.

Es kommt nur selten vor, dass Drow anderer Welten Vulkoor
kennen. Jene, die seinen Namen kennen, betrachten ihn als
einen der schwachsten Dunklen Seldarinen, einen Unter-
gebenen von Lolth, der von den anderen Gottern nicht beachtet
wird. Beide Darstellungen Vulkoors mogen stimmen, denn
Lolthscheint nur wenig Einfluss in Khyber zu haben. Doch
die Drow dort sind den Drow, die Lolth auf anderen Welten im
Multiversum verehren, in vielerlei Hinsicht dhnlich.

VERBINDUNG ZU DEN
DAMONEN-SPINNGRUBEN

Lolths personliches Reich ist eine Ebene im Abyss, die um-
gangssprachlich als die Ddmonen-Spinngruben bezeichnet
werden. Statt von der Verbindung ihrer Gotter zum Abyss ein-
geschiichtert zu sein, feiern die Drow diese — manchmal sogar
wortwortlich.

Drow respektierendie Machtder Damonen, aber sie firchten
sich nicht vor ihnen, so wie es die meisten anderen Kreaturen
tun. Normalerweise beschwort ein Drow einen Ddmon aus dem
Abyss ins Underdark, um seinen eigenen Status zu verbessern,
oder um Macht iiber seine Gegner zu erlangen. Ein Ddmon, der
diesem Ruf folgt, will fiir gew6hnlich etwas im Gegenzug: Eine
Moglichkeit, Gemetzel anzurichten, Lolths Gunst zu gewinnen,
oder etwas noch Schlimmeres zu vollbringen. Solange beide
Seiten dasbekommen, was sie wollen, wird solch eine Zu-
sammenarbeit ohne weitere Probleme beendet.

Doch gelegentlich geht die Beschworung eines Ddmons ge-
horig schief. Der Drow hatte moglicherweise vor,den Damon
zu versklaven, ohne aber jedoch die entsprechenden Vor-
kehrungen zu treffen, oder der Ddmon war boser als gewohn-
lich, oder der Ruf wurde von einem viel machtigeren Wesen be-
antwortet, als der Beschworer hatte bewaltigen konnen. Einen
Dédmonen zu beschwoéren und ihn dannnicht bandigen zu
konnen istfiir die meisten Drow-Gemeinschaften ein Kapital-
verbrechen — ein unkontrollierter Ddmon bedeutet oft eine Ka-
tastrophe, und zwar nicht nur fiir den jenigen, der ihn aus dem
Abyss geholt hat, sondern fiir sein komplettes Haus.

Ein Ddmon ist die hochste Form eines Sklaven, den ein
Drow-Haus besitzen kann. Esgibtkeine bessere Art und
Weise, die Macht eines Hauses zu zeigen, als mit einem
Déamon zu hausieren, der seinem Herrndient. Es ist auch
eine der besten Moglichkeiten, seine Gegner mit Angst zu er-
fallen. Ddmonen konnen aber auch als Hausgéste gewiinscht
werden. Dies ist etwa bei einer grofieren Opfergabe der Fall,
wenn eine neugeborene Tochter Lolth gegeben wird. Die An-
wesenheit mehrerer Ddmonen verleiht dem ausschweifenden
Festmahl sogarmehr Bedeutung und einen héheren Status
fiir das Haus. Auf3erdem hat jede ,friedvolle“ Zusammenkunft
von Drow und Damonen das Potential, zu einem Ausbruch der
Genusssucht zu werden, der noch grober und entwiirdigender
ist als die Orgien, die die Drow selbst veranstalten. Berichte
tber soiche Begegnungen haben ihren Weg sogar bis an die
Oberfliche gefunden, wo jene, die diese vernommen haben,
sie als Gibertrieben abgetan haben — doch sie sind es nicht.
Draegloths, der Nachwuchs der Drow und Glabrezu, dienen
als Beweis dafiir, dass das Ergebnis aus einer Verbindung von
Dédmonen und Drow wirklich fiirchterlich sein kann.

YOCHLOLS
Die als Yochlols bekannten Gestaltwandler- Dadmonen sind die
personlichen Diener Lolths. Sie scheinen in unbegrenzter An-
zahl in den Damonen-Spinngruben zu existieren. Wo sie her-
kommen, ist jedoch nicht bekannt. Entspringen sie den Drow-
Seelen, die sich in Lolths Netz verfangen haben? Oder kommen
sie von der Konigin selbst? Unabhéangig von ihrer Herkunft ge-
horchen die Yochlols jedoch Lolth, und zwar nur ihr allein. Kein
anderer Dadmon oder Ddmonischer Fiirst kann sie befehligen.
Da Yochlols die Form einer weiblichen Drow oder einer
Riesenspinne annehmen konnen und da sie Lolth ohne Zégern
dienen, nehmen alie Drow an, dass einige ihrer Freunde und
Nachbarn getarnte Yochlols sind, die als Spione fiir Lolth agie-
ren. Diese Annahme wird umso besorgniserregender, umso
hoher der Status der Drow ist. Immerhin hat Lolth nur wenig
Anlass, sich um jene am Boden der Geselischaft zu kiimmern.
Doch jene, die ihr Volk anfithren und ihre Anhédnger leiten, mis-
sen genau im Auge behalten werden, um sicherzustellen, dass
sie ihr bedingungslos, angsterfillt und treu ergeben bleiben.

ABTRUNNIGE DrOW

Paradoxerweise ist die Gesellschaft der Drow gleichermafien ex-
trem aufgeschlossen und extrem beklemmend. Alle Drow haben
—zumindest theoretisch — die gleichen Chancen, ihren Stand im
Leben zu verbessern. Tatsachlich finden in der Hierarchie auch
standig Verdnderungen statt. Doch jene mit Macht sind selbstver-
stdndlich dazu entschlossen. Jegliche Bedrohung sofort auszu-
schatten — und die Strafe fiir Ungehorsam ist der Tod.

In der Tat verbringen unterdriickte Drow am Boden der Ge-
sellschaft ihr Leben damit, fiir ein anderes Haus zu arbeiten.
Derweil versuchen die machtigen Drow an der Spitze der
Gesellschaft, nicht ermordet oder der Ketzerei bezichtigt zu
werden. Sie klammernsich anihre Macht, die sie von einem
anderen Haus gestohlen haben.

Ein Dunkelelf, derdie Uberlegenheit eines anderen Elfen
herausfordert und scheitert, oder der es aus einem anderen
Grund nicht schafft, die Hierarchie zu wahren, hat drei Optionen:
ein qudlender Tod auf einem Altar, fast vollkommene Versklavung
oder Flucht, um sein eigenes Leben zu retten. Einige von denen,
die sich fiir die Flucht entscheiden, schaffen es, ins Underdark zu
fliehen, auch wenn eigentlich alles gegen sie spricht.

Das Uberleben im Untergrund ist fiir einen einzelnen
Drow fast unmoglich. Die Hauptwege durch das Underdark
sind dibersat mit DrowWachposten. Und auf den Schleich-
wegen treiben sich Seiler, Gedankenschinder und andere
Morder herum. Und damit noch nicht genug: Die Hiuser der
Abtranningen setzen oft ein Kopfgeld aus, die die Drow-As-
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sassinen dazu veranlasst, die Jagd aufzunehmen. Nur wenige
Fliichtige schaffen es an die Oberflache, und selbst dieser
Erfolg ist keine Garantie fiir Sicherheit — ein einzelner Drow
an der Oberflache ist ein leichtes Ziel fiir Angriffe von Ober-
flichenbewohnern.

Jene, die es schaffen, in der schmerzvollen Welt des Sonnen-
lichts zu iiberleben, schlagen sich entweder als Einsiedler
durch oder suchen eine Gemeinschaft, in der ihre Herkunft
und Erziehung ihnen einen Vorteil verschafft, etwa eine
Assassinengilde oder eine Gruppe Abenteurer. Selbst in sol-
chen Fallen schauen diese verriterischen Drow ihr Leben
lang tiber ihre Schulter, in der Hoffnung, eine kopfgeldjagende
Drow im schwarzen Gewand und ihre aufblitzende Klinge zu
erspidhen, bevor es zu spét ist.

DIiE RABENKONIGIN
UND DIE SCHADAR-KAI

DIE RABENKONIGIN IST EINE GEFANGENE IHRER FASZINATION
von der Vergangenheit. Sie sitzt in ihrem Schloss, inmitten threr Er-
innerungen, und betrachtet jene, die ihr am besten gefallen, als wdren
esgldnzende Juwelen. Viele grofle Magier haben versucht, thre Be-
weggriinde zu verstehen, doch sie blieb genauso kryptisch wie ein
Rabe und konnte ihre Geheimnisse bisher immer vor ihnen bewahren.
—Hochgeborene Alustriel Silverhane

Die Rabenkonigin ist eine geheimnisvolle Kreatur. Erfahrene
Magier fliistern angsterfillt, wenn sie iiber sie reden, denn
nicht einmal sie wissen, welche Macht sie in ihrem Reich aus-
iibt. Sie ist zu subtil, als dass ein sterblicher Geist sie spiiren
konnte. Es kursieren Geriichte iiber ihre momentane Gestalt.
Die meisten entspringen Behauptungen von Verrtickten, die
eine Reihe sehr verstorender Bilder beschrieben haben: ein
schrecklicher Schatten,dersich an ihren innersten Gedanken
festgebissen hat; ein blasser, majestitischer Elf, derin eine Un-
zahl an Raben explodiert ist; ein watschelndes Gewirr glitschi-
ger Wurzeln und Aste, das sie mit Grauen erfiillte; oder eine
unbekannte Prédsenz, die sie schreiend in die Dunkelheit zog.
Trotz aller Versuche, dem Mythos ein Ende zu setzen, blieb
die Rabenkonigin geheimnisvoll und unnahbar, eingetaucht
in einen See aus Fragen. Sie regiertvon ihrem Rabenthronin
ihrem Schloss der Erinnerungen — einem labyrinthdhnlichen
Schlossttief in der Trostlosigkeit des Shadowfell. Von dort sen-
det sie ihre Raben aus, um interessante Seelen zu finden, die
sie aus den verschiedenen Existenzebenen holen kann. Sind
dieseeinmal im Shadowfell, beobachtet sie die Seelen dabei,
wie sieversuchen,das Geheimnisihrer Existenz zu liiften —
und dabei den Verstand verlieren.

URSPRUNG DER RABENKONIGIN

Fiir jene, dieversuchen, das Geheimnis der RabenkoOnigin zu
liiften, beginnt ihre Geschichte beim Ursprung der Elfen. Es
heif3t, dass sie einst eine Elfenkonigin war, deren Untertanen
sie mehr liebten als ihre Gotter. [hr wahrer Name ging im
Laufe der Zeit verloren.

Doch ausgehend von den Bruchteilen, die iiber ihre Ge-
schichte entdeckt wurden, hatte sie versucht, sich mithilfe der
Seelen und Magie ihrer Untertanen auf die Stufe der Gotter
zu stellen, als der Streit zwischen Corellon und Lolth begann.
Damit rettete sie den gespaltenen Pantheon der Elfen. Wie die
Legenden besagen, versuchte sie danach, Corellon und Lolth
zur Vernunft zu bringen. Bedauerlicherweise sind die Infor-
mationen aus diesen Bruchteilen unvollstandig, und niemand
kennt die wahren Beweggriinde der Konigin.
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ABSTIEG IN DIE FINSTERNIS

Als die Macht der Konigin wuchs, waren viele der Elfen von ihr
inspiriertund boten ihre Seelen und magischen Krifte freiwillig
an, um ihr beim Erreichen ihres Ziels zu helfen. Diese Gruppe
ehrerbietiger Anhdnger nannte sich selbst Schadar Kai, und sie
versammelten andere wie sie um die Konigin, in der Hoffnung,
dass sie —sobald sie ihre Gottlichkeit erreichte — alle Elfen ver-
einen wiirde. Der Plan der Konigin, die Seelen der Schadar-Kai
zu nutzen, um einen Weg durch das Feywild nach Arvandor zu
ebnen, vergrofderte ihren Einfluss nur noch mehr.

Mit ansteigender Anzahl der Schadar-Kai sah ein Konsor-
tium boser Magier unter ihren Anhangern die Moglichkeit, die
Energie der Schadar-Kai abzusaugen und fiir sich selbst zu
nutzen, indem sie ein Ritual durchfiihrten, dasihnen magische
Krifte verleihen wiirde. Dies sollte sie stirker machen als die
grofdten elfischen Magier aus den Legenden. Doch als sich die
Konigin dem Eingang von Arvandor ndherte, bemerkte sie,
was die Magier taten, und lief sie all ihren Zorn spiiren, als
diese gerade das Ritual vollzogen. Doch da sie bereits fast den
Status einer Gottheit erreicht hatte, beeinflusste ihre tiber-
natiirliche Wut das Ritual so sehr, dass sich dessen Wirkung
auf furchtbare Weise verdnderte.

Als die Konigin ihren Fehler bemerkte, konnte sie spiiren,
wie die bereits verzerrte magische Energie sie erfasste, und
sie konnte nichts dagegen tun. Sie geriet in Panik und ver-
suchte, die Seelen der Schadar-Kai zu erreichen und Stiarke zu
schopfen — in der Hoffnung sich selbst retten zu kénnen. Doch
die Anziehungskraft des Zaubers war bereits unwiderstehlich
geworden. Er erfasste die Konigin und all ihre Untertanen, und
zog sie ins Shadowfell, wo sie sofort getotet wurde. Aus ihrem
zerstorten Geist und Korper entstand die Rabenkonigin.

DI1E ERSCHAFFUNG DER NAGPAS

Nachdem ihr Ritual katastrophal fehlgeschlagen war, wurden
die Magier zusammen mit den Schadar-Kai ins Shadowfell
gezogen. Ihr Pech horte damit jedoch nicht auf. Thre frithere Ko-
nigin erstand inmitten eines Labyrinths aus ihrer Asche. Dabei
entfuhr ihr ein Schrei dunklen Rauchs, der die Kérper und
Geister der Magier durchfuhr,ihre Knochen schwarz farbte und
ihre Korper zerfetzte. Ihre Schmerzenschreie vereinten sich mit
ihrem eigenen Schrei, und als dieser langsam verstummte, hat-
ten sich die Magier in abscheuliche Kreaturen verwandelt, die
nun als Nagpas bekannt sind. Sie durchstreifen jetzt die Ebenen
alselende Monster, die fiir immer von dem Fluch der Raben-
konigin gezeichnet sind und von ihr verbannt wurden.

NACH IHREM FALL

Nachdem die Nagpas geschaffen und von der Rabenkonigin
verbannt worden waren, schauten die Schadar-Kai zu, wie sie
immer mehr und mehr dem Wahnsinn verfiel. Ihr Schmerz
und ihre Wut iiber den Betrug der Magier, die Zerstorung ihres
Konigreichs und ihr Versagen beim Erreichen des Gotter-
status trugen zu ihrem Abstieg in ein unstillbares Leid bei.
Gleichzeitig wurde sie immernoch vonder Energie des ent-
stellten Rituals verdndert —von einer physischen Gestalt hin
zu einer, die aus Symbolen, Bildern und Wahrnehmungen be-
steht. Um zu verhindern, dass sie sich in Nichts aufloste, nutzte
die Ko6nigin die letzten Uberbleibsel ihrer persénlichen Macht,



um sich in tote Erinnerungen aus dem Shadowfell zu hillen.
Sie wurden zu einem Mantel aus Identitdten, der sie vor dem
weiteren Zerfall schiitzte. Diese Erinnerungen hauften sich
uber Jahrhunderte hinweg und verschmolzen, um so ein neue
Kreatur, die Rabenkonigin, hervorzubringen.

DAs SCHLOSS DER ERINNERUNGEN
Seitdem Erlangen ihrer Gottlichkeit hat die Rabenkonigin
ihr Reich mit Schatten und Erinnerungen gefullt. Besessen
sammelte sie die Essenz aus den Uberresten toter Gotter und
Sterblicher, die tiberall im Shadowfell verstreut waren. Aus
diesen metaphysischen Fragmenten formte sie ihr neues Zu-
hause - ein verzerrtes Schloss, das von den Schadar-Kai als
Schloss der Erinnerungen bezeichnet wird. Das Schloss ist
ein trauriger Ort, das mit den unauthorlich widerhallenden
Echos der Vergangenheit geftllt ist. Rabenschwarme, die als
ihre Augen und Ohren dienen, verdunkeln den Himmel um das
Schloss, wenn sie aus diesem aufsteigen. Sie tragen krypti-
sche Nachrichten und Omen weit hinaus in das Multiversum.
Bizzare Menagerie. Innerhalb des Schlosses der Er-
innerungen befinden sich Schmuckstiicke und Gegenstéande,
die die Rabenkonigin unwiderstehlich findet. Es sind Er-
innerungen aus der Vergangenheit anderer, die von grofen
Gefiihlen des Schmerzes, der Sorge, Sehnsucht, Schuld oder
Reue durchzogen sind. Diese Gegenstdnde haben ihr die Scha-
dar-Kai als Geschenk gebracht. Unter den Schmuckstiicken
befinden sich Mobelstiicke, Uhren, Spiegel, Schmuckstiicke
und Spielzeuge. Im Schloss erscheinen auf3erdem geisterhafte
Visionen von Leuten, Orten und Tieren. Jedes dieser Dinge
kann spontan bei ihrem Unterschlupf auftauchen, wobeijedes
Objekt und jede Erscheinung eine metaphorische Reprédsen-
tation einer Geschichte ist — egal ob grofy oder klein — die vor
puren Emotionen nur so tiberschwappt.

TREFFEN MIT DER RABENKONIGIN
Sterbliche, die das Reich der Rabenkonigin betreten, werden
fast umgehend mit einem Blick in ihre eigene innere Land-
schaftkonfrontiert, Da sie von Emotionen fasziniert ist, windet
sich die Rabenkonigin durch den bewusstlosen Geist und die
Erinnerungen der Besucher, und bringtdabei tiefliegende
Visionen aus ihrer Psyche zum Vorschein. Einige dieser Be-
suchersind die unwissenden Seelen Verstorbener, die von der
Rabenkonigin erfasst wurden. Andere sind Astraireisende, die
im Shadowfell durch ihre Magie gefangen wurden und hier
festgehalten werden — nur wenige kommen auseigenem An-
trieb hierher, auf der Suche nach Wissen und der Befreiung
von ihrer dunklen Vergangenheit.

Viele dieser Reisende sind Abenteurer, die die angstein-
floflende Macht der Rabenkonigin kennen und trotzdem ins
Shadowfell reisten, um sich ihren Tests zu unterziehen. Dabei

MissION ZuM ScHLOSS DER ERINNERUNGEN

Dadie Rabenkonigin gottliche Krafte hat, kannsie eine Aben-
teurergruppe in einer Halbebene einsperren, die sie aus der
Psyche eines der Gruppenmitglieder erschaffien hat. Beim
Betreten des Schlosses der Erinnerungen oder bei einer Be-
gegnung mit der Rabenkdnigin kann ein Charakter zu einer
merkwiirdigen, mirchenhaften Welt transportiert werden,

die aus seinen Erfahrungen geschaffen wurde und mit Meta-
phern, Parabeln und Allegorien gefiillt ist, die allesamt auf die
Schwichen, Angste und Wiinsche des Charakters abzielen.
Ein Charakter kann viel lernen, indem er das Schloss erkundet
und sich den Tests der Rabenkdénigin unterzieht, aber er kann
auch genauso viel verlieren. Viele Abenteurer sind nie aus dem
Schloss zuriickgekehrt, sondern blieben gefangen in einer
Welt, die aus ihren eigenen Erfahrungen geschaffen wurde.

KAPITEL 2 | EI FEN



lassen sie es zu, dass die Geheimnisse ihrer Seelen aufgedeckt
werden. Die Griinde dafiir, warum sich einige diesem gefahr-
lichen Erlebnis aussetzen, sind mannigfaltig, und kénnen
unter anderem folgende sein:

+ Um sich selbst von einer dunklen und schrecklichen Ver-
gangenheit zu befreien. Es heif3t, dass die Rabenkonigin dir
dabei helfen kann, dich deinen Angsten zu stellen. Manche
Besucher konnen einen Weg finden, diese hinter sich zu las-
sen, Andere werden davon in den Wahnsinn getrieben.

+ Um einem Toten ein Geheimnis zu entlocken. Abenteurer
konnten auf der Suche nach einer Seele, die von der Raben-
konigin beansprucht wurde, ins Shadowfell reisen — in der
Hoffnung, an deren Erinnerungen zu gelangen.

+ Um Antworten zu finden, die wahrscheinlich nur die
Rabenkonigin kennt. Das Reich der Rabenkodnigin umfasst
unzihlige Erinnerungen aus dem gesamten Multiversum.
Verzweifelte Abenteurer konnten sie als letzte Moglichkeit
aufsuchen, oder sie konnten durch eine Reihe verlockender
Hinweise in ihr Reich gefiihrt werden.

Planung oder Wahnsinn? Einige Magier und andere Ge-
lehrte haben spekuliert, dass die Rabenkonigin einfach nur
wahnsinnig ist, und dass ihr Wahnsinn keinem richtigen Plan
folgt, abgesehen vom Aufbrechen einer Psyche. Ihre einzige
Motivation gleiche einer Neugier, der ein Kind foigt, wenn es die
Beine einer Ameise ausreif3t. Andere widerum haben spekuliert,
dass die Rabenkonigin die Anziehungskraft von Emotionen
braucht, umihre ewig verfallende Identitat zusammenzuhalten.
Doch einige Legenden besagen, dass das Ziel der Rabenkonigin
wichtiger sei, und dass sie als eine Art Filter diene und jene
Seelenvon denen trenne, die sich an ihre Angst und an ihren
Schmerz klammern, indem sie sie mit unerledigten Sachen kon-
frontiert, sodass sie von ihrem sterblichen Balast befreit werden
und zu hoheren Existenzebenen aufsteigen konnen.

DER EINFLUSS DER RABENKONIGIN

Der Wunsch der Rabenkonigin, sich in die Angelegenheiten von
Gottern einzumischen — wie auch ihr daraus folgendes Versagen
—, wurde von Corellon und Lolth als Verrat aufgefasst. Des-
wegen wurde die physische Realitat ihres Konigreichs ins Sha-
dowfell verlagert, und die Erinnerung an ihre Existenz wurde
aus dem Gedéachtnis der Elfen geloscht. Urspriinglich wusste
kein Sterblicher von ihrer Existenz, doch tber die Jahrhunderte
haben jene, die ins Shadowfell reisten oder den Schadar-Kai

= -
VECNAS BESESSENHEIT

Eine bése Kreatur ist darauf fixiert, die Macht der Rabenkéni-
gin zu stehlen: der Erzlich Vecna. Vecna ist schon seit langer
Zeit hinter threm Wissen und den Seelen her. Wenn er die See-
len stehlen kénnte, konnte er eine riesige Armee von Untoten
aufstellen, die grofd genug ware, das Shadowfell zu erobern
und es in sein eigenes Kénigreich des Todes zu verwandeln.
Er wirde das Konigreich von der Festung der Erinnerungen
aus regieren, und dank der Macht der Rabenkénigin hitte er
Zugang zu dem verlorenen Wissen, das die iiber Jahrhunderte
hinweg gesammelten Seelen beherbergen. Doch bis jetzt sind
all seine Versuche gescheitert, dort Fuf zu fassen.

Aufgrund seiner Besessenheit, die Rabenkonigin zu stiirzen
und die Festung der Erinnerungen zu erobern, ist Vecna in
einen furchtbaren Konflikt verwickelt. Er fihrt seine Armeen
in nicht enden wollende Kampfe gegen die Rabenkénigin und
ihre Schadar-Kai-Fanatiker sowie gegen den Vampirfiirsten Kas,
Vecnas ehemalige rechte Hand, den Vecna noch vor all seinen
anderen Feinden zerst6ren will. Einige behaupten, dieser Krieg
sei nur eine weitere Tragodie, die die Rabenkonigin zu ihrer Be-
lustigung inszeniert.
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andernorts begegneten, von einem dunklen Schloss gehort
sowie einer mysteriosen Figur, die von hageren Dienern um-
geben sei oder von Schwiarmen scheinbar intelligenter Raben.
Die Meisten, die von der Rabenkonigin gehort haben, halten
sie fur ein Produkt des Aberglaubens und bringen sie mit allen
moglichen bizarren Vorkommnissen, Ungliicken oder Zuféllen
in Verbindung. Aber jene, die sich ernsthaft mit arkaner Kunde
beschaftigen — Hexenmeister, Magier, Zauberer und ihres-
gleichen — wissen, dass ihr Einfluss viel weiter reicht.

Ein Treffen nach dem Tod. Einige Abenteurer behaupten,
dass sie nach ihrem Tod von der Rabenkonigin besucht wur-
den — bevor ihre Freunde fir ihre Wiederbelebung sorgten.
Waihrend sie sich in ihrem Nachleben befanden, verpflichtete die
Rabenkonigin sie etwa dazu, eine Aufgabe zu erledigen, einen
Gegenstand zu beschaffen oder zu einem bestimmten Ort zu rei-
sen und dort zu warten. Die meisten von denen, die Giber diese
Heimsuchungen sprachen, sagten, sie fihlten sich verpflichtet,
diese Aufgaben zuerledigen, weil diese laut den von der Raben
konigin geteilten Visionen Teil ihrer Bestimmung sei.

Uber die Griinde der Rabenkonigin, auf diese Weise zu kom-
munizieren, wird viel diskutiert. Einige Legenden besagen,
dass sie Kreaturen wie Spielfiguren in einem undurchschau-
baren Spiel benutzt, dessen Regeln nur ihr und der Herrin der
Schmerzen bekannt sind. Wieder Andere suggerieren, dass sie
das Multiversum im Gleichwicht halt, indem sie Sterbliche ver-
schiedene Aufgaben erfiillen lasst, und einige behaupten, dass
sich die Rabenkonigin in diesen Momenten der Ehrerbietung
an Bruchstiicke ihres fritheren Ichs erinnern kann.

DIENER DER KONIGIN

Die Schadar-Kai sind an die Rabenkonigin gebunden, verflucht
dazu, ihr fir immer im Shadowfell zu dienen. Sie verweilen
auflerhalb des Schlosses der Erinnerungen, denn sie haben
fur gewohnlich zu viel Angst vor dem Schloss, um es freiwillig
zu betreten. In ihren Gemeinden fithren sie alte Rituale und
Zeremonien durch, in einem mickrigen Versuch, ihr Leben im
Licht und in ihrem verlorenen Kénigreich nachzuahmen.

Wenn sich die Schadar-Kai im Shadowfell befinden, sind
ihre Korper und Gesichter alt und verdorrt und zeigen die
vollen Auswirkungen der schrecklichen Magie, die ihnen ihre
frihere elfische Schonheit geraubt hat. Sie verbergen ihre
Gesichter und tragen oft Masken aus Metall oder Holz, doch
selbst mit dieser Maskierung konnen sie ihr trauriges Aus-
sehen nicht vollends verbergen. Wenn die Schadar-Kai von der
Rabenkonigin fir eine Aufgabe aus dem Shadowfell entsandt
werden, nehmen sie ein jugendliches Aussehen an, das dem
von anderen Elfen gleicht. [hre Haut bleibt jedoch totenbleich.

Unsterbliche Diener. Die Schadar-Kai wissen, dass die
Rabenkonigin ihre Seelen einfangen wird, wenn sie sterben,
und diese ins Shadowfell zuriickbringt, wo sie wiederbelebt wer-
den, um ihr erneut zu dienen. Deswegen betrachten sie den Tod
als einen temporéren Zustand, sodass sich nur wenige Schadar
Kai um ihre duf3ere Hiille, die sie gerade bewohnen, sorgen.

SchadarKai wissen, dass jene, die freiwillig zum Turm der
Rabenkonigin gehen, ein Anliegen haben, das sie der Konigin
vorbringen méchten. Deswegen versuchen sie solche Besucher
darauf vorzubereiten, was ihnen begegnen konnte. Die Diener
der Konigin reden mit jedem Abenteurer iiber die Anziehungs-
kraft der Emotionen, wie die Sorgen eine durch Shadowfell
reisende Seele belastet und wie sie am besten den Test der
Rabenkonigin bestehen kénnen.

Den Raben folgen. Wenn die Rabenkonigin eine Seele oder
eine Information entdeckt, die sie haben will, sendet sie ihre
Raben aus, um die Schadar-Kai dartber zu informieren. [hre
Diener vertrauen auf diese kryptischen, krachzenden Fihrer und
hoffen, dass diese sie zu der Stelle fiihren, an der die Schranken
zwischen den Ebenen zu ihrem Ziel am schwéchsten sind. So-
bald sie an ihrem Bestimmungsort angekommen sind, fangen



die Schadar-Kai an, zu beobachten und zu warten, immer auf der
Suche nach der Tragddie, die ihre Konigin gerne eingefangen
hétte. Manchmal sind diese klein — ein verschméhter Liebhaber,
ein verlorener Gegenstand oder ein Betrug. Doch manchmal
nehmen die Tragodien viel grofiere Ausmafde an, wie etwa ein
Mord, ein Kriegoder ein bosartiger Handel. Um ihrer Konigin
die Beute beschaffen zu konnen, nutzen sie Schattenmagie. Falls
ihr Opfer lebt, infiltrieren sie seinen Geist und entfernen die ge-
wiinschten Bruchstiicke an Emotionen. Falls das Opfer dem Tode
nahe ist, fangen die Schadar-Kai die ganze Seele ein und bringen
diese zur Rabenkonigin.

Schicht der Erinnerung. Schadar-Kai haben sehr grofdes
Interesse an dem magischen Schlamm im Fluss Styx, der die
Erinnerungen und Identitdten von verlorenen Seelen bewahrt.
Jeder Abenteurer, der in die Neun Hollen reist, um ein Flasch-
chen dieses Pulvers zu besorgen, wird wahrscheinlich die Auf-
merksamkeit der Schadar-Kai auf sich ziehen, die wiederum
versuchen werden, ihm dieses zu stehlen oder gegen etwas
einzutauschen. Abenteurer konnten der Rabenkonigin auch
eine kleine Menge dieser Ablagerung als Geschenk bringen.
Niemand weifd im Voraus, was sie im Gegenzug dafir geben
wird, doch ihre Gaben haben viele wunderbare Formen: etwa
die Wiederherstellung einer verlorenen Seele, die Wiederent-
deckung einer fehlenden Erinnerung oder ein Blick in das ver-
lorengegangene Wissen der Vorfahren.

UNTERARTEN DER ELFEN

JenachErmessendesSL hastdudie Moglichkeit, aus mehr
als denen im Player’s Handbook (Spielerhandbuch) auf
gefithrten Unterarten fiir elfische Charaktere zu wahlen. Wenn
du eine Unterart fiir deinen Elf auswéhlst, kannst eine der fol-
genden Optionen wahlen: Eladrin, Meereself oder Schadar-Kai

ZUFALLIGE GROSSE UND GEWICHT

Volks- Grund- Grund-  Gréfen- Gewichts-
unterart groRe  gewicht modifikator modifikator
Eladrin 140cm 90 Pfund +2W12 x (1W4) Pfund

Meereself ~ 140cm 90 Pfund +2W8 x (1W4) Pfund
Schadar-Kai 145 cm 90 Pfund +2W8 x (1W4) Pfund
Crofe = Grundgrofe + Groflenmodifikator (je 2,5 cm pro Augenzahl)

Gewicht= Grundgewicht +GréRenmodifikator (in Pfund)
x Gewichtsmodifikator

ELADRIN

Eladrin sind Elfen, die im Feywild heimisch sind. Feywild ist ein
Reich der Schonheit, der unvorhersehbaren Emotionen und der
grenzenlosen Magie. Ein Eladrin ist mit einer der vier Jahres-
zeiten verbunden, und seine Farbung erinnert an diese Jahres-
zeit. Dies kann auch die Stimmung des Eladrins beeinflussen.

Herbst ist die Jahreszeit des Friedens und des Wohlwollens, in
der die Ernte des Sommers unter allen geteilt wird.

Winter ist die Jahreszeit der Einkehr und des Schmerzes, in
der die dynamische Energie der Welt schléft.

Friihling ist die Jahreszeit der Frohlichkeit und der Feiern, die
mit dem Scheiden der Sorgen des Winters von Heiterkeit
gepragt ist.

Sommer ist die Jahreszeit des Mutes und der Aggression, eine
Zeitder uneingeschrankten Energie.

Einige Eladrin bleiben ihr ganzes Leben einer bestimmten
Jahreszeit verbunden, wihrend andere sich an eine neue
Jahreszeit anpassen.

Nach einer langen Pause kann jeder Eladrin seine Zuge-
horigkeit zu einer Jahreszeit dndern. Ein Eladrin kann eine
Jahreszeit wahlen, die gerade herrscht oder die am ehesten sei-

nem aktuellen Gemiitszustand entspricht. So kann ein Eladrin
seine Zugehorigkeit zum Herbst dndern, wenn er zufrieden

ist. Ein anderer Eladrin kann zum Winter wechseln, wenn er
mit Sorge erfiilltist, und wieder ein anderer kann sich in einen
Frihlingseladrinverwandeln, wenn er vor Gliick zerspringt.
Wut dagegenkann einen Eladrin dazubringen, seine Zuge-
horigkeit zum Sommer zu wechseln.

Die folgenden Tabellen bieten mogliche Charaktereigen-
schaften der Eladrin fiir jede Jahreszeit. Du kannst diese aus-
wiirfeln oder die Vorschlédge als Inspiration fiir deine eigenen
Eigenschaften nutzen.

W4  Herbstliche Personlichkeitsmerkmale
1 Wenn jemand in Not ist, wirst du ihm immer helfen.

2 Du teilst das, was du hast, ohne auf deine eigenen
Bediirfnisse zu achten.

3 Es gibt keine einfachen Mahlzeiten,
nur aufwendige Festmahle.

4 Du fillst deine Vorrite an kdstlichem Essen und
Trinken auf. Du hasst es, ohne einen solchen Komfort
auskommen zu missen.

W4  Herbstliche Schwichen
| Du vertraust anderen ohne weiteres.

2 Du gibst den anderen so viel, bis du selbst
nicht mehr genug hast.

3 Jeder ist dein Freund oder ein méglicher Freund.
4 Du gibst iibermiafig viel fiir Komfort aus.

|HERBSTELAORIN

KAPITEL 2 { ELFEN




WINTER
W4  Winterliche Persénlichkeitsmerkmale

1 Der schlimmste Fall ist am wahrscheinlichsten.

2 Du schiitzt das, was du hast. Es ist besser, heute hungrig
zu sein, und dafir morgen etwas zu Essen zu haben.

3 Das Leben ist voller Gefahren, doch
du bist gut vorbereitet.

4 Ein ausgegebener Groschen ist fir immer verloren.

W4  Winterliche Schwichen

1 Alles stirbtirgendwann. Warum sollte jemand etwas
bauen, dass die Zeit ilberdauern soll?

2 Nichts ist wichtig fir dich, und du lisst deine
Handlungen von anderen bestimmen.

3 Deine Bediirfnisse stehen an erster Stelle. Im Winter
milssen alle zuerst an sich selbst denken.

4 Du sprichst nur, um die Schwachstellen in den Plinen
von anderen zu kritisieren.

FRUHLING
W4  Friilingshafte Persénlichkeitsmerkmale

1 Jeder Tag ist der beste deine Lebens.

2 Du gehst alles mit Enthusiasmus an,
selbst die banalsten Aufgaben.

3 Du liebst Musik und Lieder. Du singst auch selbst,
wenn niemand anderes es tut.

4 Du kannst ruhig bleiben.

W4  Friihlingshafte Schwichen

1 Du trinkst zu viel.

2 Arbeit ist nur etwas fiir Sklaven. Dein Leben
sollte nur aus Freizeit bestehen.

3 Du bist schnell von einem schénen Gesicht
eingenommen, doch deine Zuneigung ldsst
genauso schnell wieder nach.

4 Alles, was es wert ist, getan zu werden,
sollte immer wieder getan werden.

SOMMER
W4  Sommerliche Persénlichkeitsmerkmale

I Du denkst, dass eine direkte Konfrontation
die beste Artist, Probleme zu lésen.

2 Mit einer iiberwiltigenden Kraft ist fast alles zu
schaffen. Je schwerer das Problem, desto mehr Kraft
solltest du einsetzen.

3 Du bist wie ein Fels in der Brandung, sodass andere
sich aufdich verlassen kénnen.

4 Du hast eine einschiichternde Fassade. Es ist besser,
Kdmpfe zu verhindern, indem du deine Macht zeigst,
als andere zu verletzen.

W4  Sommerliche Schwichen

| Du bist stur. Sollen sich doch die anderen dndern.

2 Die beste Option ist die, die schnell, unerwartet
und iiberwiltigend ist.

3 Erst zuschlagen, dann reden.

4 Deine Wut kann dir helfen, alles zu iiberwinden.
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CHARAKTEREIGENSCHAFTEN DER ELADRIN
Eladrin haben zusétzlich zuden Eigenschaften, die sie mit den
anderen Elfen teilen, die folgenden Merkmale. Wéhle die Jahres-
zeit deines Eledrin: Herbst, Winter, Friihling oder Sommer.

Attributswerterhohung. Dein Charismawert erhoht
sich um 1.

Feenschritt. Als Bonusaktion kannst dudichbiszu 9 m auf
ein freies Feld teleportieren, das du sehen kannst. Diese Ak-
tion steht erst wieder zur Verfiigung, nachdem du eine kurze
oder eine lange Rast beendet hast.

Auf Stufe 3 erhélt dein Feenschritt einen weiteren Effekt,
der von deiner Jahreszeit abhdngt. Falls der Effekt einen
Rettungswurf erfordert, ist der SG 8 + dein Fertigkeitsbonus +
dein Charismamodifikator.

Herbst. Sofort nach Durchfiihrung des Feenschritts miissen
zwei Kreaturen deiner Wahl, die du im Umkreis von 3 m
sehen kannst, einen Weisheitsrettungswurf ablegen. Miss-
lingt der Wurf, werden sie von dir bezaubert. Der Effekt
endet nach 1 Minute oder wenn du oder einer deiner Be-
gleiter ihnen Schaden zuftgen.

Winter. Wenn du den Feenschritt benutzt, muss eine Kreatur
deiner Wahl, die du im Umkreis von 1,5 m sehen kannst, einen
Weisheitsrettungswurf ablegen. Misslingt der Wurf, wird die
Kreatur bis zum Ende deines ndchsten Zugs verangstigt.

Friihling. Wenn du deinen Feenschritt nutzt, kannst du eine
bereitwillige Kreatur in einem Umkreisvon 1,50 m be-
ruhren. Damit kannst du anstatt dich selbst, diese Kreatur
auf ein freies Feld deiner Wahl, das du sehen kannst und
sichim Umkreisvon 9 m befindet, teleportieren.

Sommer. Sofort nach dem Nutzen des Feenschritts muss
eine beliebige Kreatur deiner Wahl, die du im Umkreis von
1,50 m sehen kannst, Feuerschaden erleiden. Die Hohe des
Feuerschadens entspricht deinem Charismamodifikator
(mindestens 1 Schadenspunkt).

MEERESELF

Meereselfen haben sich am Anbeginn des Muitiversum in die
wilde Schonheit des Meeres verliebt. Wahrend andere Elfen ven
Reich zu Reich reisten, fuhren die Meereselfen tiber die tiefsten
Gewasser und erkundeten das Wasser in unzahligen Welten.
Heute leben sie in kleinen, versteckten Gemeinschaften im fla-
chen Ozean und auf der Elementarebene des Wassers.

CHARAKTERMERKMALE DER MEERESELFEN
Zusatzlich zuden Eigenschaften, die sie mit anderen Elfen tei-
len, haben Meereselfen die folgenden Eigenschaften.

Attributswerterhohung. Deine Konstitutionswert erhoht
sich um 1.

Meereselfentraining. Du bist geiibt mitdem Speer, Drei-
zack, der leichten Armbrust und dem Netz.

Kind der See. Deine Bewegungsrate beim Schwimmen
ist 9 m, und du kannst sowohl an der Luft als auch unter
Wasser atmen.

Freund der See. Mit Gesten und Gerduschen kannst jedem
Tier mit einer angeborenen Bewegungsrate beim Schwimmen
einfache Ideen vermitteln.

Sprachen. Du kannst Aqual sprechen, lesen und schreiben.

ScHADAR-KAI

Eingeschworen, der Rabenkonigin zu dienen, bereisen die
geheimnisvollen Schadar-Kai vom Shadowfell aus die Ma-
terielle Ebene, um ihren Willen in die Tatumzusetzen. Sie
wareneinst Feenwesen, so wie die restlichen Elfen. Doch
nun existieren sie in einem merkwiirdigen Zustand zwischen
Leben und Tod. Eladrin und Schadar-Kai sind wie Spiegel-
bilder voneinander: die einen quellen Giber ver Emotionen,
wahrend den anderen diese fast vollstiandig fehlen.



SAHUAGIN: GEFAHREN AUS DER TIEFE

Den Meereselfen begegnen in ihrer Wasserwelt genauso viele
Gefahren wie anderen Elfen auf dem Festland, doch keine sind
so todlich wie die Sahuagin. Die Feindseligkeit zwischen diesen
beiden Vélkern stammt von der heftigen Territorialit4t der Sa-
huagin. Sie wollen einfach keine andere intelligente Gesellschaft
dulden und betrachten alle Meere als ihr Reich.

Die Spannungen werden noch dadurch erhoht, dass die
Sahuagin den Haigott Sekolah anbeten, wahrend der Tiefe
Sashelas, Meeresgott der Elfen, ein eingeschworener Feind aller
Haie ist. Doch selbstwenn die Meereselfen aus unerklarlichen
Criinden pl&tzlich Sekolah anbeten wiirden, wiirden sich die
Sahuagin nicht mit ihnen verstehen — im Blutrausch wiirden sie
selbst ihre eigenen Artgenossen zerfleischen!

EIGENSCHAFTEN DER SCHADAR-KAI
Zusatzlich zu den Eigenschaften, die sie mit anderen Elfen
teilen, haben die Schadar Kaifolgende Eigenschaften.

Attributswerterhéhung. Dein Konstitutionswert erhoht
sichum 1.

Nekrotische Resistenz. Dubist resistent gegen nekroti-
schen Schaden.

Segen der Rabenkénigin. Als Bonusaktion kannst du
dich biszu 9 m auf ein freies Feld teleportieren, das du sehen
kannst. Diese Aktion steht erst wieder zur Verfiigung, nach-
dem du eine lange Rast beendet hast.

Ab Stufe 3 bist du beim Einsetzen dieses Merkmals
auflerdem resistent gegen alle Schadensarten, wenn du dich
teleportierst. Die Resistenz wirktbis zumBeginndeiner
ndchsten Runde. I n dieser Zeit erscheinst du geisterhaft und
durchscheinend.

TABELLEN FUR ELFEN

Dieser Abschnitt enthdlt mehrere nutzliche Tabellen fiir Spie-
ler und SL, die Details eines elfischen Charakters zuféllig
wihlen wollen.

ELFISCHE ARTEFAKTE

w8
I

Artefakt

Ein kleines Notizbuch, das alles, was in ihm notiert wird,
nach einer Stunde verschwinden lasst.

Eine Kristall-Linse aus Elfenbein und Gold, die

alle Objekte, die durch sie betrachtet werden, in
verschiedenfarbigem Licht erscheinen lasst.

Eine kleine goldene Pyramide mit eingravierten
elfischen Symbolen in Walnussgréfe.

Eine Mantelklemme aus Emaille in Form eines
Schmetterlings, die sich beim Abnehmen in einen
echten Schmetterling verwandelt. Dieser nimmt seine
urspriingliche Form wieder an, wenn du die Kiemme
wieder am Mantel befestigen willst.

Ein goldener Kompass, der in einem Umkreis von 16 km
das néchste Portal zum Feywild anzeigt.

Ein kleiner sich drehender Kreisel, der sich endlos dreht,
bis die Drehung unterbrochen wird.

Ein kleiner Singvogel aus Emaille, Golddraht und wertvollen
Steinen. Wird der Name des Singvogels auf Elfisch
gesprochen, singt dieser den Vogelgesang des Singvogels.
Eine kleine Blume aus Emaille, die lebendig wird, wenn
sie ins Haar gesteckt wird und die Haare mit einer
lebendigen Ranke zusammenbindet. Wird eine einzelne
Bliite von der Ranke gepfliickt, kehrt diese in ihren
Ausgangszustand zurlick.
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HINTERGRUNDGESCHICHTEN VON
ELFEN-ABENTEURERN (KEINE DROW])

w3

Hintergrund

Du glaubst, der Schlissel fiir die Wiedervereinigung der
Elfen mit Corellon ist irgendwo in der weiten Welt zu
finden — nicht innerhalb der Elfengemeinschaft. Du bist
entschlossen, ihn zu finden.

Dein Bruder oder deine Schwester wurde von einem
wiitenden Monster getétet. Du wirst nicht eher ruhen,
bevor du dieses Monstererlegthast.

Ein Rabe hat dir eine kryptische Nachricht von einem
alten Freund gebracht, der deine Hilfe braucht. Doch
die Nachricht war sehrvage in Bezug auf den Ort des
Freundes. Du versuchst, einer alten Spur zu folgen und
deinen Freund zu retten.

Ein wunderschoner EIf hat erst dein Herz gewonnen
und es dann gebrochen. Falls du genug Gold und Ruhm
durch deine Abenteuer verdienst, kannst du deine Liebe
vielleicht zuriickgewinnen.

Dein Vater dachte, du wirst zu schwach, um als
Abenteurer zu tiberleben. Da liegt er falsch, und

du wirst es ihm beweisen.

Das Volk wird sich nur an die, die grole Taten
vollbringen, lange nach ihrem Tod erinnern. Barden
werden deine Heldentaten tber die nachsten
Generationen hinweg besingen.

Du bist heimlich in ein anderes Mitglied deiner
Abenteuergruppe verliebt, und du kannst den
Gedanken an jeglichen Schaden, den dieses

Mitglied erleiden konnte, nicht ertragen.

Als du geboren wurdest, prophezeite deine Grof8mutter,
dass du eines Tages lber ein Konigreich der Menschen
herrschen wiirdest. Du hast dich aufgemacht, dein
Schicksal zu finden.
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HINTERGRUNDGESCHICHTEN
vON DROW-ABENTEURERN

w8
1

Hintergrund

Du hast zufillig gehort, wie sich Mitglieder deines eigenen
Hauses dazu verschworen haben, dich zu vergiften.
Deswegen bist du aus dem Underdark geflohen, um dich
in Sicherheit zu bringen. Du wirst nicht zurtickkehren, bist
du genug Reichtum angehauft hast, um dich mit treuen
kauflichen Leibwiachternzu umgeben.

Du wurdest fiir den Versuch, einen einflussreichen
Rivalen zu vergiften, zur Strafe versklavt — doch

du konntest an die Oberfliche fliehen. Falls du ins
Underdark zurtickkehrst und gefangen genommen
wirst, wirst du wieder versklavt.

Du warst der Liebhaber einer hochrangigen Priesterin
von Lolth, um so deinen Status zu verbessern. Als

sie begann, das Interesse an dir zu verlieren, war der
Statusverlust demiitigend. Deswegen bist du gegangen.
Du hast eine Drow eines machtigeren Hauses in einem
Duell iiber eine 6ffentliche Beleidigung getotet. Das

Haus der getoteten Drow hat geschworen, dein Haus zu
zerstoren —es sei denn, sie wiirden dich ihnen tibergeben.
Dein Haus dréngte dich deswegen, das Underdark zu
verlassen. Du fragstdich, was aus ihnen geworden ist.
Eine gute Freundin von dir wurde als Anhangerin

von Eilistraee entlarvt. DerVerdacht fiel auf jeden in
ihrem Umfeld. Die Flucht war ein stillschweigendes
Schuldeingestandnis, auch wenn du nichts davon
wusstest. Doch wenn du geblieben wirst, warst du

Lolth geopfert worden.

Du warst in einer Gruppe von Pliinderern an der
Oberfliche. thr wurdet tiberfallen, und du wurdest
gefangen genommen. Wihrend deiner Zeit in
Gefangenschaft hast du gelernt, dass das Meiste von
dem, was Lolths Priesterinnen tiber die Auenwelt gelehrt
haben, Liigen waren. Nun erlebst du dein wahres Ich.
Dein ganzes Leben lang warst du von der Grausamkeit
deines Volkes entfremdet und eingeschiichtert. Als sich
die Gelegenheit bot, hast du dich fiir eine Pliinderung

an der Oberfliche freiwillig gemeldet, hast die Gruppe
aber verlassen und bist an der Oberfliche geblieben.
Nun bist du verhasst und gefiirchtet, egal wohin du
gehst. Doch du hast zumindest eine kleine Gruppe

von abenteuerlustigen Freunden gefunden, die sich
gegenseitig vertrauen und unterstitzen.

Du warst Teil einer Delegation, die Nachrichten zu
anderen Drow-Stddten brachten, als die Duergar die
Karawane angriffen, um Sklaven und Reichtiimer zu
erbeuten. Nur du und ein anderer Wiachter konnten
fliehen. Warst du nach Hause zurtickgekehrt, warst

du aufgrund des Versagens vergiftet worden — oder
Schlimmeres. Séldner zu werden, war deine beste Option.

SPEZIALGEBIETE DER DROW-HAUSER
W10 Spezialgebiet
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Waffen aus Adamant

Auftragsmorde

Riesenspinnen, die mit Magie kontrolliert werden
Halluzinogene Substanzen

Sklaven, die hohen Status verschaffen, und Opfergaben
Gegenstinde, die von Oberflichenwelten bei
Uberfallen erbeutet wurden

Billige, humanoide Sklaven

Karten des Underdark

Cifte

Reptilienartige Nutztiere



KAPITEL 3:
/ZWERGE UND DUERGAR

UR UNBETEILIGTE BE®BACHTER IST DER URALTE
Krieg zwischen den Zwergen und den Duergar
im Grunde nur die Geschichte zweier Volker,
die sich aufgrund von Verbitterung und Groll
gegeneinander gewendet haben. Einst waren
die Zwerge vereint durch ihre Verehrung Mo-
radins, der Gottheit, die die ersten Zwerge aus
Metall und Feuer erschaffen hatte. Heute ist
das Volk geteilt in jene, die ihn immer noch als ihren Vater
und Schopfer verehren, und jene, die sich geschworen haben,
ihn von seinem gottlichen Thron zu stiirzen. Die Zwerge, die
Moradin die Treue halten, sind talentierte Handwerker und
bilden starke Familienbande.

Die Duergar dagegen sind hasserfiillte Kreaturen, die ihre
Werke aus dem Drang heraus schaffen, etwas aufzubauen und
Besitz anzuhdufen. Am ehesten verspiiren sie so etwas wie
wahre Freude, wenn sie zwergische Festungen tiberfallen, um
ihre Gier nach Blut und Reichtum zu befriedigen.

TIEFE WURZELN DES KRIEGES

BRING DIESE NACHRICHT ZU DEINER NARRISCHEN GOTTHEIT.
Ihre Zeit wird kommen, so Laduguer will.
—Duergar-Assassine Vezala Stachelfaust,
bevor sie den Zwergenkdnig Umbrag Hammerdorn tétete

Der Konflikt begann bereits vor langer Zeit, als die Welt noch
jung war. Fast alle Zwerge waren mehr als gliicklich dariiber,
sich in den Bergen und Hiigeln anzusiedeln, die mit Erzen und

'

anderen Reichtiimern gefiillt waren. Dabei achteten sie darauf,
nicht zu tief zu graben. Die Zwerge des Duerga rKlans waren
jedoch besessen davon, immer tiefer ins Underdark vorzu-
dringen. Die Bergarbeiter des Klans beharrten darauf, dass
sich ein grofier Goldschatz oder eine ergiebige Schicht Eisen
direkt unter dem geradevon ihnen erkundeten Gebiet befand.
Sie behaupteten, dass der nichste Hieb mit der Hacke einen
unvorstellbar grofien Schatz zu Tage férdern wiirde.

Die Besessenheit schlug Wurzeln und verbreitete sich im
ganzen Klan.Bald schon kamenalle anderen Aktivitaten in
der Gemeinde zum Erliegen, die Schmiedewerkstétten er-
kalteten, und Moradins Tempel wurden nicht mehr genutzt.
Jeder Zwerg, der alt genug war, um eine Hacke oder Schaufel
zu halten, arbeitete in den Minen.

Unerlésslich gruben und hackten die Zwerge Tunnel ins
Gestein. Die Schwichsten von ihnen starben an Erschopfung.
Die anderen pausierten gerade lang genug, um die Leichen aus
dem Weg zu schieben, damit sie spéiter weitergraben konnten.

Nur die hartgesottensten unter ihnen, jene mit dem eiserns-
ten Willen iiberlebten diese brutale Arbeit. Als sie endlich den
Durchbruch in eine Hohle schafften, fanden die Zwerge den
Grund fiirihre Besessenheit. Ein groBes Altestengehirn und
seine Gedankenschinder warteten dort auf sie und begannen
sofort damit, den nachsten Schritt ihrer Unterjochung vorzu-
nehmen. Die Monster hatten die Zwerge mithilfe eines psio-
nischen Kdders angelockt, der ihre Gier verstdrkte. Am Ende
der permanenten Plackerei waren nur jene Zwerge tibrig ge-
blieben, die sich am besten als Sklaven eigneten. Die Illithiden
hatten kein Problem damit, die iberlebenden Zwerge mit ihren
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psionischen Kréften zu iiberwaltigen und sie alsbald fiir sich
arbeiten zu lassen

Die Zwerge stellten sich als geeignete Sklaven heraus, doch
das Altestengehirn fand noch einen anderen Nutzen fiir sie.
Die zwergische Widerstandsfahigkeit gegen schidliche Sub-
stanzen wie z. B. Gift machte sie zu geeigneten Testsubjekten
fur eine Reihe grausamer Experimente. Die Eingriffe inihre
Psyche sowie korperliche Modifizierungen iiber Generationen
hinweg liefen die Gefangenenin Kreaturen mit ihren ganz
eigenen besonderen Fahigkeiten mutieren.

Irgendwann erhob sich unter den Sklaven ein Anfthrer na
mens Laduguer. Er schloss ein Abkommen mit Asmodeus, in-
dem er die Unterstlitzung seines Duergar-Klans gegen Lolths
Bestrebungenim Underdark zusagte. Mithilfe der Firsten der
neun Hollen gelang es den Zwergen, ihre Meister, die Illithi-
den, im Zuge eines Aufstands zu stiirzen. Schlief3lich gelang
es Laduguer, seinen Klan wieder an die Oberflache zu fiihren,
zuriick in die Welt, aus der sie urspriinglich stammten.

BITTERER TRIUMPH

Als Laduguer sein Volk zuriick zu den Zwergen der oberen
Welt brachte, waren sie geschockt von der Feindlichkeit, die
ihnen aberall entgegenschlug. Wie Laduguer schnell heraus-
fand, hatten die Priester von Moradin schon vor langer Zeit
begonnen, den verlorenen Klan als Ketzer abzustempeln, als
mahnendes Beispiel fiir die jenigen, die es wagten, sich zu weit
von Moradins Lehren zu entfernen.

Als Laduguer sich gegen diese Behandlung wehrte, be-
haupteten die Priester, dass Moradin den verlorenen Zwergen
Vorboten und Warnungen gesendet hatte, die aber von ihnen
in den Wind geschlagen worden waren. Gesandte von anderen
Klans hatten die Siedlung der Duergar verlassen vorgefunden,
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ohne Anzeichen einer Invasion, Seuche odereines anderen
Unglicks. Was noch viel schlimmer war: Die Tempel Moradins
waren vernachlédssigt worden. Fiir das Schicksal des Klans
konnten somit nur Faulheit, Geiz und Geringschétzung des All-
Vaters verantwortlich sein.

Laduguer wiederum versuchte zu erkliaren, dass sein Volk
von den Gedankenschindern in eine Falle gelockt worden war.
Seine Erklarungsversuche stiefden jedoch auf taube Ohren.
Da ihnen keine andere Wahl blieb, flohen die Mitglieder des
Klans zuriick ins Underdark. Laduguers Wut richtete sich nun
gegen Moradin. Der vermeintliche Vater der Zwerge hatte den
Klan ignoriert, als dieser in die Falle der Gedankenschinder
gelockt wurde und nur zugeschaut, als seinen Kindern Unaus-
sprechliches angetan wurde. Laduguer und seine Anhédnger
schworen, dass sie nicht eher ruhen wiirden, bevor der Vater
der Zwerge tot sei, und so nahm Laduguer den Thron ein.

Als Laduguer seine Absicht, Moradin zu zerstoren, be-
kundete, leitete er den Krieg zwischen den Duergar und den
anderen Zwergen ein. Seitdem hat sich die Feindseligkeit
der Duergar nicht gemindert, und die Zwerge sind stets
wachsam geblieben.

ENDLOSER KONFLIKT

Abgesehen von den Zwergen und Duergar verstehen nur we-
nige das wahre Ausmafd und die Intensitat der Auseinander-
setzung zwischen diesen beiden Volkern. Aus der Distanz
betrachtetist der Konflikt ein grofder Zermurbungskrieg,in
dem die Kdémpfer am Ende keinen Boden gutmachen. Auf
personlicher Ebeneist es jedoch ein brutaler Kampf, in dem
sich niemand etwas schenkt.

Die Duergar fiuhren beharrlich einen Kleinkrieg mit plotz-
lichen Uberféllen und brutalen Angriffen gegen isolierte



Zwergengruppen. Sie leiten ihren Angriff oft ein, indem sie
sich von unten in eine zwergische Festung graben und dann
einen schnellen Uberfall starten, bei dem nur wenige Uber-
lebende zuriickbleiben. Wenn das Ziel eines Angriffsdoch
einmal Raub statt Mord ist, verbringt eine Kriegspartei der
Duergar schon mal mehrere Wochen damit, in einen Zwergen-
Tresor einzudringen, in der Hoffnung, den Schatz unter der
Nase der Bewacher zu stehlen.

Die Zwerge setzen ihrerseits hochste Prioritéat auf Sicherheit
und Verteidigung, da sie feststellten, dass sie wenig gewinnen
kénnen, wenn sie einen gréfieren Angriff gegen die Duergar
ausfiihren. Sie beschiitzen ihre Festungen deswegen aktiv und
halten sorgsam Ausschau nach Tunneln. Auflerdem entsenden
sie ab und zu Kampfergruppen, die auf der Suche nach Ver-
geltung in Lager und Festungen der Duergar eindringen, auch
wenn sie dabei vor allem von ihrem Stolz getrieben werden.
Zusatzlich zu diesen seltenen Vorstéfden entsenden die Zwerge
manchmal auch kleine Erkundungstrupps ins Underdark, um
mehr Gber die Aktivitdten der Duergar zu erfahren oder ge-
stohlene Schatze wiederzuerlangen. Sie versuchen dabei keine
Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.

Diese ewige Feindschaft zwischen den Duergar und den
Zwergen zehrt aber keine der beiden Seiten vollstandig auf.
Beide Seiten haben noch andere Sorgen und Bediirfnisse, die
viel Zeit und Aufmerksambkeit erfordern. Gleichzeitig kann
aber keine der beiden Parteien den endlosen Kriegszustand
komplett aus ihren Gedanken verbannen. Jeder Zwerg weif3,
dass eine zufillige Begegnung mit einem Duergar fatal enden
konnte, und jeder Duergar freut sich Giber nichts mehr als solch
eine Gelegenheit zu bekommen.

/ZWERGE

Der zwergische Gott Moradin schmiedete die ersten Zwerge
in seiner Werkstatt und erweckte sie aus Metall zum Leben,
als er die Gussteile durch seinen Atem abkiihlte. Seitdem ver-
ehren die Zwerge Moradin und streben danach, seinem Bei-
spiel zu folgen. Durch kontinuierliche, stetige Arbeit eifern sie
seinem perfekten Beispiel nach, das er fir die von den Zwer-
gen angewandten Kiinste und Fertigkeiten setzte.

Fir die Zwerge ist Moradin der Schopfer. Er schuf die ersten
Zwerge mit seinen perfektionierten Fertigkeiten und fullte sie
mit dem Drang, ihre Ziele unermiidlich zu verfolgen. Diese
Zielstrebigkeit trieb sie auch dazu an, ihre handwerklichen
Fertigkeiten auf die Rohstoffe in ihrer Umgebung anzuwenden
und diesen damit deren innere Schonheit zu entlocken.

In Anerkennung von Moradins Rolle als Stammvater des
zwergischen Volks wird er auch als der All-Vater verehrt. Ihm
wird nicht nur die Erschaffung der Zwerge zugeschrieben,
die Zwerge verehren ihn auch deswegen, weil er ihnen bei-
brachte, Klan und Familie wertzuschatzen. Er zeigte ihnen,
wie Zwergeneltern ihre Kinder erziehen und in ihnen den
Drang wecken sollten, sich weiterzuentwickeln und dabei dem
Allgemeinwohl zu dienen. So wie Moradin auf die Zwerge auf-
passt, passen alle Zwerge eines Klans aufeinander auf.

DER WEG ZUR PERFEKTION

JEDER HAMMERSCHLAG AUF DEN AMBOSS, JEDES [N DER
Schmiedewerkstatt geschiirte Feueristein Schritt auf einem Weg,
den Moradin bereits selbst vor mir beschritten hat, Es ist keine
Arbeit. Esist die Aufgabe, Grofes zu schaf fen.

—Balifra Immerscharf

Zwerge haben einen Sinn far Fortschritt und Entwicklung,
weswegen sie jeden Tag danach trachten, ihrem Vorbild Mo-
radin gerecht zu werden. Da sie sich ihrer Sterblichkeit be-
wusst sind, betrachten sie die ihnen gewahrten Jahrhunderte
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als zu kurz, um auch nur einen einzelnen Tag mit Untatigkeit
zu vergeuden.

Moradin schuf die stimmigen Kérper der Zwerge und gab
ihnen Kraft, um Gber ldngere Zeit arbeiten zu kénnen. Statt
seine Fertigkeiten mit ihnen zu teilen, fillte er ihren Geist
mit dem brennenden Verlangen, seinem Beispiel zu folgen. In-
dem er den Zwergen Ausdauer und ein Ziel gab, gab er ihnen
alles, was sie brauchten, um ihr Leben der andauernden
Arbeit, der Verbesserung ihrer Fertigkeiten und dem inneren
Ich zu widmen, wahrend sie erstaunliche Kreationen aus
Stein und Erz erschufen.

LEBEN VOLLER RUHMREICHER ARBEIT
Zwergische Handwerker betrachten das Ergebnis ihrer Arbeit
mit derselben Liebe, die andere Vélker fiir ihre Kinder empfin-
den. Die Arbeit eines Zwergs kann Jahrhunderte iberdauern
und sein Verméachtnis weit iber die Lebensdauer des Zwerges
hinaus von Bedeutung sein.Jeder Gegenstand, den ein Zwerg
herstellt, ist ein Meilenstein auf dem Weg zur Perfektion und
ein Schritt auf dem Weg zum Meistern einer Technik. Zu-
sammen ergeben alle Arbeiten eines Zwerges das physische
Abbild seiner Errungenschaften. Ein Zwerg, der ein gutes,
ertragreiches Leben gefiihrt hat, hinterldsst ein Verméachtnis
voller erstaunlicher Giiter — glanzende Metallkelche, juwelen-
besetzte Steinskulpturen, Wandteppiche aus Erz und Minera-
lien, feingeschliffene Waffen sowie das Ergebnis jeder anderen
Arbeit, die den Handwerker bereichert und seinem Schopfer
Tribut zollt.

Die Zwerge hiiten ihre Kreationen mit derselben Wachsam-
keit und Entschlossenheit, mit der ein Drache seinen Schatz
bewacht. Auch wenn solch eine Firsorge in der Gesellschaft
von Freunden und Familie nicht wirklich notwendig ist, wiirde
ein Zwerg ein gefertigtes Stiick nie bewusst dem Risiko eines
Diebstahls aussetzen — genauso wie ein Elternteil sein Kind
nichtaus den Augen ldsst. Ein Zwerg, der einen Gegenstand
aufgrund von Diebstahl verloren hat, versucht, diesen zuriick-
zubekommen und Rache an den Dieben zu iiben — mit der-
selben Wut, die auch Eltern eines entfithrten Kindes gegen den
Entfiihrer verspiiren wiirden.

Somit gilt ein von einem Zwerg geschenkter persénlicher
Gegenstand als ein Ausdruck von Hingabe, Liebe und Ver-
trauen. Von dem Beschenkten wird erwartet, dass dieser
sich mit derselben Hingabe um den Gegenstand kiimmert
wie der Schopfer — und den Gegenstand so davor bewahrt,
jemals in die Hande eines Feindes zu gelangen bzw. alles zu
unternehmen, um den Gegenstand im Falle eines Diebstahls
zuriickzuerlangen.

STARRKOPFIG WIE EIN STEIN

Auch wenn die Besessenheit der Zwerge, Perfektion im Hand-
werk zu erlangen, sie dazu antreibt, grof3artige Arbeiten zu
fertigen, birgt sie auch Nachteile. Zwerge schitzen Stabilitat,
Wiederholung und Tradition. Chaos und Verdnderung lenken
sie von ihren Aufgaben ab. Zwerge sehnen sich nach Vorher-
sehbarkeit, Routine und Sicherheit. Ein abgelenkter Verstand
kann einer Aufgabe nicht die notwendige Aufmerksam-

keit schenken.

Auch wenn diese starre Einstellung ein grundlegender Teil
der zwergischen Psyche ist, kann sie manchmal auch von
Nachteil sein. Zwerge dandern selten eine Meinung, und sobald
sie einen Weg eingeschlagen haben, passen sie ihre Strategie
nur selten an. Ihr Bestreben, einem Plan zu folgen, ist niitz-
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lich, wenn sie beispielsweise eine Briicke aus Stein bauen,

die Jahrhunderte iiberdauern soll. Dieselbe Unflexibilitét
kann ihnen jedoch auch Probleme bringen, wenn sie mit un-
vorhersehbaren Gefahren konfrontiert werden. Ein Klan kann
sich beispielsweise tiber Jahrhunderte hinweg an einen Plan
zur Verteidigung seiner Festung halten, ohne auch nur die
Moglichkeit zu erwégen, dass seine Feinde womdoglich schon
einen Weg gefunden haben, die Verteidigung zu iiberwinden.

Die Denkweise der Zwerge fithrt auch zu Problemen in
ihren Beziehungen mit Menschen und Elfen. Da sie selbst
lange leben, fillt es ihnen schwer, die Schnelligkeit vom Auf-
stieg und Niedergang menschlicher Gemeinschaften und
Zivilisationen zu begreifen. Wenn eine zwergische Handels-
delegation alle 20 bis 30 Jahre — fiir Zwerge keine grofde Zeit-
spanne — eine Stadt der Menschen besucht, wire der Anfiihrer
der menschlichen Gemeinschaft vermutlich jedes Mal ein
anderer. Die Zwerge miissen somit jedes Mal aufs Neue den
ersten Kontakt herstellen. Um eine Handelsbeziehung zu die-
sem neuen Aufenposten der Menschen aufzubauen, miissten
sie neue Beziehungen kntpfen — ein Vorgang, der Wochen, ja
sogar Monate dauern kann.

Das chaotische Naturell der Elfen und ihre fiir Zwerge un-
verstdndliche Liebe zur Natur versetzt die Zwerge in Staunen.
Zwerge halten Elfen normalerweise fiir ein bisschen zu flatter-
haft, um ihnen voll und ganz zu vertrauen, da sie glauben, dass
Kreaturen, deren Gesellschaft auf Wandel und Chaos basiert,
unmoglich verldssliche Partner sein kénnen.

In bestimmten Situationen kénnen die Vorteile, die eine Zu-
sammenarbeit mit den Menschen und Elfen mit sich bringt, die
Bedenken tberwiegen, die die Zwerge beziiglich der anderen
Rassen hegen. Wenn sich Zwerge, Menschen und Elfen mit
einem gemeinsamen Feind konfrontiert sehen, finden sie oft
einen Weg, um fur das gemeinsame Ziel zusammenzuarbeiten.

ALLE FUR EINEN: DER KLAN

»S0, DERBARMANN ISTALSO KEIN VERWANDTER VON DIR, UND
du kennstnicht mal alle Namen der Leute hier? Wie kannst du dann
in diesem Gasthaus friedlich schla fen, umgeben von Fremden? Wir
konnen ven Gliick reden, wenn wir den néchsten Morgen erleben.
—Tordek

Der Klan ist die Grundeinheit der zwergischen Gesellschaft,
eine ausgedehnte Familie, die zusammen lebt. Alles, was ein
Zwerg in seinem Leben tut, ist darauf ausgerichtet, den Klan
zu verbessern, den Klanmitgliedern Sicherheit und Stabilitat
zu bringen und der Gruppe zu grofierer Ehre zu verhelfen.

Die fiir einen Zwerg wichtigsten Klanmitglieder sind die un-
mittelbaren Familienmitglieder, da die einmalige Verbindung
zwischen Eltern und Kindern stirker ist als die Verbindung zu
nichtverwandten Klanmitgliedern. Der Unterschied ist jedoch
so gering, dass er von Auf3enstehenden nicht bemerkt wird —
ein Zwerg wird fir jeden seiner Klangenossen Strapazen in
Kauf nehmen oder gar sein Leben geben, ganz egal, ob er mit
ihm blutsverwandt ist oder durch andere Umstédnde im Klan
aufgenommen wurde.

DAS GROSSTE VERMACHTNIS

Das Leben eines Zwerges dreht sich nur darum, gute Arbeit
zu leisten und ein angemessenes Vermaéchtnis zu hinterlassen,
das dem Klan auch nach seinem Dahinscheiden Auftrieb

gibt — als Vermachtnis gelten dabei sowohl Gegenstédnde als
auch zwergische Seelen. Zwerge, die Eltern werden, denken
zurecht von ihren Kindern als das grofite Verméchtnis, das sie
hinterlassen kénnen, und so erziehen sie diese mit derselben
Fursorge und Detailgenauigkeit, die sie auch den von ihnen
geschaffenen Gegenstianden zukommen lassen. Die direkten
Nachkommen eines Zwergs — geliebte S6hne, Tochter und
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Enkelkinder - sind oft die jenigen, die den materiellen Nach
lass ihrer Vorfahren erben.

Eine Hochzeit ist ein heiliges Ritual fir die Zwerge, welches
sie sehr ernst nehmen, weil es die Vereinigung zweier Kinder
braucht, um von zuhause ausziehen und eine neue Familie
innerhalb des Klans griinden zu kénnen. Die betroffenen Fa-
milien verspiiren ein Verlustgefthl, das nur durch die Geburt
eines Zwergenkindes geheilt werden kann — ein Ereignis, das
gefeiert werden muss.

Nur wenige Zwerge entwickeln romantische Gefiihle fir
ihren Ehepartner — zumindest nichtin der Weise, wie andere
Volker es tun. Sie betrachten ihre Partner eher als Gefédhrten
und Mitschoépfer. Die diesen Gefiihlen zugrunde liegende Emo-
tion mag keine Liebe sein, wie andere sie kennen, aber sie ist
mindestens genauso intensiv.

ROLLEN IM KLAN
Jeder Klan fordert seine Mitglieder auf, drei wichtige Rollen aus-
zufiillen, von der jede zum Gemeinwohl der Gruppe beitragt.

Zuforderst unterstiitzen viele Zwerge ihren Klan, indem sie
einen Beruf ausiiben, der der Gemeinschaft dient — zum Bei-
spiel Bier brauen, Pflanzen anbauen oder Essen zubereiten.
Nicht jeder kann ein Meisterhandwerker oder ein wachsamer
Krieger sein. Der Klan benotigt auch viele andere Arbeiten
und Talente, um alle Bedurfnisse der Gruppe zu decken.

Die zweite Rolle wird von einer genauso grofien Anzahl
an Zwergen ausgefiillt, deren Beruf das Fertigen von Gegen-
standen oder eine andere Form der Gestaltung mit sich bringt
—zum Beispiel Verhiitten, Schmieden, Edelsteine schleifen,
Skulpturen fertigen und dhnliche Aufgaben. Die Handwerker
sind dafiir verantwortlich, Gegenstiande herzustellen, die dabei
helfen, den Klan und dessen Festung zu beschiitzen.

Die dritte Funktion wird von jenen ausgefullt, die sich im
Raum zwischen dem Klanund anderen, chaotischen Kreaturen
auferhalb ihrer Welt zurechtfinden. Diese Zwerge sind Héndler,
Krieger und Gesandte, die damit beauftragt sind, die Zwerge
bei anderen Volkern zu reprasentieren und eine Pufferzone zwi-
schen dem Klan und den potentiellen Bedrohungen zu schaffen,
die von den Kreaturen in der Nahe der Festung ausgehen.

Ein Zwerg, dem eine Aufgabe zugeteilt wurde, bendétigt
Jahre, um diese zu meistern. Ein Waffenschmied beginnt seine
Arbeit in der Schmiede mit kérperlicher Arbeit, wie das For
dern von Erz aus den Minen oder dem Reparieren von Werk-
zeugen. Dieser Zwerg arbeitet dann wahrscheinlich in den
Minen, wobei er Wagen schiebt und lernt, das beste Erz aus
einer Erzader zu extrahieren. Langsam aber sicher meistert
der Zwerg jeden Aspekt einer Aufgabe oder eines Berufs, von
Anfang bis Ende.

FUHRUNG UND REGIERUNG

Ein Klan wird von einem Konig oder einer Kénigin angefiihrt,
der oder die Anfithrer einer Adelsfamilie ist. Zwergenadelige
sind Mitglieder einer Familie, die behaupten, direkte Nach-
fahren der ersten von Moradin geschaffenen Zwerge zu sein.
Fiir die Zwerge ist das Anfiihren ein Handwerk wie jede
andere Tatigkeit, die praktische Erfahrung und andauernde
Wachsamkeit erfordert, um die besten und befriedigendsten
Ergebnisse hervorzubringen.



Junge Adelige lernen fir eine gewisse Zeit bei den Meistern
einesjeden Berufsstandesinnerhalb des Klans. Die Zeit der
Arbeit und Bildung soll zwei wichtige Ergebnisse bringen.
Zuerst durchlauft ein junger Adeliger jedes Aufgabengebiet
innerhalb des Klans, wodurch neue persénliche Bindungen
zwischen dem Lehrling und einer jeden Gruppe innerhalb des
Klans geschaffen werden. Wenn ein Adeliger eine Fiihrungs-
position einnimmt, hat er einen guten Uberblick iiber alle
Vorgénge im Klan und Freundschaften mit Zwergen aus allen
Bereichen geschlossen.

Noch wichtiger ist jedoch, dass das Verhalten eines jungen
Adeligen beim Durchlaufen der verschiedenen Aufgaben-
gebiete einem élteren Adeligen die Moglichkeit erdffnet, den
Charakter des jungen Zwergs zu bewerten. Im Idealfall hat
ein Adeliger, der in eine Fihrungsposition aufsteigt, einen
ausgeglichenen Charakter und eine Vorliebe fiir die Schlissel-
funktionen im Klan. Ein Adeliger, der im besonderen Maf3e
den Kampf geniefdt, konnte spater ein Kriegsminister oder
General werden, wéhrend jener, der das Schmieden liebt, ein
Vorarbeiter werden konnte.

EINER FUR ALLE: DIE FESTUNG

[CHLEBE HIERUNTER MEINESGLEYCHEN UND ICH SCHWORE,
dassich hier sterben werde, falls nétig awf einem Berg aus den
Leichen meiner Feinde.

—Ko6nig Ulaar Starkherz

Jeder Zwergenklan hat seine eigene Festung, die normaler-
weise aus mehreren Kammern besteht, die in einen Berg oder
Hugel gegraben wurden. Die Festung ist ein Ort des Riickzugs,
fern vom Chaos der Aufdenwelt. Sie erlaubt es den Zwergen, in
Ruhe zu arbeiten. Die oberste Prioritét einer Festung ist die
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Verteidigung. Altere und wohlhabendere Festungen kénnen
jedoch zu grof3en unterirdischen Stiadten anwachsen, die mit
erlesener Handwerkskunst gefiillt sind und von mehreren Ge-
nerationen von Zwergen geschaffen wurden.

Ungeachtet der Grofde und des Status eines Klans ist eine
Festung die steinerne Personifizierung dieses Klans — das,
was fur den Klan gut ist, ist auch fir die Festung gut, und um-
gekehrt. Falls eine Festung von innen heraus zusammenbricht
oder Opfer auflerer Krifte wird, bedeutet solch ein Ereignis
meist auch das Todesurteil fur den Klan.

EIN LEBENDES DENKMAL

Die Steinmetze und Steinhauer betrachten die Festung als

ihr grofdites Werk. In einer typischen Festung spannen sich
Steinbricken, verziert mit filigranen Gravuren und komplexen
Mustern, (ber tiefe Kluften. Die grofen Steinttiren, die von der
Festung in die Auf3enwelt fihren, kénnen einem Rammbock
standhalten, lassen sich aber auch mit der leichten Bertihrung
eines Kindes 6ffnen. Wahrend einige andere Volker Denk
maler oder besondere Gebaude errichten, umihre Helden zu
verehren oder bedeutender Ereignisse zu gedenken, leben und
arbeiten die Zwerge inmitten ihres grofiten Denkmals.

Die Festung eines Klans enthalt ihre gesamte Geschichte
und Errungenschaften. Eine Arbeit, die Auf3enstehende als
,blof3e" aufwendige Schnitzereien betrachten, kann tatsach-
lich eine sorgsam zusammengestellte Aufzdhlungen von Taten,
Ereignissen oder wichtigen Personen enthalten. Zwerge kom-
binieren ihre Runen zu Mustern, stellen ihre Bildergeschichten
in scheinbar unzusammenhingenden Bildern dar oder ver
stecken das Vermachtnis der Errungenschaften ihres Klans di-
rekt unterder Nasevon Fremden. Die Geschichte eines Klans
soll vonden Mitgliedern und anderen Zwergen geschatzt wer-
den, nicht von Aufienstehenden, denen vielleicht Zugang zur
Festung gewahrt wurde.
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INSEL DER STABILITAT

Eine gut gebaute Festung stellt eine einfach kontrollierbare, ru-
hige Umgebung dar, in der sich Zwerge auf ihre Familien und
ihr Handwerk konzentrieren konnen. Seit dem Anbeginn ihrer
Existenz haben Zwerge ihre Festungen aus verschiedenen
Griinden unterirdisch errichtet. Thre untibertroffenen Fahig-
keiten im Bergbau und der Maurerei machen sie zu den perfek-
ten Kandidaten, um das unterirdische Reich als Lebensraum
zu nutzen — in Anbetracht der Weltanschauung der Zwerge
wirden sie auch nicht anders haben wollen.

Die Abgeschiedenheit der Festung isoliert die Zwerge von
den politischen Launen und jeder anderen Form von Tumult
an der Oberfliche. Unter der Erde miissen sie sich nicht mit
den wechselnden Jahreszeiten oder dem tédglich wechselnden
Wetter herumschlagen, denn in ihrer Festung ist jeder Tag
gleich. Die Aktivitdten eines Klans werden durch einen stren-
gen Zeitplan bestimmt, der jedem Mitglied die Zeit fiir Arbeit,
Familie und personliche Interessen vorgibt. Die Schmieden
dirfen niemals kalt werden, und in den Minen wird rund um
die Uhr gearbeitet.

SCHON VON INNEN

Zwerge sind sich bewusst, dass ihr Ruf als talentierte Berg-
arbeiter und Schopfer schoner Kunstwerke jede Festung zum
Ziel fiir Diebe und Riduber macht. Aus diesem Grund ist der
Eingang zu einer Festung dank der zwergischen Steinarbeit
nur sehr schwer zuerkennen. Die dufleren Gebiete eines
Reviers sind einfach und funktional, und nur wenig oder gar
nicht verziert, um Besuchern und Passanten keinen Anlass
zu geben, sich zu fragen, was sich in den tieferen Kammern
wohl verbergen mag. Der Blick, der sich ihnen in einer zwergi-
schen Festung bietet, schweift zunachst iiber eine solide, aber
schmucklose Architektur.
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Die grofiten Schatze eines Klanssind in den innersten Kam-
mernder Festung zu finden, verborgen hinter geheimen Tiren
in Bereichen, in die nur Mitglieder, aber keine Aufienstehende,
Zugang haben. Sogar Zwergen eines anderen Klans wird der
Zugang zu diesen Bereichen nur dann gewéhrt, wenn sie sich
das Vertrauen ihrer Gastgeber verdient haben.

Diese inneren Bereiche bergen Schétze, die den wildesten
Traumenvon Dieben entsprungen sein konnten. In einer
Kammer kann die Decke mit Goldfolie bedeckt sein, an der
Diamanten befestigt wurden, um die Sterne am Nachthimmel
zu imitieren. In einer anderen Kammer wurden moglicher-
weise die Winde mit Juwelen bekleidet, um Szenen dazu-
stellen, die die grofdten Taten des Klans zeigen. Die Festhalle
eines Klans mag mit Utensilien und Gedecken aus Silber und
Gold gefullt sein.

VERTEIDIGUNG HAT PRIORITAT

Jeder Zwerg weif3 instinktiv, dass ein Klan und seine Festung
untrennbar miteinander verbunden sind, und wenn einem von
beiden etwas passiert, nimmt auch das jeweils andere Scha
den. Deswegen wird die Verteidigung der Festung bereits in
den Anfangsstadien des Bausvon den Zwergen bertcksichtigt.
Sie planen und bauen immer mit dem Ziel, Sicherheit zu schaf-
fen. Demnach kann das Zuhause nur dann wirklich sicher
sein, wenn es sicher vor Eindringlingen ist.

Zwerge nutzen dabei eine Vielzahl an Herangehensweisen
und Werkzeugen, um ihre Verteidigung zu errichten. Die Fes-
tungen vieler Klans sind durchzogen mit geheimen Gingen,
die dafiir gedacht sind, Feinde in einen Hinterhalt zu locken.
Haufig nutzen Zwerge auch geheime Turen, die von zwergi-
schen Kunsthandwerkern gestaltet wurden — Steinplatten,
die so genau ineinanderpassen, dass niemand aufder den Be-
wohnern sie auszumachen oder zu 6ffnen weif3.



Anders als andere Volker, die ihr Gebiet bewachen, indem
sie Vorrichtungen bauen, die Eindringlinge aktiv abschrecken,
greifen Zwerge nur selten auf Pfeilfallen, Fallgruben oder ahn-
liche Mainahmen zuriick, da solche Fallen unter Umstanden
ein Klanmitglied verletzen kénnen. Sie sehen wenig Sinn
darin, Verletzungen durch Fehlfunktionen oder versehentlich
ausgeloste Fallen zu riskieren. Verteidigungsmafdnahmen
erfillen ihren Zweck nicht, wenn sie jene verletzen, die sie
eigentlich beschitzen sollen.

ZWERGE DES MULTIVERSUMS

Wie jedes andere Volk haben auch Zwerge eine breite Palette
an Hautténen, Haarfarben oder anderen korperlichen Merk-
malen entwickelt. Zudem haben sie viele kulturelle Identitaten,
die sich je nach der Welt im Multiversum unterscheiden.

ZWERGE VON GREYHAWK

Die Hiigel- und Bergzwerge vom kriegsgeplagten Oerth haben
viele Jahrhunderte voller Turbulenzen ertragen. Ihr Blick

auf die Welt ist zum grof3en Teil durch ihre Wahrnehmung
von Auflenstehenden gepragt und von dem Ausmaf der Be-
drohung, die diese darstellen.

Hiigelzwerge. Die meisten Zwerge von Oerth sind Higel-
zwerge. Verglichen mit den Bergzwergen betrachten sie die
AufRenwelt mit einer eher entspannten und offenen Haltung.
Da sie in Regionen leben, die nicht iber die von Bergzwergen
bevorzugten hoch aufragenden Spitzen verfiigen, bauen sie
Steinburgen, die aus dem Boden ragen, wahrend sich unter
ihnen zahlreiche Kammern befinden. Die typische Festung
eines Klans verfiigt iiber dicke Wande und stabile Tore. Im In-
nern befinden sich Wohnbereiche, Gemeinschaftsbereiche und
ein gut beschiitztes Gewolbe mit Schatzen.

Hiigelzwerge sind aufmerksamer und einfithlsamer als
andere Zwerge. Sie lassen sich bei Interaktionen mit anderen
Vélkern von ihrer Intuition und ihrem Wissen leiten. Den
Nachteil, nicht ganz von umschlief3enden Bergen beschiitzt zu
sein, gleichen sie oft durch Verteidigungsbiindnisse mit in der
Néahe lebenden Menschen, Gnomen und Elfen aus.

Auchwenndie besten Kunsthandwerker fiir ihre Fahig-
keiten verehrt werden, wie auch in jedem anderen Zwergen-
klan, messen Hiigelzwerge Diplomatie und Handel als
Schliisselelemente fiir das Uberleben des Klans besondere
Bedeutung bei. Sie schitzen den Wert hocheualitativer Waren
zum Handeln. Diese Waren dienen dazu, sich zu bereichern
und Beziehungen zu den Nachbarn aufzubauen.

Bergzwerge. Bergzwerge betrachten sich selbst als die wah-
ren Stammvater ihres Volkes und somit als Vorbild fiir gute
Traditionen und Lehren, so zdh und stark wie das Gestein, in
demsie leben.

Bergzwerge haben eine lange KampfkunstTradition. Sie
wissen, dass sie der grofde Reichtum, den sie in ihren Ge-
wolben ansammeln, zum Hauptziel fir Rauber macht. Des-
wegen sind alle Erwachsenen eines typischen Bergzwergen-
klans im Umgang mit Waffen und Ristungen geiibt.

Bergarbeiter sind die am meisten verehrten Klanmitglieder,
da die Tunnel und Schéchte, die sie auf der Suche nach Erz in
die Erde graben, als eigenstandige Kunstwerke angesehen wer-
den. Deswegen stellen sie genauso wie jede mit Gold und Juwe-
len gefiillte Schatzkammer einen Teil des Vermachtnisses dar.

Der Kampfgeist der Bergzwerge und ihr Verlangen, ihre
Minen zu beschiitzen, fiihrt immer wieder zu Auseinander-
setzungen mit den Monstern im Underdark. Kreaturen oder
plindernde Gruppen, die die Minen von unten betreten, ziehen
Vergeltungsanschldge der zwergischen Krieger auf sich. Die
Zwerge werden alles tun, umjeden einzelnen von den Gegnern
gefangen genommenen Bergarbeiter zu befreien. Sogar die
grausamen Drow wiirden es sich zweimal iberlegen, bevor sie

eine Bergzwergen-Festung ausrauben, da sie wissen, dass sie
mit einem einzigen Angriff einen Krieg auslésen kénnen.

Hiigelzwerge betrachten ihre bergbewohnenden Verwandten
als ibermafig grimmige Einsiedler, die sich weigern zu glau-
ben, dass das Leben mehr bietet als nur den Kampf ums Uber-
leben. Bergzwerge wiederum sehen ihre hiigelbewohnenden
Verwandten als schrecklich naive Optimisten, die es riskie-
ren, ihre wertvollen Werke zu verlieren, nur weil sie sich der
Aufdenwelt iberméaf3ig aussetzen. .

ZWERGE UND DIE VERGESSENEN REICHE

Ineiner Zeit, die langst zum Mythos geworden ist, lebten die
Zwerge von Toril in den Bergen — dort, wo die drei Kontinente
Faer(in, Kara-Tur und Zakhara aufeinandertrafen. Aufgrund
einer sich allmahlich iiber Jahrtausende hinweg ausweitenden
Spaltung wurden sie iiber die ganze Welt verstreut. Mit der
Zeit entstanden so mehrere neue Zwergarten. Die beiden grofd-
ten Unterarten in Faerdn sind die Gold- und Schildzwerge.

Die Zwerge in Faertin kamen von den siidlichen Bergen
nach Norden und griindeten ein weitreichendes unterirdisches
Reich namens Bhaerynden, das sich unter einer heifden Sa
vanne befand, die nun als Shaar bekannt ist. Eine Spaltung in
ihrer Fihrungsschicht fithrte jedoch zu einem Riss, der durchs
ganze Volk ging. Eine Gruppe verliefd Bhaerynden und baute
neue Kénigreiche im Norden und in den Herzlanden, wo sie
sich als Schildzwerge niederlief. Jene, die in Bhaerynden blie-
ben, nannten sich Goldzwerge.

Goldzwergengelehrte nennen Abbathor als Grund fiir die
Spaltung. Sie behaupten, dass der Einfluss der Gottheit Bhae-
rynden geschwacht und angreifbar fir die Dunkelelfen ge-
macht habe, die seine Grenzen bedrohten. Diese Behauptung
mag wahr sein, doch die Schildzwergengelehrten sagen, dass
jene, die Bhaerynden verlassen haben, dies bereits 2000 Jahre
vor der Eroberung des Reichs durch die Drow getan hétten.
Sie schieben die Schuld fiir seinen Niedergang auf die Selbst
gefélligkeit, die ihre Vorfahren dazu brachte, das Reich zu ver
lassen. ,Goldzwerge halten stand, Schildzwerge passen sich
an.” Diese Binsenweisheit wird von beiden Unterarten gerne
mit Stolz und Spott wiederholt, wobei jede von ihnen ihre eige-
nen Qualitaten preist.

Goldzwerge. Die Eroberung von Bhaerynden durch die
Drow zwang die Uberlebenden dazu, viele vereinzelte Auf3en-
posten im Stiden anzulegen. Wahrend dieser Zeit fielen
die Dunkelelfen internen Machtkampfen zum Opfer, die
im Zusammensturz der grofden Hohle gipfelten. Von dieser
Entwicklung gestarkt, kehrten die Armeen der Goldzwerge
zuriick, um die Drow zu vertreiben. An der Stelle, die spater
als Grofde Schlucht bekannt wurde, formten sie gemaf3 ihren
Bediirfnissen Untergrundgraben und Durchgénge, bauten
weitreichende Tunnel unter der Shaar und gruben so ein neues
Reich in das Gestein.

Goldzwerge sehen sich selbst als die wahren Bewahrer
zwergischer Kultur. Sie bevorzugen das unterirdische Leben
noch mehr als die Schildzwerge. Viele Goldzwerge sterben,
ohne jemals die Sonne gesehen zu haben. Umgeben von dem
Kunsthandwerk und Reichtum fritherer Generationen, haben
sie sich daran gewohnt, ihren Reichtum zur Schau zu stellen
und kleiden sich in mit Juwelen besetzte, glitzernde Gewander.
Goldzwerge, die auf andere Volker (auch die Schildzwerge)
treffen, sind eher misstrauisch, geheimniskramerisch und
taktierend. Dabei sind sie besonders jenen gegeniiber miss
trauisch, die keinerlei Anzeichen von Reichtum an sich haben.

Schildzwerge. Die Ambition, nach neuen Horizonten zu
suchen, die die ersten Zwerge dazu brachte, Bhaerynden zu
verlassen, ist immer noch in den heutigen Schildzwergen ver
ankert. Uber Jahrtausende hinweg sind viele Konigreiche der
Schildzwerge aufgestiegen, was oft durch die Geschicke eines
Einzelnen geschah, der meinte, einen neuen Klan griinden zu
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miissen. So sind aber auch viele Kénigreiche der Schildzwerge
untergegangen und in Vergessenheit geraten. Dabei lief3en sie
wundersame Wahrzeichen und mysteriése Hohlen zuriick.

Schildzwerge, die in einer Festung leben, kénnen genauso
klanbezogen und einsiedlerisch sein wie Goldzwerge. Aber
Schildzwerge sind viel eher dazu geneigt, in Gemeinden an
der Oberfliche zu leben, Handel zu treiben und Biindnisse
mit den angrenzenden Volkern zu schliefien. Die Offenheit
als ein Volksmerkmal der Schildzwerge zeigt sich auch auf
personlicher Ebene. So sind einige Zwerge eher dazu ge-
neigt, mit Gruppen anderer Volker zu reisen und sich mit
diesen anzufreunden.

ZWERGE DER DRACHENLANZE

Die Wurzeln der meisten Zwerge auf Krynns Welt konnen auf
ein einziges Reich zuriickverfolgt werden, das als Kal-Thax
bekannt ist. Die Zwerge waren lange in unterschiedliche Klans
aufgeteilt, basierend auf den traditionellen Rollen, die in Kal-
Thax und seinen nachfelgenden Festung etabliert waren. So
wie auch Krynnwurde das Schicksalder Zwerge durch den
Kataklysmus gepragt.

Vor dem Kataklysmus trieben die Zwerge, die auf der
Oberflache lebten (die Neidar), mit anderen Rassen Handel
und versorgten ihre unterirdischen Verwandten mit Essen
und anderen Waren, die nicht unterirdisch erworben werden
konnten. Die grof3e Stadt Thorbardin war die bekannteste der
unterirdischen Zwergenfestungen. Dort lebten und arbeiteten
verschiedene Klans zusammen.

Als die Welt aber vom Zorn der Gotter getroffen wurde,
sanken die Berge, wiahrend die Meere stiegen. Viele Zwergen-
festungen verschwanden vom Antlitz der Erde, aber Thor
bardin tiberlebte. Als die Neidar von den vom Kataklysmus
verursachten Hungersnoéten und Plagen erfasst wurden, er-
suchten sie und ihre menschlichen Verbiindeten um Hilfe von
Thorbardin, denn sie wussten, dass Thorbardin genug Vorrate
hatte, um iiber Generationen hinweg tiberleben zu k6énnen. Der
Konig aber wollte keinen Birger Thorbardins leiden lassen,
nur um die Qualen der Hilfesuchenden zu lindern.

Mit dieser Zuriickweisung l6ste er die Zwergenpforten-
kriege aus, eine Reihe von Belagerungen und Scharmiitzeln.
Diese endeten erst, als eine magische Explosion und ein
Fldachenbrand beide Armeen verschlangen. Die Tore von Thor-
bardin blieben jedoch weiterhin geschlossen, und der Hass
zwischen den Neidar und den Klans von Thorbardin schwelte
iber Jahrhunderte weiter. Auch wenn einige NeidarFamilien
schliefilich neue Gemeinden griindeten, entfernten sich viele
der an der Oberflache lebenden Zwerge voneinander und be-
gannen, in Menschenstadten oder als einzelgdngerische Hand-
ler oder Handwerker zu ieben.

Zur selben Zeit trieben die internen Meinungsverschieden-
heiten tber die Behandlung der Neidar, die Niederlage von
Thorbardins Armee, die Verteilung der Vorrate und andere
Streitigkeiten die Klans weiter auseinander. Die Hylar ge-
horten zu Thorbardins besten Ingenieuren und Handwerkern.
Die Herrschaft dieses Klans besteht trotz derimmer auto-
kratischer werdenden Politik fort. Und auch wenn die unter
wiirfigen Klans weiterhin ihre traditionellen Rollen innerhalb
der Hierarchie ausfillen, so haben sie sich doch grofdtenteils
in ihre eigenen Gebiete innerhalb Thorbadins zuriickgezogen.
Der ehrgeizige und grausame Klan der Theiwar schaffte es,
seinen politischen Einfluss dank des Einsatzes geheimnis
voller Magie zu behalten. Wenn die Daergar ihre Aggressio-
nen nicht aneinander auslassen oder andere Klans drgern,
arbeiten sie widerwillig als Thorbardins Bergarbeiter. Da
die Daewar sich bereits vor langer Zeit der Herrschaft der
Hylar unterordneten, gewannen sie das Privileg, als Thor-
bardins Handler und Baumeister zu arbeiten. Durch ihre
Vorliebe fir Quecksilber in den Wahnsinn getrieben, dienen
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die wilden Klar als Thorbardins Spaher und sind seine un-
erschrockensten Krieger.

Guity-Zwerge. Der Aghar-Klan ist eine Anomalie unter den
Zwergenvon Krynn. Der Klan schaffte es, in abgelegenen Ge-
bieten in Thorbardin wie auch an der Oberfliche Fufy fassen.
Von anderen als GullyZwerge bezeichnet, gelten die Aghar als
dumm, stinkend und dreckig. Die meisten Zwerge betrachten
sie als eine Art Abschaum, der sogar als Diener ungeeignet ist.
Die Aghar in Thorbardinschufen ihren Lebensraum in den rie-
sigen Schuttbergen, die die Daergar bei ihren Ausgrabungen
tbriglief3en. Sie sind fir den Erhalt der Stadt nicht wichtig.

/ZWERGENRELIGION

UNSERE VORFAHREN SCHENKTEN UNSDAS POTENTIAL
FUR alles, was sie grofiartig machte. Es liegt in unserer
Verantwortung, ihr Geschenk zu nutzen und etwas
Wunderbares zu schaffen.

Vistra Frostbart

Die Religion bildet die Basis fir die Rolle in der Gesellschaft,
die die Zwerge einnehmen. Im Gegensatz zu den meisten an-
deren Kreaturen, die ihre Gottheiten als allmdchtige Wesen
betrachten, die sich fiir immer von ihren Anbetern abheben
werden, sehen die Zwerge ihre Gotter als Vorbilder, die ihnen
einen Weg fur ihr Leben vorgeben. Es gibt viele verschiedene
zwergische Gottheiten, wobei nur einige wenige in allen Wel-
ten existieren. Sie sind allgemein als Mordinsamman bekannt.

Moradin ist die wichtigste Gottheit im zwergischen Pan-
theon, der Inbegriff fur all das, was Zwerge gerne waren. Der
Rest des Pantheons besteht aus den Zwergen, die ihre Arbeit
so gut ausgefiihrt haben, dass sie beinahe an Moradins Niveau
heran gereicht hatten.

Die Tabelle der Zwergischen Gottheiten enthélt alle Mit-
glieder des Mordinsamman. In der Tabelle sind fir jede Gott-
heit Gesinnung, Provinz (die Hauptinteressensgebiete und
Verantwortlichkeiten der Gottheit), vorgeschlagene Doménen
und das gebrauchliche Symbol der Gottheit genannt. Einige
der in der Tabelle genannten Gottheiten sind unten ndher
beschrieben.

MORADIN

Der Vater der Zwerge schuf seine Kinder aus Metall und Edel-
steinen und fullte sie mit Seelen, als er sie mit seinem Atem
abkuhlte.

Moradin beherrscht jedes von den Zwergen ausgeiibte Hand-
werk und ist der Schutzpatron der Handwerker. Er erwartet,
dass seine Kinder seinem Beispiel folgen und seine Methoden
lernen, um ihm irgendwann ebenbiirtig zu werden.

Die Prieser von Moradin sind verantwortlich dafiir, die
Arbeit der Handwerker in der Festung zu beurteilen und zu
bewerten. Sie verfuigen iiber dicke Bédnde, in denen mehrere
der Herstellungsverfahren im Detail wie auch die Richt
linien firdie Beurteilung der Qualitat einzelner Arbeiten be-
schrieben sind.

Die Priester bewerten auch junge Zwerge und entscheiden
uber deren berufliche Zukunft. Die Entscheidungen der Pries-
ter werden ohne Widerrede akzeptiert.

ABBATHOR
Der Grofdimeister der Habgier hat einen Platz in jedem
Zwergenherzen, sei dieser auch noch so klein. Abbathor lehrt,
dass Habgier nicht nur wiinschenswert, sondern auch not-
wendig ist, um die Zwerge in einer starken und sicheren Posi-
tion zu halten.

Abbathor beherrscht selbst kein Handwerk. Stattdessen ver-
traut er auf seine Diebesfdhigkeit, um das zu bekommen, was
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er will. Warum sollte er hart arbeiten, um etwas herzustellen,
wenn es einen viel einfacheren Weg gibt, um reich zu werden?

Abbathor ist die einzige Gottheit im Pantheon, die sich fir
den Wandel ausspricht. Er kann Zwerge dazu animieren, Ab-
kiirzungen zu suchen, die normalerweise gemieden werden.
Denn manchmal stellen sich diese Methoden als effektiv her-
aus, und sie verbessern zudem das Potential eines Klans.

BERRONAR WAHRSILBER

Die Matronedes Heims und des Herzensistdie Mutter der Fa-
milie, der Ehre und des Gesetzes. Sie gibt die Regeln vor, nach
denen ein Zwergenklan gefthrt wird.

Berronars Kodex schafft die Gesetze der Zwerge. Dazu
zahlen Vertriage, Handelsabkommen und jede andere Artvon
Biindnis, das mit Worten oder Taten geschiossen wird. So wie
Moradin das Vorbild ist, dem es nachzueifern gilt, so sorgt Ber-
ronar fur die Bindungen, die die zwergische Gesellschaft und
Kultur formen.

Die Priester von Berronar arrangieren Ehen, wobei sie auf
ein Verfahren zuriickgreifen, das die am besten zusammen-

ZWERGENGOTTHEITEN (DIE MORDINSAMMAN)

passenden Paare findet und entwickelt wurde, um zu gewahr-
leisten, dass jede folgende Generation eines Klans noch star-
ker und talentierter wird. Ihre Vorgaben sind unantastbar, und
ein Zwerg, der fur eine arrangierte Ehevorgesehen ist, muss
den Priestern gehorchen. Anderenfalls konnte er ins Exil ver-
bannt werden.

KLANGEDDIN SILBERBART

Klangeddin Silberbart giit als Vater des Kampfes und Schutz-
patron der Zwergenkrieger. Als ungestimer, mutiger, und
gleichzeitig gerissener Stratege verkorpert Klangeddin den
Geist eines Kriegers, der eine Zwergenarmee zu einem
respekteinfiéfienden Gegner macht.

Klangeddin ermutigt Zwergenkrieger dazu, auf der Suche
nach Feinden die Festung zuverlassen. Er verabscheut vor
allem Goblinoide, Riesen und Drachen. Er drangt seine An-
hianger dazu, solche Feinde zu suchen und sie zu erledigen, be-
vorsie zu einer Bedrohung fiir die Festung werden kénnen.

Die Anhénger Klangeddins sind vor allem Vollzeit-Krieger,
die sich schon von Kindesalter an dem Training mit Waffen
verschrieben haben und von denen erwartet wird, dass sie den
Kampf mit dem Gegner suchen. Die beiden Axte, die er trigt,
verkorpern seine Haltung, denn er verzichtet lieber auf den zu-
satzlichen Schutz durch einen Schild, um so die Moglichkeit
zu haben, seinen Feinden mehr Schaden zuzufigen.

Klangeddins Priester sind Krieger, die die Armee an vor
derster Front anfithren. Wenn sie eine Festung verteidigen,
bewachen sie alle Mauern und fihren die Truppen im Angriff
gegen den Feind an. Wenn sie von aufben bedroht werden,
planen die Priester kleinere Angriffe, um die Eindringlinge zu
stoppen, bevor sie die Festung stiirmen kénnen.

Gottheit

Abbathor NB Habgier

Berronar Wahrsilber RG Herd, Heim, Wahrheit

Klangeddin Silberbart RG Krieg, Strategie

Dugmaren Leuchtmantel CcG Entdeckung

Dumathoin N Verborgene Geheimnisse

Gorm Gulthyn RG Wachsamkeit

Haela Leuchtaxt CcG Kampfkunst, Gliick im Kampf

Hanseath CN Festlichkeit, Brauen, Lieder

Marthammor Duin NG Entdecker, Wanderer,
verlorenen Gegangene

Moradin RG Hauptgottheit der Zwerge

Muamman Duathal NG Stiirme, Reisen

Mya NG Klan, Familie, Weisheit

Roknar NB Lugen, Intrigen

Sharindlar CG Heilung, Liebe

Thard Harr CG Wildnis, Jagd

Tharmekhl N Feuer, Schmieden,
geschmolzenes Gestein

Thautam N Geheimnisse, Dunkelheit,
verlorene Schitze

Ulaa RG Bergbau, Steinbruch

Valkauna RN Schwiire, Geburt,
Alterung, Tod

Vergadain N Glick, Wohistand

Gesinnung  Provinz

*“Aus Xanathars Ratgeber fiir Alles

Vorgeschlagene Domine

List

Leben, Licht
Krieg
Wissen
Grab¥,

Krieg

Krieg

List, Krieg
Naturkunde, List

Schmiede*, Wissen
Sturm

Wissen, Leben
List

Leben
Naturkunde
Schmiede®, Licht

Wissen, List

Schmiede®s,
Grab*, Leben

List

Gebriuchliches Symbol

Nach unten zeigender, mit

Juwelen besetzter Dolch

Ineinander verschlungene Silberringe
Gekreuzende silberne Streitixte
Offenes Buch

Wissen Juwel in einem Berg
Bronzene Halbmaske

Aufrechtes Schwert mit
entziindeter Klinge

Bierkrug

Nach oben zeigender Streitkolben
vor einem grofen Stiefel

Hammer und Amboss

Streitkolben von
Handschuhen gehalten

Eine gesichtslose Mutterfigur
Hinde voller Miinzen
Brennende Nadel

Zwei Handschuhe mit Klauen
Axt in Flammen

Augenbinde

Eine Spitzhacke
Ein silberner Wasserkrug

Eine Goldmiinze mit
einem Zwergengesicht
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ANDERE GOTTHEITEN

Der Zwergenpantheon ist ziemlich grof3. Die vier Gottheiten,
die weiter oben aufgefiithrt wurden, werden von fast allen
Festungenanerkannt, wiahrend die nachfolgenden Gétter nur
von einigen Klans verehrt und von anderenignoriert werden.
Zu diesen Gottheiten gehéren Dugmaren Leuchtmantel,

das Leuchten in den Augen, Dumathoin, der Bewahrer von
Geheimnissen unter dem Berg, Gorm Gulthyn, der Goldene
Wichter, Haela Leuchtaxt, die Dame des Kampfes, Martham-
mor Duin, Wachter iiber die Wanderer, Sharindlar, Dame der
Gnade, und Vergadain, der Handelskonig.

DIE DOPPELTE ROLLE VON ABBATHOR

EIN BISSCHEN EG@ISMUS WIRDAB UND ZU SELBST
von den Weisesten erwartet.
—Tenelar, Ausgestofiener aus Funfspitzen

Zwerge haben starre Prinzipien und hochgesteckte Ziele. Sie
widmen ihr ganzes Leben dem Bestreben, Perfektion zu er-
langen, und viele kommen ihrem Ziel dabei sehr nah. Trotz
ihrer Hingabe sind Zwerge jedoch sterblich und somit fehlbar.
Hier setzt Abbathor an.

Die Verbundenheit der Zwerge mit ihren Kreationen hat
auch eine dunkle Seite, denn viele von ihnen unterliegen dem
Egoismus und der Habgier. Und Abbathor ist schuld daran,
denn er ist das schwarze Schaf im Pantheon der Zwerge.
Abbathor ist ein Verfechter des Wandels, nicht der Stabilitat
—eine Haltung, die von den Zwergen normalerweise mit Arg-
wohn gesehen wird. In diesem Fall iiberbringt der Gott seine
Botschaft aber verschleiert durch den Geiz.

Habgier ist der Grund fiir Wandel. Habgierige Zwerge
sind nicht zufrieden mit ihren eigenen Errungenschaften
und versuchen deshalb, die Arbeiten anderer herabzusetzen.
Manchmal gehen sie dabei sogar so weit, als dass sie selbst
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AvATAR YON MORBADIN

die Lorbeeren fiir die Werke Anderer ernten oder diese
Werke sogar stehlen. Habgier verzehrt die Freude, die Zwerge
normalerweise durch ihre Arbeit empfinden. Sie konzentriert
sich auf den Wert des Ergebnisses, nicht auf die Bedeutung
des Schaffensprozesses. Ein Zwerg, der von Abbathor ver-
fuhrt wird, konnte die Arbeit eines Konkurrenten sabotieren
oder einen gefundenen, erstaunlichen Schatz als sein eigenes
Werk ausgeben.

Andererseits hilft Abbathor den Zwergen, neue Methoden
und Techniken zu entdecken. Auch wenn er Habgier und List
befiirwortet, so setzt auch er Standards fur Verbesserungen
und Neuerungen. Seine Fihrung ist dann besonders wichtig,
wenn sich der Klan in einer unvorhergesehenen Situation be-
findet, die schnelle und entschiedene Taten erfordert.

Von zwergischen Boten und Handlern wird erwartet, dass
sie sich Abbathors Tricks bedienen, wenn sie mit Menschen,
Elfen oder anderen Volkern zu tun haben. Wenn ein Zwerg
eine Ware zum Kauf anbietet, dann soll diese Ware einen
hohen Wert erzielen, auch wenn der Gegenstand tatsachlich
als minderwertig erachtet wird.

Zum Glick fir die andere beteiligte Partei in dem Handel
bedeutet die zwergische Vorstellung von ,minderwertig"
immer noch, dass das als minderwertig erachtete Produkt weit
uber jeder Qualitat liegt, die ein Auf3enstehender fabrizieren
konnte. Die Zwerge lachen wahrscheinlich tiber einen Bauern,
der eine Schaufel von ihnen gekauft hat, die nur ein paar Jahr-
zehnte haltenwird. Fiirdie Zwerge ist das ein schabiges Werk-
zeug, fur den Bauern wird das gekaufte Objekt jedoch bis ans
Lebensende halten.

VON FEINDEN UMGEBEN

Wenn die Zwerge nicht so gut darin wéaren, Schétze anzu-
haufen, hatten sie wahrscheinlich auch weniger Feinde. So
wie die Dingeabersind, begehrt fast jede Art rduberischer
Humanoider oder habgieriger Monster die Reichtimer. die die
Zwerge in ihren Festungen beherbergen. Dabei stellen Dra-



chen und Riesen die grofite Bedrohung fir ihre Sicherheit dar.
Humanoide wie Orks oder die verhassten Duergar gehoren
jedoch zu ihren zahlreichsten Feinden.

DRACHEN

Chromatische Drachen werden vonNaturausvon den
Schéitzen der Zwerge angezogen. Auch wenn eine Zwergen-
festung zu stark ist, um sie anzugreifen oder zu ibernehmen,
kann ein b6ser Drache die Bewohner in vielerlei Hinsicht
bedrohen, wenn er seinen Unterschlupf in der Nihe einer sol-
chen Festung bezieht.

Blaue Drachen. Blauen Drachen sind wohl die Unterart mit
der geringsten Wahrscheinlichkeit, auf Zwerge zu trefien, da
ihre Unterschlipfe immer weit weg von typischen Zwergen-
Gegenden sind — ein blauer Drache wiirde schlieBlich niemals
verraten, wo sich sein Unterschlupf befindet. Ein Drache
konnte vor reisenden Zwergen erscheinen, die durch sein
Gebiet reisen, und eine Gebiihr fiir eine sichere Weiterreise
fordern. Dabei erwartet er wahrscheinlich eine Bezahlung in
Form von Edelsteinen — vor allem Saphiren.

Griine Drachen. Zwerge und griine Drachen treffen nicht
sehr oft aufeinander, und wenn sie es tun, dann werden die
Zwerge in der Regel nicht direkt von dem Drachen bedroht.
Ein typischer griiner Drache hat kein brennendes Verlangen
danach, die Reichtimer einer Festung in seinen Besitz zu
bringen, sondernistviel eher fir einen lebendigen Schatz zu
begeistern. Ein griiner Drache kénnte so zum Beispiel seine
Té&uschungs-Fertigkeiten einsetzen, um einen Zwerg dazu zu
bringen, sich im Gegenzug fur einen Schatz mit ihm zu ver-
binden. Zwerge, die von Abbathor berthrt wurden, kénnten
dieser Verfithrung leicht nachgehen, nur um sich am Ende als
Gefangene im Unterschlupf des Drachen wiederzufinden, ver
dammt dazu, bis zum Lebensende neue Gegensténde fir die
Schétze-Sammlungdes Drachen zu fertigen.

Rote Drachen. Auch wenn Zwerge und rote Drachen um
dasselbe Gebiet buhlen, gibteszwischen ihnen nicht mehr so
viele Konflikte wie in der Vergangenheit. Heutzutage sind die
Drachenunterschliipfe weit genug von den Zwergenfestungen
entfernt, sodass sich die Zwerge nicht stidndig iiber mog-
liche Angriffe sorgen miissen. Doch gelegentlich bricht ein
Drache auf, um sein eigenes Vermachtnis zu schaffen — und
was wire da naheliegender, als ein Unterschlupf mit einem
eigenen Schatz?

Zu Beginn seines Vorhabens sendet der Drache Anhanger
und Untergebene aus, um eine Festung zu belagern. Wenn
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ZWERGE UND BIER

Zwerge sind dafiir bekannt, grole Mengen an Bier vertilgen
zu kénnen. Doch auch wenn das Trinken eine wichtige Rolle in
der Zwergenkultur spielt, ist es falsch anzunehmen, dass sich
die Betrunkenheit auf sie genauso wie auf Menschen auswirkt.

Wihrend Menschen trinken, um zu vergessen, trinken
Zwerge, um sich zu erinnern. Ein betrunkener Zwerg wird von
michtigen, lebendigen Erinnerungen aus seiner Vergangen-
heit, vor allem an Ereignisse wie den Verlust eines Angehori-
gen, grofe Taten oder erschiitternde Fehlschlige tiberwiltigt.

Wenn Zwerge in der Gruppe trinken, verbreitet sich diese
Wirkung unter ihnen. So mag ein Klan fréhlich einen Sieg
besingen, wenn er sich an die Niederlage eines Drachen erin-
nert, oder die Zwerge weinen alle bei der Erinnerung an einen
verstorbenen und geliebten Altesten.

Im Gegensatz zu solchen Treffen werden Zwerge, die alleine
trinken, immer missmutig und verdrossen — wenn sie alleine
sind, kénnen sie unangenehme Erinnerungen nicht ver-
meiden. Ein weiser Reisender l4sst einen einsamen,
betrunkenen Zwerg in Ruhe.
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die Belagerung erfolgreich ist und sich die Zwerge weiter ins
Innere zuriickziehen, startet der Drache seinen Angriff aufdie
Tunnel. In diesen engen Raumlichkeiten konnen immer nur
wenige Zwerge gleichzeitig gegen die Zahne, Klauenund den
Feueratem des Drachen vorgehen. Die Zwerge wissen, dass
der Kampf vorbei ist, sobald der Drache die innersten Kam-
mern der Festung erreicht hat.

Schwarze Drachen. Da schwarze Drachen vornehmlich in
Sumpflandschaften leben, befinden sich ihre Unterschliipfe
nur selten in der Ndhe einer Zwergenfestung. Falls sich ein
Drache und ein Zwergenklan begegnen, wird der Drache ver-
suchen, ihn zu isolieren, indem er die zur Festung fihrenden
Straf3en unpassierbar macht. Das Gebiet, in dem sich ein
Drachenunterschlupf befindet, besteht nur noch aus verein-
zelter Vegetation und Schlammpfitzen und verhindert so ein
schnelles Weiterkommen von Reisenden. Karawanen werden
so zu einem leichten Ziel fir Angriffe. Wenn eine Festung
vonder Auf3enwelt abgeschnitten wird, wird der Drache
wahrscheinlich damit beginnen, ihre duf3eren Verteidigungs-
systeme zu testen,bevorer einen grof3eren Angriff wagt. Die
Strategie kann Jahre in Anspruch nehmen, aber aus Sicht des
Drachen kann sich das lohnen.

WeiB3e Drachen. Zwerge, die in einem kalten Klima leben,
mussen sich normalerweise nicht mit so vielen Rdubern
und Plinderern herumschlagen, wie jene in freundlicheren
Klimazonen. Weifde Drachen bewachen ihr Revier jedoch un-
ermudlich und gehen dabei weder subtil noch raffiniert vor.
So verwenden sie etwa ihre natirliche Tarnung, um ihren
Opfern aufzulauern. Ein Drache, der seinen Unterschlupfin
der Ndhe einer Zwergenbastion bezogen hat, ldsst die Bastion
moglicherweise in Ruhe, falls er seinen Appetit mit anderen
Kreaturenbefriedigen kann, die er im Freien fangt — etwa Rei-
sende, die torichterweise sein Revier betreten.

Dieser Frieden kann gestort werden, wenn ein anderer,
hinterhéltiger Drache auftaucht, der ein Auge auf das Revier
des weifden Drachen geworfen hat. Dabei nutzt der Konkurrent
die begrenzten geistigen Fahigkeiten des weifden Drachen aus
und sendet heimlich seine Untergebenen, um den Drachen
zu beldstigen. Da der Drache davon ausgeht, dass die Zwerge
daran Schuld sind, sucht er Streit mit den Zwergen, die auf
ihre Weise darauf reagieren. Auch wenn keine der beiden in-
volvierten Parteien die jeweils andere zerstort, so werden doch
beide entscheidend geschwéicht, was dem Konkurrenten die
Moglichkeit eroffnet, einzuschreiten und beide zu erledigen.

RIESEN

Riesen verspiiren keine besondere Feindseligkeit gegentiber
Zwergen, aber sie betrachten sie als die perfekten Sklaven.
Selbst wenn Zwerge gefangen genommen werden und gegen
ihren Willen arbeiten missen, sind sie von Natur aus dazu
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getrieben, vollen Einsatz zu zeigen. Denn selbst die leichteste
Anstrengung bringt den Zwergen einige Erleichterung von
ihrer Gefangenschaft. Feuerriesen sind dabei eher geneigt,
Zwerge wegen ihrer Talente zu versklaven als andere Riesen.
Auch Higelriesenstamme haben den Wert der Zwerge als
Arbeitskrafte fiir sich entdeckt und fangen sie lieber ein,

als sie zu fressen.

Riesengreifen Zwergenfestungen nur unter besonderen
Umstanden direkt an. Sie wissen, dass ihre Gréfde in den
unterirdischen Tunneln von Nachtteil ist, der einen Angriff
schnell zu einem Selbstmordunterfangen werden lasst.

ORKS

Jeder Orkstamm traumt davon, eine Zwergenfestung zu iiber-
fallen und mit Wagen voller Gold, Juwelen, starker Riistung
und scharfen Waffen zu seinen Hohlen zuriickzukehren. Im
Anbetracht der Tendenz der Orks, eher auf ihre rohe Ge-

walt als ihre List zu vertrauen, sind sie nur in der Lage, ge-
schwichte Festungen zu stiirmen. Zum Leidwesen fur die
Zwerge scheinen die Orks Omen von Gruumsh zu erhalten,
die sie dazu auffordern, eine Festung gerade dann zu stiirmen,
wenn deren Bewohner durch Krankheit, interne Kampfe oder
andere Umstédnde geschwacht sind. Das allsehende Auge von
Gruumsh ist immer wachsam und schaut nach Zeichen, die
nahelegen, dass Moradins Kinder ins Straucheln geraten sind.

DUERGAR

Die teuflischen Zwerge des Underdark sind fiir viele Gefahren
im Leben eines Klans verantwortlich. Auch wenn die Duergar
oft nicht gentigend Krieger zusammenbekommen, um eine
oberirdische Festung zu Gberfallen und dauerhaft zu besetzen,
senden sie kleinere Uberfallkommandos aus, die jeden einzeln
auftretenden Zwerg tiberfallen, den sie finden kénnen, und die
gelegentlich auch Sabotageakte und Guerilla-Aktionen durch-
fuhren. Selbst wenn keine Zwergenburg zur Zeit Gefahr lauft,
einem Duergarangriff zu erliegen, ist keine von ihnen vor dem
Verrateiner kleinen Gruppe grauer Zwerge gefeit.

WENN EIN KLAN SCHEITERT

WIR HABEN NUR EIN VERLANGEN — RACHE AN JENEN ZU
nehmen, die uns aus unserer Heimat vertrieben haben.
—Ko6nigin Helgret Tiefhammer,
vom verbannten Klan Tiefhammer

Trotz der ganzen Aufmerksamkeit, die die Zwerge ihrer Ver-
teidigung und der Sicherheit ihres Heims widmen, ist kein
Klan unsterblich und keine Festung uneinnehmbar. Eine Be-
drohung kann dabeivon Auf3en wie auch von Innen kommen,
und oft stelltsich dabei die letztere der beiden Varianten als
die schwierigere heraus.

Jeder Klan ist sich bewusst, dass es viele prinzipienlose Krea-
turen auf der Welt gibt, die ihre geliebten Werke stehlen oder gar
die Zwerge toten und ihre Festung ibernehmen wollen. Doch
selbst wenn diese Kreaturen noch so stark sind, kénnen sich die
Zwerge auf sie vorbereiten. Die Krifte, die einen Klan von innen
heraus zerstéren konnen, sind dagegen viel gefahrlicher.

SCHWELENDE STREITIGKEITEN

Es ist nicht ungewohnlich, dass einzelne Klanmitglieder in ge-
legentliche Streitigkeiten oder interne Machtkdmpfe verwickelt
werden. Manche Zwerge werden stirker als andere von Abbat
hor beeinflusst. Selbst jene mit dem stdrksten Willen kénnen
manchmal dazu verfiihrt werden, ihre Prinzipien zu brechen.
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FREUNDLICHKEIT AUF ABSTAND

Auch wenn sich Zwerge grundsitzlich mégen, halten die ein-
zelnen Klans und Festungen Abstand voneinander. Damit wird
jeder, auch ein Zwerg eines anderen Klans, als Auenstehen-
der betrachtet.

Die Beziehung zwischen zwei benachbarten Klans ist herz-
lich, wenn nicht sogar warm, Sie tauschen womaglich sogar
Wissen und Informationen aus, die sich bei der Verteidigung
gegen die Gefahren der Auenwelt als niitzlich erweisen
konnen. Dies ist aber wohl auch das duerste Maf der Verein-
barung zwischen ihnen. Zwerge ziehen es normalerweise vor,
in Ruhe gelassen zu werden. Das Interagieren mit Nachbarn
fulhrt nur zu unvorhersehbaren Entwicklungen und Wandel -
Dinge, die Zwerge gerne vermeiden méchten. Die Umstédnde
werden nicht mehr als normal angesehen, sobald ein Klan mit
einer dufleren Bedrohung konfrontiert wird.

Wenn bekannt wird, dass einer von ihnen in Gefahrist, ver-
biinden sich die Zwerge verschiedener Klans selbstverstind-
lich. In diesem Fall wird die reservierte Dipiomatie, die ihre
normalen Beziehungen prigt, von einem unerschiitterlichen
Biindnis ersetzt. Ein Angriff auf einen Zwergenklan ist ein An-
griff auf sie alle.

Kleine Streitigkeiten fiihren mitunter zu einem Birger-
krieg oder schwéichen den Klan. Im schlimmsten Fall kann
die fehlende Aufmerksamkeit eines Klans fur seine Ziele die
Verbindungen zwischen den gesellschaftlichen Elementen be-
lasten, die fir den Wohlstand des Klans doch so wichtig sind.
Fehden zwischen Handwerkern treiben einen Keil zwischen
Familien. Zwergische Handler schlieBen Geschifte ab, die
dem Klan keinen Nutzen bringen, und Steinmetze nehmen An-
derungen vor, die ihre Bauwerke gefdhrden.

Falls eine solche Schwéichung zu lange anhélt oder zu
schwerwiegend wird, fithrt sie zum Zusammenbruch des
Klans. Die streitenden Parteien konnten sich in unterschied-
liche Abschnitte der Festung zuriickziehen und im Extremfall
sogar die Festung verlassen, um eine neue Gemeinde zu griin-
den. In jeden Fall wiirde der geteilte Klan dadurch noch schwa-
cher und zu einem noch leichteren Opfer fiir Aufdenstehende.
Falls der Egoismus und die Habgier noch nicht ausgereicht
haben, um den Klan zu zerstdren, so lauert drauf3en bereits
eine Horde Orks, um dies zu erledigen.

LEBEN IM ExIL

Im schlimmsten Fall — wenn die Zerstorung einer Festung
durch Eindringlinge unausweichlich ist—, sind die meisten
Zwerge bereit, ihr Leben im Kampf um ihr Zuhause zu
geben. Doch der Klan muss tberleben, und sei es nur als
hohle Hiille seines fritheren Selbst. Deswegen hat jeder

Klan einen Notfallplan, um den Kindern und gentigend Er-
wachsenen, die fiir sie sorgen sollen, einen sicheren Rickzug
aus der Festung zu ermoglichen.

Wenn die Uberlebenden fliehen kénnen, suchen sie meist
Schutz in einer Menschenstadt oder einem Menschenkonig-
reich. Dank ihrer handwerklichen Féahigkeiten sind sie in fast
jeder Gemeinde willkommen, die ihren Beitrag als Arbeits-
kréfte zu schatzen weif3. Dadurch kénnen sie sich dort ein
komfortables Leben aufbauen.

Eine Gruppe zwergischer Fliichtlinge, die Schutz in einer
anderen Gemeinde suchen, wird alles tun, um zusammenzu-
leben und somit den Klan zusammenzuhalten. Sie werden
versuchen, so viel wie moglich von ihrer friheren Lebensweise
wieder aufzubauen — wenn moglich unterirdisch und isoliert
von den Nachbarn.
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ZWERGISCHE ABENTEURER

EINSTWAREN DIE BERGE UNSER ZUHAUSFE,
doch siewerden es nie wieder sein.
Tenelar, Ausgestofener aus Funfspitzen

Ein Zwerg, der seine Festung verldsst, um ein Leben voller
Abenteuer zu bestreiten, tut dies aus einem von zwei Grinden.
Einige Zwerge machen sich mit dem Segen ihres Klans auf
den Weg, um einen wichtigen Auftrag auszufithren. Andere
verlassen die Festung — sei es freiwillig oder gezwungener-
mafden -, weil sie nicht zu der Gesellschaft passen.

Wenn eine Situation solch drastische Mafinahmen erfordert,
wahlen die Adeligen oder Priester ein oder mehrere Klanmit-
glieder, die sich dann hinaus wagen. Diesen Zwergen wird eine
bestimmte Aufgabe gegeben, etwa ein gestohlenes Artefakt
wiederzuerlangen oder herauszufinden, was mit einer benach-
barten Festung passiert ist,von der keine Lebenszeichen mehr
kommen. Sie werdenvon ihren Klanmitgliedern respektiert,
weil sie es gewagt haben, die Sicherheit ihres Heims zu ver-
lassen und sich in die Unsicherheit der oberen Welt zu be-
geben. Wenn sie ihren Auftrag erledigt haben, kehren sie als
gefeierte Helden in die Festung zurick.

Andere Zwerge verlassen den Klan, weil sie Sonderlinge
sind, die die Festung lacherlich finden, oder Ausgestofdene,
die aufgrund ihres kriminellen Verhaltens zum Verlassen
der Festung gezwungen wurden. Nicht alle Zwerge werden
mit demselben Sinn fiir Gemeinschaft geboren, und manche
haben Probleme, die Einengungen einer Gemeinschaft zu ak-
zeptieren. Solchen Zwergen widerstrebt eine arrangierte Ehe,
oder sie bestehen darauf, dass sich die Priester von Moradin
beiihrer Berufunggeirrt haben. Die anderen Klanmitglieder
betrachten diese Querulanten mit Misstrauen, und jene, die
den Alltag weiterhin stéren, werden verbannt.

GEFAHRLICHE AUFGABEN

Einige Zwerge verlassen die Festung, um dem Klan in einer
eher unkonventionellen Weise zu dienen, etwa als Boten, Ent-
decker, Handwerker oder Handler. Auch wenn nicht alle dieser
Unternehmungen aus menschlicher Sicht als Abenteuer be-
trachtet werden, sehen die Zwerge diese durchaus als gefahr-
liche Missionen.

Selbst wenn sich ein Zwerg freiwillig fir das Leben aufder-
halb der Festung entscheidet — sei es als wahrer Abenteurer
oder auch fiir eine banale Tatigkeit — so bleibt dieser doch
immer Teil des Klans, und seine Aufgaben haben fast immer
einen Nutzen fir den Klan. So kénnte ein Schmied, der in
einem Menschendorf arbeitet, dem Klan regeimafdig von der
Aufdenwelt berichten.

Zwerge, die in Gemeinschaften an der Oberflache leben,
ziehen es vor, unter sich zu bleiben, wenn sie nicht gerade Han-
del treiben. Aber mit der Zeit entwickeln sie womdglich Be-
ziehungen zu ihren Nachbarn oder anderen Vélkern— so wie
es Zwerge tun, die sich einer Gruppe Abenteurer anschliefien
und erstlernen miissen, ihren Wegbegleitern zu vertrauen.

e
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1 MAGIE: GESCHENK DER GOTTER AN DIE ZWERGE

Wenn es um Magie geht, haben die Zwerge zwei unterschied-
liche Betrachtungsweisen.

Sie sehen géttliche Magie als ein Geschenk ihrer Gétter,

. das ihnen helfen soll, dem Beispiel ihrer Gétter zu folgen. Tat-
sichlich sind die verschiedenen Formen von géttlicher Magie
unablasslich fur den reibungslosen Ablaufin jeder Festung
wie auch fiir das Uberleben des Klans. Aus diesem Grund gibt
es mehr Kleriker unter den Zwergen als bei anderen Vélkern.
Zwergen, die ihrem Klan besonders treu ergeben sind, wird
eine besondere Verbindung zu den Gottheiten nachgesagt und
lernen oft, wie sie diese Verbindung nutzen kénnen, um gott-
liche Magie einzusetzen.

Arkane Magie dagegen ist etwas ganz Anderes. Zwerge ha-
ben keine angeborene Furcht oder einen grundsitzlichen Hass
gegeniiber solchen Dingen, doch arkane Magie hat keinen
wirklichen Patron unter den Gottheiten der Zwerge. Deswegen
ignorieren die Zwerge arkane Magie in ihrem Alltag. Klan-
mitglieder, die diese Art der Magie praktizieren, sind duerst
selten. Arkane Magie fuir die Schaffung eigener Werke zu ver-
wenden, ist firr fast alle Zwerge eine abscheuliche Idee, da es
fur sie einem Betrug gleichkommt. Zwerge, die gerne arkane
Magie benutzen, verehren in der Regel Abbathor — wenn auch
nur insgeheim.

| L

VERSTOSSENE UND KRIMINELLE
Selbstverstdndlich ist nicht jeder Zwerg dazubestimmt, ein
Leben lang fir denKlanzu arbeiten. Einige werden mit einer
inneren Einstellung und einem Hang zu schidlichem Handeln
geboren, was dem Klan Schaden zufiigt. Jene, die sich nicht
unterordnen wollen, werden verstofien.

Diese unabhidngigen Zwerge — vor allem jene, die dennoch
die moralischen und ethischen Anspriiche ihres Volkes be-
firworten —werden hdufig zu Abenteurern. Ihre Wegbegleiter
und Verbindeten erfiillen dabei das jedem Zwerg angeborene
Bediirfnis, zu einem Klan zu gehéren. Die Gefdhrten wiede-
rum schétzen den Fleifs und die Treue des Zwergs.

Bei Zwergen mit einem schlechten Charakter wird der Platz
des Klans dabei oft von einer Gruppe Mérder oder Ausgestofiener
eingenommen. Jene, die ihre Rolle in der Gruppe kennen und sich
deren Hierarchie unterordnen, sind die treusten Anhénger, die
sich ein Méchtegern-Eroberer nur wiitnschen kann.

Bose Zwerge ohne Respekt fiir Autoritit oder Gemeinschaft
gibt es nur vereinzelt. Von ihrem Volk ausgeschlossen, er
freuen sie sich an Uberfillen auf Dérfer, Sklaverei oder Mord
von Unschuldigen und anderen Méglichkeiten, ihren Hass an
der Welt auszulassen.

DUERGAR

Die Duergar sehen sich selbst als die wahren Reprdsentanten
zwergischer Ideale und als schlau genug, sich nicht von Mo-
radins heimtiickischer Tduschung und seinen falschen Ver-
sprechen blenden zu lassen. Die Zeit ihrer Versklavung und
ihr Aufbegehren gegen die Gedankenschinder, bei dem sie von
ihrem Gott Laduguer angeleitet wurden, verdrangte alle an-
deren zwergischen Gottheiten aus ihrer Seele und machte sie
zum iberlegenen Volk.

Duergar wissen Schonheit nicht zu schatzen. Diese Fahig-
keit wurde schonvorlanger Zeit von den Gedankenschindern
ausihren Kopfen ausradiert — genauso wie der Gedanke
daran, diese wiederzuerlangen, durch Moradins Verrat ver-
nichtet wurde. Die Duergar fihren ein trostloses, trilbes
Leben ohne Glick oder Befriedigung, aber fir sie ist das eine
charakteristische Starke — der Grund fir ihren Stolz —und
nicht ein Missstand, derkorrigiert werden muss.
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LADUGUER FORDERT EIN, WAS {HM GEHORT

Unsere drei Regeln stammen von Laduguer selbst, denn auf
seiner Mission, die Duergar zu Ruhm zu fiihren, kimpfte er
sich selbst durch die Neun Héllen.

Zuerst versuchten die Teufel, seine Habgier gegen ihn ein-
zusetzen. Sie boten ihm so viele Schitze an wie er nur tragen
konnte, denn sie dachten, er wiirde zu viel auf sich nehmen und
vor Erschopfung zusammenbrechen. Doch Laduguer setzte
seine Magie ein, um seine Taschen in bodenlose Lécher zu ver-
wandeln, sodass er unendlich viele Schitze tragen konnte.

Durch seine List frustriert, stiirzten sie sich mit Krallen und
Klingen auf ihn. Sie verstanden nicht, dass mit jedem Schatz,
den Laduguer fiir sich beanspruchte, auch sein Siegeswille ge-
wachsen war. Da er so viel zu verlieren hatte, haute er wild um
sich und brach den Legionen der Neun Héllen das Genick.

SchlieRlich konfrontierte Asmodeus Laduguer. Der Herr
der Neun Héllen lachte und machte Witze, beschwatzte ihn
mit all seiner Arglist, doch Laduguer blieb ernst und stoisch.
Selbst dann, als selbst die machtigsten celestischen Kreaturen
sich belustigt gezeigt hitten, lief sich Laduguer nicht von dem
Teufel beeindrucken. Laduguer blieb standhaft, denn er wolite
einen letzten Schatz mitnehmen: die Unterstiitzung der Hollen
in dem bevorstehenden Krieg gegen die Gedankenschinder.
Amodeus bot ihm eine ganze Welt voller Verlockungen, doch
Laduguers Haltung dnderte sich nicht. Selbst als Asmodeus
schliefSlich einlenkte, war das fir Laduguer die bloRe Erfillung
seiner Pflicht. So zeigte er auch dabei keinerlei Reaktion.

Laduguer befolgte also die drei Regeln seines Volkes. Diese
Prinzipien befreiten uns von den lllithiden, und bis heute ma-
chen sie uns stark.

—Felstak Goldkummer, Tyrann von Goethelskar
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EIN DUSTERES ABBILD

ARBEITEN ODER STERBEN. WENN DU DAS ERSTERE TUST,
bist du ntitzlich. Tust du das zweite, bist du unterhaltsam.
Vozala Stachelfaust

Die Gesellschaft der Duergar ist ein diisteres Abbild eines
zwergischen Klans. Wahrend die Zwerge aus der Liebe zur
Kunst arbeiten, werden die Duergarvon dem Verlangen an-
getrieben, soviele Giiterund Schétze anzuhdufen wie nur
moglich. Ihre Priester bestimmen Berufungen und arrangie-
ren Ehen nur, um den Fortbestand des Klans zu gewahrleisten,
nicht um ein Vermachtnis zu erschaffen.

Die Kultur der Duergar ist in vielerlei Hinsicht leer. Trotz
aller Kriege und all der Schétze, die sie angehéuft haben, ver
sptren die Duergar keine Freude. Sie existieren einfach, ahn-
lich den sich unaufhérlich drehenden Zahnradchen in einem
Getriebe der Zerstorung. Damit ist es das Gegenteil des fréh-
lichen Schaffens der Zwerge.

DREI VERHALTENSREGELN

Psychologie, Kultur und Gesellschaft der Duergar bauen auf
drei Prinzipien auf, die von ihrem Gott Laduguer aufgestellt
wurden. Laduguers rechte Hand, Tiefe Duerra, stellt dabei si-
cher, dass diese Prinzipien befolgt werden.

UNSERE TASCHEN SIND NIEMALS VOLL

Die Duergar werden in all ihren Aktivititen vonzwei Ge-
fahlen getrieben: nie nachlassender Eifer und unstillbare
Habgier. Trotz aller Intrigen, die sie spinnen, um an Schéitze
oder Ruhm zu kommen, ist ein Erfolg fiir sie doch nie ein
Grund zum Feiern. Jede Errungenschaft ist wie eine Mahl-
zeit, die schnell an Reiz verliert und die Duergar hungrig
nach mehr macht. Egal, wie viel Reichtum oder Macht sie er-
ringen — es ist niemals genug.



UNSER KAMPF IST NIEMALS VORBEI

Mit jedem Schatz und jedem bisschen Ruhm, den sie erlangen,
mussen sie ihre Macht stiarken, um das zu behalten, was sie
konnen. Wenn die Duergar einen Krieg mit anderen Volkern
anzetteln, zeigen sie, dass die Schwachen nicht dafir geeignet
sind, das zu besitzen, was fiir die Starken bestimmt ist. Und
fur die Duergar gibt es keine Kreatur, die weniger wurdig ist,
Reichtiimer zu besitzen als die Zwerge.

Wenn die Duergar die Moglichkeit haben, einen Schlag
gegen die Zwerge auszufiihren — vor allem, wenn diese in ihrer
Festung sind —, gehen die Duergar mit der grof3tmoglichsten
Bosartigkeit und List vor, wobei sie die Intensitéat ihres An-
griffs an die Grofde der Beute anpassen.

UNSERE ENTSCHLOSSENHEIT

WIRD NIE ERSCHUTTERT

Jedes Anzeichen von Schwiche istfirdie Duergareine Tod-
siinde. Dies erstreckt sich auf das Privatleben wie auf die
Arbeit des Duergar-Klans. Es ist verboten, Freude, Zufrieden-
heit oder Vertrauen zu zeigen. Die Duergar werden durch eine
starre Gesellschaft vereint, doch es ist ein Biindnis, das aus
der Notwendigkeit entstanden ist. Im Underdark missen sie
zusammenarbeiten, um zu tberleben. Jeder Duergar nimmt
eine bestimmte Rolle innerhalb ihrer Gesellschaft ein, die er
bestmoglich ausfillen muss.

Duergar-Krieger verkorpern die Abkehrihres Volkes von
Emotion und Individualitat. Im Kampf tragen sie schwere Ris-
tungen sowie héssliche und finster aussehende Masken, um
ihre Identitat zu verbergen. Wenn sie in Formation stehen, be-
wegen sie sich wie eine Armee aus Ameisen fort. Sie sind ein
unbezwingbarer, unnachgiebiger Feind, der in seinem Angriff
iber die Leichen seiner Kameraden geht.

D1E GOTTHEITEN DER DUERGAR

UNSERE GOTTHEITEN ENTSTAMMEN UNSEREN EIGENEN

Reihen. Sie haben unsere Strapazen ertragen und uns den

Weg zur Rettung geebnet. Was hat dein Gott fur dich getan?
—Morkai Aschfurst

Zwei mystische Figuren, die vor langer Zeit fur die Befreiung
der Duergar sorgten, stiegen in den Augen ihrer Anhinger zu
Gottheiten auf.

In der Tabelle sind fir jede Gottheit der Duergar Gesinnung,
Provinz (die Hauptinteressensgebiete und Verantwortlich-
keiten der Gottheit), vorgeschlagene Domanen fir Kleriker,
die einer Gottheit dienen, und das gebrduchliche Symbol der
Gottheit genannt.

TIEFE DUERRA
Die Legende besagt, dassdie Tiefe Duerra den Gedanken-
schindern die Gedankenkraft raubte und sie ihrem Volk
verlieh. [hre Macht war so grof3. dass sie eine Kolonie von Ge-
dankenschindernbeherrschte und die Illithiden versklavte.
Die Anhénger der Tiefen Duerra stehen an vorderster Stelle
eines jeden Angriffs der Duergar gegen ihre meistgehassten
Feinde. Von ihren mythischen Taten inspiriert, sind ihre Pries-
ter besonders erpicht darauf, zwergische Gemeinschaften und
Kolonien der Gedankenschinder zu finden und zu zerstéren.
Die Priester der Tiefen Duerra haben ein Trainingsgeldnde
und eine Waffenkammer in jeder Duergarfestung. Alle Duer-

Die GOTTHEITEN DER DUERGAR

Gottheit Gesinnung Provinz
Tiefe Duerra RB Eroberung, Gedankenkraft
Laduguer RB Arbeit, Sklaverei
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gar missen die Grundfertigkeiten im Kampfen erlernen. Ade-
lige missen aufierdem Waffen, Ristungen und ihre Anhanger
fir die Verteidigung der Festung beisteuern. Die Priester
ehren ihre Gottheiten, indem sie heilige Kreuzziige gegen die
Feinde planen, ausriisten und starten.

LADUGUER

Auch bekannt als der Grimmige, ist Laduguer ein méchtiger
Krieger, der sein Volk von den Illithiden befreite. Laduguer
ging einen Pakt mit Amodeus ein und sicherte ihm die Hilfe
der Duergar im Kampf gegen Lolth und die Ddmonen des
Abyss zu. Im Gegenzug erhielt Laduguer einen Funken Gott-
lichkeit von Abbathor selbst.

Laduguers Lehren stehen im Widerspruch zu allem, was
Moradin vertritt. Er ist das diistere Gegenteil des Zwergen-
gotts — ein Schatten, der aufbegehrt und seinen eigentlichen
Schopfer verzehren maochte.

Die Duergar verehren Laduguer nicht im herkémmlichen
Sinne. Ihre Gemeinden haben keine Tempel oder Gottesdienste.
Sie ehren ihren Gott, indem sie mit allen Mitteln mehr und
mehr Macht und Reichtumanhaufen. Die Priester Laduguers
behalten ihre internen Funktionen innerhalb der Duergar-Ge-
sellschaft, spielenaberkeine ausdriicklich religiose Rolle.

IN DER FESTUNG

Die Duergarfestungen koénnen am besten durch einen Vergleich
mit denen der Zwerge beschrieben werden. An beiden Orten
herrscht ein aktives Treiben: Schmieden, Hacken und Himmer
ruhen nie. Doch damit horen die Ahnlichkeiten auch schon auf.

Die Stimmung in einer Zwergenfestung ist optimistisch. Die
Zwergelieben das, was sie tun, und ihr Einsatz, um den Klan
weiter voran zu bringen und ein ordentliches Vermachtnis zu
hinterlassen, zeigt sich in jedem Aspektdes Klans und der ge-
meinsamen Unterfangen.

Die Duergar dagegen scheren sich nicht um das zwergische
Ziel, das hochstmogliche Niveau in einem Handwerk zu er-
reichen. Deswegen achten sie nicht auf ihre Umgebung oder
das Aussehen ihrer Schopfungen. Die Stimmung in einer
Duergarfestung ist die einer unablissigen Schinderei. Es geht
um Quantitat, und nicht um Qualitét, denn das Ziel der Duergar
ist es, so viele Gegenstinde in so kurzer Zeit wie moglich her
zustellen. Die Waren der Duergar sind nicht mangelhaft oder

Vorgeschlagene Domine Gebriuchliches Symbol

Wissen, Krieg Gedankenschinderschidel
Tod, Schmiede* Zerbrochener Pfeil
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minderwertig, aber einfach und schlicht. Fiir die Duergar ist ein
Gegenstand nur dann nitzlich, wenn er seine Funktion erfllt.

In einer typischen Festung nehmen die Werkstétten die zen-
trale Kammer ein. Der Rauch, der von ihnen ausgeht, fillt die
Luft und stromt in die angrenzenden Génge.

Die dufieren Bereiche der Festung sind durchzogen von
Minenschichten. Die Duergar gewinnen Stein aus den Hohlen
und verarbeiten es weiter. Sie suchen nach Erzen, verarbeiten
sie mit leistungsstarken mechanischen Geréten zu Pulver und
trennen Metalle, Mineralien und Juwelen vom Gestein.

Zwischen den Minen und den Werkstatten befinden sich
Burgen, die ringf6rmig angeordnet sind. Jede Burg wird von
einem Adeligen und dessen Gefolge besetzt. Der Konig der
Festungbefehligt das grofite Gebdude. Es ist etwa fiinfmal so
grofd wie das zweitgrofdte.

Die Priester der Tiefen Duerra leben in der zweitgrofiten
Burg, in der auch die Duergar-Armee untergebracht ist. Die
Priester organisieren Kontrollgdnge und den Wachdienst, auch
die Waffenkammer der Festung untersteht ihnen.

Spinnrosse — Riesenspinnen, die die Duergar als Reittiere und
im Krieg nutzen — werden in den Stéllen zwischen den Werk
statten und den Burgen gehalten. Jede Stallung ist praktisch ein
eigenes Gefidngnis, denn die Tiere missen getrennt voneinander
gehalten wirden. Anderenfalls wiirden sie sich gegenseitig in
Stiicke reifien oder anderweitig Schaden anrichten. Wenn sie
ihre Kéfige verlassen, werden sie nur durch genaue Beobachtung
und strikte Disziplin unter Kontrolle gehalten. Jeder Adelige ist
fiir eine Reihe Stallungen zustdndig. Trainiert und dberwacht
werden die Spinnrosse von einer Gruppe Duergar.

KAPITEL 3 | ZWERCE UND DUERCAR

KRAFT DER GEDANKEN

DAS GEHIRN ISTNUREIN WEITERES MATERIAL,
daswir zu einer Waffe machen kénnen.
—Gargosa Eisenwillen

Wihrend der Zeit ihrer Versklavung durch die Gedanken-
schinder waren die Duergar Testobjekte in vielen merkwirdigen
Experimenten, die ihre mentalen Fahigkeiten forderten.

Jeder Duergar wird mit bestimmten psychischen Fahig-
keiten geboren. Ein typischer Krieger kann sich unsichtbar
machen oder vergrofiern. Einige Duergar erforschen diese
Kriéfte, um so ihre Fahigkeiten noch zu verstiarken. Diese Du-
ergar entwickeln ihre Fahigkeiten Giber die normalen Grenzen
hinaus, indem sie das Gelernte dafiir einsetzen, neue Talente
zu entwickeln, die sie dann auch anderen beibringen kénnen.

Trotz ihrer Anstrengungen haben die Duergar nur ein be-
grenztes Verstandnis fir das wahre Ausmafd ihrer psychischen
Fahigkeiten. Andere Kreaturen sehen diese Fahigkeiten nur
als eine weitere Facette der Magie. Sie argumentieren, dass es
egal sei, ob ein Duergar unsichtbar wird, indem er Magie ver

il |-

DUERGAR UND BIER

Anders als die Zwerge trinken die Duergar nur wenig Bier und
vermeiden einen tibermiRigen Konsum. Die Duergar mussten
durch bittere Erfahrungen lernen, dass zu viel Alkohol tief be-
grabene Erinnerungen an die grausame Behandlung ihrer Vor-
fahren durch die Gedankenschinder wecken kann. Die psychi-
schen Qualen dieser Erinnerungen zeigen sich in einer starken
Flucht/Kampf-Reaktion. Der betrunkene Duergar kénnte in
Panik fliehen, um sich irgendwo zu verstecken, bis die Wir-
kung nachlisst. Ein anderer Duergar kénnte eine Schligerei
mit jedem anfangen, den er gerade sieht, um die Wut rauszu-
lassen, die er fiir seine frilheren Meister empfindet.
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wendet, oder seine psychischen Krifte einsetzt. Das Ergebnis
bleibt gleich.

Jene Duergar, die diese psychischen Krifte einsetzen, be-
schreiben den Vorgang als eine Erforschung eines dimensio-
nalen Raums, in dem sie die Energie von anderen iebenden
Kreaturen anzapfen kdnnen. Einige Duergar konnen durchdas
Nutzen dieser Energiequelle ihre eigenen sowie die Kérper
jener verdndern, deren Gedanken sie anzapfen — so wie es ihnen
gerade beliebt. Dadurch konnen sie Gegenstande bewegen und
ihnen sogar eine gewisse Grundintelligenzverleihen. Duergar
mit wirklich auf3ergewohnlichen Fahigkeiten konnen Gegen-
stdnde bewegen, ohne sie zu bertihren, Kreaturen aus weiter
Entfernung sehen und ihre Kérper bewegen, um unglaubliche
Taten zu vollbringen, etwa einen Fels anzuheben oder sich zu
verflissigen, um durch einen Spalt in einer Wand zu gelangen.

BESSERE SKLAVEN FINDEN

Uber Generationen hinweg haben die Duergar humanoide
Gefangene als Sklaven fir Hilfsarbeiten in ihren Werkstéatten
gehalten. Nur die schlechtesten Duergar wiirden sich damit
zufriedengeben, Arbeiten zu verrichten, die keinerlei Fertig-
keiten erforderten.

In den letzten Jahrzehnten haben die Duergar jedoch immer
weniger Sklaven eingesetzt, denn einige von ihnen haben
herausgefunden, dass psychisch gesteuerte, mechanische Be-
dienstete viel ausdauernder und effizienter sind als Sklaven.
Deswegen haben sie verschiedene Maschinen entwickelt. Jede
von ihnen ist fiir eine bestimmte Aufgabeinnerhalb der Fes-
tung gedacht. Einige Klans haben Maschinen entwickelt, die
Uberfallkommandos noch angsteinfloender machen. Andere
graben Tunnel. Diese Golem-dhnlichen Monstrositaten schau-
feln sich durch das Gestein und bauen Erz ab.

] [

EIN GEISTIGES ERWACHEN

Ich habe das Ritual wie im Buch beschrieben durchgefiihrt.
Als die Magie das Gehirn des Abolethen in Staub verwandelte,
holte ich tief Luft und atmete die Uberbleibsel ein. Unendlich
viele Jahre spielten sich dann vor meinem geistigen Auge ab.

Ich sah eine rote Sonne uber einer verwiisteten Landschaft.
Dort verschwanden die Ruinen einer Burg langsam im Staub.

ich sah ein fremdes Imperium in einem formlosen, silber-
nen Reich blitzschnel verschwinden, wobei seine Sklaven sich
selbst iiberlassen wurden.

Ich spiirte, wie eine Kraft an mir zerrte, die ilter war als die
Gotter, eine Kraft, die in meinem Unterbewusstsein blieb, aber
bereit war, einen Jiinger zu empfangen.

Seit dem Tag meines geistigen Envachens fiihlte ich im
Hinterkopfimmer die Prasenz, die um ihre Befreiung kimpfte.
Genauso kimpfte auch ich, um sie zu unterdriicken. Sie
wichst, so wie meine Fahigkeit sie zu unterdriicken nachlisst.
Wird irgendwann der Tag kommen, an dem mir mein Geist
nicht mehr gehort?

Letzter Tagebucheintrag von Garral Langseher, einst aus
Candlekeep, sein derzeitiger Aufenthaltsort ist unbekannt.

— Ll

DUERGAR-CHARAKTERE

Jene Duergar, die Abenteurer werden, wurden fast ausnahms-
los aus ihrer Gemeinschaft verbannt. Die Duergar haben kein
Verstindnis fiir jene, die sich nicht mit einem angemessenen
Maf an Ehrgeiz und Grausamkeit zu benehmen wissen.
AlleZwerge, die das Underdarkverlassen, sich auf
Abenteuersuche begeben und die unter ihresgleichen auf-
gezogen wurden, sind paranoid gegeniibermoglichem Verrat
innerhalb der Gruppe. Der eine oder andere besteht darauf,
getrennt von der Gruppe zu schlafen, und wiirde seinen Schatz
niemals zeigen oder gar teilen. Sie horten Tranke, Gegen-
atanrle order Zanheranriiche ziir Telenartation, rlenn diece hel.

fen ihnen im Notfall zu Giberleben.

Wenn der SL es erlaubt, kannst du einen Duergar spielen.
Wenn du als Unterart deines Zwergs Duergar wihist, benutze
beim Charakterbau die folgenden Regeln:

VOLKSMERKMALE DER DUERGAR

Duergar haben dieselben Volksmerkmale wie Zwerge im
Player's Handbook (Spielerhandbuch), sowie die unten auf-
gefuhrten Eigenschaften.

Attributswerterhohung. Deine Starkewert erhoht sich um 1.

Uberlegene Dunkelsicht. Du kannst im Dunkeln im Um-
kreisvon 36 m sehen.

Zusitzliche Sprachen. Du kannst die Gemeinsprache der
Unterreiche sprechen, lesen und schreiben.

Duergische Widerstandstidhigkeit. Du erhéltst einen
Vorteil auf Rettungswiirfe gegen I[llusionen, Bezauberung
und Lahmung.

Duergische Magie. Sobald du Stufe 3 erreichst, kannst du
den Zauber Vergrofiern/Verkleinern einmal auf dich selbst
wirken. Dabei kannst du allerding nur die Vergrofiern-Option
dieses Zaubers nutzen. Sobald du Stufe S erreichst, kannst du
den Zauber Unsichtbarkeit einmal auf dich selbst wirken. Du be-
notigst keine materiellen Komponenten fiir diese beiden Zauber,
und du kannst sie nicht wirken, wenn du der direkten Sonnen-
einstrahlung ausgesetztbist, das Sonnenlicht hat jedoch keinen
Einfluss auf die Zauber, sobald sie gewirkt wurden. Nach einer
langen Rast kannst du diese Zaubererneut einsetzen. Dein At-
tribut zum Wirken dieser Zauber ist Intelligenz.

Lichtempfindliichkeit. Sobald du dein Angriffsziel oder was
auch immer du wahrnehmen mochtest in der direkten Sonne
befindet, erhéltst du einen Nachteil bei Angriffs- und Weisheits-
wiirfen (Wahrnehmung), die auf Sicht angewiesen sind.

TABELLEN FUR ZWERGE

Dieser Abschnittenthalt mehrere niitzliche Tabellen fiir Spie-
ler und SL, die Details eines zwergischen Charakters oder
einer Siedlung zufélligwéhlen wollen.

In den Tabellen bezieht sich eine fettgedruckte Bezeichnung
auf einen Werteblock im Monster Manual (Monsterhandbuch).

ZWERGE AUF ACHSE

Wenn Zwerge ihre Festung verlassen, reisen sie lieber in
grofen und schwer bewaffneten Gruppen. Verwende die fol-
genden Tabellen, um eine Gruppe reisender Zwerge und einige
zusitzliche Details zu ihrer Situation zu erstellen. Jede Zeile in
der Tabelle zur Gruppenbildung und jede nachfolgende Tabelle
werden ausgewdrfelt.

GRUPPENBILDUNG

Mitglieder Anzahl
Zwergenwachen 2W4 + 10
Zwergenspaher W8 + 2
Zwergenveteranen 1W6+1

KAPITEL 3| ZWERGE UND DUERGAR




BaLTHRAN WUTKERT

GRUPPENANFUHRER

W6  Anfithrer
1 Zwergenpriester
Zwergenadeliger
5-6 Zwergenritter

BESONDERE VERBUNDETE

W8  Verbiindeter
1-4  1W4 zwergische Gefolgsminner
5 W3 Erdelementare
6 1W4 trainierte Greife
7 W4 Azer
&  1Zwergenmagier

ZWECK DER REISE

W6  Zweck

Hindlerkarawane

Suche nach einem bestimmten Feind
Patrouille zum Sichern der Straflen

AW N -

Loésegeldiibergabe zur Befreiung eines gefangenen
Klanmitglieds

wv

Flucht vor einem Angriff auf die Festung
6 Diplomatische Mission

BESONDERE UMSTANDE
W4  Umstidnde
1 Misstrauen gegeniiber allen AuRenstehenden
2 Uberbringen einer geheimen Botschaft
3 Verfolgung eines Feindes
4 Ruickkehr nach Hause mit Taschen voller Schitze

KAPITEL 3 | ZWERCE UND DUERCAR

ZWERGE 1M KLAN

Die folg
grundle

enden Tabellen konnen verwendet werden, um
gende Informationen zu einem Zwergenklan zuer-

schaffen: den aktuellen Status der Gruppe; ein Merkmal,

dasden

Klan von anderen unterscheidet, und die Berufe der

Klanmitglieder.

STATU

w6
1

s DES KLANS

Status

Wohlhabend. Der Klan lebt in seiner urspriinglichen
Festung, die gerade gut gedeiht

Wachsend. Die Festung wichst. lhr steht eine
glorreiche Zeit bevor

Schrumpfend. Die Bewohneranzahl stagniert oder nimmt ab
Belagert. Von Goblinoiden oder Drachen belagert,
intakt aber geschwicht

Verstreut. Die Festung wurde vor kurzem zerstort,
viele wurden getétet, der Rest wurde verstreut
Fliichtlinge. Die Festung wurde zerstért, die
Uberlebenden leben in der Umgebung oder

in einer Menschenstadt

BESONDERE MERKMALE EINES KLANS

w10
|

KLAN-
w20

O 00 N O B W N
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Merkmal

Der Griinder war einer der gréften Baukiinstler

in der Geschichte

Der Klan besitzt ein machtiges Artefakt, wie die

Axtder Zwergenfiirste

Der Klan ist bekannt fiir ein bestimmtes Handwerk,

wie Brauen oder das Schmieden von Riistungen

Der Klan hat einen schlechten Ruf durch Skandale in

der Vergangenheit und Abbathors Einfiuss

Militarischer Kian, der fiir seine hervorragenden
Kampffertigkeiten bekannt ist

Ungewohnliche Festung, etwa eine Unterwasserburg, ein
ehemaliges Himmelsschloss oder eine tberirdische Stadt
Der Klan ist laut Prophezeihungen dazu bestimmt, eine
wichtige Rolle in der Geschichte zu spielen

Ketzerischer Klan, der die zwergischen Lehren zugunsten
menschlicher Gottheiten ablehnt

Einzigartige Markierung oder Fluch ~ zum Beispiel

sind alle Zwerge kahlképfig

Der Klan ist bekannt fiir sein béses Wesen oder ein
besonders bésartiges Klanmitglied

BERUFE

Beruf W20 Beruf
Riistungsschmied 11 Handler
Schmied 12 Botschafter
Brauer 13 Bergarbeiter
Zimmermann 14 Topfer

Koch 15 Spiher
Gesandter 16  Bildhauer
Bauer 17  Hirte

Jager 18 Krieger
Juwelier 19  Waffenschmied
Maurer 20 Weber



ZWERGE IN DER WELT

Die nachfolgenden Tabellen sollen helfen, den zwergischen
Charakteren mehr Tiefe zu verleihen, indem sie Griinde an-
bieten, aus denen der Charakter den Klan verlassen hat.
Auflerdem findest du eine Tabelle mit Eigenarten, die zu den
Personlichkeiten der Zwerge passen.

HINTERGRUNDGESCHICHTEN
ZWERGISCHER ABENTEURER
W6 Hintergrund

1 Du wurdest beschuldigt, das Handwerksstiick eines
Klanmitglieds gestohlen und es als dein eigenes ausgegeben
zu haben. Unabhingig davon, ob du unschuldig bist oder
nicht, wurdest du aus der Festung verbannt.

2 Deine Reiselust hat dich dazu gebracht, deine Aufgaben als
Handwerker hinter dir zu lassen und die Welt zu bereisen.
Der Klan ist von deiner Entscheidung wenig begeistert.

3 Du wurdest von deinem Klan durch ein Erdbeben, einen
Uberfall der Drow oder ein dhnliches Ereignis getrennt
und hoff st nun, den Weg zuriick zu finden.

4 Du wurdest von den Priestern Moradins dazu bestimmt,
ein Handler zuwerden und hast ihnen noch nichtfar
diesen Fehler vergeben. Du solltest in einer Schmiede
arbeiten und nicht in der Weltgeschichte rumreisen.

5 Du bist ein Spion, der inkognito reist, um Information
fur die Klan-Altesten zu sammeln.

6  Du kampfst gegen Abbathors Verfithrung an, kannst
ihm jedoch nicht widerstehen. Deswegen ist es besser,
die Welt zu bereisen und deine Habgier an Nicht-
Zwergen auszulassen.

ZWERGISCHE EIGENHEITEN
W8 Eigenheit

I Wasser vom Himmel ist etwas, das dich immer
wieder tiberrascht.

Du bist fasziniert vom Meer und seinem Chaos.

3 Jede Kreatur, die groRer als ein Mensch ist,
machtdich nervés.

4 Du reist lieber mit einem Sonnenschirm oder einem
anderen Gegenstand, der einen beruhigenden Schutz
tiber deinem Kopf bietet.

5 Du schlifst am liebsten am Tag.

6 Du sprichst Gemeinsprache oder jede andere
nicht-zwergische Sprache nur wenn du musst.

Z Ein Tag in der Schmiede bedeutet fiir dich Entspannung.

8 Du vermeidest den Kontakt zu anderen Zwergen, da du
jenen misstraust, die freiwillig ihre Festung verlassen.

TABELLEN FUR DUERGAR

Die meisten nachfolgenden Tabellen entsprechen den oben und
im Player's Handbook (Spieler handbuch) abgebildeten Tabellen
fiir Zwerge und wurden fiir Duergar entsprechend angepasst.
In den Tabellen bezieht sich eine fettgedruckte Bezeichnung
auf einen Werteblock im Monster Manual (Monsterhandbuch).

LNIBERFALLKOMMANDOS DER DUERGAR

Wenn Duergar das Underdark verlassen, tun sie das meist
in kleinen, aber bésartigen Uberfallkommandos. Verwende
die folgenden Tabellen, um ein Duergar-Uberfallkommando
und einige zusétzliche Details zu ihrer Situation zu erstellen.
Jede Zeile in der Tabelle zur Gruppenbildung und jede nach-
folgende Tabelle werden ausgewiirfelt.

GRUPPENBILDUNG

Mitglieder Anzahl
Duergar 2W6 + 5
DuergarSteinwachen W4 +1
Duergar-Kavalrachni w4
Mannliche Spinnrosse w4
GRUPPENANFUHRER
W6  Anfiihrer

1
2-4

Duergar-Steinwache
Duergar-Kriegsherr
Duergar-Despot

BESONDERE VERBUNDETE

w20
5]
4-6

Verbiindeter

1W4 weibliche Spinnrosse

1W3 Duergar-Hammerer

1 Duergar-Gedankenmeister

1W3 Duergar-Schreier

1W3 Duergar-Seelenklingen

1W6 Duergar-Xarrorn

1W 6 dienstverpflichtete Bartteufel
2W4 verbiindete, bése Azer

3W20 versklavte Goblins

1W4 beschworene Erdelementare
1W6 + 2 Gargylen

1W8 Héllenhunde

1 trainiertes Rostmonster

1 dem Gruppenanfihrer verpflichteter Schildwachter
1W4 versklavte Trolle

ZWECK DES UBERFALLS

we

=3
4
5
6

Zweck

Sklaven sammeln

Suche nach einem bestimmten Feind
Suche nach Erweiterungsméglichkeiten
Auf der Suche nach Beute
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BESONDERE UMSTANDE

W4  Umstinde
Besonderer Hass fir Zwerge, greifen zuerst an
Verbannte, bereit zu verhandeln

Mit Beute aus einem Uberfall beladen, versucht zu fliehen

sw N =

Versucht, Geiseln fiir Losegeld zu nehmen

DUERGAR IM KLAN

Die folgenden Tabellen konnen verwendet werden, um grund-
legende Informationen zu einem Duergar-Klan zu erschaffen:
den aktuellen Status der Gruppe; ein Merkmal, das den Klan

von anderen unterscheidet und die Berufe der Klanmitglieder.

DUERGAR-KLANNAMEN
W12 Name W12 Name
1 Aschfurst 7 Gedankenesser
2 Kriegskeil 8  Genickbrecher
3 Schicksalsfaust 9 Erzhammer
4 Erdfurst 10  Runenhammer
5 Feuerzihmer n Donnermeister
6  Klingengeist 12 Untererdling

StaTUS DES KLANS
W6 Status

1 Machtig. Mehrere Zwergenfestungen erabert,
dominiert die Underdark-Region

2 Wachsend. Die Festung wichst. lhr steht eine
glorreiche Zeit bevor

3 Schrumpfend. Klan wichst nicht mehr,
Bevolkerungsanzahl sinkt

4 Belagert, Umgeben von Drow und lllithiden

5  Verstreut. Durch Rebellionen von Sklaven oder
Burgerkrieg zerruittet
6  Fliichtlinge. Von Feinden geschlagen, wenige Uberlebende

BESONDERE MERKMALE EINES KLANS

W12 Merkmal

Hat ein machtiges zwergisches Artefakt gestohlen
Hat viele Teufel unterworfen und zur Arbeit verdammt
Experte darin, mechanische Vorrichtungen zu bauen
Betreibt Handel mit der Messingstadt

Bekannt dafiir, viele Zwerge besiegt zu haben
Hat eine Enklave der Drow erobert und besetzt
Wird heimlich von Gedankenschindern gesteuert
Hat eine Troglodytenkolonie versklavt

Hat sich mit Teufeln gepaart

o LN LD W N —

Bekannt fir sein ausgedehntes Spionennetzwerk
an der Oberfliche

11 Meister der psychischen Krifte

12 Dominiert von einem Hexenmeisterzirkel

DUERGAR IN DER WELT

Die nachfolgenden Tabellen verleihen Duergar-Charakteren mehr
Tiefe, indem sie Griinde anbieten, aus denen der Charakter den
Klan verlassen hat. Auf3erdem findest du eine Tabelle mit Eigen-
arten, die zu den Personlichkeiten der Duergar passen.

HINTERGRUNDGESCHICHTEN VON
DUERGAR-ABENTEURERN
W6  Hintergrund
1 Du bist ein Ketzer, der sich zu Moradin hingezogen fiihlt.

2 Du wurdest beim Stehlen erwischt und bist vor der
Gefangenschaft geflohen, zuvor hast du dir unter Folter
eine bleibende Narbe zugezogen.

3 Du wurdest von den Drow oder Gedankenschindern
versklavt, konntest aber an die Oberflidche fliichten.

4 Alles, was du willst, ist, dich im Kampf gegen
Monster beweisen.
5 Das einzige, was fir dich zihlt, ist Profit.

6  Diebeste Méglichkeit, die Bewohner der Oberfliche zu
besiegen, ist es, sie aus erster Hand zu beobachten.

EIGENHEITEN DER DUERGAR
W6  Eigenheit

| Eine weitere Persénlichkeit in dir gibt dir Ratschlige
und fahrt dich.

2 Deine Ausristung muss ordentlich sein, sonst wird
jemand dafiir bufRen.

3 Wenn du kein Dach tiber deinem Kopf hast, richtest du
den Blick nach unten.

4 Du redest nicht, es sei denn, du musst.
Die Auflenwelt ist eine riesige Hohle, nichts kann dich
vom Gegenteil iiberzeugen.

6 Du bist fasziniert von den Menschen und sammelst
allerlei Rarititen aus ihrer Kultur.



KAPITEL 4:
ITH UND IHR ENDLOSER KRIEG

1IE GESCHICHTE DER GITH BEGINNTMIT EINER
grausamen Wendung im Schicksal des Kosmos.
Die Gith dienten einst den Gedankenschindern,
rebellierten dann aber gegen sie, inspiriert von
ihrer grofden Anfiihrerin und Namensgeberin.
Nachdem sie sich ihre Freiheit erkampft hatten,
konnten sich die Gith nicht darauf einigen, wel-
che Artvon Gesellschaft sie autbauen wollten,
und spalteten sich in zwei Lager. Aus Meinungsverschieden-
heiten wurde schon bald offene Feindschaft, sodass sich die
beiden Gruppen voneinander distanzierten und nun unter-
schiedliche Ziele verfolgen. Bis heute bekdmpfen sich die
Gruppen erbittert. Sie sind bereit, Anhdnger der anderen Frak-
tion zu toten, wann immer sie aufeinander treffen.

Die Githyanki werden von Wunsch nach Vergeltung geleitet
und sind davon tberzeugt, dass sie einen Anspruch auf alles
haben, was sie von den bereisten Weltenerbeuten konnen. Sie
leben in der gigantischen Stadt Tu'narath in der Astralebene und
senden vondortaus Rauber aus, diedie Materielle Ebene und
andere Welten heimsuchen. Die Rauber bringen die gesammelten
Schatze und Sklaven zurtick in ihr zeitloses Reich. Zudem jagen
und t6ten sie Gedankenschinder, wann immer sie auf sie treffen
und die Gelegenheit dazu haben. Damit rdachen sie sich fiir die
Ungerechtigkeit, die sie unter den Illithiden erleiden mussten.

Die Githzerai dagegen glauben an einen Weg zu einer er
leuchteten Gesellschaft. Dieser Weg zeichnet sich durch ein
abgeschiedene Leben aus und nimmt Abstand vom Konflikt.
[hre Hingabe fiir die Prinzipien der Ordnung ist so stark, dass
sie das Chaos manipulieren und fiir sich nutzen kénnen. Auf
diese Weise haben sie sich eine praktisch undurchdringliche

Festung im Limbus geschaffen. Obwohl die Githzeraivon
Natur aus pazifistisch eingestellt sind, haben sie eines mit den
Githyanki gemein: den Hass auf die Gedankenschinder. Daher
senden sie hin und wieder ihre Truppen aus, um die Auf3en-
posten der Illithiden zu zerstéren.

Sollten sich die beiden Volker jemals gegen die [llithiden
verbiinden, wiirde die geballte Macht der Gith die Machtver-
héltnisse entscheidend zu ihren Gunsten verschieben. Solange
sich die Githyanki und die Githzerai aber weiter gegenseitig
bekampfen, wird ihr Traum von einem Endsieg gegen den ur-
springlich gemeinsamen Feind wohl kaum in Erfiillung gehen.

GITHYANKI

Nachdem sie sich von den Gedankenschindern befreien konn-
ten, sind die Githyanki zu korrupten Raubern und Zerstérern
unter der Herrschaft der grasslichen Lich-Konigin Vlaakith ver-
kommen. Sie leben in Tu'narath, einer Metropole in der Astral-
ebene, die sich auf und in der Leiche einer Gottheit befindet.

Vlaakith genief3t die Loyalitat der Githyanki und befehligt
sie von ihrer Festung Susurrus aus, die tief in der schweben-
den Stadt liegt und auch als der Gefliisterpalast bekannt ist.
Sie sitzt auf ihrem Knochenthron — einem maéchtigen Artefakt,
das vom Intellekt der von ihren Untertanen besiegten Ge-
dankenschinder und Altestengehirne gespeist wird. Das Arte-
fakt selbst besteht aus Schadeln und Gliedmaf3en gefallener
Gedankenschinder, wiahrend Vlaakiths Sitzkissen aus ge-
hirtetem Leder eines Altestengehirns gemacht wurde. Neben
ihrem Palast steht derweil eine Gith-Statue — ein 30 m hohes
Monument aus Obsidian

KAPITEL 4 GITH UND IHR ENDLOSER KRIEG




]
]

VEREHRTE KONIGIN

IN IHREM NAMEN ZU TOTEN IST DER GROSSTE ALLER DIENSTE.
In ihrem Namen zu sterben ist unser letztes Zeichen der Hingabe.
—Meldavh, Ritter der Githyanki

Vlaakithbildet den Mittelpunkt von allem im Leben der Githy-
anki. Sie bestimmt Giber jeden Aspekt ihrer Tatigkeit und ver-
langt — erfolgreich — bedingungslosen Gehorsam.

Wahrend des Kriegs gegen die lllithiden drangte Vlaakith
Gith dazu, nach Verbtindeten in anderen Ebenen Ausschau
zu halten — und insbesondere Tiamat um eine Audienz zu er-
suchen. Gith stimmte zu und begab sich in die Neun Hollen,
um ein Biindnis mit der Kénigin der Drachen zu schlief3en.
Sie kam nicht zurtck. Stattdessen tiberbrachte der grof3e rote
Drache Ephelomon die folgende Nachricht an die Gith: Tiamat
wiirde viele ihrer roten Drachen der Sache der Gith widmen.
Sie wiirden die Gith nicht angreifen, sie im Kampf gegen die
[llithiden unterstiitzen und die Auf3enposten der Gith in der
Materiellen Ebene sichern. Im Gegenzug wiirden einige junge
Drachen voriibergehend in den Reihen der Gith dienen, die
Griinde dafiir seien aber nur Tiamat selbst bekannt. Auch
sagte Ephelomon, dass Vlaakith Gith bis zu ihrer Riickkehr
vertreten werde.

Nachdem die Gedankenschinder besiegt worden waren und
die Anhadnger von Zerthimon sich langsam zu einer Gefahr fiir
die ﬂberlegenheit der Gith entwickelten, spielte Vlaakith eine
zentrale Rolle dabei, fiir die Sicherheit der Githyanki unter
ihrer Herrschaft vor direkten Ubergriffen durch ihr eigenes
Volk zu sorgen. Sie setzte ihre Kenntnisse der arkanen Magie
ein, um den Gith dabei zu helfen, eine permanente Festung in
der Astralebene aufzubauen. Von dortbegann sie, ihre Plane
fur einen Rickschlag gegen die verhassten Gedankenschinder
und die verraterischen Githzerai zu schmieden.

DIE GROSSE ANKUNDIGUNG

Mit einer grofden Anktndigung, die fortan die allumfassende
Aufgabe der Githyanki bestimmte, festigte Vlaakith ihre Macht
als oberste Anfiithrerin des Volkes. Sie waren fiir den Krieg ge-
boren und von ihren einstigen Herren daftir ausgebildet — ihre
Existenz drehte sich nur noch um den Kampf. Die Githyanki
brauchten ein klares Ziel und einen starken Feldherrn, der sie
anspornte. Viaakith gab ihnen beides.

Sie bestimmte, dass die Githyanki zu Herrschern iiber
die Materielle Ebene werden und nach ihrem Sieg iiber die
lllithiden deren Platz einnehmen wiirden. Die vielen Welten
der Materiellen Ebene wiirden zu erntereifen Garten der
Githyanki. Die Astralebene wiirde derweil ihr Heim bleiben,
denn sie wiirden im zeitlosen Reich weder Nahrung zu sich
nehmen noch andere Grundbediirfnisse der niederen Voélker
erfillen missen.

Zudem versprach Vlaakith, dass jene Githyanki, die sich im
Kampf besonders hervortaten, zu einem noch besseren Para-
dies aufsteigen sollten. Ein lebenslanger Dienst wiirde jenen
Githyanki eine Reise zu den endlosen Freuden ihres innersten
Reichs bescheren - einer wunderbaren Welt, die Gith auf ihren
Reisen entdeckt habe und in der sie auf die Wiirdigen warte.

DIE BITTERE WAHRHEIT

Seit Vlaakith dieses Versprechen gegeben hat, hat sie viele
ihrer besten Githyanki-Krieger fur ihren Dienst belohnt. Als
Hohepunkt einer grof3en Zeremonie, die sie mutmaflich fir
ihre Reise zu Gith vorbereitet, betreten diese Krieger Vlaa-
kiths inneres Heiligtum und werden nie wieder gesehen.

In Wahrheit saugt Vlaakith die Seelen ihrer Diener leer und
nimmt ihre Starke auf, anstatt sie ins Paradies zu entsenden.
Mit jedem ,Aufstieg” wird sie méachtiger. [hre Kenntnisse der
arkanen Magie konnen sich mit dem Wissen einer Konklave
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von Erzmagiern messen. [hre Kampffertigkeiten gleichen dem
Konnen von hundert Schwertmeistern.

Moglicherweise ist das Versprechen der Lich-Koénigin auch
keine komplette Liige, mit Sicherheit kann es aber niemand
sagen. Wenn Vlaakith mehr dariiber weif3, so hat sie drasti-
sche Schritte unternommen, um dieses Geheimnis zu hiiten.
Einige Gelehrte und Zauberkundige haben versucht, die Wahr
heit Giber Giths Schicksal mittels arkaner Magie zu erfahren,
wurden dann aber zu Opfern eines seltsamen Fluchs, der sie
in formlose Kreaturen verwandelt — die Allips.

Alle Versuche, durch gottliche Magie mehriiber Gith zu
erfahren, bliebenerfolglos, und jene, die diese Versuche
unternehmen, spiiren ein seltsames Gefiihl — als stiinden
sie am Rande einer grof3en Schlucht, die Raum, Zeit und Er
innerung umfasst.

ZUuM DIENEN GEBOREN

UNTER DER HERRSCHAFT DER ILLITHIDEN KAMPFTEN UND
starben wir und die Gitliyanki in unzdhligen Welten im Dienst un-
nachgiebiger Herren. Unterder Herrschaft von Vlaakith kampft
unser Volk in unzdhligen Welten fiir eine unnachgiebige Herrin.
Und das nennen sie Befreiung?

—Adaka Fellhand, GithzerarMonch

Die Githyanki werden von Geburt an darauf vorbereitet, fir
ihre Konigin zu kdmpfen und zu sterben. Kinder werden einer
brutalen Erziehung ausgesetzt, die permanente Hingabe fiir
Vlaakith predigt. Jede befestigte Siedlung, in der junge Gith-
yanki aufgezogen und ausgebildet werden, gleicht einer Mi-
schung aus Militarakademie und Kultversteck.

NUR DIE BESTEN UBERLEBEN

Die Kinder der Githyanki werden in versteckten Horten an
abgeschiedenen Orten in der Materiellen Ebene aufgezogen.
Solche Schritte sind ein notwendiges Ubel, denn in der




Astralebene — wo die Bewohner nicht édlter werden — kdnnen
Githyanki nicht geboren werden oder wachsen. Erwachsene
Aufseher lehren in diesen Einrichtungen junge Githyanki, ihre
psychischen und physischen Fahigkeit zu nutzen.

Die Githyankischlipfen aus Eiern. Dabei werden die Eier
so gelegt, dass alle Neugeborenen zur selben Zeit zur Welt
kommen. Die Ausbilder der Githyanki rotieren standig, da Er-
wachsene in die Astralebene zuriickkehren miissen, um nicht
zu stark zu altern. Kein erwachsener Githyanki bleibt langer als
einige Monate, und keiner von ihnen kehrt je hierher zurtick.

Die Ausbildung junger Githyanki ist unbarmherzig und
gnadenlos. Je alter der Nachwuchs wird, desto mehr wird von
jedem Schiiler verlangt und desto hérter ist die Bestrafung,
wenn sie die Erwartungen nicht erfillen. Im ersten Stadium
der Ausbildung werden die Kdmpfe nur bis zur ersten Wunde
ausgetragen. Spéter aber, gegen Ende der Ausbildung, kann
eine Ubung auch einen Kampf bis zum Tode verlangen. Dies
wird als der ultimative Weg angesehen, jene auszusieben, die
Vlaakiths Anspriichen nicht gerecht werden. In den Augen
der Githyanki ist es besser, wenn die Schwachen in der Aus-
bildung sterben. So kénnen sie die Streitkrafte auf einer spéte-
ren Mission nicht mehr gefahrden.

DER LETZTE TREUETEST

Ein erwachsener Githyanki hatbereits tiber Jahre hinweg die
Geschichteniiber Vlaakith und ihre unsterblichen Krieger
gehort, die in der silbernen Leere auf sie warten. Die jungen
Githyanki,so wird esihnen erzahlt, stehen kurz davor, das
Reich der Konigin zu betreten. Jeder von ihnen sei dazu be-
stimmt, eine besondere Stellung in der Gesellschaft einzu-
nehmen. Mit ihren Fertigkeiten haben sie bewiesen, dass sie
dessen wiirdig seien. lhre Treue gegeniiber der Verehrten
Konigin miisse aber noch bestétigt werden.

Mg

Githyanki, die erwachsen werden, miissen eine letzte Pri-
fung ablegen: einen Gedankenschinder bei einem heiligen Auf
nahmeritual toten. Sind sie erfelgreich, werden sie von ihrem
Volk in der Astralebene aufgenommen. Wenn sie Tu'narath das
erste Mal betreten, bringen sie die Trophée ihrer Jagd direkt zu
Vlaakith. Sie nimmt dieses Geschenk an und nimmt die jungen
Githyanki mit einem rituellen Gesang in die Gesellschaft auf.

VLAAKITHS DILEMMA

Die Zeiten, indenen die Gith in einen blutigen Konflikt ver-
wickelt waren, liegen nunschon lange zurtick. Alsdie Githyanki
Tu'narath besiedelten und sich in der Astralebene niederlief3en,
mussten sie nicht mehr stindig ums Uberleben kampfen. In die-
sem Sinne wurde das Leben der Githyankibesser.

Das Ziel, das Vlaakith in ihrer groRen Ankiindigung be-
schrieb, bleibt aberihr wichtigstes Gut. Vlaakiths genief3t
unbegrenzte Macht — auch deswegen, weil sie niemand
heraustordert oder eine abweichende Meinung vertritt. Ihre
Herrschaft ist nicht in Gefahr, einem Auf3enstehenden mag es
jedoch vorkommen, als wiirde sie bald gestiirzt.

In der Tat sind die Githyanki gewissermafien die Opfer
ihres eigenen Erfolgs. Nach Jahrhunderten voller gewinn-
bringender Uberfalle auf das restliche Multiversum wurden
die Bewohner Tu'naraths verwohnt und dekadent. Vlaakith
kann ihr Volkimmer noch zum Handeln aufrufen und genief3t
bereitwilligen Gehorsam der Githyanki. Ist ihr Volk aber nicht
beschaftigt, verbringen viele Bewohner ihre Zeit mit z{igel-
losen Aktivitaten.

Trotz all ihrer scheinbaren Unverwundbarkeit findet sich
Vlaakith daher in einer seltsamen Lage wieder, fiir die ihr
paranoider Verstand keine einfache Losung findet. Befiehlt
sie ihrem Volk, die Uberfille 6fter durchzufiihren, um sie be-
schéftigt zu halten, konnten ihre besten Krieger und Pliinderer
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genug Erfahrung und Macht sammeln, um ihr gefdhrlich zu
werden. Schickt sie zudem zu viele Uberfallgruppen auf ein-
mal aus, wire die Sicherheit Tu'naraths gefihrdet. Daher geht
sie auf das Problem nicht direkt ein und versucht es vielmehr
dadurch zu lésen, dass sie ihre trigen Anhdnger ermutigt,
einen tieferen Sinn in bedeutungsvollen Tatigkeiten zu suchen,
die nichts mit dem T6ten oder Pliindern zu tun haben. In die-
sem Bestreben ist sie nicht immer erfolgreich.

GNADENLOSE PLUNDERER

Wenn Vlaakith eine bevorstehende Pliinderung ankiindigt,
herrscht in Tu'narath eine erwartungsvolle Stimmung. Die
Ritter und andere Soldaten, die fiir den Uberfall ausgewdhlt
wurden, betrachten dies als eine grof3e Ehre. Alle Pliinderer
tun ihr Bestes, Vlaakith zu ehren. Sie tun das, indem sie wahl-
los andere Kreaturen toten, alles, was sie wollen, als Beute
nehmen und Verwistung hinterlassen.

Beiihrer Heimkehr sind die astralen Schiffe der Githyanki
voll beladen mit Beute ihrer Uberfille. Vlaakith verlangt dabei
keine spezifischen Gegenstdnde und iiberldsst die Wahlder
Beute den Pliinderern. Manche von ihnen nehmen exotische
Gewiirze und Kréuter, andere sind auf Schriftrollen oder Fo-
lianten des Wissens aus. Aus diesem Grund ist Tu'narath voll
(wenn nicht gar iberfallt) mit einer fast unendlichen Vielfalt an
Gegenstianden, die die Githyankivon anderen Ebenen geraubt
haben. Die Beute kann dabei so grofd wie ein riesiges Gebadude
oder auch so klein wie feiner Schmuck sein.

TRAGE DILETTANTEN

Die Githyanki sind ein Volk, das von den Gedankenschindern
fir den Kampf geziichtet und geformt wurde. Wahrend dieser
Zeit der Sklaverei kannten sie daher nichts anderes. Nun, da
sie sich nicht mehr ununterbrochen im Krieg befinden, besteht
Vlaakiths grofdte Herausforderung darin, ihr Volk irgendwie zu
beschiftigen.

Wenn die Githyanki nicht fiir eine Pliinderung aus-
schwirmen, genief3en sie in Tu'narath ein Leben in Tragheit.
Da die Zeit in der Astralebene stillsteht, miissen die Githyanki
weder fiir Essen noch fiir Wasser arbeiten. So befiehlt ihnen
Vlaakith, sich mit verschiedenen Kiinsten und Studien zu be-
schéftigen, damit ihr Verstand nicht an Schirfe verliert. Sie
organisiert regelmafdig Wettbewerbe, Schnitzeljagden und
andere Prifungen, umihre Diener mit sinnvollen Tatigkeiten
bei Laune zu halten. Doch der Reiz derartiger Ablenkungen
lasst schnell nach. Wenn sie nicht gerade im Dienst bei einem
Uberfall oder auf einer anderen Mission sind, suchen sich die
meisten Bewohner von Tu'narath daher eine Beschiftigung,
die ihnen passender erscheint.

Da die Githyanki unendlich viel Zeit haben, sehnen sie
sich nach etwas Neuem. Sie hoffen bei jeder neuen Pliinde-
rung etwas zu finden, das fiir eine neue Art der Unterhaltung
sorgen wiirde. Diese Besessenheit mit dem Neuen nimmt
auch eine zentrale Bedeutung im hohlen Kern ihrer Kultur
ein. Sie probieren sichzwar auch in Kunst aus, konnen diese
abernicht meistern. Schitze ausunzdhligen Welten liegen
ihnen zu FiiRen, doch sie finden keine wirkliche Beachtung
unter den Githyanki. Sie springen von Thema zu Thema und
von Kunst zu Kunst, bleiben aber nie wirklich lange bei einer
Sache. Tu'narath ist tibersdt mit halbfertigen Skulpturen, nicht
beendeten Fresken und anderen unvollkommenen Werken.
Die Githyanki lassen ihre personlichen Projekte, die sie lang-
weilen, einfach liegen — was bei jedem Unterfangen der Fall ist.

DiE KLINGEN BLEIBEN SCHARF

Trotz des dekadenten Lebensstils der Githyanki bleiben sie
stets in Form. Keiner von ihnen darf den Drill verpassen und
jeder muss seine Waffen permanentin Schuss halten. Was
ihnen eine kurze Ablenkung von der Langeweile verspricht.
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Ander Spitze der militirischen Hierarchie der Gith-
yanki steht nattirlich Vlaakith. Die rangnachsten sind Ober-
befehlshaber, die jeweils ein Regiment aus tausend Githyanki
befehligen. Den Oberbefehlshabern unterstehen zehn Kith‘rak,
die je eine Kompanien aus einhundert Soldaten leiten. Jeder
Kith'rak befehligtzehn Sarths, die wiederum je zehn Krieger
anfithren. Ein Kriegsherr der Githyanki behalt seine Stellung
wihrend der friedlichen Zeiten und kiimmert sich um seine
Soldaten oder ist mit der Wartung von der Disziplin bzw. dem
Kampftraining beschéftigt.

RITTER: BESONDERE ZUCHTUNG

ICHBINDIE VERKORPERUNG IHRES WILLENS.
Ichbin ihr gezogenes Schwert.
Ich bin ein Herr der Drachen.
Ich bin das Schicksal aller Welten.
Ich bin ein Ritter von Vlaakith.
Moge sie auf ewig herrschen.
—Schlachthymne der Githyanki-Ritter

Die Ritter unter den Githyanki sind aufRergewohnlich begabte
Krieger, Zauberkundige und Spiher, die sich dem Dienst unter
Vlaakith vollends verschrieben haben. Die Ritter unterstehen
direkt der Konigin und stehen damit jenseits der militdrischen
Hierarchie. Bei jeder wichtigen Mission ist immer mindestens
ein Ritter dabei. Zudem werden alle im Multiversum ver-
streuten Festungen und Auflenposten der Githyankivon einem
Ritter gefuihrt. Ritter werden fir die unterschiedlichen Auf-
gaben nach ihren Kampffertigkeiten und ihrem psychischen
Potential ausgewdhlt. Junge Githyanki, die Tu'narath zum
ersten Mal betreten, werden sofort in den Dienst als Ritter auf-
genommen, sofern sie die Kriterien erfiillen.

Die Ritter werden in alle wichtigen Besprechungen mitein
bezogen. Esistauflerdem verboten, etwasvor ihnen zu ver
bergen. Ihre Rolle ist die von Kommissaren und Vollstreckern
von Vlaakiths Willen. Damit sind sie das Nachste, was die
Kultur der Githyanki anreligiosenFigurenhat, da sie keine
Priester oder Kleriker im tiblichen Sinne kennen.

Es gibt zwei Aspekte, die die Ritter von den restlichen Githy-
ankiunterscheiden. Jeder Ritter trégt ein silbernes Zweihand
schwert, dasihnen besondere Fahigkeiten verleiht. Zudem
gehoren die Ritter zu den wenigen Githyanki, die nicht nur psy-
chisch zwischen den Ebenen reisen, sondern auch Verbiindete
mitnehmen konnen. Die Ritter betreten eine Ebene oft auf dem
Riicken von roten Drachen, die bereits seit der Zeit der Sklaverei
unter den Gedankenschindern im Dienst der Githyanki stehen.
_— | .

KRIEGSBEUTE

Die Githyanki schmiicken ihre Waffen und Riistungen mit

Trophien, die sie auf ihren Pliinderungen finden. Alle Krieger

nehmen bei jedem Sieg etwas als Andenken mit nach Hause.

Dabei kann die Trophie alles sein, was einem Githyanki ge-

fallt. Es konnte ein Juwel vom Schwertknauf eines getéteten

Gegners sein, oder aber auch bunte Banner einer gepliinder-

ten Festung. Da die Zeit in der Astralebene still steht, werden

diese Andenken auch fiir immer in ihrem Originalzustand er-

halten. Je schéner und aufwendiger eine Verzierung ist, desto
wabhrscheinlicher ist es auch, dass sie dem Krieger auffillt.




SILBERNE SCHWERTER
Die ersten silbernen Schwerter wurdenvor Aonen von Jahren
geschmiedet, als die Gith noch ein geeintes Volk waren — von
jenen, die spéter zu den ersten Githyanki-Rittern wurden. Ein
silbernes Schwertgleichtin seiner Funktion einem Zwejhand-
schwert +3 und stellt ein Hilf smittel dar, mit dem sein Schopfer
den Gegner sowohl physisch als auch psychisch angreifen kann.
Inder Astralebene ist diese Waffe besonders gegen Reisende ef-
fektiv, die durch eine silberne Kordel mitihrem physischen Kor-
per verbunden sind - ein Schlag gegen solch einen Gegner kann
die Kordel durchtrennen und zu einem sofortigen Tod fiithren.
Die Ritter trennen sich nie von ihrem Schwert und kdampfen
eher bis zum Tod als die Waffe herzugeben. Fillt ein solches
Schwert aber in die Hande von jemandem, der kein Githyanki
ist, schickt Vlaakith eine Einheit von Rittern von Tu’'narath aus,
um den Ubeltéter zu vernichten und die Waffe zuriickzubringen.

DRACHEN ALS ROSSE

Die Beziehung zwischen den Githyanki und roten Drachen
hat sich seit Urzeiten kaum verandert. Wie die Bedingungen
der Allianz mit Tiamat es verlangen, ist ein kleiner Kader der
Drachen in den Dienst der Ritter und anderer hochrangiger
Githyanki als Kohorte und Reittiere getreten. In die Politik
der Githyanki mischen sich diese Drachen nicht ein. Sie ge-
horchen ihren Reitern und erfullen die Bedingungen des Ab-
kommens, beraten die Githyanki aber nicht und gebenihre
Meinung auch nicht preis.

Ublicherweise dienen Rote Drachen den Githyanki nur in
jungen Jahren. Wird ein Drache erwachsen, wird er aus dem
Dienst entlassen und durch einen anderen jungen Drachen
ersetzt. Die bei Plunderungenangehéufte Beute nehmen die
Drachen mit.

Da Drachen in der Astralebene nicht altern, werden sie nicht
grofder oder belastbarer. Um starker und reicher zu werden,
verbringen sie daher so viel Zeit wie moglich mit Plinderun-
gen in der Materiellen Ebene. Die Drachen sehen es als grofite
Ehre an, einen Hort der Githyanki in der Materiellen Ebene zu
bewachen. Dieser Dienst kann mehrere Jahre dauern. Dafiir
erhalten sie nicht nur eine Belohnung, sondern werden bei

MAGISCHER GEGENSTAND:

MACHTIGES SILBERNES SCHWERT

Waffe (Zweihandschwert), legendir (erfordert Einstimmung durch
eine Kreatur mit psionischen Fithigkeiten)

Diese magische Waffe gewihrt einen Bonus von +3 auf An-
griffs- und Schadenswiirfe, die mit diesem Schwert abgelegt
werden. Wenn du dieses Schwert benutzt, erhaltstdu einen
Vorteil bei Intelligenz-, Weisheits- und Charisma-Rettungswiir-
fen. Zudem bist du immun gegen Bezauberung und resistent
gegen psychischen Schaden. Erzielst du dartiber hinaus mit
dieser Waffe einen kritischen Treffer gegen den Astralkérper
einer Kreatur, kannst du die silberne Kordel durchtrennen, der
den Gegner an seinen physischen Kérper bindet, anstatt ihm
Schaden zuzufiigen.
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dieser Aufgabe auch schneller erwachsen als die in Tu'narath
stationierten Drachenkohorten.

Drachen, die einem Githyanki dienen, betrachten diese
Pflicht als ein Argernis, werden aber nicht feindselig. Sie
verachten ihre Herren, nehmen an Plinderungen aber bereit
willig teil, da diese reiche Beute verheifden. Die Allianz mit
Tiamat gebietet, dass die Githyanki keine psionischen Kréfte
oder Magie verwenden durfen, um die Drachen zu einer Hand-
lung zu zwingen oder ihre Gedanken zu lesen. Solange ein
Drache von seinem Reiter mit Respekt behandelt wird, bleibt
er ein treuer Verbiindeter und bekommt reichlich Gelegenheit,
Verwiistung anzurichten.

SCHRECKEN AM HIMMEL

WIR HULDIGTEN PELOR, ALS WIR BEMERKTEN, DASS DIE
Gestalten Uiber uns keine Drachen waren. Wir verfluchten
ihn, als wir sahen, dass es die Luftschiffe der Gith-
yanki waren.

—Furst KedrekThoroden, Marschall der Ostweite

Wahrend des Krieges zwischen den Gedankenschindern und
den Gith entdeckten die Githyanki die magischen Mittel, mit
denen die Gedankenschinder fliegende Schiffe herstellen und
bewegen konnten. Die Entdeckung der Reisemittel der Illithi-
den zwischen den Ebenen zdhlt als eine der grofdten Errungen-
schaften der Githyanki.

Nun durchstreifen die Githyanki die Materielle Ebene in
ihrer eigenen Version dieser Schiffe. Die astralen Schiffe sind
spezielldazu konstruiert worden, um Truppen und Beute zu
beferdern. Die Erkenntnismagie ihrer Magiererlaubtes den
Githyanki, grofde Reichtiimer zu orten. Unter Vlaakiths Fih-
rung organisieren die obersten Anfiihrer Uberfallkommandos
und schicken sie auf Plinderungen, damit diese mit Kriegs-
beute zuriickkehren.

Die Githyanki greifen von ihren Luftschiff en mitten in der
Nacht von oben an und machen sich die Tatsache zunutze,
dass die Ziele nur selten auf einen solchen Angriff vorbereitet
sind. Die Uberfallkommandis werden oft von Rittern auf roten
Drachen begleitet. Diese dienen gleichermafden als Vorhut und
Sturmtruppen, die den Weg fiir eine Bodeninvasion durch die
Krieger der Githyanki ebnen.

Im Kampf benutzen die Githyanki mobile Taktiken und
setzen psychische Krafte oder Magie ein, um ihre Feinde zu
zerschmettern. Sie schlagen hart zu, brennen ganze Gebdude
nieder und téten alle, die sich ihnen in den Weg stellen. Sie ver-
breiten Panik unter ihren Opfern und hindern sie daran, eine
effektive Verteidigung zu organisieren.

Da die Githyanki aber Pliinderer und keine Eroberer sind,
bleiben sie nie langer als einige Stunden an einem Ort. Wenn
die Sonne aufgeht, sind sie ldngst weg. Dabei lassen die Gith-
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yanki aber immer genug Uberlebende zuriick, damit dies den
zerstorten Ort wieder aufbauen konnen — so kénnen sie Jahre
oder Jahrzehnte spaterzuriickkehren und ihn erneut plindern.

DAs RUDER

Jedes Schiff der Githyanki ist mit einem sogenannten Ruder
ausgestattet — einem magischen throndhnlichen Stuhl, der
psionische Energie in Bewegung umwandelt. Dieses magische
Gerat ermoglicht es den Githyanki, zwischen den Ebenen zu
reisen und den Himmel zu befahren.

Das Ruder ist meistens von einem Gish — einem Githyanki,
der sich sowohl als Krieger als auch als Zauberkundiger
hervorgetan hat — besetzt. Der Gish setzt seine kombinierten
Fahigkeiten ein, um das Schiff zu steuern und am unaus-
weichlichen Kampf teilzunehmen, der dem Schiffam Ende
der Reise bevorsteht. Der Rest der Mannschaft besteht aus
Kriegern, die sich um die Waffen der Schiffe kiimmern oder
die Ziele ausspahen.

) .

DAs ALPHABET DER GITH

Die schriftliche Sprache der Gith besteht aus alpha-
betischen Symbolen, die in Kreisen — den Tir'su — gruppiert
sind. Jede ,,Speiche" dieser Kreise entspricht einem Buch-
staben im Alphabet. Jede Buchstabengruppe steht fir ein
einzelnes Wort, und mehrere Tir'su verbinden sich zu Wort-
gruppen und Satzen.

Die Githyanki und die Githzerai sprechen alle die
Sprache der Gith, haben jedoch ihre eigenen Dialekte und
Akzente. Zudem unterscheiden sich die beiden Vélker da-
rin, wie sie ihre Sprache verschriftlichen. Die Githyanki etwa
schreiben ein Tir'su im Uhrzeigersinn und beginnen oben.
Die Githzerai dagegen benutzen zwar die gleichen Symbole,
schreiben ihre Tir'su aber gegen den Uhrzeigersinn und
beginnen unten.
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ASTRALE BOOTE

Astrale Boote werden von drei Besatzungsmitgliedern ge-
steuert und kénnen bis zu einem Dutzend Passagiere be-
fordern. Diese kleinen Schiffe sind 9 m lang und 3 m breit. Die
Githyanki benutzen sie als Patrouillenboote in der Astralebene
sowie fiir schnelle Uberfille, bei denen sie nach bestimmten
Gegenstanden in der Materiellen Ebene suchen. Solche Boote
koénnen eine Hochstgeschwindigkeit von 24 Kilometer pro
Stunde erreichen. Sie sind nicht bewaffnet — abgesehen von
den Waffen, die die Passagiere mit sich fihren — und bieten be-
grenzten Platz fur Fracht.

ASTRALER ZWEIMASTER

Astrale Zweimaster sind die Standard-Militarschiffe der
Githyanki. Sie erfordern eine Besatzung von fiinf Besatzungs-
mitgliedern und konnen bis zu sechzig Passagiere befordern.
Die Zweimaster sind 30 m lang, 9 m breit und verfiigen iiber
zwei Ebenen unter den Decks, die als Mannschaftsquartiere
und Frachtrdaume dienen. Dieser Schiffstyp ist mit zwei Bal-
listen ausgestattet, die von je zwei Githyanki bedient werden
und erreicht eine Hochstgeschwindigkeit von 20 Kilometern
pro Stunde.

EBENEN-PLUNDERER

Die Plunderer sind die grofiten Schiffe, tiber die die Githyanki
verfiigen. Sie dienen als mobile Basen beigrof3 angelegten
Angriffen auf die Feinde der Githyanki. Dieser Schiffstyp be-
darf einer Besatzung von zehn Mann und kann Gber hundert
Passagiere beférdern. Die Ebenen-Pliinderer erreichen eine
Hochstgeschwindigkeit von 20 Kilometern pro Stunde. Sie
sind 12m lang, 36 m breit und verfiigen Giber zwei Ebenen
unter den Decks. Zudem sind sie mitdrei Ballisten und einem
Katapult ausgestattet.



! Oca DA SV L nardtts gm gaq,cm,
i die Gthyaidi ist diose Stadt widkt Fhze
\%Cpatgu‘.a und iaz gzu;t @L@iaw einen gicat@azcm

\/\/aace (C_;z &catat gica nur, weust die @tgﬁauﬁt
éica gtl'z etnen E’szq zlisten.

TU'NARATH

DIE STADT DES TODES, SO WIRD SIE GENANNT. ICH LACHE
tiber so einen armseligen Namen. Doch dann wiederum: Wer bin
ich, um zu widersprechen, wenn er doch passt?

—Gimble, gnomischer Barde

Als die Githyanki vor den Illithiden flohen, fiihrte sie Vlaakith
in der Astralebene in Sicherheit. Im Inneren der Leiche einer
sechsarmigen Gottheit fand das Volk Sicherheit. Der Kérper
dieser Kreatur verwandelte sich schon vor langer Zeit in Stein,
und der untere Teil wurde durch eine Katastrophe vor langer
Zeit zerschmettert. Dort, wo dieser sich befand, schweben nun
Trimmer. Manche von ihnen sind gréf3er als ein Schloss.

Die Stadt Tu'narath befindet sich auf und im oberen Teil des
Korpers dieser Leiche, ihre Innenstadt liegt auf der Hohe der
Brust. Die anderen Stadtteile wurden auf den ausgestreckten
sechs Armen gebaut und fihren von der Innenstadt auswérts.
Obwohl der Korper teilweise zerstort wurde, lassen gelegent-
liche Erschiitterungen, die durch den Stein hallen, darauf
schliefen, dass in dieser Leiche doch noch ein Lebensfunke
stecken konnte.

- | -
TU’NARATH IN KURZE

Nachfolgend sind einige der wichtigsten Informationen
Uber Tu'narath aufgelistet.

Bevélkerung, Die Bevolkerung von Tu'narath betrigt etwa
einhunderttausend Einwohner. Die Giberwiegende Mehrheit
davon sind Githyanki, Besucher aus anderen Ebenen sind
jedoch keine Seltenheit. Personen, die mit den Githyanki
Geschifte machen, bleiben wihrend ihrer Besuche eben-
falls in der Stadt. Zudem gibt es in Tu'narath auch Gefan-
gene, die bei Plunderungen der Githyanki gemacht wurden.

Recht und Ordnung. Krieger der Githyanki patrouillieren
liber den Straflen der Stadt in astralen Booten, um den
Frieden aufrecht zu erhalten. Githyanki, die unberechtigte
Konflikte verursachen, werden diszipliniert. Derartige
Mafnahmen sind aber nur selten tédlich. Alle Besucher,
die Unordnung stiften, werden allerdings an Ort und Stelle
getdtet, sofern Vlaakith es nicht explizit verboten hat.

Schénken. In Tu'narath gibt es keine Tavernen oder
Schinken im traditionellen Sinne.Von ihren Besuchern
erwarten die Githyanki, dass sie sich selbst um ihre Un-
terkunft kiimmern. Dabei kénnen sie sich ein beliebiges
verlassenes Gebiude aussuchen, von denen es nicht
mangelt. Alternativ unterhalten einige Modrons in der
Stadt eine schabige Zitadelle. Dieses sogenannte Haus
des Eisens hat ebenfalls Zimmer zu vermieten. Die Géaste
kénnen diese mit interessanten Schmuckstiicken aus allen
Ebenen bezahlen.

Madrkte. In Tu'narath gibt es keine organisierten Markte.
Die Githyanki bieten Besuchern keine Waren zum Verkauf
an und kaufen auch nichts — wenn sie etwas wollen, neh-
men sie es sich einfach.
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Jeder, der die Stadt betritt, tut dies entweder auf Geheif3 der
Githyankioder heimlich. Gliicklicherweise fiir die Letzteren
ist dieser Ort grof3 genug, dass sich eine kleine Gruppe ohne
grofde Schwierigkeit hineinschleichen konnte.

Versuchen ungebetene Géste die Stadt ungetarnt zu betreten,
konnen sie sich auf einen aggressiven Empfang durch die
Patrouillenschiffe der Githyanki gefasst machen. Fallsdies nicht
ausreicht, um Eindringlinge in die Flucht zu schlagen, werden
auch Ritter auf dem Riicken der Drachen hinzugezogen.

DIE STRASSEN VON TU'NARATH

Tu'narath ist ein Wirrwarr aus verkrimmten Strafien, die
zwischen Gebéduden ind anderen Bauten verlaiifen, die aus
verschiedenen Welten in anderen Ebenen geraubten wurden.
Viele Githyanki-Pliinderer haben eine eigenartige Besessen-
heit fiir Architektur entwickelt. Sie befriedigen diese Begierde,
indem sie Gebdude aus der Materiellen Ebene und von ande-
ren Orten rauben und nach Tu’narath bringen.

Diese Trophéen bieiben in der Regel nicht lange gut er-
halten. Wenn die Stadteinwohner sich langweilen oder nach
einer Ausschweifung suchen, fiihrt der natiirliche Hang zur
Gewalt zueiner grofden Schldgerei odereinemwilden Fest, bei
dem die Githyanki in ihrem Umfeld grofde Schaden anrichten.
Wenn ein Gebdude ausgedient hat und nicht ldnger niitzlich
(oder gar als Gebadude erkennbar) ist, heben die Githyanki die
Trimmer auf und werfen sie auf einen Schrotthaufen oder
schmeifden sie in die astrale Leere, um an dieser Stelle bald
ein neues Gebdude zu errichten.

Trotzdem verfiigt die Stadt tiber viele Gebdude, die dauer-
haft erhalten bleiben, sowie ein ganzes System von Stadtteilen,
die bestimmte Funktionen erfillen. Einige Aktivitdten finden
zudem hauptséchlich in gesonderten Bereichen statt.

Koniglicher Stadtteil. Der Sitz der Konigin, Susurrus, wird
von dicken Mauern aus Obsidian umfasst. Das einzige Tor, das
in diese Festung fiihrt, befindet sich auf einem Pfad unter der
Statue von Gith. Hinter der Statue wird dieser Weg zu einem
wahrhaften Labyrinth, der Feinde am Vorstof3 zur Kénigin
hindern soll. Im Zentrum dieses Labyrinths befindet sich Vlaa-
kiths Thronsaal — eine von Obsidiansadulen gestiitzte Halle
immenser Grofde. Dort sitzt Vlaakith auf ihrem Knochenthron
und herrscht iiber ihre Untertanen. Zweirote Drachen be-
wachen sie stdndig.

Stadtteil der Glathk. Das schlammige Feld, das sich bis
zum Horizont erstreckt, ist die GithyankiVersion eines Arbeits-
lagers. Der als ,,Glathk" bekannte Stadteil verdankt seinen
Namen dem Wort fiir ,Bauer® in der Sprache der Gith. Das Wort
selbst wird abschitzig verwendet, und dementsprechend ist der
Stadtteil ein Ort der Strafe, der Regelbrechern vorbehalten ist.
Diese Bestrafung istwedertddlich, noch fligt sie physischen
Schaden zu. Stattdessen werden Githyanki, die gegen die Re-
geln ihrer Gesellschaft verstofden, hier eingesperrt und der Qual
ausgesetzt, die ganze Zeit dieselbe Tétigkeit verrichten zu mis
sen. Fiir manche ist dieses Schicksal schlimmer als der Tod. So
konnte ein Krieger, der sein Waffentraining nicht ernst genug
nimmt, hier eingeschlossen und dazu verurteilt werden, bis zum
Ende seiner Strafe einen Haufen SchlammvoneinemEnde des
Feldes zum anderen zu schieben. Eine Einheit von Kriegern,
die bei den Ubungen ihre Formation nicht halten kann, kénnte
als Strafe an einer Stelle fiir unbestimmte Zeit stramm stehen.
Die Insassen werden selten genau beobachtet, der Stadtteil wird
jedoch regelméfig von Rittern patrouilliert.

Stadtteil des Beifangs. Dieser Ort am Rande Tu'naraths
dient als Ablagefliche fiir Beute, fir die die Githyanki keine
Verwendung haben. Diese kann Trophden und Schétze, aber
auch Gefangene aus einem anderen Volk umfassen. Im letzte
ren Fall werden die Geiseln befreit und sich selbst iberlassen.
Die wenigen Githyanki in diesem Stadtteil halten eine gewisse
Ordnung aufrecht, indem sie die abgelegten Gegenstédnde ver-
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walten. Damit machen sie es fur andere Githyanki leichter,
Gegenstande zu finden, die sie personlich interessieren.

Kreaturen, die sich in Tu'narath einschleichen wollen, nut-
zen diesen Ort oft als Unterschlupf, da Krieger und Ritter sich
hier selten sehen lassen. Gruppen von befreiten Gefangenen
- seien es Menschen, Elfen, Hobgoblins oder andere Vélker —
haben hier ebenfalls eine neue Heimat gefunden.

Militirstadtteile. Soldaten und Offiziere sind in mehreren
Bereichen Tu'naraths stationiert. Die meisten von ihnen sind
mit Verteidigungsanlagen und Waffenkammern verstérkt.
Zudem unterhalten die Githyanki mehrere Kasernen, die als
Sammelpunkte fiir bevorstehende Uberfille dienen. Alle Gith-
yanki missen sich regelméfdig bei einer Kaserne melden, um
ihr Waffentraining durchzufihren. Auflenstehende, die diese
Bereiche betreten, werden sofort angegriffen, sofern sie nicht
von einem Ritter begleitet werden, der fiir sie birgen kann.

Stadtteil der Miar. Dieser Stadtbereich ist das hiesige
Aquivalent eines Kinstlerviertels. Githyanki, die sich durch
kiinstlerische oder schopferische Arbeit ablenken wollen, ver-
sammeln sich hier, um ihr Wissen zu teilen und ihre Werke
zu prédsentieren. Mit einer guten Verkleidung kénnen sich
auch Auflenstehende hier aufhalten — die Githyanki bringen
gefangene Kunstler hierher, damit diese Einblicke in ihre
Kunst bieten und die Githyanki lehren kénnen. Sie werden
selten genau beobachtet. Aus der Stadt kénnen sie sowieso nur
schwer fliehen.

Werften. Die Githyanki parken und warten ihre Schiffe an
Kais, die sich an die Militarbereiche anschlief3en.Jene, die
Wartungsarbeiten verrichten, genief3en einen hohen Stellen-
wert in der Gesellschaft und kénnen ihre Arbeit als Militar
dienst ansehen. Wenn nétig, helfenauch die Krieger der Gith-
yanki bei diesen Arbeiten.

Drachenhéhlen. Der zerschmetterte untere Teil des Kor-
pers der toten Gottheit bietet viele natiirliche Héhlen und
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Risse.]Jeder rote Drache im Dienst der Githyanki besitzt einen
Hort in der Tiefe dieser Region und bewacht seine Schatze, bis
er zum Einsatz gerufen wird. Die seltsamen Gédnge und Tunnel
wurden noch nie kartographiert und beherbergen eine Vielzahl
an Aasfressern, astralen Raubtieren und anderen Kreaturen,
die vermutlich bereits vor den Githyanki da waren. Die Ein-
wohner Tu‘naraths meiden die Hohlen fir gewdhnlich, es sei
denn, sie miissen sich um die Drachen kimmern. Hin und
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DiE GESELLSCHAFT DER UBERLEBENDEN

Wie es sich fiir eine Gesellschaft der Eroberer gehort, kiim-
mern sich die Githyanki nicht um die Opfer ihrer Uberfille.
Sie toten, um ihre Macht zu sichern, nicht aus Angst oder
weil sie sich bedroht fiihlen. Von Zeit zu Zeit nehmen sie
aber auch Gefangene, anstatt alle zu téten. Dann werden sie
aus verschiedenen Griinden nach Tu'narath gebracht.

Die Githyanki behandeln ihre Gefangenen mit derselben
Gleichgiiltigkeit, die sie ihren getoteten Opfern zukommen
lassen. Sind die Gefangenen nicht ldnger niitzlich, kénnen
ihre Herren sie téten. Sie kénnen aber genauso das Interesse
an ihnen verlieren und sie sich selbst tiberlassen.

Sind die Gefangenen zih und geschickt, schaffen sie es
vielleicht in den Stadtteil des Beifangs und koénnen dort eine
Zuflucht vor Gefahren in anderen Bereichen der Stadt finden.
Wenn ihnen das gelingt, kdnnen sie dort relativ unbehelligt
weiterleben. Die Githyanki interessieren sich tberhaupt
nicht dafiir, was in dieser Gesellschaft aus Uberlebenden
passiert, sofern diese nichts tun, das ihre Aufmerksamkeit
erregen wiirde. Eine Gruppe, die Tu'narath infiltrieren will,
kénnte in diesem Teil der Stadt Wurzeln schlagen, wenn sie
sich in die Stadteinschleicht und unter die Uberlebenden
mischen kann.




wieder betritt ein Githyanki auf der Suche nach etwas Neuem
diesen Bereich. Kehrt er nicht zurick, so nimmt die Gesell-
schaft an, er hatte gefunden, was er gesucht hat.

Die Geriichte besagen, dass sich irgendwo hinter den Hoh-
len eine versteckte Festung befindet, in der ein méachtiger
Halbgott wohnt. Dieser soll sich in dem Einen in der Leere
eingenistet haben, bevor die Githyanki sich hier niederliefien.
Mehrere Zirkel der roten Magier aus Thay in Faertn brachen
in den zurtckliegenden Jahren in diese Gegend in Begleitung
von Githyanki-Rittern auf. Einmal kehrten sie mit einem Ada-
mant-Behalter wieder, so das Geriicht. Dieser soll gezittert und
geschlagen haben, als wiirde es dem Rhythmus eines Monster-

herzens folgen.

GITHZERAI

Die Wurzeln der Githzerai reichen bis ans Ende des blutigen
Aufstands der Gith gegen die Gedankenschinder zuritick. Ein
Gith namens Zerthimon, der im Verlauf dieses an Vélker-
mord grenzenden Konflikts eine bedeutende Gefolgschaft
hinter sich wusste, stellte die Fiihrung und die von Gith in
Frage. Er bezeichnete Gith als bése. Sie wiirde ihr Volk in ein
Zeitalter der Finsternis und der Tyrannei fihren und sei nicht
besser als die 1llithiden.

So kam es, dass die Gith schon bald nach ihrem Sieg tiber
ihre Todfeinde in einen erbitterten Biirgerkrieg stiirzten. Zert-
himon wurden in diesem Konflikt getotet. Seine Anhanger
gaben sich aber den Namen Githzerai und bauten eine neue
Zivilisation im Limbus auf.

Unter der Fiihrung des Grofden Githzerai Zaerith Menyar-
Ag-Gith setzen die Githzeraiihren Krieg gegen die Githyanki
heute immer noch fort. Aber auch an den Gedankenschindern
rachen sie sich weiterhin. So reisen sie von Zeit zu Zeit in die
Materielle Ebene und andere Reiche und bieten ihren Feinden
sowie deren Eroberungsplanen die Stirn.

ORDNUNG IN EINEM SEE DES CHAOS

WIR CITHZERAI STREBEN NACH HERAUSFORDERUNG. WENN

Zerthimon zurtickkehrt, werden wir bereit sein. Das ist der Grund,

warum wir im Limbus ein neues Zuhause gefunden haben.
—Lehrenvon Menyar-Ag

Als willensstarke Philosophen und Anhédnger strenger Ent-
haltsamkeit richten die Githzerai ihr Leben im Einklang mit
einerstrikten Ordnung aus. Ihre Gesellschaft konzentriert
sich darauf, ihr geistiges Potential durch Meditation, Bildung
und kérperliche Ubungen zu steigern. Githzerai, die sich in
ihrer Gesellschaft besonders hervortun, werden zu Vorbildern
der klosterlichen Prinzipien ihres Volks. Aber selbst jene, die
banale Aufgaben erledigen, haben eine hohe mentale Stiarke
entwickelt.

Das Leben im stédndigen Trubel des Limbus erfordert von
den Githzerai, ihre geistige Kraft einzusetzen, um dem Chaos
dieser Ebene zu widerstehen. Wiren sie in diesem Bestreben
nicht so unnachgiebig, wiirde sie die chaotische Energie sonst
ibermannen und vernichten. Die Githzerai sind durch ein
gemeinsames Ziel vereint, das sie aus der Verehrung ihrer
grofien Helden und ihrem Streben erschliefden, die Tugenden
ihrer Helden im Alltag zu verkérpern.

MENYAR-AG, DER GROSSE GITHZERAI
Alssichder Konflikt zwischen Gith und Zerthimon zuspitzte,
fihrte Manyar-Ag die Githzerai in den Limbus. Dank seiner
unermesslichen arkanen und psionischen Kréfte konnte er
weit iiber die Lebensspanne eines gewohnlichen Githzerai
iberleben. Doch auch an ihm ist die Zeit nicht spurlos ver-
gangen — nun ist Menyar-Ag eine schibige Kreatur, die viel-

mehr einer Leiche dhnelt. Zwar kann er selbst in diesem
Zustand immense Magie und psychische Kraft demonstrieren,
daftr aber kaum noch einen Finger oder ein Augenlid be-
wegen. Menyar-Ag ist stindig von Dienern umgeben, die sich
um all seine Bedurfnisse kimmern.

Sein Kérper mag nicht langer zu nennenswerten Hand-
lungen in der Lage sein, doch sein Verstand ist nach wie vor
wach und scharfsinnig. Er schlaft niemals, und seine Be-
treuer wechseln sich ab, um allen Githzerai seine Befehle und
Ratschlage zu tiberbringen. Wenn nétig, kann er auch seine
psionische Energie einsetzen, um zu seinem Volk zu sprechen,
selbst zu jenen, die sich auf anderen Ebenen authalten.

ANARCHE

Eine Gemeinde der Githzerai ist stindig damit beschaftigt, das
Chaosdes Limbus von ihren stabilen Festungen abzuhalten.
Die gemeinsame mentale Energie, die die chaotischen Krafte
im Zaum halt, fliefdt durch bestimmte Githzerai, genannt An-
archen. Ein oder mehrere Anarche sind die Stitze jeder Ge-
meinde und dienen als Empfédnger der psionischen Energie
anderer Githzerai. Gleichzeitig verfiigen sie tiber das Wissen,
diese Energien anzuwenden.

Die Anarchen haben eine besondere Gabe dafiir, die chaoti-
sche Essenz des Limbus zu stabilisieren und zu kontrollieren.
Somit kénnen sie durch blofie Gedankenkraft Materie und
Energie in ihren Gemeinden erschaffen. Zudem kénnen sie
den Fluss der Schwerkraftsteuern. Die Welt um sie herum
beugt sich vollstandig ihrem Willen.

Unter den Githzerai kommen Anarche dufderst selten vor.
Zeigt ein Githzerai in der Gemeinde das Potential eines An-
archen, wird dieser sein Zuhause verlassen, um eine neue Ko-
lonie zu griinden oder bleibt innerhalb der Gemeinde, um dort
spéter eine fithrende Position einzunehmen.

ZERTHS

Zerthimons sterbliche Hiille wurde im Kampf getétet, doch
sein Opfer befreite die Githzeraivon Giths finsteren Absichten.
Soglauben seine Anhénger, dass Zerthimon eines Tages in
einer gottlichen Form zurickkehren und sie in ein neues Zeit-
alter der Freiheit fithren wird. Bis dahin erfiillen aber die als
Zerths bekannten Githzerai symbolisch Zerthimons Rolle in
der Gesellschaft. Sie verfiigen tiber hohe psionische Krifte
und kénnen sowohl zwischen den Ebenen reisen, als auch an-
derevon einer Ebene zur anderen bewegen.

Der Glaube der Githzerai besagt, dass Zerthimon bei seiner
Ruckkehr zuerst die Zerths versammeln wird. Dann wird er
sie in das neue Paradies fithren, damit sie es fir die anderen
vorbereiten kénnen. Die Stellung der Zerths entspricht der
eines Priesters in anderen Vélkern, allerdings haben die
Githzerai keine Religion im traditionellen Sinne. Sie verehren
jedoch Zerthimon und Menyar-Ag.

FESTUNGSSTADTE

Die Kloster der Githzerai bewegen sich durch den Limbus. Sie
gleichen massiven Aufienposten und stellen Orte der Stabilitat
im Chaos dieser Ebene dar. Die Anarche der Githzerai sorgen
fur die Aufrechterhaltung dieser Festungen und 6ffnen Portale
zur Aufdenwelt nur dann, wenn es nétig ist. Die meisten Fes-
tungen treiben ziellos durch die Ebene, sind aber niemals von
der Aufdenwelt abgeschnitten. Wenn Menyar-Ag ruft, kénnen
die Anarchen verschiedener Gemeinden mit ihm augenblick-
lich kommunizieren.

Eine Festung der Githzerai beschiitzt vor allem ihre Be-
wohner und deren Vorrate. Im Limbus gibt es keine Nahrung,
daher miissen die Githzerai sich auf Feldfriichte und Schlacht-
vieh aus anderen Ebenen verlassen. Die Pflanzen werden in
Hydrokulturkammern angebaut, wahrend das Vieh in Stallen
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gehalten wird. Das Licht, die Temperatur und andere Be-
dingungen sind dort an die Tiere angepasst.

Das Leben einer Gemeinde wird von Monchen iiberwacht,
die allen Einwohnern spezifische Aufgaben zuweisen. Diese
nehmen wiederum an Ubungskampfen teil und streben nach
fortlaufender Bildung. Weiteres Personal sowie benétigte Roh-
stoffe werden von den Festungen je nach Bedarf gestellt. Jede
Festung kann sich selbst versorgen, und niemals kommt es
vor, dass eine Stadt ihre psychische Verbindung zu mindestens
einer anderen Stadt verliert.

SHRA'KT'LOR

Die Festungsstadt Shra’kt’lor beherbergt die grofite Gemeinde
der Githzerai. Sie dient zugleich als Hauptstadt und als Haupt-
quartier fiir die Streitkrafte des Volkes. Die besten Generile,
Zauberwirker und Zerths treffen sich hier, um ihre Strategie
im Krieg gegen die Githyanki und die Gedankenschinder zu
entwerfen und zu verbessern.

Im ganzen Limbus gibt es keine Macht, die Shra’kt'lor oder
ihren Einwohnern ernsthaft gefihrlich werden konnte, denn
es ist besser bewacht als alle anderen Aufdenposten der Gith-
zerai. Die wenigen Teleportationszirkel, die im Inneren erlaubt
sind, befinden sich hinter den Verteidigungsanlagen am Rande
der Stadt und werden rund um die Uhr bewacht. Jene, die mit
tels Magie zwischen den Ebenen reisen und die Stadt betreten
wollen oder sich durch das Chaos des Limbus zur Stadt durch-
schlagen, dirfen erst nach der Zustimmung eines Anarchen
hineingelassen werden.

Hinter dem Eingang erwarten Fremde sechs Linien be-
festigter Verteidigungsanlagen. Jede dieser Anlagen ist zudem
mit einer Festung verstirkt, die von einem méachtigen An-
archen befehligt wird. Diese werden von Zaerith Menyar Ag
Githim Herzen der Stadt personlich ernannt.
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GITHZERAI IN DER WELT

ZERTHIMON ERWARTET NICHT, DASS WIR GEDULDIG AUF 