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Wagnisse der Ersten Welt

Manche Leute bezeichnen gewisse Dinge als ,Miirchen”, ganz so, als ob sie diese damit
verharmiosen kinnten. ,,0h, das ist doch nur ein Mdrchen, eme Geschichte, die man
Kindern erzihlt.” Doch wer Miirchen abtut, der vergisst die Wahrheit: Hinter deiner
eigenen Welt lavert e Reich des bfzsfﬁnd[gen Wandels, wo alles ma:'g/ich und wnichts
verboten ist. Ein Ort, wo sogar die Gotter blind sind und die Nator ifire eisernen Gesetze
lockert. Die Kreaturen, die von diesem Ort herstammen, sind weder jut noch bise, nur
anders ... Diese Wesen kivnten dir einen Wansch gewiiliren, oder aber dich zerpﬂﬁcken,
fzinfach nury, um b{fgre/ﬁm zu konnen, wie du ﬁmkt/bmlerst. Die Kansep]uenzzn, dre
solche Handlungen ﬁir dich haben wiirden, bggrelﬁzn ste gar micht. Wo in unserer Welt
dre Sittlichkert ruhit, da ﬂ/’bt es i ihrer nur die Leéenskmﬂ, einen Naturzustand, der
Gleichsam so ineinander verzahnt und brotal wie unschuldig ist.

Ja, wir erzihlen Mdrchen, um Kinder damit zu erschrecken. Sc/t/ie/s’/ich wissen
wir, dass eine gesunde Portion Furcht sie am Leben erhilt.”

Praﬁzssar Jubiano Loisnich, ,Die Wahrheit in Mdirchen”
Vortrﬂj an dem /(a//qgium der Interdimensionalen Studien, Katapesch
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Pixies und Dryaden bis hin zu den mysteriésen Nornen,

die das Schicksal selbst weben. Die Ungebildeten halten
solche Feenkreaturen schlicht fiir Bewohner der Wildnis,
womoglich ein Ausdruck der Magie, die der natiirlichen Welt
innewohnt. Die Gebildeteren verstehen, dass Feenwesen
nicht einfach nur Naturgeister sind, sondern etwas weitaus
Urzeitlicheres und ihr Heim sowohl vertrauter als auch frem-
der ist, als es sich die meisten Sterbliches vorstellen kénnen.

Die Grole Abwendung

In den triiben Winkeln der Vorzeit entschied eine Vereinigung
aus Gottern eine neue Form des Lebens zu erschaffen. Anders
als ihre bereits existierenden Diener — Engel, Teufel und andere
Kreaturen, die geschaffen worden waren, um die fundamenta-
len Krifte und Wahrheiten des Universums zu reprisentieren
—sollten diese neuen ,sterblichen” Wesen eine wichtigere Funk-
tion iibernehmen. Sie sollten der elementaren Lebensenergie
des Multiversums als Filter dienen. Die Energie wiirde in eigen-
stindige, selbststeuernde Portionen eingeteilt werden, die man
»Seelen” nannte. Die Seelen wiirden die Erfahrung ihres endli-
chen Lebens nutzen, um unterschiedliche Wege einzuschlagen.
Die daraus resultierenden Wahlergebnisse und Umstinde wiir-
den bestimmen, wie die Energie zwischen den Gottern und den
Ebenen aufgeteilt werden wiirde, abhingig vom Urteil Pharas-
mas, der Gottin des Todes. Dieses Vorhaben war sowohl fair wie
auch elegant. Da man nicht darauf'vertrauen konnte, einen Gott
mit der Aufteilung der vitalen Energie der Existenz zu beauftra-
gen,, wiirde die Energie sich selbst zuteilen.

Diese Sterblichen wiirden jedoch einen Ort zum Leben
brauchen, der sich abseits von den Dominen der Gétter befin-
den miisste. Daher begannen die Gétter damit, eine neue Exis-
tenzebene auszuarbeiten. Diese Ebene war von den endlosen
Weiten der Auferen Sphire abgetrennt. Sie erschufen quasi
eine grofie, leere Leinwand, auf der sie verschiedene Gesetze
und Regeln flir die Funktion der Existenz erproben konnten.
Nahezu unendliche Variationen von Entwiirfen sterblichen
Lebens wurden erstellt, von der kleinsten Bakterie bis hin zu
den gewaltigsten Giganten. Schliefflich, nach einem Zeitalter
des Experimentierens, besafien sie ein vollkommen funkti-
onstiichtiges Model flir dieses neue Universum, dem sie den
Namen die Materielle Ebene geben wiirden.

Und dann - wie so viele grofie Kiinstler es auch tun - iiber-
malten sie es einfach.

Doch nachdem sie ihren Entwurf fiir die Materielle Ebene
beendet hatten, 16schten die Gétter ihre urspriinglichen
Experimente nicht aus. Stattdessen erschufen sie eine neue
Ebene ,zusitzlich” zu allem, was zuvor gewesen war. Ihre ori-
ginalen Kritzeleien und die halbfertigen Blaupausen wurden
nicht zerstort, man lief} sie einfach liegen. Isoliert vom Rest
der Ebenen, verblieben sie vergleichbar mit einem Raum, der
bei einem Neubau eines Gebiudes abgeschnitten wird.

Die grobe Skizze, die man inzwischen die Erste Welt nannte,
wucherte wie ein Garten, den man sich selbst iiberlassen hatte.
Thre Kreaturen und sogar die Ebene selbst konnten sich winden
und entwickeln wie sie nur wollten, ohne dass irgendeine intel-
ligente Anweisung von aufen gekommen wire. Die Bewohner,
die intelligent genug waren, um die Ereignisse zu begreifen,
gerieten ob der Abwendung durch ihre Erschaffer in Wut und
Verzweiflung. Doch mit der Zeit begriffen sie, dass diese Belei-
digung auch ein Geschenk war — denn die neuen Favoriten der
Gotter auf der Materiellen Ebene waren endlich, sie flackerten
und erloschen wie Funken im Dienste eines gottlichen Plans.
Thre Seelen wurden nach ihrem Tod anhand von Pharasmas

I n jeder Kultur gibt es Geschichten von Feenwesen, iiber

Urteil aufgeteilt. Die Kreaturen der Ersten Welt hingegen befan-
den sich aufierhalb vom Zyklus der Seelen. Sie steckten in einem
geschlossenen Kreis fest, der Individuen wieder und wieder ins
Leben zuriickkehren lief}, neu geformt von der fundamentalen
Essenz der Ebene. Ironischerweise war es genau diese Unsterb-
lichkeit, die die Bewohner der Ersten Welt fiir die Gotter noch
uninteressanter machte. Denn sie verstirkte die Trennung zwi-
schen der Ersten Welt und dem Géttlichen.

Merkmale der Natur

In kosmologischen Begriffen gesehen grenzt die Erste Welt
an die Materielle Ebene, was bedeutet, dass sie im selben
Raum existiert, allerdings in einer geringfligig anderen
Dimension. Die gingigere Beschreibung lautet: Sie liegt
yhinter der Materiellen Ebene, wie eine Art {iberschriebene,
planare Pergamentseite. Dies trifft auch auf die Schattene-
bene zu, wenn auch die Orientierungspunkte und die Geo-
graphie der Materiellen Ebene von dieser finsteren Reflexion
um einiges genauer nachgebildet werden. Die Erste Welt
hingegen reprisentiert einen vollig separaten Plan der Archi-
tektur der Existenz. Zuweilen beschreiben Kosmologen die
Lage und Beziehung der drei Ebenen als eine Art Licht, dass
durch ein Prisma zerteilt wird. Einst besetzten alle drei Ebe-
nen denselben Raum. Doch mit der Zeit zog die Ebene der
Negativen Energie sie langsam auseinander. Dabei wurde die
Ebene der Schatten am weitesten zu dieser trostlosen Ebene
hingezogen. Die Erste Welt jedoch blieb der Ebene der Positi-
ven Energie am nichsten, so dass sie sich einer heftigen und
lebendigen Fruchtbarkeit erfreuen konnte.

In der Realitit sieht es so aus, dass die Erste Welt eine gewal-
tige Landschaft ist, in der jede Art von vorstellbarem Gelinde
existiert (und noch viele weitere, welche noch jenseits der
Vorstellungskraft der Sterblichen liegen). An diesem Ort hat
die Natur weitaus mehr Prisenz: die Biume sind hoher, die
Ozeane weiter, die Tiler sind tiefer und die Blumen sind far-
biger. Diese Beschreibung ist keine simple Poesie, sondern
entspricht der objektiven Wahrheit. Sie ist der iiberladenen
Vitalitit geschuldet, die von der Nihe der Ebene zur Ebene der
Positiven Energie in Kombination mit der vorherrschenden
extremen Vielfiltigkeit der natiirlichen Gesetze ausgeht.

Die Materielle Ebene wird stattdessen von einer festen
Ansammlung physikalischer Gesetze beherrscht - Prinzipien,
die zwar gelegentlich von der Magie verdreht werden, ansons-
ten aber konstant bleiben. Der Ersten Welt fehlt eine solche
Bestindigkeit allerdings. Hier gibt es viele unterschiedliche
Systeme, die von den Géttern getestet, doch niemals auf der
Materiellen Ebene iibernommen wurden. Sie verblieben in
bestimmten Regionen der Ersten Welt, wo sie die Regeln der
Realitit von einem Schritt auf den nichsten 4ndern kénnen.
Doch noch seltsamer sind jene Regionen, wo sich wider-
spriichliche Gesetze iiberlappen, denn sie erzeugen unvor-
hersehbare Reaktionen. Es kann aber auch passieren, dass
irgendwelche halbfertigen Gesetze, die bisher an einem Ort
galten, mutieren oder einfach aufthéren zu existieren. Selbst
das einfachste natiirliche Phinomen kann auf der Ersten Welt
verwirrend sein: man sollte beispielsweise nicht damit rech-
nen, dass Schnee immer kalt oder Regen immer nass ist. Die
Schwerkraft ist nur eine Vorschlag, die Geschwindigkeit des
Lichtes ist anfechtbar und das Unmégliche ist bezwingbar.
Verinderung ist die einzig giiltige Regel auf der Ersten Welt.

Manche planare Reisende erinnert dieses Chaos an den
Mahlstrom. Doch diese Beschreibung lisst einen wichtigen
Unterschied aus. Zwar reprisentieren beide das Chaos, doch der
Mahlstrom ist von Grund auf ein Ort der Entropie und der Zer-
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storung. Er zerreifSt das Gewebe der Ebenen in seine kleinsten
Teile. Die Erste Welt hingegen ist genau das Gegenteil. Dieser
Ort ist dem Leben in all seinen grenzenlosen Formen geweiht.
Sie ist ein blubbernder Kessel, dessen Ausgangsfaktoren hiufig
zuriickgesetzt werden, doch sie strebt immer gen Erschaffung
und Komplexitit, anstatt davor zuriickzuweichen.

Anders als die Materielle Ebene, deren Raum grofitenteils
leer ist (sieht man von den winzigen, juwelenartigen Planeten,
die dort verstreut sind, einmal ab), ist die Erste Welt eine ver-
gleichsweise flache Ebene, die sich praktisch ins Unendliche
ausdehnt. Hier gibt es zwar Regionen der Leere und Sterne, die
der Aufleren Sphire der Materiellen Ebene dhneln, doch liegen
die eher in Blasen und Absenkungen. Eine Kreatur, die in den
Himmel aufsteigt, kann sich ebenso leicht in der Situation wie-
derfinden, dass sie sich einer Landschaft nihert, wo unten oben
ist. Auf der Ersten Welt sind Entfernungen dehnbar. Eine Kre-
atur, die durch eine planare Barriere auf der Materiellen Ebene
tritt, landet fiir gewShnlich auf der Ersten Welt in einer Gegend,
die ihrem Ausgangspunkt grob ihnelt. Dies bedeutet, dass jeder
Planet auf der Ersten Welt einen eigenen Teil mit einheimischer
Population und Regeln besitzt. Theoretisch konnen Kreaturen
auf dem Landweg von einem Planeten der Materiellen Ebene
zu einem anderen Planeten reisen oder
wandern, indem sie die Erste Welt nutzen.
Manche haben dies sogar getan. Doch
die groflen Entfernungen, die dabei eine
Rolle spielen, machen die Kommunika-
tion zwischen solchen Punkten in der
Ersten Welt beinahe ebenso rar, wie
es auf der Materiellen Ebene der
Fall ist. Wenn die meisten auf Gola-
rion fokussierten Texte von der Ers-
ten Welt sprechen, so meinen sie in
der Regel nur den Teil der Ersten
Welt, mit dem sie am vertrautesten
sind - nimlich den Teil, der direkt

yhinter” Golarion liegt.

Stabilitat und

Gestaltung
Die Erste Welt gestaltet und
formt sich wie ein lebendes
Wesen immer wieder neu, so
dass die Regeln iiberall immer
wieder neu geschrieben wer-
den. Dieser Fakt ist fiir die
Vitalitit der Ersten Welt ry
essentiell. Eine sich stin- |
dig andernde Umgebung | # &
beschleunigt den Kreis- vl
lauf von Tod und neuem
Wachstum, ebenso wie
die Anpassung der Kre-
aturen an die neuen
Gegebenheiten.

Natiirlich kann es auch sehr anstrengend sein, an solch
einem Ort leben zu miissen. Selbst der Gnom, der am eif-
rigsten nach Neuerungen strebt, wire sicher sehr ungliick-
lich, wenn er eines Tages feststellen muss, dass sein am Meer
gelegenes Heim sich plétzlich im Krater eines aktiven Vulk-
ans befindet, oder dass die Reibung die Steine seines Hauses
diese plétzlich nicht mehr zusammenhalten kann.

Gliicklicherweise kann sich die Erste Welt nicht nur ver-
indern, sondern sie ist zudem auch formbar. Vor der Groflen
Abwendung iiberarbeiteten und verinderten die Gétter fort-
wihrend das fundamentale Gewebe der Ebene. Daher reagiert
die Erste Welt leicht auf solche Einfliisse, sie formt sich selbst
neu, um jedem zu gefallen, der geniigend Willenskraft hat, sie
zu beeinflussen. Lediglich die gottgleichen Feenherrscher, die
man als Alteste kennt, besitzen die Macht gewaltige Landstri-
che zu formen und ihnen Stabilitit zu verleihen. Viele intel-
ligente Kreaturen kénnen jedoch das Gewebe der Ebene so
weit manipulieren, um ihr Heim davor zu bewahren, vom
Chaos der Ebene aufgesogen und neu verarbeitet zu werden.
Manche Einheimische versammeln sich in Stidten, um so
ihre Willenskraft zu biindeln. Auch einige Artefakte und die
Riickstinde michtiger magischer Werke konnen ausreichen,
um spontan einem Teil der Ersten Welt eine gewisse Ordnung
aufzuzwingen. Dies geschieht oftmals unbeabsichtigt. (Wei-
tere Informationen, wie Besucher das Gewebe der Ersten Welt
manipulieren kénnen, findest du auf Seite 11).

Dennoch bleibt die vorsitzliche Ausformung die einzige
Quelle von Stabilitit. Eine andere, weitaus mysterise Quelle ist
ein scheinbar zufillig auftretendes Phinomen, das man Singu-
larititen nennt. Sie bewegen sich beinahe wie Kometen kaum
wahrnehmbar iiber die Landschaft. Diese unsichtbaren Krifte
erschaffen Gebiete der Stabilitit, von denen manche nur wenige
Meter grofé sind, andere wiederum mehrere hundert Kilometer.

Sie festigen die Landschaft und ihre natiirlichen Gesetze zu
der Form, die sie derzeit haben. Solche Regionen konnen fiir
Stunden, aber auch fiir Jahrhunderte stabil bleiben, ehe sie
wieder zu einem fritheren Zustand zuriickkehren. Noch nicht
einmal die Altesten wissen, worum es sich bei diesen Singu-
larititen handelt. Natiirlich gibt es verschiedene Theorien
zu diesem Thema: Handelt es sich bei den Singularititen
um die Seelen der Toten oder um iiberweltliche Gétter?

Stellen sie ein wucherndes Geschwiir dar, das die Erste
Welt befillt? Mysteriose Bestien aus einer unsichtbaren
Dimension? Die vielleicht offensichtlichste Antwort
aber lautet, dass dieses Phinomen schlicht ein Teil des
Chaos der Ersten Welt ist, da wahrhaftige Zufilligkeit,

statistisch gesehen, immer auch einen gelegentlichen
Ausbruch von Stabilitit und Ordnung hervorruft.

Die letzte Form der Stabilitit— und zudem eine der
interessantesten fiir Bewohner der Materiellen Ebene

— ist eine Bruchstellenarbe. Wenn ein Portal zwischen
der Ersten Welt und der Materiellen Ebene geoft-
net wird, sickern flir gewohnlich Energien durch
die Barrieren. Auf der Materiellen Ebene wird dies
in der Regel als ,Bliitezeit” bezeichnet. Man kann
sie anhand eines plotzlichen Ausbruchs seltsamen
Wachstums der in der Umgebung vorkommenden
Pflanzen und Tiere erkennen. Die der Materiel-
len Ebene innewohnende, fundamen-

tale Stabilitit, die bei solchen Vorfillen
auf die Erste Welt sickert, sorgt dafiir,
die betroffene Gegend in ihrer gegen-
wirtigen Form zu stabilisieren. Fiir
Abenteurer aus der Materiellen Ebene
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ist dies recht giinstig, da sie so einen guten Ausgangspunkt
haben, von dem aus sie ihre Forschungen betreiben kénnen.
Die meisten Einheimischen hingegen reagieren eher unfreund-
lich aus diese aufgezwungenen fremden Regeln. Oft versuchen
sie ihr Bestmoglichstes, um solche ,Bruchstellen“ zu reparie-
ren und die Fremden zu entfernen. Natiirlich gibt es auch viele
Bewohner von der Ersten Welt, die solche Portale gerne nutzen,
um die Materielle Ebene zu erforschen oder zu iiberfallen — sei
es mit Gewalt oder Handel - je nachdem welche Kreaturen der
Materiellen Ebene hindurchgewandert sind.

Reisen

Zugang zur Ersten Welt kann man iiber zahllose magische Mog-
lichkeiten erlangen, wie beispielsweise Tor oder Ebenenwechsel.
Doch die meisten, die zu dieser Ebene kommen und sie wieder
verlassen, nutzen einen weniger vorhersehbaren und weitaus
gefihrlicheren Weg: die sogenannten Bruchstellennarben.

Bruchstellennarben sind Orte, an denen das dariiberliegende
Gewebe der Materiellen Welt so diinn gescheuert wurde, dass
es zu zerreiflen beginnt und die dahinterliegende Erste Welt
enthiillt. Diese Locher in der Realitit kénnen mittels magischer
Rituale vorsitzlich herbeigefiihrt werden. Allerdings sind sie
oftmals das unerwartete Resultat gewaltiger Energien, die auf
einer der beiden Ebenen, entfesselt wurde. Solche Ereignisse
konnten durch die Erschaffung oder Zerstorung eines Artefakts
hervorgerufen werden, aber auch durch einen fehlgeleiteten,
sehr michtigen Zauber, durch den Tod eines eindrucksvollen
Feenwesens, durch einen Blitz, der in einen Druidenkreis ein-
schligt, oder auch einfach nur durch die Wiederholung der-
selben Zauber iiber einen gewissen Zeitraum hinweg,. All diese
Dinge konnen einen Riickschlag von magischer, psychischer
oder physischer Energie ausldsen, der in der Lage ist, eine Ver-
bindung zwischen der Materielle Ebene und der Ersten Welt zu
reiflen. Wer weif}, wonach es Ausschau zu halten gilt, kann sol-
che Bruchstellennarben anhand der durchsickernden Energie
leicht identifizieren. Es sei denn, solche Stellen werden absicht-
lich versteckt. Es ist schwer zu bestimmen, wie rasch sich solche
Bruchstellen wieder von selbst verschliefSen. Manche bleiben
iiber Jahrzehnte oder gar Jahrhunderte offen, wihrend sich
andere binnen Stunden wieder schlieffen. Das Vorhandensein
von Reisenden zwischen den Ebenen bedeutet nicht, dass man
auf dieser Passage auch wieder zuriickkehren kann. Der Grof3-
teil der Bewohner der Materiellen Ebene, die in der Ersten Welt
zu finden sind, kommen durch solch eine Bruchstellennarbe
dorthin. Oftmals geschieht dies versehentlich, wihrend sie das
Auftauchen seltsamer Kreaturen aus der Ersten Welt untersu-
chen. Allerdings hat man auch schon von Helden gehort, die
von Feenwesen in die Erste Welt gebracht wurden, weil sie unter
den eigenen Leuten keine Hilfe finden konnten.

Das Reisen innerhalb der Ersten Welt ist sowohl hirter
wie auch leichter als das Reisen auf der Materiellen Ebene,
da sich hier die Lage der Ortlichkeiten bestindig in Bezug
aufeinander verindert. Dorfer, die an einem Tag nur wenige
Kilometer auseinander liegen, kénnen am nichsten Tag
durch eine komplette Gebirgskette voneinander getrennt
sein. Diese Wandlungsfihigkeit liegt in dem konstanten Ver-
langen der Ersten Welt, iltere Regionen zu absorbieren, um
neue erschaffen zu kénnen. Natiirlich hat auch das sich stin-
dig kriuselnde und faltende Gewebe der Ebene seinen Anteil
daran, denn es bringt Standorte niher zusammen oder aber
reifdt sie weiter auseinander. Manche michtigen Bewohner
sind in der Lage dazu, das Falten des Gewebes der Ebene zu
lenken. Dies erméglicht es ihnen, direkt von einem Punkt zu
einem anderen zu gelangen.

Fiir alle anderen gilt: Bereite dich auf jede Reise so vor, als
ob du dein Heim nie wiedersehen wirst.

Auch das Navigieren ist hier eine komplizierte Angelegen-
heit. Orientierungspunkte bewegen sich oder verschwinden
ganz. Himmelsrichtungen wie ,Norden“ haben auf einer fla-
chen Ebene, die sich iiber die Linge des Universums erstreckt,
nur wenig Bedeutung. Immerhin ist das Sonnenlicht halbwegs
bestindig. Die meisten Regionen der Ersten Welt, die Golarion
recht nah liegen, besitzen Tag und Nacht. Die Sonne wandert
hier zudem in einem Bogen iiber den Himmel. Allerdings ist
sie eher ein himmlisches Phinomen und weniger ein wirkli-
cher Stern. Auch rotiert die Erste Welt nicht und sie besitzt auch
keine Umlaufbahn. Da der Ebene ein magnetischer Pol fehlt,
sind normale Kompasse nutzlos.

Gliicklicherweise haben die Bewohner der Ersten Welt eine
andere Art von bestindigen Navigationspunkten erkannt: Die
Reiche der Altesten dienen ihnen als Orientierungspunkte,
da sie sich aufgrund reiner Willenskraft an ihrem Ort halten.
Oft besitzen die Bewohner der Ersten Welt einen angebore-
nen Orientierungssinn beziiglich ihrer Position zur nichsten
Domine eines Altesten, so dass sie auf natiirlichem Wege tri-
angulieren konnen. Besucher miissen hingegen auf Zauber
und magische Gegenstinde zuriickgreifen, um dieselben Vor-
teile (siche Seite 10) zu erlangen. Fertigkeiten wie Uberlebens-
kunst, Wissen (Geographie) und Wissen (Natur) kénnen natiir-
lich noch immer von Nutzen in der Ersten Welt sein, doch der
jeweilige SG konnte variieren und weitaus héher als erwartet
liegen. Dies gilt besonders flir Besucher von anderen Ebenen.

Magie und Religion
Wie alles andere auch auf der Ersten Welt, reagiert die Magie
hier oft auf unvorhersehbare Weise. Dies ist sowohl der ver-
drehten Natur der Magie selbst geschuldet, wie auch den
Varianten der natiirlichen Gesetze, die sie manipuliert. Ein
Feuerball konnte hier beispielsweise weitaus grofler als erwar-
tet ausfallen, weil der Sauerstoffgehalt in der Luft hoher ist.
Die Funken, die Glitzerstaub erzeugt, kénnten unvermutet
zusammenschmelzen und so ein Ziel wie einen goldenen
Klumpen zusammenpressen. Wihrend es arkane Zauber-
kundige schon nicht leicht haben, ihre Magie in der Ersten
Welt zu kalibrieren, sind gottliche Zauberkundige, die sich ja
einem Gott verschrieben haben, um einiges schlechter dran.
Das erste Gefiihl, dass einen Priester iiberfillt, wenn er die
Erste Welt betritt, ist ein erschreckendes Geftihl der Trennung,
da sich seine Gottheit plétzlich viel weiter entfernt anfiihlt, als
sie es jemals zuvor war. Zwar ist die Erste Welt kein blinder Fleck
fiir die Gotter, schliefSlich konnen sie als Wesen mit gottlicher
Macht noch immer mit Anhingern interagieren, die sich auf der
Ersten Welt befinden. Doch Reisende, die sich hier aufhalten,
haben die kosmische Biihne quasi verlassen und befinden sich
hinter den Vorhingen, so dass die Gétter sie nicht mehr sofort
wahrnehmen. Die meisten géttlichen Zauberwirker beschrei-
ben dieses Gefiihl als extrem unangenehm und besonders
besorgniserregend. Thre Magie funktioniert zwar noch immer,
doch sie ist die am wenigsten vorhersagbare Art der Magie. Die
Tatsache, dass géttliche Magie hier immer noch funktioniert,
wird zuweilen von Missionaren von der Materiellen Ebene als
Beweis herangezogen, dass die Gotter die Erste Welt nicht wirk-
lich verlassen haben. Doch zynische Feengelehrte halten dage-
gen, dass die anscheinend von einem Gott verlichenen Zauber
schlicht die Uberzeugung und die Willensstirke des Zauberwir-
kers widerspiegelt. Dies ermoglicht es solchen Zauberkundigen,
die Erste Welt direkt zu formen, ohne dass ein Gott in irgendei-
ner Weise in den Prozess involviert wire.
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Nicht alle géttlichen Zauberwirker haben unter den Folgen
der Groflen Abwendung zu leiden. Kleriker, die sich den Altes-
ten verschrieben haben, kennen diese Probleme nicht. Aber
auch Mystiker und andere, eher allgemein ausgerichtete gottli-
che Zauberkundige werden erkennen, dass ihnen ihre Zauber
ebenso geheimnisvoll wie zuvor gewihrt werden (vielleicht hat
der eine oder andere kapriziése Alteste dabei seine Finger im
Spiel). Gozreh besitzt zwar keinerlei besondere Prisenz in der
Ersten Welt, doch Druiden, Waldliufer und andere Zauberkun-
dige, die dem Griinen Glauben und der Energie der Natur anhin-
gen, empfinden die Erste Welt als einen Ort, der vor Lebenskraft
nur so strotzt. Diese Kraft wartet nur darauf, von ihnen geerntet
zu werden. Allerdings kénnten die Manifestationen ihrer Krifte
sie durchaus iiberraschen. Auf Seite 10 findest du Wege, um die
Unvorhersehbarkeit der Wirkung der Magie zu simulieren.

Kulturell gesehen schenken nur wenige Bewohner der Ers-
ten Welt den Géttern der Aufleren Sphire Beachtung. Diese
Ablehnung kann als Folge der Groflen Abwendung interpre-
tiert werden. Allerdings haben die Bewohner der Ersten Welt
auch begriffen, dass es weitaus leichter ist, magische und
soziale Vorteile auf anderen Wegen zu erlangen. Der Glaube
an sich wird nur selten als Notwendigkeit angesehen. Sogar
die Kleriker, die sich der Altestenverehrung verschrieben
haben, neigen dazu, sich selbst als indirekte Diener ihrer
Herren anzusehen, die keinen Bedarf an einer ausgedehn-
ten Kirchenhierarchie haben. Da es in der Ersten Welt kei-
nen dauerhaften Tod und kein "Leben danach" gibt, ist der
gelebte religiose Glauben im Dasein eines durchschnittli-
chen Einheimischen keine besonders dringende Angelegen-
heit. Religion wird hier eher als ein Karriereweg oder als Aus-
druck der Loyalitit fiir einen Souverin anstelle dem Folgen
eines iibergeordneten Rufes angesehen. Aus diesem Grunde
empfinden viele Kleriker von der Materiellen Ebene die
geringschitzenden Reaktionen von Bewohnern der Ersten
Welt auf ihren jeweiligen Glauben als nahezu beleidigend.

Tod und Zeit

Auf der Ersten Welt ist der Tod ein verschwommenes Kon-
zept. Dies ist der Trennung der Ebene vom reguliren Kreis-
lauf der Seelen geschuldet. Die meisten Einheimischen der
Ersten Welt, die auf dieser Ebene ,sterben, gehen nicht zu
einem Leben nach dem Tode iiber. Stattdessen bilden sie sich
nach einer gewissen Zeit aus den fundamentalen Energien der
Ebene einfach neu. Oftmals besitzen sie noch ihre Erinnerun-
gen und ihre Personlichkeit ist ebenfalls intakt. Auch wenn
dies nicht immer ganz passend ist: Manchmal erscheinen sie
so weit weg von ihrem Heimatort, dass sie niemals jemanden
begegnen, der sie kennt. Zuweilen kommen sie aber auch als
Neugeborene zuriick, die nur begrenzt oder auch gar keinen
Zugang zu vorherigen Erinnerungen haben. Dies ist trotzdem
ein grofier Unterschied zum Konzept des Todes der Sterbli-
chen. Wahrhaftige Zerstérung ist durchaus méglich, beispiels-
weise durch michtige Magie. Allerdings sind nur wenige
Feenwesen gewillt oder in der Lage, so weit zu gehen, als dass
sie ihre Feinde ihrer Existenz berauben.

Diese chaotische Form der Unsterblichkeit hat aber auch
ihre Grenzen. Gnome der Ersten Welt, die sterben, wihrend
sie sich auf der Materiellen Ebene befinden, werden in der
Regel nicht auf ihre Heimatebene zuriickgezogen. Stattdes-
sen miissen sie feststellen, dass ihre Seelen in die Aufere
Sphire geschickt und von Pharasma gerichtet werden. Diese
Vorstellung ist ein besonders erschreckender Ausblick fiir
all jene Feenwesen, die in der Lage sind, sie zu verstehen.
Reisende von der Materiellen Ebene, die auf der Ersten Welt

sterben, werden jedoch nach wie vor in den Fluss der Seelen
gesogen. Dieses Konzept des Todes als Ende des Lebens ist
fiir viele Bewohner der Ersten Welt zuweilen iiberaus schwer
nachzuvollziehen, insbesondere, wenn der Tod als wahrhaf-
tige Konsequenz eines morderischen ,Streiches” eintritt.

Doch die Feenwesen der Ersten Welt begreifen nicht nur
den Tod nicht wirklich, sondern sie haben auch eine andere
Beziehung zu der Zeit. Da sie nicht an Lebensspannen gebun-
den sind, warum sollte es sie kitmmern, ein Ziel zu verfolgen,
fiir das sie doch alle Zeit der Welt haben? Fiir sie ist das Messen
der Zeit in gleicher Weise unrelevant, wie fiir die Menschen
das Messen der sie umgebenden Luft. Dennoch gibt es auch
hier mehr zu beachten.

In der Ersten Welt gibt es Bereiche, wo die Zeit schneller
vergeht, aber auch solche, wo die Zeit langsamer abliuft. Wie
die Landschaft selbst kann die Zeit manchmal aufgrund der
Marotten michtiger Individuen gebunden und verdreht wer-
den. Die Zeit kann aber auch fiir einzelne Kreaturen langsamer
oder schneller verstreichen. Es gibt Wesen, die denselben Raum
besetzen, sich jedoch in so unterschiedlichen Geschwindigkei-
ten bewegen, dass der Schnellere fiir den Langsameren kaum
wahrzunehmen ist. Der Langsame scheint fiir den Schnellen
hingegen unbelebt zu sein.

Gliicklicherweise finden sich solche chronologischen
Unvertriglichkeiten nur selten. Allerdings waren sie die Inspi-
ration filir einige der grofiten tragischen Romanzen in der Ers-
ten Welt. Dieses Phinomen wird durch die Tatsache gemildert,
dass die Zeit dazu neigt, sich der subjektiven Erfahrung der
michtigsten Entitit einer Region anzugleichen, sodass dessen
Zeitwahrnehmung auch denjenigen aufgezwungen wird, die
mit dieser Entitit interagieren. Reisende von der Materiellen
Ebene haben in dieser Hinsicht einen besonderen Vorteil. Fiir
sie ist die verstreichende Zeit des Lebens eine Linie. Da sie in
diesen Maf$stab gepresst worden sind, ist es fiir Einheimische
der Materiellen Ebene schwer, die Welt auf irgendeine andere
Weise wahrzunehmen. Die Erste Welt neigt dazu, sich zeit-
weilig um solch starre Wahrnehmungen zu verfestigen. Dies
macht es natiirlich einfacher fiir die Fremden, doch auch ein-
heimische Kreaturen, die ihre Priisenz erreichen, werden so in
einen potentiell unangenehmen Zeitrahmen gepresst.

Bewohner und Kultur

Es ist nicht ungewohnlich, dass die Bewohner der Materiellen
Welt ein bestimmtes Bild vor Augen haben, wenn sie sich die
Bewohner der Ersten Welt vorstellen. Sie denken dann an die
Feenwesen, die ihnen am vertrautesten sind, egal ob dies nun
Satyrn und Dryaden oder Pugwampis und Winzlinge sind.
Doch diese Denkweise bedeutet, die Vielfalt der Ersten Welt
drastisch zu unterschitzen. Beinahe alles, was es auf der Mate-
riellen Ebene gibt, hat einen Vorginger, der noch immer in
der Ersten Welt lebt; ebenso wie eine ganze Horden von nahen
Verwandten, die gegebenenfalls noch nicht in der Endfas-
sung vorliegen. Da wiren beispielsweise die Wolfe. Abgesehen
von den ihnen bekannten Wolfen konnten Reisende von der
Materiellen Ebene iiberaus intelligente Wolfe auf der Ersten
Welt treffen, aber auch Wolfe mit Tentakeln, mit Nacken wie
Giraffen und Flossen, um nach Fischen zu tauchen. Sie kénn-
ten aber auch Wolfen begegnen, die die Fihigkeit besitzen, mit
ihrem Mund Siure zu verspritzen. Die bestindig stattfindende
Evolution ist eines der wenigen unverinderlichen Prinzipien
der Ersten Welt. Jede 6kologische Nische besitzt tausend ver-
schiedene Entwiirfe, die diese Nische besetzen kénnen - und
dies in einem Okosystem, das weitaus komplexer ist als ihr
Gegenstiick auf der Materiellen Ebene.
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Alles in allem ist der Begrift ,Feenwesen“ auf der Ersten
Welt beinahe bedeutungslos, die einzig sinnvolle Definition
des Begriffes lautet hier: ,ein Organismus, der von der Ersten
Welt stammt“. Gewisse Eigenschaften, wie beispielsweise die
Abneigung gegen Kaltes Eisen, kommen bei diesen Kreaturen
zwar verbreitet vor, doch jeder Versuch, eine engere Definition
zu formulieren, wire so, als ob man die Erste Welt schon beim
Formulieren einer Definition um eine Erginzung oder Erwei-
terung derselben bitten wiirde. Egal ob Drache, Humanoider
oder magische Bestie, wenn eine Kreatur auf der Materiellen
Ebene heimisch ist, dann existiert irgendwo auf der Ersten Welt
héchstwahrscheinlich ein Gegenstiick dazu. Dies trifft natiirlich
auch auf Menschen, Elfen und andere intelligente Vélker zu, die
man auf Golarion antrifft. Manche dieser Populationen haben
ihre Karriere als Besucher von der Materiellen Ebene begonnen,
die sich im Reich der Feenwesen niedergelassen haben (oder
hier ausgesetzt wurden). Andere Populationen stammen schon
von hier. Sie reprisentieren moglicherweise frithere Prototypen
mit leicht unterschiedlichen Wesensziigen und Fihigkeiten.
(Auf Seite 57 findest du Vorschlige, wie du diese Veristelungen
der Regeln behandeln kannst.)

Zwar gibt es auf der Ersten Welt unendlich viele ver-
schiedene Einheimische, doch ihre Sprachen sind
seltsamerweise einheitlich aufgebaut. Es gibt Volks-
sprachen, aber beinahe alle Kreaturen der Ersten
Welt sind in der Lage die einzige unbenannte Sprache
dieser Welt zu sprechen. Auflenstehende bezeichnen
diese Sprache hiufig als ,die Erste Sprache” oder
»die Gemeinsprache der Feenwesen. Sie weist
grofSe Ahnlichkeit mit Sylvanisch und Aklo
auf; so dass jemand, der eine der beiden Spra-
chen beherrscht, flir gewohn-
lich auch in der Lage ist, sie
zu verstehen. Daher glauben
einige Gelehrte, dass ,die Erste
Sprache” die Stammsprache
beider Sprachen sei.

Feenwesen werden oft so darge-
stellt, als wiirden sie in Harmonie mit der Natur
leben. Natiirlich ist dies weniger eine idealisti-
sche Einstellung als eine praktische Haltung, Die
bestindig erfolgenden Umbriiche der Ersten
Welt haben zu der Einstellung gefiihrt, dass
man beispielsweise das Errichten gewaltiger
Bauwerke als eine Bitte um das Einreifien
derselben versteht. Daher machen sich die
meisten Feenwesen gar nicht erst die Miihe,
oder aber sie errichten ein Gebiude in dem
Wissen, das ihre Kreationen ohnehin nur
von zeitweiliger Dauer sind. Jene Feenwesen,
welche die grofien Stidte auf der Ersten Welt
errichtet haben, stellen hier eine Ausnahme dar.
In der Hoffnung, dass ihre schiere Anzahl oder die
Schirmherrschaft von michtigen Individuen diesen
Landstrichen ausreichend Stabilitiit verleiht, haben
sie sich zusammengeschlossen, um etwas Beque-
meres und Dauerhafteres erschaffen zu kénnen. Diese
Methode funktioniert soweit ganz gut. Die Altesten
sind ihrerseits auch nicht daran interessiert, sich gewal-
tige Teile von sich stets verindernden Territorien ein-
zuverleiben und an ihnen festzuhalten. Zudem sind die
meisten Feenwesen in autonomen Stimmen, Dérfern
oder Stadtstaaten organisiert, die von einer verwirren-
den Vielfalt an Regierungsformen beherrscht wird:

i' o

vom byzantinischen Sozialismus iiber Anarchokapitalismus bis
hin zum schlichten Recht des Stirkeren ist alles vorhanden. Die
restliche Bevolkerung lebt ohne die Zwinge der Gesellschaft -
nicht, weil sie die Natur so sehr lieben, sondern weil die Natur
sich weigert, sie aufzugeben.

Zihlt man all diese Unterschiede zusammen, erscheinen
einem die Bewohner der Ersten Welt als flatterhaft, kapri-
zios oder nicht vertrauensvoll — zumindest nach Mafistiben
der Besucher aus der Materiellen Ebene. Ob es nun an ihrer
scheinbaren Missachtung des Todes, ihrem Mangel an Loya-
litit zu einer Nation, einer Gottheit oder einem Zweck, ihrer
Suche nach Neuerungen oder ihrem bestindigen Desinteresse
in Errungenschaften und Hinterlassenschaften liegt — beinahe
all diese chaotischen Aspekte stellen letztlich nur angemessene
und erklirbare kulturelle Antworten auf ihre Umgebung dar.

Rund um die Innere See

Abgesehen von den Feenwesen gibt es viele Kreaturen, denen
man nicht sofort ansieht, dass sie sich zunichst in der Ers-
ten Welt entwickelt haben und dann spiter auf die Materielle
Ebene gezogen sind. Die am besten bekanntesten Einwande-
rer sind natiirlich die Gnome, aber es gibt auch Hinweise
darauf, dass diverse Arten von Pflanzenkreaturen, wie
beispielsweise Lesniks (Monsterhandbuch I, S. 153 - 157),
Baumbhirten und Pflanzenpygmien von der Ersten Welt
kommen. Auch die michtigen Lindwiirmer behaupten
gemeinsam mit ihrem schrecklichen Herrscher
Ragadahn, dass sie die Vorfahren aller Drachen
der Materiellen Ebene seien.

Ungeachtet ihrer stindigen Suche nach
etwas Neuem, besitzen die meisten intelligen-
ten Bewohner der Ersten Welt ein zumindest

vages Verstindnis flir die Tatsache, dass der

Tod auf der Materiellen Ebene das Ende der

Existenz bedeutet. Ihr Selbsterhaltungstrieb

hilt sie deshalb davon ab, die Welt der Sterbli-

chen ernsthaft zu kolonisieren. Der Einfluss der
Ersten Welt auf die Region der Inneren See bleibt
daher hauptsichlich auf Durchbriiche und die
Gemeinden beschrinkt, die um sie herum ent-
stehen. Dann wiren da noch die interplanaren

Kaufleute, wie etwa jene, die den Hexenmarkt
nutzen, aber auch die Anhiinger der Altesten.

Besonders in Irrisen ist die Verehrung der
Altesten unter Nicht-Feenwesen sehr beliebt.

SchliefSlich sind die Effekte von Baba Yagas
Feenmagie in beinahe jedem Aspekt des
alltiglichen Lebens spiirbar. Auch Kyonin
besitzt enge Bande zu Feenwesen, insbe-

sondere aufgrund der dort ansissigen
Gnomenpopulation. Viele weitere, einsam
gelegene Haine beherbergen kleine Portale
zur Ersten Welt, so auch im Mwangi-Be-
cken, den Flusskénigreichen, Nirmathas,
Thuvia, Varisia und dem Verdurawald.
Ahnliche Portale befinden sich auch

in tiefen Bergseen, wie man sie in den
. Groflen Hauern oder in den Fiinfko-

~ nigsbergen finden kann, aber auch in
. lichtlosen Griben im Arkadischen
Ozean oder an Orten wie den
zwischen Osirion und der
Insel Kortos befindlichen
Korallenhshlen von Aktet.
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Feendiener

Die Altesten schitzen Diener mit einer groffen Bandbreite Klasse haben, bevor er zu einem Feendiener wird, muss er
an Talenten. Manche ihrer Anhinger sind zwar traditionelle sich entscheiden, welche Klasse die neue Stufe erhilt, um die
gottliche Zauberkundige, doch es gibt weitaus mehr der Zauber pro Tag bestimmen zu kénnen.
sogenannten Feendiener. Dabei handelt es sich um Abenteu- Feengezeichnet (AF): Im Todesfall wird ein Feendiener
rer aller Arten, die sich selbst dem Dienst eines der Feenherr- sofort wiederbelebt und zu einem Ort auf der Ersten Welt
schers verschrieben haben und dafiir im Austausch magische transportiert, der jenem Altesten heilig ist, den der Feendiener
Macht erhalten. In erster Linie findet man Feendiener auf verehrt (mit Einverstindnis des SL kann der Feendiener statt-
der Ersten Welt, doch auch auf der Materiellen Ebene gibt es dessen auch wiedergeboren werden). Von diesem Zeitpunkt
sie: Zumeist sind es Abenteurer und Gelehrte, die mit Feen- an bleibt der Charakter nur aufgrund des Willens des Altes-
wesen zu tun haben, die mit einer engen Verbindung zur ten am Leben. Zwar variiert die Anzahl an Diensten, die der
Ersten Welt aufwuchsen oder aber schlicht die Bereitschaft Alteste im Austausch dafiir haben will, doch sollte der Alteste
der Altesten zu schitzen wissen, géttliche Kraft gegen Seelen irgendwann wirklich unzufrieden mit dem Feendiener sein,
und Dienst ohne die Last exzessiver Dogmen auszutauschen. konnte er diesen Status autheben. Der Feendiener wird dann
Trefferwiirfel: W8 sofort und vollkommen zerstért. Die Energie seiner Seele wird
permanent in die Erste Welt aufgenommen werden und Kre-
VO raussetzun ge n aturen, die auf diese Weise getotet wurden, kénnen nicht wie-
Um ein Feendiener werden zu kénnen, muss ein Charakter derbelebt werden, es sei denn, ein Gott interveniert.
die nachfolgend aufgefiihrten Kriterien erfiillen. Feendiener sind immun gegen jeden Zauber, der nicht
Talent: Feengehorsam (siehe S. 17) Feenwesen Dbetrifft (wie beispielsweise Person beherrschen,

Sprachen: Aklo, Erste Sprache oder Sylva-
nisch

Fertigkeiten: Wissen (die Ebenen) 5 Ringe

Speziell: Muss einen der Altesten
verehren

Person bezaubern, Person festhal-
ten und jeder andere Zauber, der
speziell auf Humanoide ausge-
richtet ist). Diese Immunitit kann
freiwillig  aufgehoben
werden,  vergleichbar
mit den Regeln fiir Zau-
berresistenz.
Gehorsam (AF): Ein Feen-
diener muss einen Altesten
auswihlen, den er verehrt. Hat
er diese Wahl erst einmal getroffen,
kann sie nicht ohne weiteres gein-
dert werden (siehe Ehemaliger Feen-
diener auf Seite ¢). Um die Fihigkei-
ten zu behalten, die er aufgrund dieser
Prestigeklasse erhilt (einschlieflich der
verbesserten Zauberfihigkeiten) muss
ein Feendiener seinem ausgewihlten
Altesten einen tiglichen Gehorsam
erbringen (siehe Kapitel 2).
Feensegen: Erhilt ein Feendiener
neue Stufen, dann erlangt er auch
verschiedene Segen von seinem
Altesten-Schutzherren. Die Natur
der Segen ist abhingig von dem
jeweiligen Altesten, den der Feen-
diener ausgewihlt hat. Jeder Alteste
verleiht drei Segen, von denen jeder
michtiger als der vorangegangene ist.
Mit Erreichen der 3. Stufe erhilt ein Feendie-
ner seinen ersten Segen, seinen zweiten Segen
mit der 6. Stufe und den dritten Segen erhilt er
mit der 9. Stufe. Konsultiere das Talent Feenge-
horsam (siehe Seite 17) sowie die Beschreibungen
der Altesten im zweiten Kapitel, um Einzelheiten
iiber die Segen der Feenherrscher zu erhalten.
Wenn ein Altester eine Zauberihnliche Fihigkeit
verleiht, so entspricht die Stufe des Feendieners
fiir die Zauberihnliche Fihigkeit der Hohe sei-
ner gesamten Charakterstufe. Diese Fihigkeit

Klassenfertigkeiten
Die Klassenfertigkeiten (und das
Bezugsattribut fiir jede Fertigkeit)
sind Bluffen (CH), Einschiichtern
(CH), Mit Tieren umgehen (CH),
Motiv erkennen (WE), Uberlebens-
kunst (WE), Wissen (die Ebenen) (IN),
Wissen (Natur) (IN), Wissen (Religion)
(IN) und Zauberkunde (IN).

Fertigkeitspunkte pro Stufe: 2 +
IN-Modifikator.

Klassenmerkmale
Nachfolgend sind die Klassenmerkmale der
Prestigeklasse des Feendieners aufgeftihrt.
Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein
Feendiener erhilt Umgang mit allen einfa-
chen Waffen und mit der bevorzugten Waffe
seines Altesten. Er erhilt keinen zusitzli-
chen Umgang mit Riistungen oder Schilden.
Zauber pro Tag oder bekannte Zauber: Auf’
den angegebenen Stufen erhilt ein Charakter
beim Erreichen einer neuen Stufe als Feendie-
ner neue Zauber pro Tag so, als ob er eine
neue Stufe in einer zauberwirkenden
Klasse erreicht hiitte, die er vor Auswahl
der Prestigeklasse besafi. Der Feendiener
erhilt abgesehen von den zusitzlichen
Zaubern pro Tag, den bekannten Zau-
bern (falls es sich bei ihm um einen spon-
tanen Zauberwirker handeln sollte) und
der gestiegenen effektiven Zauberstufe
keine anderen Vorteile eines Charakters
dieser Klasse. Sollte ein Charakter Stu-
fen in mehr als einer zauberwirkenden
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FEENDIENER

Stufe GAB REF_WIL ZAH Besonders Zauber pro Tag

1. +0 +0 +1 +0  Feengezeichnet, Gehorsam -

2. +1  +1 +1 +1  Bruchstellengespir, Feenhaut +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
3. +2 +1 +2 +1  Feensegen | +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
4. +3  +1 +2 +1  Feenwesen herbeizaubern (Monster herbeizaubern IV) +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
5. +3  +2 +3 +2  Fremdartiger Verstand, Feensprung +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
6. +4 +2 +3 +2  Feensegen 2 +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
7. +5  +2  +4 +2  Feenhaut (immer) +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
8. +6 +3 +4 +3  Feenwesen herbeizaubern Il (Monster herbeizaubern Vill) +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
9. +6 +3  +5 +3  Feensegen 3 +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse
10. +7 +3 +5 +3  Realitat aufreifen +1 Stufe auf eine vorhandene Klasse

erlaubt es einem Feendiener, eher Zugang zu seinen Segen zu
erhalten, als dies normalerweise der Fall wire. Die Fihigkeit
ermoglicht es dem Feendiener jedoch nicht, noch hiufiger
Gebrauch von seinen Segen zu machen, wenn er erst einmal
die notigen Trefferwiirfel erreicht hat, um die Segen norma-
lerweise erhalten zu kénnen.

Bruchstellengespiir (AF) Ab der 2. Stufe erhilt ein Feendiener
ein immer aktives, instinktives Gespiir flir die Richtung (jedoch
nicht fiir die Distanz), in der die néichste Bruchstellennarbe zwi-
schen der Ersten Welt und der Materiellen Ebene liegt.

Feenhaut (AF) Mit Erreichen der 2. Stufe erlangt ein Feen-
diener die Fihigkeit, seine Haut so zu verhirten, dass er pro
Tag flir 1 Minute pro Feendienerstufe SR 1o/Kaltes Eisen
erhilt. Die Zeitdauer muss nicht aufeinanderfolgend ein-
gesetzt werden, wird allerdings immer in Einheiten von je 1
Minute abgerechnet. Ab der 7. Stufe ist die SR immer aktiv.
Bei einem Feendiener, der bereits SR 10/Kaltes Eisen oder
einen noch héheren Wert besitzt, erhoht sich die Schadens-
reduzierung stattdessen um weitere 5 Punkte.

Feenwesen herbeizaubern (ZF) Beginnend mit der 4. Stufe
kann ein Feendiener ein Mal pro Tag Monster herbeizaubern
IV nutzen, um 1 Ekekeh (siehe S. 60) oder einen Satyr, 1W3
Gremlins (Monsterhandbuch II, S. 124 - 128) oder 1W4+1 Faune
(Monsterhandbuch III, S. 87) herbeizurufen. Ab der 8. Stufe
erlangt der Feendiener zudem die Fihigkeit, ein Mal pro
Tag Monster herbeizaubern VIII einzusetzen, um 1 Schwarzen
Mann (Monsterhandbuch III, S. 228), 1W3 Nuckelavees (Mons-
terhandbuch III, S. 183) oder 1W4+1 Eskoriten (siehe S. 61) her-
beizurufen. Das Einverstindnis des SL vorausgesetzt, kann
ein spezieller Altester seinen ihn verehrenden Feendienern
erlauben, auch andere Feenwesen mit vergleichbarer Macht
mittels dieser Fihigkeit herbeizurufen.

Fremdartiger Verstand (AF) Ab der 5. Stufe kann ein Feen-
diener pro Tag flir eine Anzahl an Runden in Hohe seiner
Stufe als Feendiener einen heiligen Bonus von +4 auf einen
mentalen Attributswert und Rettungswiirfe gegen geistesbe-
einflussende Effekte erlangen. Diese Runden miissen nicht
aufeinanderfolgend aufgebraucht werden. Hat man sich
erst einmal fiir einen mentalen Attributswert entschieden,
kann diese Wahl so lange nicht mehr geindert werden, bis
der Feendiener das nichste Mal seinen Altesten-Gehorsam
ausfiihrt. Es bedarf einer Augenblicklichen Aktion, um diese
Fihigkeit zu aktivieren oder am Laufen zu halten.

Feensprung (ZF) Beginnend mit der 5. Stufe erhilt der
Feendiener die Fihigkeit, sich selbst und bis zu einer willi-
gen Person pro Feendienerstufe von der Materiellen Ebene
zur Ersten Welt oder umgekehrt zu transportieren. Diese
Fihigkeit kann ein Mal pro Tag als Standard-Aktion einge-
setzt werden. Sie funktioniert wie Ebenenwechsel.

Realitiit aufreiflen (ZF) Ab der 10. Stufe kann ein Feen-
diener ein Mal pro Tag, solange er sich auf der Materiellen

Ebene oder der Ersten Welt befindet, das Gewebe der Ebene
aufreiflen, um entsetzliche magische Energien freizusetzen.
Das Zentrum des betroffenen Bereichs ist immer auf den
Feendiener ausgerichtet (allerdings kann er die Form oder
die Ziele entsprechend der Beschreibung des Zaubers ander-
weitig bestimmen) und es wird einer der nachfolgend aufge-
fiihrten Zaubereftekte zufillig ausgel6st.

W% Zauber

117 Flammende Wolke
18-34 Sonnenfeuer

35-51 Erdbeben

52-68 Feuersturm

69-85 Sturm der Vergeltung
86-100 Schwerkraft umkehren

Alle auf Stufen basierenden SG fiir Zauber und Schaden-
seffekte beziehen sich auf die Gesamtstufe des Feendieners
(und nicht nur auf seine Stufen als Feendiener). Der Feen-
diener selbst ist immun gegen diese magischen Effekte, doch
verbiindete Kreaturen werden betroffen, es sei denn der Zau-
ber selbst sieht es anders vor.

Das Zerreiflen des planaren Gewebes 6ffnet eine Bruchstel-
lennarbe, die zu einem zufillig bestimmten Ort entweder auf’
der Ersten Welt oder der Materiellen Ebene fiihrt. Dies erlaubt
das Reisen zwischen den beiden Ebenen. Die Bruchstellenn-
arbe bleibt fiir 3W6 Tage offen, ehe sie wieder verheilt.

Ehemaliger Feendiener

Fin Feendiener, der dem Willen seines Altesten zuwider han-
delt, verliert alle Klassenmerkmale dieser Prestigeklasse, ein-
schlieflich aller Zauberfertigkeiten, die durch diese Klasse
verbessert wurden (selbst wenn diese Zauberfertigkeiten von
einer Klasse stammen, die normalerweise nicht das Einver-
stindnis eines géttlichen Schutzherrn voraussetzt). Anschlie-
fend kann er keine Stufen mehr als Feendiener erlangen, bis
er seine Missetaten wiedergutmacht (entweder durch den
Zauber BufSe oder durch Verhandlungen mit einem erwihlten
Reprisentanten des Altesten). Eine andere Moglichkeit wire
die Anfechtung der Behandlung bei einem und die Annahme
durch einen anderen Altesten (dies wird durch den Zauber
Bufe, der durch einen Verehrer dieses Altesten gewirkt wird,
symbolisiert). Dies ist die einzige Moglichkeit, mit welcher
ein Feendiener seinen Altesten-Schutzherren wechseln kann.
Doch derlei Versuche sind selten erfolgreich, da die Altesten
in der Regel nur ausgesprochen widerwillig auf unzuverlis-
sige Diener zuriickgreifen.
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Magie der Ersten Welt

Die Magie der Ersten Welt ist verinderlich, verwirrend und
widerspricht sich selbst. Die nachfolgenden Abschnitte
geben einen Uberblick iiber einige Probleme, die SL in
Betracht ziehen kénnten, wenn sie ein Abenteuer auf der
Ersten Welt stattfinden lassen. Die hier prisentierten Varian-
ten sollten jedoch als Ratschlige und Inspiration aufgefasst
werden, nicht als starr festgelegte Regeln.

Zauber wirken
Auf der Ersten Welt kann man sich nicht auf die Magie ver-
lassen. Dies gilt besonders fiir gottliche Zauberkundige.
Jeder Spielleiter mag dieses Phinomen auf seine eigene
Weise prisentieren wollen.

Einfache Beeintrichtigung: Zauber, die an gottliche Enti-
titen gerichtet sind, welche keine Altesten sind, sowie das
Herbeizaubern von externaren Verbiindeten unterliegt einer
hohen Wahrscheinlichkeit (50 % oder sogar noch héher)
fehlzuschlagen oder sich auf unerwartete Weise zu verhal-
ten. Zauber, die Nicht-Externare herbeizaubern sollen, rufen
stattdessen Versionen der Ersten Welt von diesen Kreaturen
herbei. Alle arkanen Zauberkundigen miissen einen Wurf auf
die Zauberstufe (SG = 10 + Stufe des Zaubers) ablegen, um
einen Fehlschlag zu vermeiden. Géttliche
Zauberkundige hingegen, die keinen
Altesten verehren, miissen diesen
Wurf ebenfalls ablegen, jedoch mit \_I
einem héheren SG (SG =15 + Stufe
des Zaubers). Die Schwie- "
rigkeiten, die das Kon- u "u
taktieren einer anderen e’

Ebene mit sich bringt, sind

hierbei noch nicht eingerechnet. Dru- hﬁ ‘J {‘

iden, Waldliufer und andere Zauber-
kundige, die ihre Magie aufgrund des Griinen
Glaubens wirken, sind davon nicht betroffen.

Selbiges gilt auch fiir magische Gegenstinde.

Normale Magie: Der einfachste Weg wire natiirlich, %
einfach alles zu ignorieren. Die SC kénnten einen so starken
Willen besitzen, dass sie die Realitit dazu zwingen kénnen,
sich entsprechend ihrer vorgefassten Meinung zu verhalten.
Also wiirde Magie vollkommen normal funktionieren. Diese
Moglichkeit stellt die perfekte Losung fiir SL dar, deren Grup-
pen eingeschrinkte und gehemmte Nutzung von Magie als zu
frustrierend empfinden, als dass sie daran Spaf§ haben kénnten.

Variable Magie: Bei dieser Methode geschehen Zauberef-
fekte nicht so vollkommen zufillig, wie in der nachfolgend
beschriebenen Methode, sondern sie verhilt sich stattdessen
auf unvorhersehbare Weise. Diese Methode funktioniert wie
die oben beschriebenen Regeln fiir einfache Beeintrichtigung,
doch anstelle eines einfachen Scheiterns muss ein Zauberkun-
diger, dessen Wurf misslingt, auf die nachfolgend aufgefiihrte
Tabelle wiirfeln. Falls ein angegebener Effekt nicht zu einem
bestimmten Zauber passt, dann geh in der Liste so weit runter,
bis du einen passenden Effekt findest. Natiirlich kann ein SL
diese Liste beliebig erweitern und modifizieren, um die Effekte
fiir seine Belange passender zu gestalten.

W% Effekt

1-7 Schaden steigt um 50 %

8-14 Schaden sinkt um 50 %

15-21 Wirkungsbereich des Effektes dehnt sich um 50 %

22-28  Wirkungsbereich des Effektes senkt sich um 50 %

29-35 Dauer steigt um 50 %

36-42 Dauer sinkt um 50 %

43-49 Zauber betrifft Zauberwirker anstelle des Zieles

50-56  Zauber betrifft den Zauberwirker und das Ziel

57-63 Zauber betrifft ein zusatzliches, geeignetes Ziel
(zufdllig ausgewahlt)

64-70 Variablen des Zaubers werden maximiert

71-77 Eine unkontrollierte Kreatur wird wie durch den
Zauber Verbiindeten der Natur herbeizaubern auf
derselben Zauberstufe herbeigezaubert

78-100  Zufalliger Effekt (nach Wahl des SL)

Zufillige Magie: Die Auswirkungen von Magie sind ausge-
sprochen schwer vorauszusagen. Zauberkundige, deren Wurf
auf die Zauberstufe (wie sie in der einfachen Beeintrichti-
gung prisentiert wird) misslingt, werden damit konfrontiert,
dass ihre Magie sich stattdessen in einen vollkommen zufil-
ligen Effekt verwandelt. Als gute Inspiration fiir eine Tabelle
mit zufilligen Effekten dient der Eintrag iiber das Zepter der

Uberraschung im Grundregelwerk auf Seite 488, oder
] aber der Eintrag iiber urmagische Ereignisse
’ im Almanach der Magie Golarions auf Seite

kreieren.

. 17. Natiirlich kannst du dir auch selbst
v i P eine Tabelle mit zufilligen Effekten

Die Formbarkeit
u f Die Fihigkeit, sich das Gewebe der Ersten Welt
seinen Launen untertan zu machen, ist eine
Nebenerscheinung der fundamentalen Verinder-
lichkeit und Inkonsistenz dieser Ebene.
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Dabher ist es sehr schwer, dieses Phinomen in ein einziges
Regelsystem einzubringen. Selbst auf der Ersten Welt ist die
Formbarkeit eine Fihigkeit, die man aufgrund von Versuch
und Fehlschlag erlernt, aber nicht, weil sie einem beigebracht
wird. Die Formbarkeit ist ein Ausdruck der Personlichkeit und
der schieren Willenskraft. Keine zwei Entititen wenden diesen
Prozess auf exakt die gleiche Weise an. Die nachfolgenden Aus-
fiilhrungen sollen lediglich generelle Richtlinien vermitteln,
wie man die Formbarkeit in das eigene Spiel mit einbringen
konnte. Natiirlich kénnen die SL diese Methode ganz nach
Belieben so selten oder aber so alltiglich in ihrem Spiel auf-
tauchen lassen, wie sie es mdgen. Selbst die Regeln flir Begeg-
nungen lassen sie dndern, um die Formbarkeit der Gesetze von
Physik und Magie in der Ersten Welt zu verdeutlichen. Manche
SL kénnten aber auch zu der Entscheidung gelangen, dass die
Formbarkeit einzig flir NSCs oder Bewohner der Ersten Welt
gilt. Schlieflich haben sie ihr ganzes Leben mit diesem Phi-
nomen verbracht und sind daher viel mehr daran gewéhnt als
Besucher von der Materiellen Ebene. Wieder andere SL kénnen
die Formbarkeit lediglich extrem michtigen Entititen wie bei-
spielsweise den Altesten zugestehen.

Doch wer seinen SC erméglichen will, sich in der Formbar-
keit zu erproben, der sollte den Schliisselmechanismus rund
um Charisma aufbauen. Wie viele Wiirfe erforderlich sind und
die Dauer des Vorgangs bleiben dabei ebenso dem SL iiber-
lassen, wie die Hohe der SG der Wiirfe. Generell sollte jedoch
gelten: Das Formen ist keine einfache Angelegenheit. Niedrig-
stufige SC benétigen fiir einen Erfolg mehrere Wiirfe, die fiir
sie kaum machbar sind. Jeder davon sollte eine volle Minute
beanspruchen. Hochstufige SC hingegen kénnen das Formen
mithilfe eines einzelnen Wurfes von moderater Schwierig-
keit (von ihrer Warte aus gesehen) als Standard-Aktion schaf-
fen und so dasselbe Resultat wie ein SC von geringerer Stufe
erreichen. Zudem gilt es zu bedenken, dass die Komplexitit
oder das Ausmafd eines gewiinschten Ergebnisses grofiten-
teils von der Wahrscheinlichkeit oder der Hohe des Erfolges
abhingen. Ein Charakter, der eine Briicke iiber eine Schlucht
formen mochte, wird vermutlich eher dabei erfolgreich sein,
als jemand, der einen Pfad durch unpassierbare Berge formen
will oder ein Schloss auf einer Klippe in die See stiirzen las-
sen mochte. ODb bei einem Fehlschlag nichts passiert, ein teil-
weiser Erfolg (aufgrund eines beinahe erfolgten Fehlschlags)
vonstatten geht, oder aber etwas Unerwartetes (und potentiell
Unerfreuliches) passiert, liegt im Ermessen des SL.

Am einfachsten ist es, wenn man davon ausgeht, dass nied-
rigstufige Bewohner der Ersten Welt nicht in Lage sind, die
Ebene in einem MafSe zu formen, die das Umfirben der Blit-
ter eines Baumes iibersteigt. Wenn sie umfangreichere Ande-
rungen herbeisehnen, dann miissen sie sich an michtigere
Feenwesen wenden, oder aber eine koordinierte Anstren-
gung organisieren, bei der mehrere normale Feenwesen sich
fiir ein Ritual zusammenschlieflen. Die meisten Verinderun-
gen, die auf Verformung basieren, unterliegen einer zeitli-
chen Begrenzung, wenn sie nicht regelmifSig durch michtige
Individuen oder Rituale bekriftigt werden.

Die Formbarkeit beinhaltet ein grofes Potential, das Spiel
aus dem Gleichgewicht zu bringen. Da sie es charismatischen
Charakteren erlaubt, michtige Zaubereffekte nachzuahmen,
sollte der SL sehr vorsichtig damit sein, wie diese Charaktere
die Effekte umsetzen. Aber natiirlich kann die Formbarkeit
ebenso ein michtiges Werkzeug sein, um eine Menge Spafd
zu erzeugen. Ziehe in Betracht, den Charakteren zu Beginn
zu erlauben, die Formbarkeit zu nutzen, um das Reisen iiber
Land zu beschleunigen. Doch dies sollte auf Kosten der

Gewissheit gehen, dass sie ihren Zielort nicht mehr eindeu-
tig bestimmen koénnen (vielleicht gelangen sie so mitten in
eine interessante Begegnung). Wenn du damit experimentie-
ren willst, das Formen in den Kampf zu integrieren, ziehe
in Betracht, die Regeln flir Geistduelle aus den Ausbauregeln
VIII: Okkultes dafiir anzupassen. Auf diese Weise konnte eine
Manifestation zur Realitit (wenn auch zeitlich begrenzt) wer-
den, anstelle dass sich alles strikt im Geiste abspielt.

Doch egal wie viel oder wenig Formbarkeit du in deinem Spiel
zulisst, erinnere dich immer daran, dass das Ziel fiir alle Betei-
ligten lautet, Spafd zu haben. Wenn das Formen Probleme verur-
sacht, dann hére einfach auf damit zu arbeiten. Dafiir ist keine
Erklirung notig. Die Erste Welt ist, was das betrifft, wankelmiitig
(herauszufinden, warum das Formen nicht linger funktioniert,
konnte zudem ein exzellenter Abenteueraufhéinger sein).

Feenwesen als Ziele

Golarion ist eine Welt auf der Humanoide eine wichtige
Rolle spielen. Daher ist es vollig normal, dass viele hier ent-
wickelte Zauber dazu kreiert wurden, um Humanoide im
Besonderen zu betreffen. Auf der Ersten Welt sind die meis-
ten Bewohner hingegen Feenwesen. Daher sind Zauber wie
Person bezaubern, Person beherrschen oder Person festhalten prak-
tisch nutzlos. Es wiirde aber auch wenig Sinn machen, wenn
eine ganze Ebene voller Feenwesen (die bekanntermafien alle
Gauner sind) nicht in der Lage wiire, sich gegenseitig mit sol-
chen grundlegenden Zaubern betreffen kénnte. Es gibt meh-
rere Moglichkeiten, wie ein SL dieses Problem 16sen kénnte.
Beide hier vorgeschlagenen Lésungen erlauben es Feenwe-
sen, Zauber wie erwartet zu wirken - und sie erlauben auch
geeigneten SC dies zu tun. Doch es bleibt immer noch der
Schock erhalten, wenn man realisiert, dass die Magie hier auf
der Ersten Welt anders funktioniert.

Einerseits konnte man davon ausgehen, dass die Zauber-
kundigen der Ersten Welt andere Zauber besitzen, die auf
eine Gesellschaft voller Feen ausgerichtet sind. Also besitzen
alle Zauber, die Humanoide als Ziele haben, auf der Ersten
Welt ein Gegenstiick, welches Feenwesen zum Ziel hat. Diese
Zauber sind einzigartig und miissen wie jeder neue Zauber
erlernt werden. Der einzige Unterschied besteht in der Ziel-
kreatur (siehe beispielsweise auch Feenwesen bezaubern und
Feenwesen festhalten auf der nichsten Seite). Allerdings besteht
die Moglichkeit, dass Feenwesen, die hiufiger mit Humanoi-
den zu tun haben, vertraute Versionen dieser Zauber beherr-
schen. SL sollten keine Scheu haben, solche Zauber als Versi-
onen fiir Feen fiir Kreaturen der Ersten Welt mit ins Spiel zu
bringen. So lernen es die SC halt auf die harte Tour.

Wenn du keine vollkommen neue Zauber in das Spiel einflie-
fen lassen moéchtest, kénntest du natiirlich als Alternative einfach
jeden Zauber, der das Wort ,,Person enthilt, mit seinem Gegen-
stiick ,Monster” austauschen (also Monster bezaubern anstelle von
Person bezaubern etc.). Diese wiren dann von Monstern und NSCs
einsetzbar, die auf der Ersten Welt heimisch sind. Héherstufige
Versionen dieser Zauber sind natiirlich signifikante Machtver-
stirkungen flir Kreaturen, die das Spielfeld betreten. Allerdings
sollten solche Kreaturen dann nicht zu oft als Kampfgegner
auftauchen. Schliefflich sind die meisten SC Humanoide und
kénnen daher schon von den niedrigstufigen Versionen dieser
Zauber betroffen werden. Solch eine Verstirkung sollte natiirlich
nur entsprechend der Wahrscheinlichkeit genutzt werden, dass
Feenwesen in erster Linie nur mit anderen Feenwesen der Ersten
Welt interagieren. In diesem Szenario brauchen die SC nach wie
vor die Versionen der Zauber, die Feenwesen betreffen, um das
Gleichgewicht der Macht erhalten zu kénnen.
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Zauber der Erste Welt

Schule Beschworung (Erschaffung);
Grad DRU 3, HEX 3, HXM/MAG 3, KLE 3, INQ 2, WDL 2
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten G, V, M (eine Prise eisernes Fillmaterial)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Wirkungsdauer Augenblicklich oder 1 Runde/Stufe; siehe Text
Rettungswurf ZAH, teilweise; Zauberresistenz Ja
Dieser Zauber erschafft einen 30 c¢m langen Stachel aus Kal-
tem Eisen, den du mit einem Berihrungsangriff im Fernkampf
gegen dein Ziel schleudern kannst. Der Stachel wird hinsichtlich
von der Uberwindung von Schadensreduzierung als magische
Waffe aus Kaltem Eisen behandelt. Er verursacht 1W6 Punkte
Stichschaden fir jede zweite Zauberstufe, die du besitzt.
Zusatzlich zum Schaden erleidet eine Kreatur mit SR/Kaltes
Eisen, die durch diesen Zauber Schaden erlitten hat, fir 1 Runde
den Zustand Krankelnd. Sie muss einen Zahigkeitswurf ablegen
und sollte der Wurf scheitern, muss der Kreatur fur eine Anzahl
an Runden in Héhe deiner Zauberstufe ein Konzentrationswurf
(zusétzlich zu jedem Konzentrationswurf, der ansonsten anfallt)
gelingen, um ihre Zauber oder Zauberdhnlichen Féhigkeiten ein-
setzen zu kénnen. Der SG fur diesen Wurf liegt bei 15 + dem
doppelten Grad des Zaubers. Sollte der Kreatur dieser Wurf miss-
lingen, ist der Zauber vergeudet.

Schule Beschworung (Teleportation);

Grad BAR 6, DRU 8, HEX 8, HXM/MAG 6
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten G, V

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

wirkungsdauer 1 Runde/Stufe; siehe Text

Rettungswurf Nein; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber ermdoglicht Ebenenreisen auf dhnliche Weise wie
der Zauber Tor. Allerdings kann der Zauberwirker nur zwischen
Orten der Ersten Welt und der Materiellen Ebene hin und her
reisen. AuRerdem birgt der Zauber zusatzliche Gefahren.

Wenn er gewirkt wird, formt der Zauber ein kreisférmiges Por-
tal mit einem Durchmesser von 1,50 m bis 6 m (je nach Wahl des
Zauberwirkers) aus. Es orientiert sich bei der Entstehung in die
von dir gewiinschte Richtung (in der Regel vertikal und direkt vor
dir). Das Portal ist voll von grauem Nebel, der alle Sicht blockiert.

Jedes Lebewesen oder jedes Ding, das durch das Portal schrei-
tet, wird sofort zu einem zufélligen Ort auf der Ersten Welt gescho-
ben (der Ort ist bei ein und demselben Zauber jedoch immer
der gleiche, auch wenn es mehrere Personen oder Gegenstande
passieren). Endet die Dauer des Zaubers, kann der Zauberwirker
einen Wurf auf Zauberkunde gegen SG 30 versuchen. Gelingt ihm
der Wurf, dann bleibt das Portal fir 1W4+1 Tage offen.

Iwar versetzt der Zauber Reisende immer auf einen soliden
Untergrund, wenn sie die Erste Welt erreichen, doch das bedeu-
tet nicht zwangslaufig, dass sie gegen die Kreaturen, die dort
hausen, oder die Umweltbedingungen vor Ort geschiitzt sind.

FEENWESEN BEZAUBERN

Schule Verzauberung (Zwang) [Geistesbeeinflussend];
Grad BAR 1, HXM/MAG 1

Komponenten G, V

Ziel Eine Kreatur (Feenwesen)

Dieser Zauber funktioniert wie der Zauber Person bezaubern,
abgesehen davon, dass er anstelle eines Humanoiden ein
Feenwesen zum Ziel hat.

FEENWESEN FESTHALTEN

Schule Verzauberung (Zwang) [Geistesbeeinflussend];
Grad BAR 2, HEX 2, HXM/MAG 3, INQ 2, KLE 2

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten G, V, F/FG (ein kleines, gerades Sttick Eisen)
Ziel Eine Kreatur (Feenwesen)

Dieser Zauber funktioniert wie der Zauber Person festhalten,
abgesehen davon, dass er anstelle eines Humanoiden ein
Feenwesen zum Ziel hat.

PLANARE ORIENTIERUNG

Schule Erkenntniszauber;

Grad BAR 1, DRU 1, HEX 1, HXM/MAG 1, INQ 1, KLE 1, MEN 1,
PKM 1, SHA 1, WLD 1

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten G, V

Reichweite personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer Augenblicklich

Dieser Zauber unterstitzt Kreaturen, die an die konkrete Rea-

litdt der Materiellen Ebene gewohnt sind, bei der Navigation

innerhalb der verwirrenden Realitdten anderer Ebenen. Wird

der Zauber gewirkt, dann funktioniert er wie der Zauber Rich-

tung wissen. Allerdings enthallt er nicht den wahren Norden,

sondern die Richtung, in welcher der Palast oder die Domane

des herrschenden Gottes oder Halbgottes liegt, der mit dieser

Ebene assoziiert wird. Zudem vermittelt der Zauber eine kurze,

allgemein gehaltene Vision des Aussehens oder des Heiligen

Symbols dieses Gottes. Der Zauber funktioniert nur auf der

Ebene oder Halbebene, auf der du dich gerade befindest.

Solltest du den Zauber beispielsweise innerhalb des abyssa-

len Reiches eines bestimmten Ddmonenfirsten oder in einem
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bestimmten Kreis der Holle wirken, so wiirde der Zauber dich
zu dem Herrschaftssitz dieses Damonenfirsten oder Erzteufels
fuhren, jedoch nicht zu Lamaschtu oder Asmodeus. Sollte eine
Ebene oder Halbebene mehrere Gotter oder Herrscher besit-
zen, wie es bei den Altesten auf der Ersten Welt oder auch
bei den verschiedenen Himmlischen Herrschern und Gottern
im Himmel der Fall ist, enthillt der Zauber die drei ndchstge-
legenen Herrschaftssitze. Dies ermoglicht eine Triangulation.

Der Zauber enthillt allerdings lediglich den Standort des offi-
ziellen Herrschaftssitzes des Gottes oder Halbgottes, nicht jedoch
die Entitat selbst. Sollte der Ort vorsatzlich mit Hilfe irgendwel-
cher Magie versteckt sein, scheitert der Zauber automatisch. Der
Zauber hat auf der Materiellen Ebene keinerlei Wirkung.

PORTAL AUFSPUREN

Schule Erkenntniszauber;

Grad BAR 2, DRU 2, HEX 2, HXM/MAG 2, KLE 2, MEN 2, PKM 2,
SHA 2, WLD 2

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten G, V

Reichweite 1,5 km/Stufe

Wirkungsbereich Auf dich zentrierter Kreis mit einem
Durchmesser von 1,5 km/Stufe

Wirkungsdauer Konzentration, bis zu 1 Minute/Stufe

Ist dieser Zauber aktiv, dann fihlst du einen mentalen Sog in

die Richtung, in der sich ein aktives oder funktionsfahiges Portal

befindet, das zu einer anderen Ebene fiihrt. Das Portal muss

sich jedoch innerhalb des Wirkungsbereiches des Zaubers befin-

den. Sollten mehrere Portale vorhanden sein, zieht es dich zum

nachstgelegenen hin. Der Zauber zeigt dir lediglich die Richtung

an, in der das Portal sich befindet. Du bekommst jedoch keine

Wegbeschreibung dorthin. Wenn du dich erst einmal innerhalb

von 3 m zum Portal befindest, verspirst du den Sog nicht lan-

ger, sondern empfangst nur noch die Prasenz des Portals. Der

Zauber weist dir nicht den Weg zu versteckten Portalen oder

enthillt sie dir auf andere Weise. Auch unterstiitzt der Zauber

weder das Offnen noch das Bedienen eines Portals.

Magische Gegenstiande

Die nachfolgend aufgefiihrten Gegenstinde konnen fiir Rei-
sende von der Materiellen Ebene auf der Ersten Welt von
groflem Nutzen sein. Auflerdem kann ein SL, der sich darauf
vorbereitet, seine Spieler auf die Erste Welt zu schicken, das
Astralabium (S. 16) und die Hexenmarktmiinze (S. 32) zum Einsatz
bringen, die im Almanach der Verlorenen Schitze zu finden sind.

PREIS
16.200 GM

189 GEWICHT —

AURA DURCHSCHNITTLICHE BESCHWORUNG

Diese stilisierte und beschriftete Karte der Ersten Welt verandert
sich standig, um den relativen Standort von dutzenden von gro-
Beren geographischen Merkmalen, Siedlungen und anderen
wichtigen Orten darstellen zu kénnen. AuBerdem erscheint eine
winzige Abbildung des derzeitigen Besitzers der Karte an der
Stelle auf der Karte, wo sich dieser gerade befindet. Dieses Bild
bewegt sich und macht so das Vorankommen des Besitzers nach-
vollziehbar. Der MaRstab dieser Karte ist ausgesprochen groR, es
werden tausende Quadratmeter an Territorien aufgezeigt. Abge-
sehen von den kinstlerischen Darstellungen der wichtigen Orte
gibt es auf der Karte nur wenige Details zu sehen. Der Benutzer
der Karte kann diese ein Mal pro Tag falten, so dass sein Abbild
die Markierung eines der benannten Orte auf der Karte berihrt.

AUSRUSTUNGSPLATZ KEINER

i: : r'r‘r.d' :

Indem er sie aneinander reibt, kann der Benutzer der Karte
augenblicklich sich selbst und bis zu drei von ihm berihrte Krea-
turen zu einem Punkt direkt auerhalb des Ortes transportieren.
Dies funktioniert wie der Zauber Teleportieren.

Die meisten Feenkarten, die sich im Besitz von Bewoh-
nern Golarions befinden, zeigen nur die Region der Ersten
Welt, die ihrer Welt auf der Materiellen Ebene am nachsten
liegt. Doch manche Reisenden, die jenseits der aufgezeigten
Region unterwegs waren, berichten davon, dass es einige
Feenkarten gibt, die sich neu einstellen und neue, selbst
ihren Erschaffern unbekannte Orte anzeigen kénnen. Man
hat aber auch schon davon gehort, dass seltsame neue Orte
spontan in bekanntem Gebiet entstanden, da die Erste Welt
gerade wieder eine Wandlung durchmachte.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 8.100 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Planare Orientierung,
Teleportieren

PREIS

PLANARER KOMPASS 5.400 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ KEINER | 183 | GEWICHT 1/2 PFD.

AURA SCHWACHE ERKENNTNISMAGIE

Dieser kleine Messingapparat ist
wie eine Uhr oder ein Kompass
geformt. Er wurde fur das Rei-
sen auf Ebenen hergestellt, die
keine magnetischen Pole oder
keine starre Geographie besit-
zen. Aktiviert man den Kompass
mittels seines mechanischen
Auslosers, rotieren seine verzahn-
ten Arme, um entweder den Sitz des
alleinigen Herrschers der Ebene oder aber
die drei am nachsten gelegenen Herrschaftssitze anzuzei-
gen. Dies funktioniert wie der Zauber Planare Orientierung,
wobei der Name oder das Heiliges Symbol der betreffenden
Entitat auf einem Arm erscheint. Legt man zudem einen auf
der Rickseite befindlichen Hebel um, so kann der Apparat
stattdessen eine portalaufspirende Funktion austben. Diese
Funktion gleicht dem Zauber Portal aufspiren und hat eine
Reichweite von 4,5 km.

Planare Kompasse sind nur sehr schwer herzustellen. Bei den
meisten von ihnen besteht jedes Mal, wenn sie verwendet wer-
den, eine Chance von 5 %, dass sich ihre Magie verdreht hat
und sie ihren Benutzer in die Irre fihren - fur gewohnlich direkt
in eine Gefahr (wie beispielsweise die Behausung einer gefahr-
lichen Kreatur). Diese Chance steigt kumulativ mit jedem Einsatz
des Apparates. Allerdings setzt sich die Chance auf 5 % zurick,
wenn der Benutzer sich einer solchen Gefahr stellen musste.
Planare Kompasse, die diese Fehlfunktion nicht aufweisen, sind
ausgesprochen selten. Sie kdnnen gut und gerne doppelt so viel
wie das Standardmodell kosten. Gerate, die einen hoheren Pro-
zentsatz beziglich dieser Fehlfunktion aufweisen, sind naturlich
bedeutend billiger. Zuweilen werden sie sogar freiwillig von Ein-
heimischen an Reisende von der Materiellen Ebene abgegeben.
Allerdings leiten diese Geschenke den Benutzer direkt zu einer
besonderen, den Spender bekannten Gefahr.

ERSCHAFFUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 2.700 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Planare Orientierung,
Portal aufspiiren
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Der Ursprung der Gnome

Die CGnonme sincl Teil cler Evsten Welt, sie entstanclen aus clev urspriinglichen Essenz clieser Boene in einer Zeit,
als dlie Existenz irven Anfang nakm. (Die Antwort auf die Frage, ob ein bestimmter Gott clabei seine Finger iim
Spiel hatte, ocler ob sie einfach durch 2ufall entstanclen, Wingt claven ab, welchen Gott man danach fragt
und wie qut gelaunt cler Befragte an cliesem Tag ist.) Die meisten Welten cler Materiellen Ebene besitzen stets
eine Hanclvoll empfinclungsfiniger VilKer, clie ine Welt ankand ibver Anzahl uncl dem Gracl ibver 2ivilisa=
tion clominieven. Die Gnome stellten hierbei clas intelligenteste Velk mit clen meisten Angehnivigen auf cler Evsten
Welt clar. Wavencl anclece Feenwesen sich zunmeist auf eine besonclere dKelogische ocler philosphische Nische
Pegrenzten, zeigten siCh Gnome hingegen als AusgRsproChen vie(sel’ri@. Sie passten siCh rasth an beinahe jecle
Situation an und lebten auf cliese Weise in Hollen uncl Grotten ebenso Komfortabel wie in GrofSsticlten. Fm%’r
man Grome nach clem Konzept, welches sie clefiniert (jecles Feenwesen besitzt ein solches Konzept), so ist dlies
Fair clie Gnome ive Awpassm?,sfdhi?)(eiﬂ Mithilfe clieser An?assw»a,sfdhla}(elf bringgn clie Gnome clie Zivilisa~
tion, so wie sie cliese clefinieren, in J'ec/en WinKel cler natirlichen Welt.

Obweh| clie Gnome seit irver Entstelung auch auf ancleen Boenen = vor allem aber cler Materiellen Boene
= heimisth geworclen sincl, so stellt doch clie Evste Welt clie icleale Umgebung, féir sie clar. Hier gecleint ive
Kreativitit uncl by spontanes Temperament. Auch miissen sich Gnome hier Keine GeclanKen diber clen Tod ma-
chen. Tatsachlich bezeichnen viele Gnome, clie es auf ancleve Ebenen zieht, clie Erste Welt als ,clen Ort ohne
Konsequenzen . Zuclem sprechen sie voller BrvfurCht uncl Verziicktineit von cliesem Oct. Fiir clie Grome, clie auf
clev Evsten Welt leben., existiert wecler ein Geritht nach clem Tocle noch ein ZyKlus cler Seelen, cler e Spiele
unterbrechen Konnte. Des Weiteren imissen sie sich Keine 50/3;6»» dber clie Bleiche machen. Dieses Leiclen ist
féir beclauemsierte Grome duf weniger interessanten Boenen vesrviert, wo es nur vergleithsweise blasse Aufre=
gungen uncl miikevolle Erfalvungen gibt. Diese sincl Kaum clazu in.cler Lage, clen Geist cler Gnome am Leben
Zu erialten. Die meisten Grnome cler Ersten Welt sehen in clen Grnomen auf der Materiellen Ebene ein abstive=
cKencles, warnendcles Beispiel, mit clem man Kindlern verdleutlichen will, wie gléicKlich sie sich im \/er%{e[ch mit
clen ancleven cloch schétzen Kinnen.

Dies it uns clivekt zu clem grofSten Geheimnis cler Grome: Wenn. clie Erste Welt solch eine perfekte Umge-
bung fiiv sie clarstellt, warum haben sich so viele von innen clazu entschlossen, cliese zu verlassen?

Grome. aut der Materiellen Ebene
Oher clie Tahvtausencle hinuweg, entstanclen viele Theorien, clie sich damit auseinanclersetzten, wavwm clie
Grome ihv angestammtes Zuhause verlassen haben. Warum tausthten sie die Erste Welt gegen clie Strapa-
o I zen uncl Qudleveien cler Materiellen Ebene
ein, wo zuclew noCh clas §chreai<3,e—
spenst cler Bleiche jecle Tnteraktion
beclronte, wo auch clev Kleinste Fehler
fatale Konsequenzen haben Konnte?
Manche stevbliche Gelevten vertre=
ten clie Meimm%, class clie Gnome cler
Materiellen Ebene Exilanten stien, clie
dus cler Ersten Welt verbannt wurclen,
weil sie sith gegen clie Altesten ev-
hoben hdtten. Es existiert aber auch
clie Annalme, class ein sthvecKlicher
Scherz ocler ein TricK cles Wind-
(icqu(o"ni?,s Furchtbar sclq[ef%m%.
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Bleiche diber clie gesamte Erste Welt ausbreiten Konnte. Die meisten verniinftigen Gelehrten glauben jeclch,
dass es schlicht an cler neugierigen Natur cler Gnome liegt. Diese, zusammen mit clem \/orhﬂ.hdev»sem von
“Rissen, clie es ilhnen eraubt, zwisthen den beiclen Ebenen zu wechselh, machte es undusweichlich, dass
viele Gnome letztich clie”Risse nutzen, wm zu erkunclen, was clieser seltsame neue Ort zu bieten hat.

TIn Wakvheit sind all cliese Antworten richtig = undl gleithsam auth falsth. Die Einwa.nclerm@ cler Gnorme
auf clie Materielle Ebene hat mit clem ersten Tag, cler Existenz clieser Botne begonnen. Indlivicluen passiecen clie
“Risse aus allen hier auf%fﬁlwen Greinclen., egal ob es an einer lage liegt ocler einem Scherz. A((erdln@s ist
Keiner cler genannten Griincle cler Ursprung, fiir clie grofSe Migration, jenem Exoclus cler Gnome, dler im Jakv
~4202 AK stattfand und clie Grome fir inwer als einen wichtigen Teil von Golarions Zivilisationen etabliecen
sollte. Aus cliesem Gruncle imdissen wiv uns clieser \/emnmmw stellen, cla es einer von uns war, ein Altester,
cler in verursacht hat.

Seit cler Abwendw»%, als dlie Gatter cler Ersten Welt ilven RiicKen zukehvten, um sich auf ikve geliebte
Materielle Ebene Konzentvieven zu Kinnen, blieh unseve Welt Feiv sich, getrennt von all clen FunKtionen, clie
all clie ancleven Ebenen miteinancler verbinclen. Dev Fluss cler Seelen, cler das Robmaterial allen Lebens in
clas Herz cler Ebene cler Fositiven Energie triigh, passiert clen veinigenclen Filter cler stevblichen Existenz uncl
von clort diber clas Gericht und dlie”Reiche cler AufSeven Sphvire. Doch dlie Evste Welt beviibwt er nicht. Wir
smd eln/Rucstdu, ein Ort, an clem es zu viel Leben gibt, aber Keine Mmclumf Daker ermeuern sich clie

: Teile unsever Seelen immer wieder. Aus cliesem Grund hat dev Tod praktisch
Keine Becleutun g féir uns, schligfSlich ignoriert er uns auth. Man Kinnte
claler }o(a,em, class es clie Hevvin clev Graber nicht Kiimmert, was

in unserem Kleinen Bereich clev Existenz passiert, cloch dliejenigen
voh uhs, die eine (&h?ﬂ b’mhﬁ(mﬁ, besitzen, wissen es besser.

Vor vielen tausenc! Talven bestahl einer clev Altesten = ein
Brucler, clessen Name inzwischen willentlich von clen meisten von
11 uns vergessen wurde - dlie Hervin cler Griiber. Er zapfte einRinn=
L% sal des Flusses cler Seelen ab, wm mithilfe clieser Energje stinem
Gmm&\vjﬂfo(z},e eine Art sterbliche Erfalvung zu ermdglichen. Auf
cliese Weist ersthuf er siCh stinen eigenen Kleinen ZyKlus cler See=
len. Tn diesem Plan nabm er selbst die”Rolle cles”Richters ein, er
war clev Engel cles Tocles. Auft}/u,hd cler Evvequng, clie sie clurch
das neue Spiel genoss, verehrte ihn seine grofse Gnomgemeincle.

DoCh zu seiner %(oﬁen Ubermschun@ bliek clev Diebstahl nicht
unbemerkt. Pravasma, evziivnt diber cliese UberheblichKeit, riss
clen Altesten uncl sein Gefolge von cler Evsten Welt fort. Tecle
Spur stiner SChancltat wurcle von cler Ebene getilgt. Die Gro=

e, clie sie auf clie Materielle Ebene stiefs, sincl fiir imimer
an clen 2yKlus cler Seelen gebunclen. Nun edfalven sie
wﬂ.lqv’lqdﬁ’[?/, was clev Tocl uncl das Gevicht becleuten,
clas sie zuvor so begeistert als Spiel behandlelt hatten.

Man Kann dies als Bestrafung betrachten, ocler

aber auth blofS als eine ivonische \A/&(hm?, cla-
th?ﬂhehd dass man besser vorsiChtig, mit seinen

Wiinschen sein sollte. Denn wer weifS sthon, was
am Encle clavaus wivcl? Dem Altesten war hingegen
/. : wWeniger GlicK beschieclen. Gebunclen, zevbrochen uncl
Seiney Fee»»th’chKeif bevaubt, muss er hun bis in
alle EwigKeiten an Prarasmas Hof clienen. Niemals

wiecler wivcl er einen FufS auf seinen Heimatboclen
setzen. Sein Schicksal ist Mahnung, an alle, clie
sich jenstits cler Reichweite clev Gotter glauben.

1, A




VR

- e =

- - alr A Ll o

Diec Altesten
Als die Gitter die Erste Welt verliefSen, um sich fortan Vo//auf der Materiellen Ebene
und dem Krells/auf der Seelen zu widmen, h/hter/ieﬁcn sie ein Machtvakuum. Die
Feernmwesen waren wie Kinder, die von ilren Eltern zuriickgelassen wurden. Und
wie Kinder kﬁmpﬂzn sie Verzu/et'ﬁe/t, qmﬁ/ten emander in der Hoﬁmnﬂ, dass eime
Autoritit erscheinen moge, die imen Einhalt gebieten wiirde.

In diese Leere traten die mﬁc/tt[gsten Bewohner, die noch aufdlleser Ebeneverblicben
waren: Kreaturen, die im Verstindnis durchschnittlicher Feenwesen ebenso gut
Gotter hiitten sein konnten. Da sie alle nach denselben ngen suchten, die sie zur
Verehrung der urspriinglichen Gétter getrieben hatten — Sicherheit, Zugehdrigkeit,
Wissen, Macht — dienten die ﬂewo"hn/ic/len Bewohner diesen ﬂewa/t[gen Wesen nicht
nur, sie verehrten sie. Mit der Zeit lernten jene miichtigen Feemwesen, wie sie iliren
An/tdnjem Zauber verleihen konnten und damit wurden die Altesten wa/trhaﬂ[g
zu Gottern.

Kobis Braiarch,
Die Feenherrscher



Altesten nur wenig Interesse an ihren Anhiéingern, sieht

man einmal von denjenigen ab, die ihnen direkt die-
nen. Die Altesten sind weder Streiter fiir Ideologien noch
planare Krieger - sie sind schlicht Individuen mit solch einer
gewaltigen Macht, dass sie miihelose etwas davon dem aus
weniger wichtigen Wesen bestehenden Pébel abgeben kon-
nen, so denn die Chance besteht, dass dieser sich eines Tages
als niitzlich erweisen sollte. Es gibt kaum Kirchen, die den
Altesten geweiht sind. Von Missionaren hat man praktisch
noch nie etwas gehort. Die Verehrung eines Altesten ist fiir
gewohnlich eine private Angelegenheit, bei der ein angehen-
der Gliubiger einem ansonsten gefiihllosen Gott beweisen
will, dass auch er eine Bedeutung hat.

Ob die einzelnen Altesten die Trennung der Ersten Welt
von den anderen Ebenen schitzen oder verabscheuen, sie
haben verhiltnismifiig wenig Kontakt mit den Géttern der
AufReren Sphire oder dem Kreislauf der Seelen. (Schlieflich
benotigen ihren Anhinger auf der Ersten Welt kein Leben
nach dem Tode). Auf der Materiellen Ebene zieht es ihre
Anhinger - insbesondere Feenwesen - nach ihrem Tod oft-
mals zuriick zur Ersten Welt, wo die Energie ihrer Seelen
in den endlosen Kreis der Reinkarnation der Ersten Welt
absorbiert wird. Pharasma stellt sich dem offenbar nicht
entgegen. Vielleicht existiert ein uraltes Abkommen oder es
handelt sich hierbei um eine Entschidigung aufgrund der
Groflen Abwendung. Viele Sterbliche mégen dies als einen
einfachen Weg zur Unsterblichkeit sehen, doch die Altesten
sind flatterhaft. Oft sind sie durchaus zufrieden damit, dass
Pharasma iiber diejenigen ihrer Anhinger richtet, die ihrer
Aufmerksambkeit nicht wert waren.

Entsprechend der Struktur (oder des Mangels derselben)
ihrer Religionen kann man praktisch iiberall auf Golarion
Anhinger der Altesten finden. Natiirlich sind sie am hiufigs-
ten in Regionen anzutreffen, in denen es Bruchstellennarben
und eine hohe Population an Feenwesen gibt. Die Glaubens-
richtungen sind besonders bei Gnomen beliebt. Zum einen
besitzt dieses kleine Volk uralte Bindungen zur Ersten Welt.
Doch zum anderen ermdglicht das generelle Fehlen etablier-
ter Dogmen oder strikter Richtlinien es den Gnomen, einen
Glauben leichter an ihre speziellen Obsessionen anzupassen.
Obwohl die Altesten selbst nichts gegen Stidte oder Zivili-
sationen einzuwenden haben, sind sie in dicht bevélker-
ten Gegenden eher weniger beliebt. Dort zieht man besser
organisierte und konkretere Religionen vor, die eine hohere
Belohnung fiir den Aufwand versprechen.

Aufbau der Eintrage

Jeder auf den nachfolgenden Seiten aufgefiihrte Alteste wird
in ein und demselben Format prisentiert. Zu Beginn befin-
det sich der Werteblock, der den Altesten zusammenfasst.
Er enthilt Details zu dessen Kult und Anhingern und endet
mit der Auflistung der drei gebriuchlichsten Segen, die die-
ser Alteste seinen hingebungsvollsten Anhingern gewihrt.
Anschlieflend folgt eine kurze Beschreibung des Aussehens
und der Persénlichkeit des Altesten, sowie seiner Bezie-
hungen zu den iibrigen Altesten. Zuguterletzt enthilt jede
Beschreibung einen detaillierten Uberblick iiber den Macht-
sitz des jeweiligen Altesten. Wihrend viele der Altesten grofie
Regionen beeinflussen oder aber komplett zuriickgezogen
und nomadisch leben, beschreiben die Darstellungen hier
jedoch die Orte auf der Ersten Welt, die am ehesten mit den
Altesten assoziiert werden oder wo man sie am wahrschein-
lichsten antreffen kann.

I m Gegensatz zu den meisten anderen Goétter haben die
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Gehorsam den Altesten gegeniiber
Nur selten suchen die Altesten nach Anhingern auf der Mate-
riellen Ebene. Doch mitunter macht es ihnen Spafi, die Bit-
ten sterblicher Untergebener zu erhéren und ihnen grofie
Geschenke zu iiberlassen. Natiirlich erregt nicht jeder, der
Gebete spricht oder Opfer darbringt, die Aufmerksamkeit eines
Altesten. Anhinger, die sich die Mithe machen, die bevorzug-
ten Rituale der Feenherrscher zu erlernen, erregen eher das
Interesse der Altesten. Selbst langjihrige Anhinger sollten sich
vor wachsender Selbstgefilligkeit hiiten, denn genauso wie die
Altesten den Sterblichen mitunter nach dem Zufallsprinzip ihre
Gunst gewihren, kénnen sie sich auch wieder von einem Vereh-
rer abwenden, wenn dessen Handlungen nicht mit jhren unbe-
kannten und fremdartigen Plinen iibereinstimmen.
Angemessene Handlungen aufopferungsvoller Hingabe
sind als Gehorsam bekannt. Ein Gehorsam ist in der Regel
ein Ritual, das eine Stunde dauert. Es muss tiglich ausge-
fiihrt werden und es fligt der Kreatur, die es durchfiihrt, kei-
nen Schaden zu - es sei denn, dies wird speziell angegeben.
Zauberkundige Kultanhinger der Altesten kénnen ihren
Gehorsam vollkommen in ihr normales, einstiindige Ritual
und ihre eigenen Methoden zum Vorbereiten oder Wiederge-
winnen von Zaubern integrieren. Anderen Anhingern steht
es frei, zu welcher Tageszeit sie ihren Gehorsam ausiiben.
Ein angemessener Gehorsam kann gewaltige Segen ein-
bringen, vor allem den michtigsten unter den Anhingern
eines Altesten. Das nachfolgend aufgefiihrte Talent Feenge-
horsam erlaubt es einem Anhinger eines Altesten, Zugang
zu zusitzlichen Resistenzen und Kriften zu erhalten. Die
Prestigeklasse des Feendieners (siehe S. 8) erlaubt einen noch
schnelleren Zugang zu den michtigsten Segen. Auflerdem
konnen Charaktere, welche die Prestigeklasse des Erhabe-
nen, Hiiters oder des Verkiinders (siehe Gétter von Golarion)
nutzen, ebenfalls diese Segen und Gehorsame einsetzen, um
Macht von einem Altesten-Schutzherrn zu erlangen (alle drei
Prestigeklassen erlangen hier dieselben Segen).

Feengehorsam
Deine Hingabe zu einem der Altesten ist so grofi, dass tigli-
che Gebete und Opfer dir besondere Segen verleihen.

Voraussetzungen: Wissen (die Ebenen) 3 Ringe, muss
einen der Altesten verehren

Vorteil: Jeder Alteste erfordert einen anderen Gehorsam,
doch jeder Gehorsam dauert nur 1 Stunde. Hast du einen
Gehorsam erst einmal durchgefiihrt, erhiltst du den Vorteil
einer besonderen Fihigkeit oder Resistenz so, wie in dem
,Gehorsamseintrag” dieses Altesten vermerkt ist.

Solltest du mindestens 12 Trefferwiirfel besitzen, erhiltst
du zudem den ersten Segen deines Altesten, wenn du deinen
Gehorsam durchfithrst. Mit 16 Trefferwiirfeln erhiltst du
zudem den zweiten Segen und schlussendlich mit 20 Tref-
ferwiirfeln den dritten Segen des Altesten. Falls nicht eine
besondere Dauer oder eine Anzahl an Anwendungen pro Tag
im Eintrag aufgelistet ist, dann sind die Effekte des Segens
immer wirksam.

Feendiener (siche Seite 8) erhalten als Vorteil ihrer Prestige-
Kklasse zu diesen Segen Zugang bereits auf niedrigeren Stufen.

Solltest du jemals einen tiglichen Gehorsam auslassen,
dann verlierst du so lange jedweden Zugang zu den Vorteilen
und Segen, die dir durch dieses Talent verliehen werden, bis
du am nichsten Tag wieder deinen Gehorsam ausgefiihrt hast.
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Der Entschwundene Prinz

N Altester der Einsamkeit, der Trauer und der

vergessenen Dinge

KULT

Heiliges Symbol zerfallener Turm aus schwarzen
Steinen

Domdnen Adel, Ruhe, Wahnsinn, Wissen

Unterdomdnen Ahnen, Aufopferung, Erinnerung, Irrsinn

Bevorzugte Waffe Kampfstab

Heiliges Tier Rabe

Heilige Farben Grau, Schwarz

Tempel Vergessene Orte, zerfallene Tirme, einzelne
Findlinge oder Menhire

Anhénger Einsiedler, Historiker, melancholische Leute, Waisen

Gefolgsleute Auswanderer, Erwachte Riesenraben,
Eskoriten® Nihilisten, Todesfeen™+8"

Gehorsamsritual Schreibe eine Erinnerung auf ein Stick
Papier, dann verbrenne es. Dabei muss es sich um eine
Erinnerung handeln, die du noch nie zuvor auf diese Weise
genutzt hast oder von der du jemandem erzahlt hast. Du

erhdltst einen heiligen Bonus von +4 auf deine
RK und KMV gegen Gelegenheitsangriffe, die
durch das Hinausbewegen aus einem bedrohten

Feld entstanden sind.

SEGEN

1: Wissen um die Verlorenen (ZF) /dentifizieren
3/Tag, Gegenstand aufspiren 2/Tag oder Tiefe
Verzweiflung 1/Tag
2: Vergesslichkeit (ZF) Du kannst drei Mal pro
Jfk Tag als Standard-Aktion die Erinnerungen einer
% Kreatur so verandern, als ob du den Zauber
3 Erinnerung verdndern gewirkt hattest.
Allerdings brauchst du dafir nur eine
Standard-Aktion, egal wie viel Zeit sonst
in so einem Fall vonndten ware. Indem du
zwei Anwendungen dieser Fahigkeit
gleichzeitig aufwendest,
kannst du die Erinnerung

einer Kreatur fur einen Zeitraum von bis zu einer Stunde
verandern. Wendest du alle drei Anwendungen dieser
Fahigkeit auf einmal auf, dann kannst du die Erinnerung fur
einen Zeitraum von bis zu einem Tag verandern.

3: Absolute Einsamkeit (ZF) Du bist in der Lage dazu, ein
Mal pro Tag Einkerkerung wirken.

Zwar kann niemand behaupten, die Urspriinge der Altesten zu
kennen, doch die Geriichte, dass der Entschwundene Prinz der
einzige sei, der nicht von der Ersten Welt stammt, halten sich
hartnickig. Die Natur seines Geburtsortes — irgendeine Welt weit
entfernt auf der Materiellen Eben, eine Halbebene, die schon
lange dem Mahlstrom zum Opfer gefallen ist, oder vielleicht eine
vollig andere Realitit — ist Gegenstand vieler gefliisterter Debat-
ten. Selbiges gilt auch fiir die Frage, warum er sie verlassen hat
und wann und wie er eines Tages zuriickkehren wird.

Ob dies nun sein wahres Aussehen ist oder nicht; der Ent-
schwundene Prinz erscheint seinen Untergebenen immer
als ein bleicher, ganz in schwarz gekleideter Mensch, dessen
Augen vollkommen schwarz sind und dessen schwarzes Haar
vollig zerzaust ist. Die einzigen Farbtupfer sind die glithend
roten Symbole, die anscheinend iiber seine Brauen wie ein
kronengleiches Band titowiert wurden. Zudem befindet sich
aufjedem Handriicken ein vierzackiger, ebenfalls rotglithen-
der Stern. Obwohl er entsetzlich mager ist, besitzt der Ent-
schwundene Prinz feine Gesichtsziige. Man kénnte ihn als
attraktiv bezeichnen, wenn da nicht sein finsterer Blick wire.

Der Entschwundene Prinz ist berithmt fiir seine stindige
Melancholie, nichtsdestotrotz besitzt er einen grofSen Kliin-
gel an hingebungsvollen Dienern und Anhiingern. Die Liebe
dieser Begleiter scheint dem undankbaren Altesten egal zu
sein, doch in Wahrheit neigt der Entschwundene Prinz dazu,
im Stillen denjenigen zu helfen, die seine Depressionen
teilen. Dies gilt besonders fiir jene, die ihr Heim oder ihre
Familie verloren haben. Niemals wiirde er zugeben, dass er
solche Taten veriibt. Diejenigen, die Hilfe von ihm bekom-
men, erhalten dieselbe oberflichliche Verachtung wie alle
anderen auch. Doch wer eine zweite Heimat am Hof des Ent-
schwundenen Prinzen gefunden hat, der verteidigt dessen
Charakter mit groflem Eifer. Obwohl der Entschwundene
Prinz nur selten irgendetwas mit offenem Enthusiasmus
dankt, interessiert er sich doch sehr fiir Ebenenreisen und
die Geschichte des Multiversums.

Unter den anderen Altesten hat der Entschwundene Prinz
keine besonderen Freunde. In den meisten Angelegenheiten
bleibt er neutral. Paradoxerweise macht ihn gerade das zum
Zentrum vieler Pline und Debatten unter Seinesgleichen.
SchliefSlich ist es ein grofler Segen, den Entschwundenen Prin-
zen auf seiner Seite zu haben. Magdh und Schyka schitzen seine
Gefasstheit und sein Wissen. Die romantischen Interessen der
Griinen Mutter werden durch das beharrliche Verweigern des
Entschwundenen Prinzen stetig grofier. Man weif3, dass Ng sich
immer wieder in seinen Bibliotheken aufhilt, wobei keiner der
beiden Altesten die Anwesenheit des anderen bestitigen wiirde.
Ragadahn und der Windlichtkénig hingegen finden sein Ver-
halten einfach unmdglich. Sollte der Entschwundene Prinz
unter den anderen Altesten einen Favoriten haben, so ist dies
wohl Imbrex, dessen Gleichmut gut zu des Prinzen Verlangen
nach Einsamkeit passt.
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Dieser grofle, pechschwarze Steinturm erhebt sich mit sei-
nen gothischen Spitzen und Tiirmen stolz in den Himmel.
Seinen Standort wechselt er regelmifiig, doch in der Regel
findet man ihn weit entfernt von den Heimen der iibrigen
Altesten. Wie der Name schon sagt, ist diese senkrechte Burg-
anlage in einem schlechten Zustand. Immer wieder bréckeln
Steine des Gemiuers ab und rieseln auf den Boden, der Turm
selbst stiirzt jedoch niemals ein.

Nachfolgend werden einige der bemerkenswertesten
Merkmale des Brockligen Turms beschrieben.

Das Baugeriist: Der bestindige Zerfall des Turms bedeu-
tet fiir jeden eine Gefahr, der sich in der Nihe eines herab-
stiirzenden Teils befindet. Allerdings regeneriert der Turm
selbst diskret Kammern und Mauern schnell genug, so dass
er nicht komplett einstiirzen kann. Dies hindert die vielen
Diener des Turms jedoch nicht daran, ihre Liebe fiir den Ent-
schwundenen Prinzen zu zeigen, indem sie Teile des Turms
per Handarbeit zu reparieren versuchen. Das Baugeriist, wel-
ches sich hiufig um die unteren Teile des Turms windet, ist
ebenso eine Kathedrale zu Ehren des Entschwundenen Prin-
zen, wie auch ein Ort des Restaurierens.

Die Bedienstetengemiicher: Viele der unteren Ebenen des
Turmes dienen der Unterbringung der Bediensteten. Aller-
dings ist dieser Name etwas irreflihrend, schliefSlich werden die
meisten Aufgaben innerhalb des Turms von halb ausgeformten,
humanoiden Schatten erledigt. Die Bewohner bezeichnen sie
als die Avatare des Turms. Bei den meisten Bediensteten des
Entschwundenen Prinzen handelt es sich tatsichlich um jene
Waisen oder andere Leidenden, die Hilfe von ihm bekamen
und sich deshalb seinem Dienst verschrieben haben. Abgesehen
vom symbolischen Dienst innerhalb des Turms, erledigen viele
der Bewohner auch richtige Arbeiten fiir den Entschwundenen
Prinzen, indem sie als seine Gesandten an anderen Feenhéfen
agieren. In anderen Fillen betitigen sie sich als Abenteurer und
suchen nach verlorenen Werken und magischen Gegenstinden,
die es geschafft haben, zeitweilig das Interesse des Altesten zu
erregen. Kelamin Sufaya (NG Mensch Waldliufer 14) flihrt diese
Gruppe von Individuen an, die sich manchmal als Spiirhunde
des Prinzen bezeichnen. Die Mitgliedschaft bei den Spiirhun-
den ist zwar eine heilige Pflicht, aber Kelamin heuert auch
vielversprechende Freischaffende an, wenn seine Ressourcen
begrenzt sind oder er Bedarf an bestimmten Fertigkeiten hat.

Die Briicke: Ob er sich nun auf der Spitze eines einsa-
men Berges oder in einem nebelverhangenen Tal befindet,
der Brocklige Turm besitzt immer eine einzelne Briicke aus
Stein, die zu seinem Haupttor fithrt. Dieser Zugang aus glat-
ten Steinen ist eng und unsicher. Er erstreckt sich iiber alle
erdenklichen Abgriinde, sei es nun ein konventioneller Gra-
ben oder Kanal, der mit aquatischen Bestien gefiillt ist, eine
bodenlose Schlucht oder ein feuriger Lavastrom.

Die Helix: Jeder, der diesen Ort betritt, erkennt sofort, dass
die Helix einen extradimensionalen Raum besitzen muss oder
dass sie die Elastizitit der Ersten Welt bis zu ihren Grenzen
ausnutzt. Anders liefle es sich nicht erkliren, wie die Helix
in den Brockligen Turm passt, denn sie scheint praktisch ins
Unendliche zu reichen. Bei der Helix handelt es sich um einen
runden, vertikalen Schacht aus Stein, der einen Durchmes-
ser von 12 m besitzt. Eine freistehende Eisentreppe windet
sich hinauf in ihr Zentrum, nah genug an der Wand, so dass
man Zugang zu den eingebauten Holzregalen erlangt. Diese
reihen sich im Inneren des Turmes scheinbar endlos hinauf’
und hinab. Alle 9 m fiihrt eine Briicke zu einer Tiir in der
Wand. Wie der Entschwundene Prinz sich in dieser Bibliothek

zurechtfindet, kann man nur erraten. Alle Tiiren sind iden-
tisch und welche man auch 6ffnet, sie alle fiihren hinaus in
denselben Raum im Palast. Zudem scheinen die Biicherregale
nach keinerlei organisatorischem Muster gefiillt worden zu
sein. Dem Entschwundenen Prinzen gelingt es trotzdem stets
das zu finden, was auch immer er gerade sucht. Glaubt man
etwas gesprichigeren Dienern, fiihrt er Bittsteller manchmal
stundenlang auf den Stufen herum, bevor er das richtige Buch
findet. Dabei kénnte es sich um eine Art Scherz handeln und
nicht zwangsliufig um eine wirkliche Notwendigkeit. Falls die
Stufen ein Ende haben sollten, dann kennt dies wohl nur der
Entschwundene Prinz. Einigen Legenden zufolge endet die
Helix in jener Realitit, aus welcher der Alteste selbst stammt —
welche auch immer dies sein mag.

Der Solar: Sieht man einmal vom Altesten selbst ab, hat
noch nie jemand die Privatgemicher des Entschwundenen
Prinzen in den oberen Ebenen des Turms betreten. Die Flure
besitzen zwar viele Fenster, doch jeder, der durch sie hindurch
blickt, sieht nur eine flache Ebene der Finsternis. Und jeder
der dumm genug ist, einen Arm aus einem Fenster zu strecken,
muss feststellen, dass die Dunkelheit eine Art Portal ist. Leider
funktioniert es nur in eine Richtung - Dinge gelangen hinein,
jedoch nicht wieder hinaus. Natiirlich besteht die Moglichkeit,
dass jemand vollstindig in die Finsternis eintaucht und véllig
unbeschadet bleibt. Doch die Anzahl der neugierigen Diener,
die ein Korperteil beim versehentlichen Kontakt verloren
haben, hilt die meisten davon ab, die privaten Angelegenhei-
ten ihres Herrn ausspionieren zu wollen.

Der Thronsaal: Wenn er sich nicht in seinen Privatgemichern
aufhilt, dann verbringt der Entschwundene Prinz die meiste
Zeit an diesem Ort, wo er seine Sorgen still in den erlesens-
ten Jahrgingen von Feenwein ertrinkt und auf seinem Thron
herumlungert. Der Thronsaal ist eine gewaltige Halle, deren
grofle Siulen aus schwarzem Stein sich bis zu der geschwun-
genen Decke erheben. Doch der Alteste lisst nur wenige in die-
sen Raum hinein. Abgesehen von einigen vertrauenswiirdigen
Begleitern diirfen hier nur die Besucher hinein, die der Alteste
auch empfangen will. Um solch eine Audienz zu erlangen, muss
man zuerst Willin (RN Erste Welt*-Gnom Barde 11) seine Auf-
wartung machen. Bei diesem Gnom handelt es sich um den fiir
seine Schroftheit beriihmten Kastellan des Entschwundenen
Prinzen. Wer ins Innere vorgelassen wird, der ist meist vom
Thron selbst besonders beeindruckt, einer massiven Monstro-
sitit aus geschwirztem und verdrehtem Holz, dass anscheinend
aus dem Steinpodium herauswichst. Geriichten zufolge ist der
Thron mehr als nur eine Sitzgelegenheit. Wann immer der Ent-
schwundene Prinz ihn verlisst, pulsiert der Thron in unheim-
lichen scharlachroten Energien, einem Echo der unbekannten
Magie der Runen, welche die Stirn und die Handriicken des
Feenherrschers zieren.

Die Wehrgiinge: Mit Spitzen bewehrte Zinnen und Geh-
steige verlaufen entlang des Gewirrs der schwarzen, steilen
Dicher des Turms. Das gesamte Bauwerk mag sich zwar im
Zerfall befinden, doch diese Sektion ist besonders gefihr-
lich. Regelmiifiig 16sen sich Steine und stiirzen pfeifend und
einem Bombardement gleich auf alle, die sich hier bewegen.
Nur wenige Diener kommen jemals hier herauf, da der ein-
zige Zugang aus Leitern besteht, die an der freiliegenden Seite
des Turmes befestigt wurden. Zudem wird dieser Bereich von
intelligenten, monstrésen Raben geschiitzt, die hier im Schat-
ten der Dachrinnen nisten. Jeder, der dumm genug ist, den
Turm anzugreifen, muss sich mit der einzigartigen Ansamm-
lung magischer Belagerungsmaschinen auseinandersetzen,
die spontan aus den Rissen des Daches herauswachsen.

Erste

Welt,

I_-.' Das Reich

der

Feenwesen

Wagnisse der
+ Ersten Welt

-

I Die Altesten
Reisefithrer

Bestiarium

19



20

Graf Ranalc

CN Altester des Verrats, des Exils und

der Schatten

KULT

Heiliges Symbol Auge mit einer
Halbmondpupille, oft mit einer schwarzen, tropfenden Trane

Domdnen Adel, Chaos, Dunkelheit, Reise

Unterdomdnen Aufopferung, Erforschung, Nacht, Verlust

Bevorzugte Waffe Rapier

Heiliges Tier Fledermaus

Heilige Farben Grau, Schwarz

Tempel Dunkle Orte, verfallene Schreine, Orte des Verrates

Anhénger Exilanten, Gnome, Verrdter, Wayange™"¢"

Gefolgsleute Ankusi""®"V, GestrandeteM®" Schatten,
Schwarze MdnnerMHe

Gehorsamsritual Finde oder erschaffe einen Bereich der
Schatten. Wahrend du darin sitzt, flistere den Namen
von jemanden, den du zu verraten gedenkst oder der
dich verraten hast. Offenbare, was du dieser Person
antun mochtest. Dadurch erhdltst du einen heiligen
Bonus von +4 auf deine RK gegen Angriffe, wann immer
dir dein Geschicklichkeitsbonus verweigert wird (wie
beispielsweise in einer Uberraschungsrunde oder weil
du den Zustand Geldhmt innehast).

SEGEN

1: Finstere Handlungen (ZF)
Schattenwaffe’® 3/Tag, Totenglocke
2/Tag oder Tiefere Dunkelheit 1/Tag

2: Reise durch die Schatten (ZF) Du bist
eins mit den Schatten und bewegst
dich bei Tageslicht mit Leichtigkeit
auf magische Weise durch die Welt.
Du erhaltst die Fahigkeit, drei Mal pro
Tag Schattengang sowie ein Mal pro Tag
Schattenreise zu wirken.

3: Armee der Schatten (ZF) Du kannst
ein Mal pro Tag Schatten wirken.

Uber Aonen hinweg und jenseits des
Verstindnisses der Sterblichen, wurden
viele Alteste entmachtet oder verschwan-
den in die Finsternis. Lediglich einer hat es
geschafft, beide Schicksale zu teilen und trotz-
dem sowohl Einfluss auf die Erste Welt und
die Ebenen jenseits davon auszuiiben.

Die Kreatur, die man als Ranalc kennt
(weitaus hiufiger wird sie als Graf Ranalc
bezeichnet, auch wenn die Griinde dafiir lingst
in Vergessenheit geraten sind) gelangte in den
frithen Tagen des Multiversums zur Macht. Sie
war eine Verkorperung der urzeitlichen Fins-
ternis und des Chaos der Schépfung. Diese
grofle und hagere Gestalt war schon immer
von tiefschwarzen Schatten umbhiillt. Fiir die
anderen Feenherrscher war es immer eine
schwierige Angelegenheit, mit Graf Ranalc
zusammenzuarbeiten, da er unglaublich
arrogant war. Diese Arroganz stammte
sowohl aus seiner Macht, war aber auch
aus dem Wissen geboren, dass im End-
effekt seine Domine der Finsternis alle
Dinge verzehren wiirde. Die Altesten
respektierten zwar seine Stirke und die

Notwendigkeit des Chaos, das die Feuer der Existenz antrieb,
doch dann schlossen sie sich tiberraschenderweise alle gegen
Graf Ranalc zusammen, um ihn letztlich véllig von der Ebene
zu verbannen.

Was Ranalc getan hatte, um diesen Zorn — oder diesen Selbst-
erhaltungstrieb — bei den anderen Altesten hervorzurufen, ist
nach wie vor eines der grofiten Geheimnisse der Ersten Welt.
Doch seit diesem Zeitpunkt, der nun schon Jahrtausende in
der Vergangenheit liegt, nennt man ihn auch ,den Verriter”. Er
wurde hinaus auf die Ebene der Schatten verbannt, doch Ranalc
schockierte die iibrigen Altesten, indem er sich weigerte diese
Niederlage anzuerkennen. Stattdessen errichtete er eine Feste
inmitten der Finsternis und ging in seiner neuen Rolle als Herr-
scher der Exilanten und des Verrats auf. Von seinem finsteren
Reich aus gewihrt er seinen Anhéingern noch immer Macht und
beeinflusst sowohl die Erste Welt, wie auch die Materielle Ebene.

Doch selbst hier endet das Mysterium des finsteren Fiirs-
ten noch immer nicht. Zieht man historische Aufzeichnungen
zu Rate, die bis zuriick ins Zeitalter des Zorns reichen, dann
findet man Beweise, dass Ranalc auch auf Golarion Intrigen
gesponnen hat. Doch im dritten Jahrhundert des Zeitalters
des Zorns verschwand der Verriter abrupt von seinem schat-
tigen Hof und auch von den Seiten der Geschichte. Manche
Gelehrte vertreten die Position, dass sein Verschwinden etwas

mit dem intensiven Umgang des Feenherrschers mit

dem Erzmagier Nex zu tun hat. Dieser Umgang
war geprigt von Perioden der Freundschaft wie
auch von geschickter Opposition. Mit Sicher-
heit legt Nex' Einsatz von schattenartigen Kre-
aturen bei der Belagerung von Absalom zu
dieser Zeit nahe, dass Ranalc dabei involviert
war. Was auch immer die Wahrheit sein mag,
niemand kann leugnen, dass Ranalc seinen

Anhingern noch immer Magie verleiht. Dies

zeigt, dass der vermisste Halbgott - wo auch

immer er hingegangen sein mag - nicht dasselbe
Schicksal wie Aroden ereilt hat.
In seiner Abwesenheit sind Ranalcs Anhinger
sich selbst iiberlassen worden, so dass sein Kult
noch verwirrendere und widerspriichlichere
Auswiichse als die Kulte der meisten Altesten
erhielt. Einige seiner Anhinger fithren Krieg
gegen Kreaturen des Lichts, da sie glauben,
dass die Ausweitung der Ebene der Schatten
und seiner Bewohner ihren Herrscher wieder
zu ihnen zuriickfiihren kénnte. Andere sehen
in ihm einen Heiligen der Verriter und der
Abtriinnigen. Diese verkaufen ihre Loyali-
tit an alle, die verriickt genug sind, ihnen zu
vertrauen. Wieder andere sehen in ihm
eine tragische Figur, die sich zum Schutz
der Ersten Welt vor einem schrecklichen
Schicksal geopfert hat. Ohne Riicksicht auf
die jeweiligen Annahmen und Gesinnungen
erhalten alle seine Anhinger dieselbe Beach-
tung — oder den Mangel derselben — von
ihrem verschollenen Herrn.

Als Graf Ranalc von der Ersten Welt
verbannt worden war, zerfiel sein cha-
otisches Reich in Triimmer, seine
Diener wandten sich gegeneinander
und Gebiude stiirzten ein, sobald das
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Urteil verkiindet worden war. Die stindig wogende Land-
schaft jedoch fuhr damit fort, die Personlichkeit ihres frithe-
ren Meisters zu reflektieren. Seine Gefiihle schienen durch
die Grenzen der Ebene zu sickern, sobald seine neuen Agen-
ten die Ruinen als Ausgangspunkt zu nutzen begannen, um
dunkle Kampagnen in seinem Namen zu unternehmen.

Heute ist der Ort, den man als Nachtfeste kennt, furchtein-
floflend. Hier gibt es steinerne Ruinen und heulende Winde,
wihrend die unnatiirliche Dunkelheit durch die Flammen
erhellt wird, die aus dem Boden schieflen. Einst verkorperte
diese Landschaft das Chaos der Schopfung ebenso wie die
Zerstérung. Doch heute gebiert sie nur noch verschmorte und
verrottende Reproduktionen ihrer einstigen Pracht. Thre Krea-
turen sind entweder deformiert oder nicht lebensfihig. Inner-
halb von Nachtfestes Grenzen ragt das Phantom von Ranalcs
Prisens hoch auf. Viele neutrale und bése Feenwesen fiihlen
sich von diesem Ort angezogen, wihrend gute Kreaturen, die
zu lange innerhalb der Grenzen verweilen, zu verdrehten und
schattenhaften Versionen ihres fritheren Selbst werden. Oft
kann man hier auch Kreaturen finden, die von der Ebene der
Schatten stammen. Sie bahnen sich ihren Weg durch die gele-
gentlich entstehenden Durchbriiche und die Portale, die sich
immer wieder von selbst zwischen den Ebenen 6ffnen.

Abgesehen von den Schatten, die von ihren Bewohnern
erzeugt werden, toben stindig wogende Schattenstiirme iiber
Nachtfeste. Diese fiirchterlichen Phinomene verfinstern
Gebiete so, als ob dort weitflichig Dunkelheit oder Tiefere Dun-
kelheit gewirkt worden wire. Gelegentlich wird das Phino-
men noch von einer widerlichen Substanz begleitet, die die
Effekte von Todeswolke nachzuahmen scheint.

Einige besonders beriichtigte Orte sind im Folgenden auf-
gefiihrt.

Die Blutende Befestigung: Selbst wihrend der Herrschaft
von Graf Ranalc verinderte sich sein Heim auf der Ersten Welt
stindig. Immer wieder erhoben sich auf der auf dem zentralen
Hiigel gelegenen Akropolis vollstindig ausgeformte Gebiude
aus dem Boden oder sanken in den Grund hinab. Als Ranalc
ins Exil geschickt wurde, explodierte dieser Hiigel in einer
Wolke aus Feuer und Asche, so dass Fliisse aus Schlamm und
Lava durch die Stadt rannen. Zwar wurde die Heftigkeit der
ersten Explosion niemals wieder erreicht, doch der Vulkan
lisst weiterhin feurige Strome frei, die sich thren Weg hinab
durch die ausgebrannte Stadt bahnen. Die Akropolis ist nach
wie vor eine finstere Geisterstadt aus umgestiirzten Siulen
und zerfallenen Kathedralen. Sie ist das Heim von Pliinderern,
Zeloten und verzweifelten Fliichtlingen. Obwohl ihre Gebiude
nach wie vor in die verdammte Erde verschwinden und an
neuen Orten und in neuen Konfigurationen erscheinen, so
tun sie das doch immer als Ruinen. Es scheint fast so, als ob sie
den Verlust ihres Herrschers beklagen wiirden. Diese fortwih-
rende Erneuerung und die Tatsache, dass die meisten friihe-
ren Bewohner dieser Region die Flucht ergriffen haben - oder
einem unerwarteten Ende zum Opfer fielen - lockt Abenteurer
an. Wer kithn genug ist, den Zorn von Nachtfestes Herrschern
zu riskieren, der kann oft Einginge entdecken, die bis vor kur-
zem noch blockiert und unter der Erde waren. In ihren Kam-
mern, die flir Jahrtausende versiegelt waren, warten Dinge, die
inzwischen nahezu vergessen sind.

Kyrvost, Schatten der Erinnerung: Die mit Fliigeln aus Schat-
ten ausgestatteten Assassinen, welche man als Ankusi kennt,
arbeiten erst seit kurzer Zeit als Folterer und Vollstrecker fiir
alle Altesten. Doch als ihr Volk gerade erst entstanden war, da
kannten sie nur einen Herrn — Graf Ranalc. Unter seiner Kon-
trolle brachten sie den Tod tiber all jene, die ihren Herrscher
beleidigt hatten. Oftmals t6teten sie ihre Opfer immer wieder;

schlief}lich wurden diese wiedergeboren, so dass man sie erneut
niedermetzeln konnte. Nach Ranalcs Verschwinden suchten
sich die meisten Ankusi eine Anstellung bei anderen Altesten
oder aber streunten nach freiem Willen herum. Allerdings blieb
ein Kontingent von Getreuen hier in Nachtfeste, um diesen Ort
fiir ihren Meister zu erhalten, sollte er denn irgendwann einmal
zuriickkehren. Thre Residenz mit dem Namen Kyrvost ist ein
gewaltiger Schacht, der mit Steinen und Knochen ausgekleidet
ist. In seine Seitenwinde wurden grofle Kammern gemeifielt, an
denen sich mit Dornen bewehrte Balkone befinden. Dort wer-
den oft frische Opfer aufgespiefit, meist wihrend sie noch am
Leben sind. Der Anfiihrer der Ankusi ist Schoburas (RB Verbes-
serter AnkuM"B ™). Er behauptet von sich, nach wie vor Triume
und Visionen vom vermissten Ranalc zu erhalten.

Die Lichtergrenze: Als klar wurde, dass Nachtfeste wihrend
der Abwesenheit ihres Herrn nicht einfach von der Landschaft
der Ersten Welt verschlungen werden wiirde, da vereinten sich
einige Alteste und andere Bewohner der Ebene. Sie erschu-
fen eine Reihe aus magischen Laternen, die an den Grenzen
rund um dieses schattige Reich aufgestellt wurden. Sie dien-
ten als Fokus fiir michtige Verzauberungen und sollten das
Reich davon abhalten, sich weiter auszudehnen. Diese Lichter
sehen unpassenderweise wie grofle, elegante Straflenlaternen
aus. Die gliihenden Artefakte dienen sowohl als Warnung fiir
Reisende, aber auch als Kontrollpunkt fiir diejenigen, die diese
Grenze gegen alle Kreaturen verteidigen, die da noch erschei-
nen mogen. Seltsamerweise handelt es sich bei einigen der
leidenschaftlichsten Verteidiger dieser Grenze um Lauerer im
Licht. Diese sadistischen und bosartigen Feen verachten trotz
allem die Kreaturen der Schatten. Manche Historiker glauben,
dass diese uralte Vendetta in dem Verstindnis der Lauerer
begriindet ist, dass ihr fritherer Herr sie verraten hat, indem
er sich ein neues Reich auf der Ebene der Schatten einrichtete.
Andere vermuten, dass der Alteste etwas mit sich nahm, als
er ins Exil ging, vielleicht sogar die Fihigkeit der Lauerer, in
Bereichen der Schatten unsichtbar zu bleiben. Schenkt man
Velsik (NB Lauerer im Licht"™8 ! Schurke 7) Glauben, dem der-
zeitigen Anfithrer der Lauererverteidiger, dann handelt es sich
bei ihnen schlicht um Patrioten, die ihre Heimat vor Ubergrif-
fen des Abschaums von der Ebene der Schatten beschiitzen.
Jedwede Andeutung, dass sie innerhalb der Ruinen nach etwas
suchen, wird sofort mit einem vergifteten Dolch beantwortet.

Der Thron des Verriters: Graf Ranalcs eigentlicher Sitz der
Macht gehort zu den wenigen Orten, die nicht von Nachtfes-
tes bestindigem Chaos ergriffen worden sind. Er liegt auf
einer Felsinsel inmitten des lavagefiillten Kraters der Bluten-
den Befestigung, Sein Thronsaal ist eine einzelne, hoch auf-
ragende Kammer, deren kuppelférmige Spitze mit seinem
Halbmond-Auge gekront ist. Das Gebiude selbst besteht aus
Stein. Allerdings gibt es in jeder der sechs Winde Fenster aus
geschmolzenem Glas, die vom Boden bis zur Decke reichen. Die
Farben des Glases verindern sich, so dass Muster entstehen, die
an flammende Kaskaden erinnern. Der Thron selbst — der Sitz
des Verriters — steht auf einer kleinen Stufenpyramide, die sich
vom Boden erhebt. Thr Geriist besteht aus soliden Schatten. Es
heifit, dass jede Kreatur, die auf dem Thron sitzen kann und dies
auch iiberlebt, Nachtfeste dem eignen Willen untertan machen
kann und so zum jiingsten Altesten wird — entweder aufgrund
der eigenen Verdienste oder als Reinkarnation des verlorenen
Meisters. Welche der Theorien nun auch korrekt sein mag, bis-
her wurde jede Kreatur, die das Risiko einging und sich auf dem
Sitz des Verriters niederlief3, von einer plétzlichen Ausdehnung
von dessen Schatten verschluckt. Unnétig zu erwihnen, dass
man keine von diesen Kreaturen jemals wieder gesehen hat.
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Griune Mutter

NB Alteste der Fleischfressenden
Pflanzen, Intrigen und der Verfliihrung
KULT

Heiliges Symbol Sinnliche Lippen
einer Frau, von Dornen umhllt

Domaédnen Bezauberung, Boses, Erde, Pflanzen

Unterdomdnen Hohlen, Lust, Verwesung, Wachstum

Bevorzugte Waffe Sichel

Heiliges Tier Keines (fleischfressende Pflanzen)

Heilige Farben Griin, Rot

Tempel Waldtaler, Spinnennester, Baumhauser

Anhénger Druiden, Hedonisten, Kurtisanen, Spione

Gefolgsleute Dryaden, Nymphen, Pflanzenkreaturen,
Satyrn, Spinnen, Winzlinge

Gehorsamsritual Finde das fruchtbarste Pflanzenleben
in deiner unmittelbaren Umgebung. Erlange inmitten
dieses Ortes sexuelle Befriedigung, entweder allein
oder gemeinsam mit jemand anderem. Im Moment
des Hohepunktes flistere ein Geheimnis, was nicht
dich selbst betrifft. Dieses Geheimnis muss jedes
Mal einer anderen Person gehéren und muss
jedes Mal ein anderes sein. Du erhaltst einen
unheiligen Bonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen
geistesbeinflussende
Effekte.

SEGEN

1: Unwiderstehliche Prasenz
(ZF) Person bezaubern 3/Tag,
Fesseln 2/Taqg oder Einfliisterung
1/Tag

2: Subtiler Einfluss (ZF) Du kannst drei
Mal pro Tag Person beherrschen wirken.
Um dem Ziel komplexe Befehle geben
zu kénnen, musst du seine Sprache nicht
beherrschen.

3: Beherrschende Beriihrung (ZF) Du kannst
ein Mal pro Tag Monster beherrschen
wirken. Gelingt dir wahrend du den Zauber
wirkst ein Berihrungsangriff gegen das Ziel,
dann steigt der SG des Rettungswurfs gegen
diesen Zauber um 2.

Die Verfiihrung ist ein der natiirlichen Welt
innewohnender Bestandteil, angefangen von
den eleganten Blumen, die Bienen zu sich
locken, bis hin zu jenen biolumineszen-
ten Lockmitteln, die Tiefseefische zum # i
Schlachtfest rufen. Sie bringt sowohl
Freude wie auch Schmerz und keine
Kreatur verkorpert diese Idee besser als

die Griine Mutter.

Die Griine Mutter Zhnelt einer wun-
derschénen, humanoiden Frau
mit einer rindenihnli-
chen Haut und griinem
Haar. Thre &iufle- 'l
ren Merkmale N,
bestehen B
aus einer S
bestindig

=

gl
™

wechselnden Mischung aus Elfe, Dryade und Nymphe. Da
diese Alteste hauptsichlich mit den einfachen Vorstellungen
der Menschen von der Natur assoziiert wird, verindert sich
ihr Korper wie es sich geziemt immer wieder, um natiirliche
Merkmale zu verkérpern: ihre Hinde werden zu knotigen
Wurzeln, ihr Haar wird im buchstiblichen Sinne zu einem
Wasserfall oder ihre Haut wird plétzlich zu einem spiegelg-
latten Teich, der in der Lage ist, ungliickliche Liebhaber auf-
zusaugen und zu ertrinken.

Reisende, die von jenseits der Ersten Welt kommen, wollen
in der Griinen Mutter rasch eine von zwei Gestalten erken-
nen: Die einen sehen in ihr die bgsartige Versuchung der
Moralitit, andere hingegen halten sie fiir die titliche Verfith-
rerin aus obszénen Geschichten (wie auch sonst kommt die
Griine Mutter zu so wenig verschleiernden Spitznamen wie
,die Gefriflige Pflanze“ oder , die Hungrige Bliite“). Doch die
Griine Mutter ist nicht einfach nur eine Kreatur der Lust.
Auch verkérpert sie nicht nur die Verfiihrung der Natur, sie
ist eine Warnung an die Unachtsamen. Sie ist die wogende
Landschaft, die nach dem Wanderer ruft, das urzeitliche
Bediirfnis, das den Lachs zum Laichen und Sterben bringt,

die Gottesanbeterin dazu, den Korper ihres Liebhabers zu
verschlingen. Sie ist sowohl die Bliite der Blume wie
auch der unabwendbare Tod, der folgen wird. Wer ver-
" sucht, sie anhand sterblicher Konzepte der Moralitit
zu definieren, wird zweifelsohne dabei scheitern.
Fiir die Griine Mutter sind Verlangen und Intrige
zwei Seiten einer Miinze. Daher ist ihr Hof das
" Zentrum der Neuigkeiten und des Tratsches auf

Y der Ersten Welt. Sie liebt es, Giste zu unter-
halten und toleriert ihre Unmengen an
. Liebhabern, solange sie Informationen
+ sammeln und ihre Gunst nicht allzu sehr
in Anspruch nehmen. Sie ist die Mario-
nettenspielerin, die die Stricke zieht, wel-
che Ereignisse betreffen, die sogar jenseits
der Grenzen der Ersten Welt stattfinden.
Obwohl sie einen finsteren Sinn flir Humor
hat und viele das Bése in ihren Tricks und
. Fallen sehen, ist die Griine Mutter unpar-
teiisch. Sie sieht sich selbst als Unterstiit-
zerin der natiirlichen Selektion, indem sie
Schwichen aufdeckt und ausmerzt. Da
ihr diese Arbeit zudem Freude bereitet,
verdient sie sich diese kleine Belohnung
ihrer Meinung nach auch.

Die Griine Mutter findet es aus-
gesprochen niitzlich, gute Beziehungen
zu den iibrigen Altesten zu unterhalten.

Diese wiederum schitzen ihren Intellekt
und ihre Informationen, doch sie wissen
genau, dass man der Griinen Mutter nur
so weit vertrauen kann, wie es ihren
1N eigenen Interessen dient. Mit der Zeit
e haben viele die Freuden ihrer Laube
g genossen, allerdings scheint sie sich in
'Illl_ den letzten Jahrhunderten auf den Ent-
schwundenen Prinzen fest-
gelegt zu haben. Doch
dieser  weigert sich
standhaft, ihre Anni-
w+herungen oder Pline
' zu erwidern.
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Die Héangelaube

Man kann zu Recht sagen, dass der Griinen Mutter alle Wil-
der gehoren, doch ihre persénliche Domine ist die Hinge-
laube. Diese liegt tief in dem sich bestindig 4ndernden Sei-
denwald. Hier, hoch iiber dem Waldboden, befinden sich die
Festhallen und Freudenzimmer des Hofes der Griinen Mut-
ter. Sie hingen von den Baumkronen, befestigt an Seidensei-
len, die von monstrésen Spinnen hergestellt wurden. Selbst
der Boden dieser Kammern besteht oft aus gespannter Seide,
die stark wie Eisen ist. Eine Kombination aus zahllosen farbi-
gen Laternen und dem immerwihrenden Dimmerlicht des
Waldes macht die Hingelaube zu einem exquisiten Reich der
fliichtigen Gesichter und der suggestiven Schatten.

In erster Linie ist die Hingelaube das Heim der Waldfeen
und von enormen Spinnen, die das stindige Gefolge der Grii-
nen Mutter ausmachen. Aber hier werden auch Reisende und
Giste von {tiberall aus der Ersten Welt - und dariiber hinaus
- willkommen geheiflen. Nur wenige abenteuerlustige Seelen
konnen widerstehen, wenn es gilt, in dieser legendiren Feste
mitfeiern zu diirfen. Informationen und koérperliche Freuden
sind hier mehr wert als Gold. Ein Abenteurer oder Gesandter,
der seinen Verstand beieinander halten kann, wird hier viel
Niitzliches erfahren. Natiirlich sind hier schon viele geschei-
tert, die der Meinung waren, sie wiren die Herren iiber ihren
Leidenschaften und gemeineren Triebe. Willentlich wurden
sie in den verhangenen Boudoirs der Feen gebrochen, wo sie
alte Eide zugunsten neuer Versprechen im Sinne der Grii-
nen Mutter vergaflen. Allerdings schitzt der Hof der Grii-
nen Mutter Neuheiten. Die meisten von denen, die hierher
kommen, um die Hingelaube zu erforschen, diirfen sie auch
wieder verlassen - vorausgesetzt, sie zeigen angemessenen
Respekt und haben fiir ordentliche Unterhaltung gesorgt.

Wer auch immer die Hingelaube betritt, der wird voraus-
sichtlich von den hier heimischen Spinnenwichtern ange-
halten. Jeder, der eine Audienz mit der Griinen Mutter haben
will, muss erst einmal seinen Intellekt mit ihrem Haushof-
meister Efas Dreihorn (NB Satyr Verzauberer 9) messen.
Dieser hinkende Satyr besitzt eine schnelle Zunge, seine
zwel Horner sind wie die einer Gazelle gedreht und nicht so
gebogen, wie es sonst bei Satyrn iiblich ist.

Nachfolgend sind einige der wichtigsten Orte der Hinge-
laube aufgefiihrt.

Der Ausgehéhlte Schofi: Nicht alle Behausungen im Reich
der Griinen Mutter hingen von den Biumen hinab. Weit
unter den Seidenbdden der Hingelaube ist der Waldboden
mit Offnungen gespickt, die in einen weitliufigen Héhlen-
komplex fithren. Dort hausen sowohl die geliebten Spin-
nen der Griinen Mutter, wie auch Winzlinge, Gremlins und
andere unterirdisch lebende Feenwesen. Der Ausgehohlte
Schof§ wird durch tiefe, geothermale Quellen erhitzt, so dass
die Winde immer warm und feucht von Kondenswasser sind.
Pilze, intelligente wie auch normale, wachsen hier wild in
den glattwindigen Tunneln. Regelmifiig bringen die Feen-
wesen der oberirdischen Welt Miill und Leichen hierher, um
sowohl das Wachstum wie auch den Verfall zu férdern — zwei
der favorisierten Dinge der Griinen Mutter. Zwar sind die
Feenwesen des Ausgehohlten Schofles weit davon entfernt
organisiert zu sein, doch sie alle beugen sich dem Willen von
Ouro (NB Erwachte Verbesserte Riesentarantel™"® ™), dem
Konig der Tropfenden Finsternis und dem Hauptmann der
Verteidigungstruppen der Griinen Mutter.

Die Sardnarbe: Wihrend die Urspriinge von vielen der
lebenden Waffen, die man Tane nennt, mit der Zeit in Verges-
senheit gerieten (siehe S. 54), ist die Herkunft des ersten gro-

fen Sard (Monsterhandbuch II, S. 217) - auch als ,Hexenbaum“
oder ,Sturm des Wahnsinns“ bekannt, offenkundig in Erinne-
rung geblieben. Hier, am Rand der Hingelaube, ist der Wald
verbrannt und verddet, ein kompletter Hain ist zersplittert
und geschwirzt, so als ob jeder Baum von einem Blitz getrof-
fen worden wire. Die Griine Mutter kombinierte den Zorn
des Himmels und der Erde, als sie hier den urspriinglichen
Sard erschuf. Er sollte als Bestrafung flir eine Beleidigung
dienen, die nirgendwo aufgezeichnet werden durfte und an
die sich niemand bei Androhung unendlicher Folterqualen
erinnern sollte. Seither wurden zwar noch weitere Sards von
anderen Altesten iiberall auf der Ebene hervorgerufen. Doch
der erste Sard, das Original, steht hier nun schlummernd im
Zentrum dieser verbrannten Lichtung. Eine knotige Masse
aus giftigen Dornen und zuckenden Blitzen, ein tddlicher
Wichter, bereit vorwirts zu stiirmen, sollte die Griine Mutter
jemals wieder nach seinen entsetzlichen Diensten verlangen.

Die Seidenspindel: Dieser enge Turm aus schimmernden
Spinnfiden erhebt sich von dem gréfiten Baum im Seiden-
wald. Seine Spitze ist kilometerweit sichtbar. Von hier aus
tiberwacht die Griine Mutter sowohl ihr Reich, wie auch die
der anderen; entweder von den engen Nischenbalkonen oder
von den kokonihnlichen Winden im Inneren aus. Dort wer-
den Bilder aus jedem Winkel der Ersten Welt und den dahinter
befindlichen Ebenen ganz entsprechend ihrer Launen gezeigt.

Im Herzen dieses Seidenhorstes schwebt der kostbarste
Besitz der Griinen Mutter, der Verschlungene Knoten. Er sieht
wie ein Ball aus Fiden und Fasern aus, der leise in der Luft
schwebt. Stindig indert er seine Rotationsachse aufgrund
unbekannter Signale. Hunderte von Fiden von verschie-
denster Gréfe kommen aus dem Ball heraus. Sie scheinen
straff gespannt zu sein, doch sie verschwinden schon nach 30
oder 60 Zentimetern in sehr kleinen, kaum wahrnehmbaren
Portalen in der Luft. Indem sie diese Fiden zupft, die sie ihre
,Leinen“ nennt, kann die Griine Mutter wichtige Individuen,
die sich unter ihrem Einfluss befinden, besser beeinflus-
sen und beobachten. Legenden zufolge hat die Griine Mut-
ter einst drei Nornen dazu gezwungen, ihr deren Fiden fiir
ihren Ball zu geben. Dadurch wurden all die Schicksale, die
urspriinglich durch diese Fiden reprisentiert wurden, der
Verdammnis preisgegeben. Doch niemand aufler der Grii-
nen Mutter kennt die Wahrheit.

Thron der Blutigen Bliiten: Wie es der Schutzherrin der
fleischfressenden Pflanzen geziemt, ist der Thron der Grii-
nen Mutter kein Gestell aus Holz und Eisen. Stattdessen
besteht er aus einer lebenden Pflanze, einer immensen Flie-
genfalle. Die Herrin der Hingelaube rikelt sich in deren
fransigem Maul auf der feuchten, fleischigen Zunge wie auf
einem Bett. Abgesehen davon, dass der Thron der wortwort-
liche Sitz der Macht ist, dient er auch als Vollstrecker im
Audienzzimmer der Griinen Mutter. Er schnellt auf seinem
langen Stingel vor, um all die zu verschlingen, die ihren Zorn
erregt haben. Doch der Thron ist mehr, als man mit bloSem
Auge zu erkennen vermag. Manchmal befiehlt die Griine
Mutter dem gewaltigen Maul, sich um sie herum zu schlie-
flen. Dann bleibt sie flir Momente oder sogar Wochen in
ihm, wihrend niemand von ihrem Hofstaat weif§, was darin
eigentlich vorgeht. Den meisten Geriichten zufolge enthilt
der Thron ein Portal oder ist eine Art Verjiingungsschote.
Gelegentlich nimmt die Griine Mutter andere mit sich in das
Innere des Throns, doch anders als die Alteste selbst sieht
man diejenigen, um die sich das Maul schlief$t, ausgespro-
chen selten wieder.
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Imbrex

Das Zwillingspaar

RN Alteste des Endes, der Statuen und

Zwillinge

KULT

Heiliges Symbol schittelnde Hande,
deren Unterarme zusammengebunden und verflochten
sind, so dass ein Kreis entsteht

Domadnen Erde, Gemeinschaft, Ordnung, Starke

Unterdomanen Entschlossenheit, Familie, Heim, Metalle

Bevorzugte Waffe Schreckensflegel

Heiliges Tier Tiere, die Winterschlaf halten oder in Stasis verfallen

Heilige Farben Grau, Silber

Tempel Torbogen, aufrecht stehende Steine, Statuen

Anhanger Bildhauer, Propheten, Wechselbdlger*", Zwillinge

Gefolgsleute Eskoriten®, Gerbies®, Medusen, Tédliche Musen+&

Gehorsamsritual Schnitze oder forme ein Figiirchen. Dann
breche es in zwei Teile und repariere es oder binde
die beiden Teile zusammen. Du erhéltst Harte 1 fr die
ndchsten 24 Stunden, deine Haut versteift sich dabei und
nimmt einen grauen Schimmer an.

SEGEN

1: Segnung der Zwillinge (ZF) Schlechtes Omen®™® 3/Tag,
Spiegelbilder 2/Tag oder Person festhalten 1/Tag

2: Wie eine Statue (ZF) Du kannst drei Mal pro Tag Statue
wirken.

3: Bote des Verderbens (ZF) Du kannst ein Mal pro Tag
Sturm der Vergeltung wirken.

Die Zwillingsstatuen, die man allgemein als Imbrex kennt,
sind mehrere hundert Meter hoch. Von den Altesten sind sie
gleichsam die am meisten und am wenigsten zuginglichs-
ten. Natiirlich kann man die Statuenflirsten leicht finden
und sich ihnen nihern; doch sogar diejenigen, die in der
Stadt leben, die sich auf und um die Fiie des Zwillingspaars
erstreckt, haben keine Ahnung, wann und wie der unbewegte
Halbgott auf ihre Gebete und Fragen antworten wird.
Imbrex steht in Form von zwei immensen Statuen identisch
aussehender, geschlechtsloser Humanoider da. Die wenigen
Charakteristika und ihre glatte Haut weiflen vage auf eine
reptilische Natur in. Ob diese Statuen in der Tat die Koérper
der Altesten sind oder einfach nur Monumente, in denen ihr
Bewusstsein ruht, bleibt ein Ritsel. Selbiges gilt fiir die Frage,
ob die Zwillinge eine Art Schwarmbewusstsein besitzen oder
ob es sich bei ihnen um eine einzelne Kreatur handelt, die
in zwei Korper aufgespalten wurde. Wihrend der Zeit, in der
man die Statuen der Zwillinge kennt, hat man nie beobachten
kénnen, dass sie sich bewegt oder ihren Ausdruck verindert
haben. Fiir die meisten Beobachter sind die einzigen Zeichen
ihres Bewusstseins die dréhnenden telepathischen Befehle,
die in der Lage dazu sind, einen Verstand entweder zu zer-
schmettern, oder ihn zu etwas Groflerem zu machen. Auch
gibt es da diese seltsamen, siichtig machenden Triume, die im
Bereich rund um die Statuen auftreten und manchmal sogar
eine wirkliche Form annehmen. Obwohl Imbrex zu diesem
Thema noch nichts hat verlauten lassen, glauben viele Bewoh-
ner der Ersten Welt (einschlieflich der iibrigen Altesten), dass
wenn die Statuenfiirsten schliefflich zu laufen beginnen, es
das Ende sowohl fiir die Erste Welt als auch fiir die Materielle
Ebene bedeuten wiirde. Es wiirde beide vernichten, um in die
nichste Phase der Schopfung eintreten zu kénnen.
Trotz der blithenden Stadt namens Anophaeus, die sich
an und auf ihren Fiifen erstreckt, scheint sich Imbrex nur
wenig flir seine Anhinger zu interessieren. Oft belohnt oder
bestraft das Zwillingspaar scheinbar zufillige Aktionen
mit gleichsam mysteriésen magischen Effekten. Wih-
rend den Gelegenheiten, bei denen Angreifer oder
Revolutionire die Stadt iibernehmen wollten, haben
die Statuen entweder nichts getan, oder aber die
Angreifer mit realititsverindernden Triumen oder
Ausbriichen psychischer Energie heimgesucht.
Viele versuchen oder behaupten von sich sogar,
dass sie die Triume der Zwillinge interpretieren
kénnen. Doch selbst den Wenigen, die regelmiifig
magische Segen verliechen bekommen, erhalten
im Gegenzug nur selten direkt Aufgaben dafiir
gestellt. Imbrex scheint zufrieden damit, dass
seine Schiiler ihrem eigenen Ende entgegenge-
hen. Von den anderen Altesten hilt Imbrex am
hiufigsten mit Ragadahn und Magdh Kontakt, da
deren Interesse fiir Prophezeiungen und unterge-
gangene Kulturen gut zu dem einzig bekannten
Interesse der Statuenflirsten passt— das Ende aller
Dinge, sowohl den grofien als auch den kleinen.
Sollte irgendetwas an dem Geriicht der Wahrheit
entsprechen, dass Imbrex einst eine andere Form
hatte und in seiner jetzigen bewegungslosen
Form von einem anderen Altesten oder einem
auflenstehenden Gott eingefangen wurde, so
scheinen die Zwillinge dafiir jedoch nicht nach
Rache zu verlangen - insofern sie diese
nicht ohnehin schon vor langer Zeit
"~ genommen haben.
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Anophaeus wird oft auch die Erste Stadt genannt. Zum einen
geschieht dies aufgrund ihres Alters, zum anderen aufgrund
des Status der Ersten Welt als Vorliufer der Materiellen
Ebene. Vielleicht ist sogar was Wahres an dieser Behauptung
dran. Urspriinglich wurde sie als heiliger Ruheort fiir Pilger
errichtet, die den Statuenflirsten zugetan waren. Doch heute
ist Anophaeus eine geschiftige Metropole mit all dem Han-
del und der Politik einer ganz normalen Stadt. Thre Bewohner
nennen sich selbst fiir gew6hnlich die Kinder der Zwillinge,
doch die meisten sehen in den Triumen des Halbgottes mehr
eine natiirliche Ressource als eine Quelle religitser Ekstase
und nehmen die gelegentlichen Anordnungen des Altesten als
Preis dafiir hin, hier Handel treiben zu diirfen. Fiir andere Ein-
wohner sind die Triume, die von dem gewaltigen Bewusstsein
der Statuen heraussickern, lebhafter und stichtig machender
als jedes andere Narkotikum. Die Rinnsteine der Stadt sind
voll mit denen, die so sehr von solchen Triumen besessen
sind, dass sie sich kaum noch um sich selbst kiimmern.

Anders als die meisten sonstigen Siedlungen auf der Ersten
Welt, wo die Architektur zum Fantastischen neigt, ist die Kon-
struktion von Anophaeus absichtlich bescheiden und weltlich.
Sie sieht beinahe wie eine Stadt der Materiellen Ebene aus. Die
iltesten und angesehensten Teile der Stadt sind die Viertel, die
sich tiber die Fiifle und Beine der Gottstatuen erstrecken. Der
Rest ergiefit sich grob kreisformig um diese Viertel herum.
Zwar haben diverse Baumeister ausgekliigelte Moglichkeiten
gefunden, um Gebiude quasi um die Knéchel von Imbrex
herumzuwickeln oder ihre Arbeit auf andere Weise an den
Zwillingen festzubinden, doch jeder Versuch, Gebiude im stei-
nernen Fleisch des Halbgottes fest zu verankern, ist streng ver-
boten. Man fiirchtet den Zorn der Statuenfiirsten zu erregen.
Richtungen in der Stadt werden oft angezeigt, indem man die
Statuen als Landschaftsmarken nutzt. Obwohl die Kirchenhie-
rarchie erbost jeden Versuch der individuellen Benennung der
Statuen abgeschmettert hat (schlieflich hat Imbrex niemals
etwas zu diesem Thema gesagt), beschreiben die meisten Ein-
wohner die Statuen mithilfe von rechts und links (von Imbrex
Perspektive aus gesehen). In der Tat sind Begriffe wie ,gott-
rechts“ und ,,gottlinks“ in der Stadt weitaus gebriuchlicher als
so nebuldse Konzepte wie Norden und Siiden.

Nachfolgend werden einige der wichtigsten Orte in Ano-
phaeus beschreiben.

Das Gildenhaus der Traumwerker: Nicht jeder, der den
Triumen der Zwillinge lauscht, tut dies aus religiésen Griin-
den. Fiir manche sind die Triume des Altesten eine offenkun-
dige Quelle esoterischer Macht und Wissens, wenn man sie
denn entschliisseln kann. Diese Zeitgenossen werden in der
Traumwerkergilde willkommen geheiflen. Hierbei handelt
es sich um einen weltlichen Zusammenschluss aus Arkanis-
ten, Mentalisten und anderen Erforschern der Oneiromantie
und der géttlichen Kryptographie. Die Gildenhalle selbst ist
ein langes holzernes Gebiude, das sich wie eine Ranke um
den rechten Knoéchel der rechten Statue windet. Hier und
da erheben sich abgestufte Tiirme mit eckigen Dichern, die
sich in extremen Winkeln iiber den Sturz neigen. Die Traum-
werker heiflen jeden willkommen, doch es gibt hier nichts
umsonst. Wer Zugang zu den Geheimnissen haben méchte,
die von den ranghdheren Mitgliedern vermittelt werden, der
sollte besser etwas Gleichwertiges im Austausch dafiir anbie-
ten (selbst wenn es nur das Angebot der eigenen Dienste bei
einer gefihrlichen Aufgabe oder einem Experiment ist). Das
Ansehen in der Gilde ist an die Qualitit der Entdeckungen
gekoppelt, die man bereit und fihig ist mit den anderen Mit-
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gliedern zu teilen. Die Gilde wird von einem Konzil ange-
leitet, welches als die Synode der Wahrheit der Triume oder
einfach nur die Synode genannt wird. Im Moment ist das
beliebteste Mitglied der Synode Jenway Nachtbliite (CN T6d-
liche MuseM"® V). Diese gerissene Frau nutzt ihre Magie, um
die Talente anderer zu steigern. Im Austausch teilen diese
sodann ihre Entdeckungen mit der Tédlichen Muse.

Die Kirche der Zwillinge: Wahre Religion mag auf der Ers-
ten Welt nur selten vorkommen, doch dies bedeutet nicht,
dass organisatorische Strukturen zuweilen recht beliebt sind.
Es mag vielleicht wenig iiberraschend sein, dass der distan-
zierteste und unergriindlichste Alteste, nimlich Imbrex, die
konventionellste Religion besitzt. Das geographische Zentrum
fiir diese vielseitigen Geistlichen ist die Kirche der Zwillinge,
eine uralte Kathedrale, die sich am rechten Fuf§ der linken Sta-
tue erhebt. Bei diesem Gebiude handelt es sich um das erste
Gebiude, welches hier in der Stadt errichtet wurde. Die Kirche
ist ein hohes Zweikammergebiude mit zwei identischen Mit-
telgingen und Altiren, die durch bogenférmige Fufdsteige aus
bunten Glas verbunden sind. Predigten werden von beiden
Kanzeln gleichzeitig und im Einklang abgehalten. Die vorsit-
zenden Priester nutzen Magie, um ihren Geist miteinander
zu verbinden, um auf diese Weise besser ihren mysteriésen
Herrn imitieren zu kénnen. Derzeit stehen Caehorys (RN Erste
Welt*-Gnom Magier 9) und Vasche (N Erste Welt*-Gnom Mys-
tikerin™P® 11) der Kirche vor. Die Frémmigkeit dieser Zwillinge
passt hervorragend zu ihrem Geschick in der Kirchenpolitik.
Viele lehnen die Einmischungen des selbsternannten Klerus
in die Regierung der Stadt ab, insbesondere, weil der Kult
sich mit Apokalypsen und anderen dramatischen Ereignissen
beschiftigt. Doch da die Kirche sich um die von Triumen faul
gewordenen Siichtigen in den Slums der Stadt kiimmert, tun
nur wenige diese Ablehnung offen kund.

Des Sprechers Stufen: Anophaeus Regierung ist verhilt-
nismifig klein. Zu groflen Teilen wird sie von einer unruhi-
gen Allianz der Traumwerkergilde und der Kirche der Zwil-
linge kontrolliert. Wenn Entscheidungen getroffen werden
miissen, dann senden beide Parteien Delegationen zu die-
sem grofien, vertieften Amphitheater, welches zwischen den
beiden Statuen liegt und das aus Backsteinen erbaut wurde.
Hier kénnen dann die jeweiligen Argumentationen vorgetra-
gen und gehort werden. Entscheidungen werden anhand des
offentlichen Beifalls getroffen, daher gehoren Bestechung
und das Zurschaustellung von Kraft zu den iiblichen Takti-
ken. Auch normale Biirger diirfen hier Reden halten. Doch
um die beiden Organisationen dazu zu zwingen, sich um
Angelegenheiten zu kiimmern, die nicht direkt mit ihren
eigenen Interessen zu tun haben, muss man fiir gewohnlich
den wiitenden Pébel wachrufen. Wenn sich gentigend Leute
auf den Stufen versammeln, kann die Angelegenheit auch
nicht linger gefahrlos ignoriert werden.

Zwillingsheim: Zwillinge aller Arten werden in Anopha-
eus als Gliicksbringer erachtet. Daher gibt es hier unge-
wohnlich viele Zwillinge. Der reiche Kaufinann Anopo (CG
Satyr Experte 4) hat diese Tradition auf eine noch héhere
Stufe gestellt. Regelmifig lidt er Zwillinge ein, umsonst in
seinem ausgedehnten Gutshaus zu wohnen, auf dass seine
Geschiftsabschliisse gesegnet seien. Des Weiteren finanziert
er ein gewaltiges Waisenhaus fiir Zwillinge aller Vélker, selbst
von anderen Ebenen. Allerdings munkeln viele, dass Anopo
selbst sein bester Kunde ist, da mehrere der hier lebenden
Kinder sowohl Merkmale mit ihm als auch mit einigen der-
zeitigen erwachsenen Bewohnern seines Hauses teilen.
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Magdh \
RN Alteste der Drillinge, Komplexi- W
tit und des Schicksals J
KULT

Heiliges Symbol Griner Knoten
mit drei Spitzen

Domadnen Glick, Ordnung, Runen, Wissen

Unterdomanen Fliiche, Gedanken, Schicksal, Schutzzeichen

Bevorzugte Waffe Sense

Heiliges Tier Vielkopfige Tiere

Heilige Farben Blau, Griin

Tempel Waldteiche, heiRe Quellen, orakelhafte Schreine

Anhénger Ebenenreisende, Propheten, Seher, Wahrsager

Gefolgsleute Choxani®, Feendrachen™ 8" Nornen"#& !
Vetteln, vielkopfige Kreaturen

Gehorsamsritual Male zwei Punkte Uber jedes Ohr, die
Magdhs drei Augen reprasentieren. Wirf Blatter, Knochen
oder Minzen in eine Schale mit klarem Wasser. Versuche
aufgrund der Art, wie sie fallen, eine Weissagung
zu treffen. Du erhaltst einen Bonus
von +4 auf intelligenzbasierende
Fertigkeitswirfe

SEGEN

1: Geheimes Wissen (ZF)
Identifizieren 3/Tag, Vorahnung
2/Tag oder Hellhdren/Hellsehen
1/Tag

2: Blick iiber die Zeit hinaus
(ZF) Du kannst immer ein
paar Momente deiner eigenen
Schicksalslinie im Voraus
erkennen. Daher kannst du
niemals iberrascht oder auf dem
falschen FuB angetroffen werden.
AuBerdem erhaltst du einen
Verstandnisbonus von +2 auf deine
RK und Reflexwiirfe.

3: Boswillige offenbarung (ZF) Du
kannst ein Mal pro Tag Vision des
Versagens"®* wirken.

Wenn Pharasma die Gottin  des
Schicksals ist, dann ist Magdh die
Schutzherrin  der Vorahnun-
gen — und den Komplikatio-
nen, die damit einhergehen.

Wihrend andere Alteste

sich darauf konzentrieren

Geheimnisse, die Zeit oder

verbotenen Informationen zu
sammeln und zu kontrollieren,
beobachtet Magdh die endlo-
sen, verschlungenen Fiden und
das Wechselspiel der Realiti-
ten, indem sie den Ketten der
Ereignisse zu deren Urspriin-
gen und zu unheimlichen
Hohepunkten —auf  weit
entfernten Ebenen folgt.
Sie ist eine Seherin unter
den Sehenden, die Mutter
des Paradoxen und sogar die

anderen Altesten erflehen manchmal Interpretationen ihrer
duflerst undurchsichtigen Visionen. Es heifdt, Magdh hitte in
ihren Waldteichen das Ende aller Dinge gesehen, einschlief3-
lich des Endes der Altesten selbst.

Oft bezeichnet man Magdh einfach nur als Die Drei.
Schliefflich erscheint sie in Form einer Roben tragenden
humanoiden Frau mit drei Gesichtern, die sich im gleichen
Abstand zueinander rund um ihren Kopf'befinden. Das Haar,
das diese Gesichter umrahmt, wechselt von schwarz zu rot
und dann zu blond. Diese Gesichter wenden sich in schein-
bar zufilligen Intervallen dem Objekt zu, das ihre Aufmerk-
samkeit erregt hat. Manchmal geschieht es mitten im Satz,
dass ihr Kopf sich vollstindig um die eigene Achse dreht,
ohne dass es ihr schaden wiirde. Obwohl sie derzeit kein
Kollektivbewusstsein wie Schyka besitzt, scheinen Magdhs
Gesichter unterschiedliche Aspekte ihrer Personlichkeit zu
reflektieren, wenn auch nicht immer die selben. Ein Bitt-
steller, dem das rothaarige Gesicht bei einer Gelegenheit
miitterliche Zuneigung entgegenbringt, konnte bei der
nichsten Gelegenheit versuchen, diesen Aspekt anzuflehen,
nur um festzustellen, dass es nun flir personifizierten
Zorn oder Humor steht. Man weif}, dass Magdh sich,
wenn dies flir bestimmte Aufgaben notig ist, in

drei verschiedene Frauen aufteilen kann, um

sie zu erfiillen. Allerdings scheint die Alteste

fiir eine gewissen Zeit nach solchen Auf-

teilungen reservierter und noch weniger
verstindlich zu sein.

Noch nicht einmal die anderen
Altesten behaupten von sich, Magdhs
Beweggriinde zu verstehen. Obwohl

sie sich oft zu verschlungenen Reden

iiber die rekursive Natur der Reali-
tit und jene Effekte hinreiffen lisst, welche
kleine Anderungen im Laufe der Zeit haben,
kann niemand wirklich sagen, welches
“ Ziel Magdh selbst verfolgt. Einer recht
populiren Idee zufolge schiitzen einzig
ihre Bemiihungen die Erste Welt vor einer
schwerwiegenden Katastrophe. Dies veran-
lasst viele Kreaturen der Ersten Welt - ein-
schliefSlich der anderen Altesten - daran,
sich in ihre scheinbar sinnlosen Questen,
auf die sie ihre Gefolgsleute ausschickt, zu
hinterfragen oder zu behindern. Zuweilen
begibt sich Die Drei selbst mit
ihrem Gefolge auf die Reise, um
Angelegenheiten von beson-
derer Wichtigkeit zu erle-
digen. Von allen Altesten
fithlt  Schyka sich am stirksten
mit Magdh verbunden. Immerhin
teilen sie ihr Verstindnis von
I Zeit und Schicksal. Aller-
l§  dings kann diese gegen-
seitige Achtung auch auf
die Probe gestellt werden,
denn oft scheinen
sich die beiden bit-
terlich iiber triviale
Details zu streiten.
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Magdhs personlicher Riickzugsort, die Waldtiimpel, finden
sich fiir gewdhnlich tief im Weinenden Wald. Dieser trigt
seinen Namen aufgrund der Eigenart der Biume, aufgrund
des stindig prisenten Nebels schimmernde Mintel aus
dicken Tropfen anzusammeln, welche sie anschliefSend auf
den Riicken und Nacken von Wanderern herabregnen lassen,
oder aber damit deren Versuche zunichte machen, ein Lager-
feuer anzuziinden. Die Waldtiimpel selbst sind eine Reihe
von Teichen, die sich iiber einer offenen, mit Gras bewach-
senen Lichtung erstrecken. Thre Grofle variiert von der eines
Tellers bis hin zu kleinen Seen. Alle werden durch natiirliche
Dimme und bogenférmige Felsbriicken voneinander abge-
trennt. Dicker Neben steigt wie ein Vorhang tiber der Lich-
tung auf; so dass sie von niemandem gefunden werden kann
- es sei denn Magdh wiinscht dies.

Magdh unterhilt nur wenige Gefolgsleute. Es befinden
sich nur eine Handvoll Nornen - die vielleicht nur stindig
unterschiedliche Gestalten annehmen — bei ihr, die ihr beim
Lesen der Zukunft und Prophezeiungen in den Tiimpeln zur
Hand gehen. Die wenigen Pilgern, denen es gestattet wird,
sich Magdh zu nihern (flir gewshnlich geschieht dies nach
einer endlos erscheinenden Zeit, in der man im Weinenden
Wald im Kreis herumgelaufen ist), werden von den einzigen
anderen stindigen Bewohnern der Lichtung betreut: einer
vielkdpfigen Schar von Feendrachen. Diese Kreaturen spie-
len Reisenden gerne den einen oder anderen gut-gemeinten,
derben Streich, doch wenn es darum geht Magdhs Befehle
auszuflihren, werden sie schlagartig ernst. Die Alteste hin-
gegen konzentriert den Grofiteil ihrer Aufmerksamkeit auf
die Tiimpel. In deren Oberflichen und kriuselnden Wellen
liest sie zukiinftige Ereignisse und Warnungen, die jenseits
des Verstindnisses der Sterblichen liegen. Niemand weif3,
wovon sie es abhingig macht, dass jemand einen Einblick
in ihr unergriindliches Wissen (in der Regel in Form von
kurzen Anekdoten und nicht entzifferbaren Ritseln) erlangt.
Der Tribut, den Magdh fiir dieses Wissen verlangt, kann von
einem Wort oder einem Knopf bis hin zu dem am meis-
ten geschitzten Besitz oder dem schlagenden Herzen eines
vergessenen Konigs reichen. Viele Gelehrte glauben, dass
Magdh den Wert dieser Bezahlungen nicht im Gegenstand
selbst findet, sondern in dem Effekt, den dessen Aufgabe auf
die zukiinftigen Handlungen des Pilgers haben wird. Auf
diese Weise dndert sie subtil die Zeitlinien des Multiver-
sums. Diese Ahnlichkeit zu den Handelstaktiken der Alten
im Wagen auf dem Hexenmarkt hat zu dem Geriicht gefiihrt,
dass Aggys die Tochter von Magdh sei. Doch weder die eine
noch die andere haben dies bestitigt oder verneint.

Nachfolgend sind einige der bemerkenswertesten Orte
innerhalb der Waldtiimpel aufgefiihrt.

Der Klippenchor: Aus der Mitte des gréfiten Tiimpels auf
der Lichtung erhebt sich eine felsige, grob pyramidenfor-
mige Steinformation. Auf ihrer Spitze steht eine knorrige
und kahle Eiche. Die Feendrachen, die hier hausen, haben sie
zu ihrem Nistplatz auserkoren. Stindig herrscht hier ein wil-
des Treiben. Die Insel selbst trigt ihren Namen aufgrund der
Gewohnheit der winzigen Drachen, jeden Morgen gemein-
sam singend das Licht zu begriifien, welches Magdh durch
den Nebel in Form eines einzelnen gebiindelten Strahls
dringen lisst, der den Baum erhellt. Die Drachen besitzen
eine grobe Hierarchie, die sowohl auf personlichen Leistun-
gen wie auch in der Anzahl der Kopfe begriindet ist. Die der-
zeitige Anfiihrerin Yaelorin (CG Einzigartige Feendrachin¥"®
M hat sechs Kopfe und entsprechend viel Weisheit — denn,
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wie die Drachen sagen, wenn sie alle ihre Képfe von einer
Idee iiberzeugen kann, dann muss es die richtige Wahl sein.
Die meisten Drachen verlassen Magdhs Reich nur, wenn
die Alteste sie auf einen ihrer unerklirlichen Botenginge
schickt. Gelegentlich begleitet einer einen zu Besuch weilen-
den Zauberkundigen als Vertrauten, ob dies eine rebellische,
individuelle Entscheidung ist, oder ob es aufgrund eines
Befehls von Magdh geschieht, kann man nur mutmafien.

Das Nebeltor: Wenn Magdh ihr Heim verlassen méchte,
dann tut sie dies fiir gewdhnlich durch das Nebeltor. Diese
entsteht aus den Nebelschwaden, die rund um die Tiimpel
wallen. Das Portal kann eine beliebige Groéfle annehmen,
allerdings hat es immer wieder dieselbe Form: Ein Trilith
in Form von zwei steinernen Drachen, die einander anbli-
cken und zugleich den massiven Tiirsturz auf ihren Képfen
tragen. Magdh kann diese Tiir beliebig oft herbeizaubern,
egal wo auch immer sie sich auf der Ersten Welt befindet.
Sie dient ihr sowohl als Einladung wie auch als Transport-
mittel fiir diejenigen, mit denen sie zu konferieren gedenkt.
Zudem scheint diese Tiir einen eigenen Willen und Logik
zu besitzen, da sie iiberall auf der Ebene erscheint, um Krea-
turen von einem Ort zum anderen zu transportieren, wobei
ihre Griinde vollig unklar sind. Viele nehmen an, dass das
Erscheinen der Tiir ein Zeichen von Magdhs Willen sein,
wihrend andere fliistern, dass die Tiir und die Alteste eher
so etwas wie Partner seien und nicht Herrin und Diener, dass
die Tiir tatsichlich die Manifestation des Willens der Tiim-
pel oder der Ersten Welt selbst.

Nornheim: Eine Geschichte, die sich um den Ursprung von
Magdh rankt, lautet dahingehend, dass sie urspriinglich drei
einzelne Nornen war, die sich — ob nun absichtlich oder nicht
— miteinander zu einem einzelnen michtigen Wesen verban-
den. Ungeachtet, ob an dieser Geschichte irgendetwas dran ist
oder nicht, die Alteste zeigt eine spezielle Vorliebe flir Nornen.
Immerhin erlaubt sie ihnen ihr bei der Erkenntnisgewin-
nung durch das Blicken in die Tiimpel zu assistieren. Diese
- zumindest soweit jeder Auflenstehende dies zu sagen vermag
- namenlosen Nornen leben in einem seltsamen Gebiude,
das teils wie ein auf dem Kopf stehender Turm und teils wie
ein Wespennest oder ein Kokon aus Holz und Stein wirkt. Er
hingt wie ein Pendel von den Asten eines riesigen Baumes,
der sich am Rand der Lichtung befindet. Die Nornen selbst
betreten und verlassen ihre Behausung mithilfe ihrer Fihig-
keit Windwandeln. Allerdings gibt es ein paar prahlerische Bitt-
steller, die behaupten, der Nebel selbst forme Stufen aus, um
diejenigen einzulassen, denen die Nornen Zutritt gewihren.

Die Tiimpel: Niemand weif3, ob es sich bei den prophetischen
Fihigkeiten der Waldtiimpel um eine natiirliche Eigenschaft
oder um die weltlichen Nebenerscheinungen von Magdhs
eigenen Kriften handeln. Doch noch nicht einmal die anderen
Altesten wiirden es wagen, einen Blick in die Tiimpel zu werfen,
ohne dafiir die Erlaubnis von Magdh zu haben. Von den Ufern
des Timpels und den blanken Steinstegen kénnen die wenigen
Auserwihlten durch die aufsteigenden Nebel auf das perfekt
blaue Wasser schauen. Dort erhaschen sie Blicke auf andere
Orten und Zeiten, doch diese Visionen verbinden sich nur aus-
gesprochen selten zu einem Zusammenhang, In verschiedenen
berithmten Feenmirchen wird von den Gegenstinden erzihlt,
die in den kleinen Seen zu finden sind — Schwerter und Zauber-
biicher, die sich auf nebligen Hinden aus dem Wasser erheben.
Oder aber es erscheinen unheimliche Stufen, die hinab in die
Tiefen der Seen fithren. Doch meistens enden die Geschichten
mit dem Ertrinken jener Unwiirdigen, die den Versuch wagten,
die Alteste und ihre Domine auszupliindern oder zu betriigen.
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N Altester der Geheimnisse, der

Jahreszeiten und der Wanderer

KULT

Heiliges Symbol Silberne Kapuze
voller Sterne und einem Kometen

Domadnen Magie, Reise, Wetter, Wissen

Unterdomadnen Erforschung, Gedanken, Handel,
Jahreszeiten

Bevorzugte Waffe Panzerhandschuh

Heiliges Tier Wandernde Herdentiere

Heilige Farben Silber

Tempel Kreuzungen, vom Wetter zerbrochene Steine,sowie
Baume, die teilweise ihre Farbe verandert haben

Anhédnger Bauern, Geheimnisbewahrer, Konstrukte,
Reisende

Gefolgsleute Bulabaren®, Grigs""®" Heinzelmannchen""e!,
Huldras™#8 " Konstrukte

Gehorsamsritual Trage immer Handschuhe oder einen
Schleier. Solange du dies in den letzten 24 Stunden
eingehalten hast, erhéltst du einen heiligen Bonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen Effekte, die Attributsschaden,
-entzug oder -mali verursachen.

SEGEN

1: Gehe ungehindert (ZF) Rascher Riickzug 3/Tag,
Unsichtbarkeit 2/Tag oder Flimmern 1/Tag

2: Ebenenwanderer (ZF) Du kannst ein Mal pro Tag
Ebenenwechsel wirken.

3: Auf den Kreuzungen daheim (ZF) Du kannst
ein Mal pro Tag Irrgarten*® wirken. Das
dadurch entstehende extradimensionale
Labyrinth erscheint wie ein endloses Netzwerk
aus leeren Wegen, die durch einen einsamen
Wald fihren. Du kannst aber auch dich
selbst zum Ziel dieser Fahigkeit machen.
In diesem Fall reist du selbst durch
dieses extradimensionale Gewirr aus
Wegen, gemeinsam mit allen dazu
bereitwilligen Zielen, die sich innerhalb
von 30 m zu dir befinden. 1hr kdnnt
dort auf unbestimmte Zeit bleiben, ohne
trinken oder essen zu mussen. Jeder,
der durch die zweite Methode in das
Labyrinth gelangt, kann es jederzeit auf
eigenen Wunsch hin verlassen. Allerdings
kann er ohne den Einsatz dieser Fahigkeit
nicht wieder dahin zurtickgelangen.

Ng der Vermummte ist der wortkarge und
mysteriose Schutzherr jener Wanderer, die
— anders als die frohlichen Desna-Anhin-
ger — die Ernsthaftigkeit ihres Tuns begreifen.
Sie erkennen die wirklichen Gefahren des
Lebens auf der Strafle ebenso wie die grofie-
ren metaphysischen Gefahren, die eine
solche Freiheit mit sich bringt. Wie jeder
Reisende, den man auf einer einsamen
Strafle weit von der Zivilisation
entfernt antreffen kann,
ist der Herr der Straflen-
kreuzungen ein Enigma.
Withrend sich viele Alteste

und Gétter wie etwa Norgorber mit Geheimnissen befassen,
sind die von Ng vielleicht die grofSten. Selbst seine unerschiit-
terlichsten Anhinger haben keine Ahnung, was er in Wahrheit
ist oder was er im Endeffekt bezweckt. Tatsichlich nimmt Der
Vermummte seine Anhinger im Allgemeinen nur selten wahr,
was einige zu der Frage gefihrt hat, ob er nun wirklich fiir die
Zauber verantwortlich ist, welche denjenigen gewihrt werden,
die zu ihm beten.

Ng erscheint immer als humanoide Figur, welche in eine
flieende Silberrobe gehiillt ist, die seinen ganzen Kérper mit
Ausnahme der Hinde verhiillt. Die Kapuze seines Gewandes
hiillt sein Gesicht in undurchdringliche Dunkelheit. Obwohl
von ihm in der Regel als Mann gesprochen wird, dhnelt der
Alteste in dieser Hinsicht dem Windlichtkénig: Nur die
abgeklirte und leidenschaftslose Stimme verweist auf das
Geschlecht. Der einzige sichtbare Teil seines Korpers sind
die Hinde, doch selbst diese sind immer mit feinen Silber-
handschuhen bedeckt. Wer Spuren seines Vorbeikommens
entdeckt, der sieht nur die verwischte Spur seiner Roben,
doch keinerlei Fuflabdriicke.

Ngs scheinbar zellose Wanderungen und unergriindliche
Fragen haben zu vielen Theorien beziiglich seiner Natur gefiihrt.
Manche zeichnen ihn als Geist, den Schatten eines vergessenen

Altesten, der zu michtig ist, um die Erste Welt véllig zu
verlassen. Andere flihren seine endlose Geduld und
Logik an, um einen Vergleich zu einem mechani-
schen Automaten zu ziehen. Moglicherweise ist
er ein Diener irgendeines weit entfernten Wesens,
das den Palast der Jahreszeiten erschaffen hat,
oder vielleicht ist er sogar das Sprachrohr eines
verschwundenen Gottes, durch welches dieser
Einfluss auf die Geschehnisse auf der Ebene
behalten hat. Einige Annahmen gehen dahin,
das Ng die Stimme der Ersten Welt selbst sei, der
Avatar des aufstrebenden Bewusstseins. Ng kennt
all diese Theorien und begegnet ihnen allen mit
derselben stoischen Stille. Was auch immer seine
Natur sein mag und welches seine Beweggriinde
sein mogen, sie bleiben ganz und gar die Seinen —
eine passende Antwort fiir den Herrn der Geheim-
nisse.
Ngs soziale Interaktionen neigen dazu, die
Form von unerwarteten Fragen, undeutlichen
Erklirungen oder seltsamen wie auch mecha-
nisch-logischen Beweisfiihrungen anzuneh-
men, was ihm nicht nur Freunde einbringt.
Mit dem Windlichtkénig verbindet ihn das
Band eines Wandergefihrten. Zuweilen ent-
deckt man die beiden, wie sie tief in eine
Konversation versunken, leere Straflen
bereisen. Im Brockligen Turm und seiner
spiralformigen Bibliothek ist Ng stets will-
kommen, auch wenn er und der Entschwun-
dene Prinz nur selten miteinander sprechen.
Regelmiiflig folgt Ng den Einladungen von
Ragadahn, um esoterisches Wissen zu teilen
und zu untersuchen, wobei er anscheinend
von den wilden Launen des Wassers vollig
unbeeindruckt bleibt. In Wahrheit heiflen
alle Altesten ihn stets willkommen,
wenn sie auch besorgt sind,
was das Erscheinen des Ver-
mummten bei ihnen bedeu-
ten mag.
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Diese Zitadelle mit ihrer zwiebelférmigen Kuppel erhebt sich
mitten in der trostlosen Thorasowiiste, weit entfernt von jeder
Strafle oder jedem Pfad. Die Winde aus dunklem Sandstein
wolben sich hinauf und hinaus wie die Blitter einer gewalti-
gen Blume aus Stein. Durchbrochen werden sie von gewaltigen
goldenen Toren, in die das Abbild eines Lotus geritzt wurde. Im
Inneren ist der Boden mit Sand bedeckt, die perfekt erhaltenen
Gebiude sind abgesehen von Ng und den unsichtbaren Die-
nern leer, die womdglich rein magische Schépfungen oder auch
nicht sind. Ng kann man oft innerhalb dieser Mauern antreften,
daher wird dieser Ort als seine Domine angesehen. Allerdings
gibt er stets an. dass dies nicht wirklich sein Heim wire, ledig-
lich ein Ort, den er fiir einen unbekannten anderen iiberwacht.

Nachfolgend werden einige der wichtigsten Orte des
Palastes vorgestellt.

Das Gewdélbe der Jahreszeiten: Gelehrte halten die Jahres-
zeiten oft lediglich fiir ein rein physikalisches Phinomen, das
Resultat der Achsenneigung des Planeten. Die Gesetze der Mate-
riellen Ebene sind jedoch nur ein mogliches Design von vielen,
die Realitit hitte auch ganz anders aussehen kénnen. Im Herzen
des Palastes der Jahreszeiten befindet sich eine gewaltige recht-
eckige Halle, in der eine Reihe von sieben Podien steht. Jedes
davon unterstiitzt eine schwere Glasglocke, die sauber beschrif-
tet wurden. In jeder Glocke schwebt eine in Stasis befindliche
pulsierende, farbenfrohe Wolke. Dabei handelt es sich um auf-
keimende Jahreszeiten, die niemals auf der Materiellen Ebene
ausgesit wurden. Die Besucher, die in ihre Tiefen starren, kon-
nen illusionire, fliichtige Eindriicke davon gewinnen, wie diese
Jahreszeiten hitten aussehen kénnen, wenn sie sich denn hiitten
frei entfalten konnen. Niemand (aufier vielleicht Ng) weifs, wer
diese Prototypen hergestellt hat — oder, falls sie sich selbststin-
dig entwickelt haben, wer sie in die Flaschen einschloss. Jede der
Flaschen trigt zudem einen andeutenden Titel: die Jahreszeit des
Wachstums und des Todes, die Jahreszeit des Nebels, die Jahres-
zeit der Triume und Vorfahren, die Jahreszeit des Riuberischen
Lichtes und dergleichen. In der Nihe des Zentrums stehen vier
leere Flaschen, welche die Namen der bekannten golarischen
Jahreszeiten tragen. Nicht weit entfernt liegen die zersplitterten
Uberreste einer unbekannten fiinften Jahreszeit herum. Leider
ist die Beschriftung bis zur Unkenntlichkeit verbrannt.

Die Halle der Kiinstler: Dieser lange Korridor mit seinen
hohen Decken fiihrt durch den Grofiteil des Palastes. Gelegent-
lich miindet er in Siulengingen und kleinen Hinterhéfen, in
denen Steinskulpturen von Pflanzen stehen. Entlang den Win-
den dieses Ganges hingen grofie, exquisit gefertigte Bilder von
verschiedenen Kreaturenarten, welchen Haut und Muskulatur
abgezogen wurden. Die Bilder wurden mit Hlusionsmagie ver-
stirkt, so dass die Kreaturen sich bewegen und die Funktionen
in ihrem Inneren besser sichtbar sind. Diese Darstellungen sind
zwar grausig, aber diese ausgearbeiteten Bilder von Vivisektio-
nen scheinen weniger dem Traum eines Sadisten entsprungen
zu sein, sondern wirken eher wie Blaupausen oder anatomische
Diagramme. Noch beunruhigender ist jedoch die Angewohnheit
der Bilder, sich selbst zu verindern, so dass sie perfekte, halb-ge-
hiutete Abbildungen der Betrachter oder derer Liebsten zeigen.

Die Kathedrale des Unbekannten: Unter der grofiten Zwie-
belkuppel des Doms befindet sich eine kirchenihnliche Kam-
mer. Von den Buntglasfenstern, die in das Dach eingelassen
sind, wird der Raum abwechselnd in goldenes und blaues Licht
getaucht. Die hier an der Wand aufgereihten Steinsiulen sehen
wie Biume aus. Sie stiitzen die Kuppel, wobei ihre Zweige mit
michtigen Ilusionen versehen sind, die in einem Moment
griine Blitter erscheinen lassen, im nichsten jedoch buntes
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Herbstlaub. Zwischendurch sind die Zweige fiir Momente auch
in seltsamer Dinge gehiillt, wie etwa Flammen, Dornen oder
glinzende Knochen. Gegeniiber dem bogenférmigen Eingang
in diesen Raum steht ein 6 m grofler Thron. Sein blockhaftes
Aussehen wurde mit Hunderten von Steinwiirfeln erzielt, von
denen jeder eine Kantenlinge von 30 cm besitzt. Jeder Stein
scheint ohne Unterstiitzung wenige Millimeter von den ande-
ren entfernt zu schweben. Die meisten Gelehrten nehmen an,
dass der Thron fiir denjenigen konstruiert wurde, der einst
diesen Palast erschuf. Wenn Ng sich auch weigert, den Namen
dieses Individuums zu nennen, so ist er doch rasch dabei dar-
auf hinzuweisen, dass es nicht seiner ist. Es heifdt, dass Besucher
Ng in diesem Raum beobachtet haben, wie er mit einem sich
bewegenden, in sich verdrehtem Loch im Raum sprach, welches
iiber dem Zentrum des Throns schwebte. Doch bisher wurden
Fragen zu diesen Vorfillen noch nie beantwortet.

Die Muster: Nicht einmal Magie ist in der Lage jene selt-
samen Hieroglyphen zu iibersetzen, die sich auf den Winden
vieler Gebiude hier befinden. Manche Gelehrte sind zu dem
Schluss gekommen, dass es sich dabei nur um sinnlose Deko-
rationen handelt, oder aber um das unzusammenhingende
Gestammel eines Wahnsinnigen. Einige Meinungen gehen
jedoch dahin, dass es sich bei diesen Inschriften, die rund um
das gesamte Gebiude sowie iiber Hinterhofe verlaufen und sich
auf scheinbar zufilligen Bahnen die Siulen hinaufwinden, um
einen Code handelt, der aus der Zeit der Erschaffung dieses
Gebiudes stammt. Die Vertreter dieser These bestehen darauf,
dass man mit der Losung dieses Puzzles das Geheimnis von
Ngs ungenanntem Dritten enthiillen wiirde. Vielleicht wiirde es
sogar ein neues Licht auf die Urspriinge der Ersten Welt und
das Multiversum selbst werfen. Bisher wurden bei der Uberset-
zung aber kaum Fortschritte erzielt. Allerdings wird das wieder-
holt auftauchende Bildnis einer Kugel mit einem nach innen
gerichteten Dorn als Darstellung der Aufleren Sphire interpre-
tiert, wobei der Dorn als Pharasmas Turm interpretiert wurde.

Das Verteilerportal: Drei separate Treppen fiihren hinab in
eine Kammer im Kellergeschoss des Palastes der Jahreszei-
ten. hier findet sich ein Metallbogen aus sich iiberlappenden,
vor Elektrizitit summenden Platten. Er wird von Leitungen
gespeist, die sich von seinem Fuf§ hin zu einer fremdartigen
Maschinerie erstrecken, die in die Winde und in den Boden
eingelassen ist. Innerhalb des Bogens hingt eine flache Folie
aus Licht im Raum, deren Farben sich ganz zufillig verindern.
Ng zufolge ist dieses Portal in der Lage dazu, Reisende iiberall
auf die Ersten Welt und dariiber hinaus zu bringen. Wenn er
die Energien jedoch nicht anleitet, dann gibt es keine Mog-
lichkeit zu sagen, wo jemand wohl enden mag, der das Portal
Dbetritt. Die meisten, die den Palast der Jahreszeiten aufsuchen,
sind jene Verzweifelten, die diese Tiir nutzen wollen. Sie sind
bereit jede Aufgabe durchzufiihren, die ihnen der Alteste im
Gegenzug auftrigt, wenn sie nur an einen weit entfernten
Ort gelangen konnen. Dabei kann es sich um ein Gefingnis
oder eine Schatzkammer handeln, aber auch um einen Traum,
an den man sich erinnern kann. Fiir die Scharfsinnigen ist
das Verteilerportal jedoch nicht das einzige Portal in diesem
Raum, das flir sie von Interesse ist. Drei Winde sind von den
Stufen in Beschlag genommen, die nach oben fithren, doch an
der vierten Wand findet sich eine dicke Metallluke, die keinen
offenkundigen Mechanismus zum Offnen besitzt. Daher ist
nur Ng jemals durch sie hindurchgegangen. Was hinter ihr
liegen mag bleibt ein Ritsel, doch eingedenk der Geriusche
von summenden Maschinen kénnte man annehmen, dass das
Verteilerportal eher das geringste technologische Wunder ist,
das unter dem Palast verborgen ist.
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Ragadahn

N Altester der Lindwiirmer, Ozeane

und der Spiralen

KULT

Heiliges Symbol Blauer Ouroboros

Domadnen Boses, Chaos, Schuppenartige, Wasser

Unterdomdnen Ahnen, Drachen, Gift, Meere

Bevorzugte Waffe Peitsche

Heiliges Tier Seeschlange

Heilige Farben Blau

Tempel Riffe, Meereshohlen, Klippen, kleine Inseln

Anhéanger Echsenvolk, Kelpies™*®", Lindwirmer, Seeleute

Gefolgsleute Ekekehs®, Lindwirmer, Nixen"*8" Seeschlangen

Gehorsamsritual Nutze den Zahn eines aquatischen Tieres,
um dir eine Spirale in die Haut zu kratzen. Lasse einen
Tropfen deines Blutes in ein Gewdsser oder in eine Schale
mit klarem Wasser fallen, wo er sich ausbreiten kann. Du
erhéltst einen heiligen Bonus von +4 auf Rettungswirfe
gegen Zauber, Zauberahnliche Fahigkeiten und
Ubernatirliche Fahigkeiten von Kreaturen der Unterart
aquatisch oder Wasser.

SEGEN

1: Wassermeisterschaft (ZF)
Maridenmeisterschaft®*"" 3 /Tag, Abolethen-
Lunge*® " 2 /Tag oder Sturzflut™® 1/Tag

2: Im Wasser daheim (ZF) Du erhaltst eine
Bewegungsrate (Schwimmen) von 9 m.
Solltest du bereits eine Bewegungsrate
(Schwimmen) besitzen, dann steigt
diese um 3 m.

3: Umhiillt von der See (ZF)
Du kannst ein Mal pro Tag
Mantel der See™ wirken.

Es gibt viele Worter, mit
denen  sich  Ragadahn
beschreiben lisst, doch
bescheiden” gehort
wahrhaftig nicht dazu.
Ragadahn liebt Titel
und so wird er
auch der Konig
der  Schlangen,
Wasserflirst oder
sogar Drachen-
vater genannt.
Der letztge-
nannte Titel
wird von den
meisten metalli-
schen und chroma-
tischen Drachen als Ketzerei
verstanden, doch viele Lind-
wiirmer verehren Ragadahn als
ihren Vorfahren. Nur wenige der gro-
fen Drachen - oder sonst irgendjemand
— wiirde es wagen, die tiefen Seen und Ozeane
der Ersten Welt ohne seine Erlaubnis zu betreten.
Ragadahn selbst erinnert an einen gewaltigen,
stromlinienférmigen Lindwurm, der Flossen
anstelle von Beinen besitzt. Seine Schuppen
schimmern in einem tiefen Blaugriin. Seine
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Heimat ist die in einem tiefen Graben gelegene Stadt Karaphas,
doch er erhebt Anspruch auf alle Meere und Seen der Ersten
Welt, sowie gewissermaflen auch auf die der Materiellen Ebene,
und sieht dies alles als sein persénliches Reich an. Alle Kreatu-
ren, die in tiefen Gewissern leben oder sie betreten, haben sich
daher seiner Autoritit zu unterwerfen. Allerdings interessiert
er sich in Wahrheit wenig flir die Beziehungen der gewohnli-
chen Feenwesen oder Sterblichen. Nur wenige erblicken jemals
seine Majestit. Es heifSt, dass jeder Landbewohner, der ihn zu
sprechen wiinscht, seinen Namen am besten von einer Meeres-
Klippe oder einer Halbinsel aus rufen sollte, anstelle sich direkt
in sein Reich zu begeben. Das kénnte nimlich dazu fiihren, dass
man sie als Eindringlinge ansieht.

Die meisten Geschichten iiber den Wasserflirsten neigen
dazu, thn als den Inbegriff der den Drachen typischen Arroganz
zu karikieren. Doch auch sie betonen ebenso rasch Ragadahns
Weisheit. Schlieflich ist der Alteste trotz seines wilden Tempe-
raments ein vollendeter Gelehrter hinsichtlich aller Angelegen-
heiten des Unbekannten und des Unerkennbaren. Er glaubt,
dass das Leben zuerst im Wasser begann und dass die Geheim-
nisse der Ewigkeit und der Unsterblichkeit in ihren Tiefen ver-
borgen bleiben. Ragadahn mag Symbolismus, insbesondere,

den endlosen Ouroboros und die stindig anstei-
gende Spirale. Hinter seiner furchteinflo-
~ fRenden Fassade ruht ein scharfer Verstand
und ein wahrer Schatzhort des Wissens
beziiglich lingst ausgestorbener aqua-
tischer Kulturen von allen Ebenen.
Von den anderen Altesten ist er
. besonders an Magdh interessiert.
', Zudem ist er stolz darauf esote-
. risches Wissen sowohl mit Ng
g - wie auch Schyka zu teilen. Er
"~ hat nur wenig fiir die Griine
Mutter, den Windlichtkonig
oder den Entschwundenen
(. *l Prinzen iibrig — seiner Meinung
nach sind sie jeweils zu engstir-
nig, zu respektlos und zu schmol-
lend. Ragadahn erzihlt nur wenig
iber Imbrex, daher glauben viele
Bewohner der Ersten Welt, dass
der Wasserfiirst mehr als
—— irgendjemand sonst
; iiber die unheim-
lichen Ziele der
Zwillinge  weifl
(abgesehen natiir-
lich von den Zwillingen
selbst).

Ragadahn ist von allen

Altesten derjenige, der die
Erste Welt am hiufigsten
verlisst, um die Ozeane der

Materiellen Ebene zu berei-

sen oder die Bibliotheken

von Axis zu durchforsten.

Es heifdt, er habe auf diesen

Reisen Kinder mit sterbli-

chen Kreaturen aller Arten
gezeugt. Allerdings schenkt
der Wasserfiirst diesen mich-
tigen Sprosslingen nur wenig
Zuneigung,
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Tief unten, auf dem Grund des schwirzesten Grabens im
Himmelblauen Meer, liegt das Versunkene Karaphas. Es ist
nicht bekannt, wer es erbaut hat, aber es waren offenkundig
keine humanoiden Wesen. Die aufsteigenden Briicken und
Kuppeln der Stadt befinden sich nun schon so lange auf dem
Grund des Ozeans, dass es nicht klar ist, ob die Stadt jemals
eine Oberflichensiedlung war, die aufgrund einer gewaltigen
Katastrophe im Meer versank. Vielleicht sollte sich die Stadt
aber auch schon immer in ihrer jetzigen Position zwischen
den Rohrenwiirmern und den umher krabbelnden Boden-
kriechern befinden. Obwohl die Stadt durch Kugeln mit
magischem Licht erhellt wird, sind die StrafSen und Gebiude
verfallen und mit Mollusken verkrustet. Nur wenige intelli-
gente Kreaturen sind kithn genug, durch die Kammern zu
streifen, die Ragadahn fiir sich selbst beansprucht.

Ebenso wenige wie man weif3, wer die Stadt erbaut hat, ist
bekannt, warum der Wasserfiirst sich so fiir sie interessiert.
Allerdings glauben die meisten, das der Alteste irgendetwas
sucht, was sich noch irgendwo in den versunkenen Kammern
befindet. Es ist abgesehen von Ragadahn niemandem erlaubt,
sich innerhalb der Stadt aufzuhalten, es sei denn, der Wasser-
first hat seine ausdriickliche Erlaubnis dazu erteilt. Selbst
die Bitte um Einlass birgt das Risiko in sich, verschlungen zu
werden. Natiirlich betrifft dies nur Kreaturen, die klug genug
sind, die Regeln zu kennen. SchliefSlich gibt es hier eine grofle
Vielzahl an nicht-intelligenten Meereskreaturen, die in diesem
iiberraschend stabilen Okosystem gedeihen. Viele der hier hau-
senden Spezies scheinen sogar von einzigartiger Natur zu sein.

Nachfolgend sind einige der bemerkenswertesten Orte in
Karaphas aufgefiihrt.

Morophos Turm: Es ist allseits bekannt, dass Ragadahn
eifersiichtig iiber seine versunkene Stadt wacht. Allerdings
ist er sich nicht zu fein, Ausnahmen zu gestatten, wenn sie
denn seinen Interessen zupass kommen. In den letzten
hundert Jahren wurde es Moropho, dem Weisen Aal (N Siyo-
koyMHBII Barde 5) gestattet, seine Faszination mit Karaphas
voll auszukosten. Moropho gilt schon lange als einer der
sachkundigsten Gelehrten im Himmelblauen Meer. Natiir-
lich muss auch er fiir dieses Privileg bezahlen: Alle Informa-
tionen, die er iiber die Geheimnisse der Stadt findet, darf er
einzig und allein mit dem Wasserfiirsten teilen. Moropho
stort dies nicht im Geringsten, nach wie vor ist er liebens-
wiirdig und umginglich. Wie die meisten seiner Art besitzt er
eine abergliubische Abneigung gegen das Leben in der Stadt.
Daher residiert er auflerhalb der Stadtmauern in einem
Turm, der aus der lehren Hiille einer gewaltigen Schnecke
besteht. Innerhalb dieser hoch aufragenden, perlmuttfarbe-
nen Winde, unterhilt er all diejenigen, die vom Versunkenen
Hof zu ihn kommen, um seinen Rat zu erhalten.

Der Palast der Erinnerungen: Nur wenige Gebiude in Kara-
phas haben gefangene Luftblasen in ihren Kammern, der
Palast der Erinnerungen jedoch besitzt Magie, die diese Luft
bestindig erneuert. Die Hallen dieses gewaltigen Gebiudes
liegen hinter den Tiiren aus angelaufener Bronze. Hier ist es
so trocken wie in einer Wiiste, so dass die tausenden Manu-
skripte, die hier lagern, gut geschiitzt sind. Anstelle von Rega-
len wurden die Gewélbe und Kammern von Ragadahns soge-
nanntem Palast der Erinnerung so konstruiert, dass Biicher
und Schriftrollen entlang der aufsteigenden Seiten gewaltiger
Siulen, die hier {iberall in seltsamen Winkeln verlaufen, ein-
gelagert sind. Ragadahn hat dieser chaotischen Textsammlung
immer wieder haufenweise eigene Texte hinzugefligt, viele von
ihnen sind in ihrem Wert im wortwértlichen Sinn unschitz-

bar. Obwohl Ragadahn in der Lage ist, seine Gestalt beliebig zu
verindern, so dass er sich besser durch das Labyrinth an Gin-
gen und Leitern dieses Gebiudes bewegen kann, so hilt er dies
fiir unwiirdig und ineffizient. Daher rekrutiert er geringere
Kreaturen, die ihm als Betreuer und Ubersetzer dienen. Doch
als erstes blendet er diese Kreaturen in einem solchen Mafle,
dass sie nicht in der Lage sind, seine Texte zu lesen. Benétigt er
jedoch die linguistischen Fihigkeiten dieser Kreaturen, dann
unterwirft er sie stattdessen auf magische Weise seiner Kont-
rolle oder aber bindet sie auf andere Weise an sich. Geriich-
ten zufolge sollen schon michtige Wesen ihren Weg in dieses
Lager an Wissen hineinverhandelt haben. Allerdings best:ti-
gen alle, dass nichts Geringeres als der direkte Schutz durch
einen anderen Altesten es einem dieser Besucher erméglichen
wiirde, diesen Ort auch mit intaktem Geist zu verlassen.

Ragadahns Tempel: In der Nihe des Stadtzentrums liegt
Ragadahns eigene Lagerstatt, ein massives, mit Steinsiulen
versehenes Bauwerk, welches fiinf Stockwerke hoch ist. Einst
konnte man sie augenscheinlich iiber mehrere grof3e, elegante
Bogenbriicken betreten, doch inzwischen befindet sich alles
in diversen Stadien des Verfalls. Ragadahn selbst verbringt den
Grofdteil seiner Zeit in einem hohlen, abgestuften Bereich,
der sich direkt unter der zentralen Kuppel befindet. Diese
Kammer wurde entworfen, um Hunderten von Kreaturen
Platz zu bieten. Doch nicht einmal Ragadahn weif§ wirklich,
ob dieser Ort einst ein Tempel, ein Regierungssitz, ein The-
ater oder etwas vollkommen anderes sein sollte. Ein Grofiteil
des Raumes wurde mit Ragadahns persénlicher Sammlung
aus Kuriosititen und Artefakten neu dekoriert. Etwa auf der
halben Hoéhe der Wand vom Fufle des Raumes aus gesehen,
befindet sich ein eingebettetes Siegel aus Silber, das wie eine
Ollampe auf einem Blitterkranz aussieht. Seltsamerweise
haben die abertausenden Jahre unter Wasser es nicht beein-
trichtigt. Diejenigen, die Zugang zum inneren Heiligtum des
Wasserflirsten hatten, berichten von geisterhaftem Gefliister,
das immer wieder in seinen verlassenen Hallen zu horen sei.
Auflerdem erzihlen sie von einem Seitenfliigel, den Ragadahn
selbst versiegelt hat und den er selbst nicht zu betreten wagt.

Der Versunkene Hof: Trotz Ragadahns legendirem Tem-
perament zieht es eine Vielzahl an Kreaturen nach Karaphas,
die dem Wasserflirsten zu Diensten sein wollen. Diese Indivi-
duen — sowohl einheimische Feenwesen wie auch Ragadahns
Anhinger aus vielen anderen Welten — haben eine Ansamm-
lung von notdiirftigen Bruchbuden in Form eines Halbmon-
des rund um das eine Ende der Stadt errichtet. Sorgsam achten
sie darauf, niemals jene Steinmauer zu iibertreten, welche die
Stadtgrenze markiert. Linrae (NB Rusalka™"® ' Klerikerin des
Ragadahn 3) herrscht derzeit iiber diese Siedlung. Ihre Stellung
ist irgendwo zwischen einer Konigin und einer Hoheprieste-
rin anzusiedeln. Sie war es, die diesem Ort den hochtraben-
den Titel des Versunkenen Hofes verlieh. Ragadahn selbst hat
keine Zeit fiir solche Spielereien. Daher lisst er Linrae gerne
behaupten, dass sie in seinem gottlichen Auftrag handele, so
lange sie nur sicherstellt, dass ihre Leute seine Gesetze unein-
geschrinkt befolgen. Er selbst nutzt sowohl die Stadtbewoh-
ner wie auch die Besucher als Boten. Die Sterblichen, die eine
Audienz mit dem Altesten anstreben, miissen entweder im
Gegenzug gewaltiges Wissen anbieten, oder aber eine Auf-
gabe von einer Liste iibernehmen, die als Linraes Priifungen
bekannt sind. Dabei kann es sich um listige Angelegenhei-
ten handeln, aber auch um wahre Selbstmordmissionen. Die
meisten dieser Aufgaben beinhalten Unterwasserforschung
oder das Bergen von uralten Gegenstinden ... und manche von
ihnen bleiben seit Generationen unvollendet.
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Schyka

N Altester der Entropie, Reinkarna-

tion und der Zeit

KULT

Heiliges Symbol Zerbrochene
Sanduhr

Domadnen Magie, Tod, Wahnsinn, Zerstérung

Unterdomdnen Arkanes, Gottliches, Irrsinn, Katastrophen

Bevorzugte Waffe Leichter Streitkolben

Heiliges Tier Schwarme und Tiere mit Gemeinschaftssinn

Heilige Farben Weil3

Tempel Turmuhren, Stundengldser an ungewéhnlichen
Orten, temporare Schreine

Anhénger Zeitmesser, Samsaraner® "V, Mochtegern-
Unsterbliche und Zeitreisende

Gefolgsleute Eskoriten®, Remaceras®, jemand, der Schyka
einen Gefallen schuldet

Gehorsamsritual Erschaffe etwas kleines und
zerbrechliches, wie beispielsweise ein Kartenhaus, eine

Eisskulptur oder eine Sandburg. Dabei musst du Gber die

flieBende Natur der Existenz und die Unabwendbarkeit
der Entropie nachsinnen. Verlasse deine Schépfung,
damit sie in ihrem eigenen Tempo vergehen kann.
Du erhaltst einen heiligen Bonus von

+2 auf Initiativewiirfe. Wi

SEGEN o

1: Verdrehte Zeit (ZF) Entropieschild 3/
Tag, Vorahnung 2/Tag oder Hast 1/Tag

2: Geliehene Erinnerungen (ZF) Du
kannst ein Mal am Tag als Standard-
Aktion die Effekte von Sagenkunde
erhalten, wobei dir die Legenden
augenblicklich in Erinnerung
gerufen werden und du die héchste
Wissensstufe diesbezglich erlangst
(so als ob die Person, der Ort oder
das Ding zugegen wéren, egal wo
es sich tatsachlich gerade befindet).
Deine Erinnerungen in Bezug auf
die Legende kommen in Form der
Erinnerung von jemandem, der mit dem
entsprechenden Thema vertraut ist.

3: Innehalten (ZF) Du erhdltst die
Fahigkeit, ein Mal am Tag die Zeit fir
dich und eine Kreatur anzuhalten, die du
auswahlst und die sich innerhalb von 9 m zu
dir befindet. Dies funktioniert wie Zeitstopp,
hat aber nur eine Dauer von 1 Runde.

o

Schyka aus Vielen ist nicht einfach nur ein
Name, sondern es ist vielmehr ein Titel. Er
wurde dem Altesten verliehen, der die Zeit
in all ihren Formen gemeistert hat. Uber die
Jahrtausende hinweg haben viele verschie-
dene Wesen diesen Titel innegehabt - und
so wird es auch weitergehen.

Vor langer Zeit berief der urspriingliche
Schyka eine Versammlung quer durch die
Zeit ein, indem er Kontakt zu all jenen
aufnahm, die diesen Titel einmal tragen
wiirden. Dort, an einem Ort, der jenseits
der Grenzen der Zeit, trafen sie eine Ver-

einbarung: Anstelle sich selbst auf bestimmte Zeitriume
zu beschrinken, wo einer den nichsten in chronologischer
Reihenfolge ersetzen wiirde, wiirden sie ihre Herrschaft in
Flicken und Flimmern miteinander teilen. Auf diese Weise
konnte jeder einen charakteristischen Anteil der Ewigkeit
erfahren. Als Teil dieses Arrangements wurde beschlossen, das
niemals mehr als ein Schyka in einer gegenwirtigen Zeit exis-
tieren darf. Diese Abmachung war notwendig, um das Gewebe
der Zeit und der Kausalitit vor der Auflgsung zu bewahren.
Allerdings kann jeder spezifische Schyka ohne Vorwarnung
wechseln. Eine einzelne Inkarnation kann fiir Tage prisent
sein, nur um Dutzenden anderen den Raum fiir eine einzelne
Konversation zu verschaffen. Zwar behalten die verschiedenen
Inkarnationen leichte Unterschiede in ihrer Persénlichkeit,
doch sie alle vereinen ihr Wissen mit dem der anderen. Sie alle
haben Jahrtausende damit verbracht das Leben der anderen
ebenfalls zu erfahren, so dass sie kaum einen Sinn darin sehen,
ihre Individualitit zu erhalten. Sie sind Schyka und wenn sie
sprechen, dann geschieht dies mit dem Segen und Wissen von
ihnen allen - den vergangenen und den zukiinftigen.
Meistens erscheint Schyka als humanoide Wesenheit, die
dhnliche blaue und graue Kleider und Roben trigt. Aller-
dings reichen die Inkarnationen von normal ausse-
henden Menschen verschiedenen Alters, Geschlechts
und Ethnizitit bis hin zu Kreaturen ohne bekannte
Artverwandte, wie beispielsweise eine griinhiutige
B¥|  Frau mit Mandibeln oder der selten erscheinende
i Entitit, die vollkommen aus Licht besteht. Mit
ihrer Meisterschaft der Zeit kommt ein gewalti-
ges Mafd an Perspektiven, da alle Inkarnationen
Schykas sowohl die frithen Tage des Multi-
versums wie auch dessen Ende
erblickt haben. Trotzdem hegt die-
ser Alteste ein seltsames Interesse
fiir vergleichsweise kleine Ereignisse,
insbesondere fiir solche, die sie selbst als
,wahrgenommene Kausalitit“ bezeichnen.
Mit diesem Terminus beschreiben sie das
Kontinuum der Zeit.
Viele Anhinger Schykas glauben, dass
der Alteste in aller Stille die Existenz ent-
lang der bestmoglichen Zeitlinie behiitet,
so dass sie von den Zweigen entfernt bleibt,
die wahrhaftig zerstorerische Auswirkun-
gen hitten. Zudem glauben sie, dass Die
Vielen die Realitit schon unzihlige Male vor
der Vernichtung bewahrt haben. Schyka hin-
gegen behauptet einfach nur ein Beobachter
zu sein. Die Vielen halten auch vagen diplo-
matischen Kontakt mit einigen der Zeitdra-
chen (Monsterhandbuch IV, S. 52) und Bythoi
(Monsterhandbuch I, S. 18), von denen sie iiber
die Zeiten hinweg wegen wahrnehmbarer
Verletzungen der Kausalitit angegriffen
wurden. Gerne hilft Schyka aus Vielen weni-
ger michtigen Feenwesen und Sterblichen
im Tausch gegen zukiinftige Dienste. Die
iibrigen Altesten hingegen suchen sie auf]
um Wissen in Erfahrung zu bringen oder
sie von Zeit zu Zeit zu begleiten. Allerdings
fithlt sich keiner in der Prisenz von ihnen
wirklich wohl, da sich alle bewusst sind,
dass Schyka zweifellos gesehen hat, wann
und wie ihre Herrschaft enden wird.
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Um Schykas auf einer Bergspitze gelegene Heim erreichen zu
koénnen, muss man entweder fliegen kénnen, oder aber die
Bereitschaft mitbringen, eine der vielen tiickischen Treppen
hinaufzuklettern, die sich die Berghinge und Felstiirme hin-
aufwinden. Diese Treppen gehen langsam ineinander iiber,
wihrend sie hoher iiber die Felsen aufsteigen, bis sie sich
letztendlich zu einem einzelnen Pfad zusammenschlieflen.
Dieser fiihrt in einen engen Hof zu Fiiflen des Palastes des
Altesten. Wie Schyka selbst besitzt das Haus der Ewigkeit eine
bestimmte Position im Raum, nicht jedoch in der Zeit. Fiir
gewohnlich besteht der Palast aus einer Ansammlung enger
Tiirme, die an der Basis alle mit einem Schloss verbunden
sind, das urspriinglich aus dem Stein des Berges gewachsen
zu sein scheint. Das exakte Aussehen flackert jedoch und ver-
indert sich stetig, um die verschiedenen Inkarnationen zu
reflektieren. Manche Bittsteller berichten von Tiirmen, die frei
iiber dem Boden schweben wie kristalline Stacheln, wihrend
andere sich winden wie lebendige Wesen. Legenden zufolge
fanden einige Besucher den Palast sogar in Triimmern liegend
und verlassen vor — eine Vision einer Katastrophe die entweder
schon lange vorbei ist oder die noch kommen wird.

Nachfolgend sind einige der wichtigsten Orte innerhalb
des Hauses der Ewigkeit aufgefiihrt.

Das Archiv: Neben einer gewaltigen Bibliothek voller
Biicher von anderen Gelehrten besitzt Schyka zudem dieses
Privatarchiv, in dem sie nur die Aufzeichnungen und Manu-
skripte aufbewahren, die von ihren jeweiligen Inkarnationen
verfasst wurden - sowohl von den vergangenen wie auch den
zukiinftigen. (Weist man Schyka auf die Absurditit hin, Biicher
zu konsultieren, die erst noch geschrieben werden miissen, so
erwidern diese, dass es die Aufgabe das Buch zu schreiben
dann viel einfacher macht.) Da das Lesen von Aufzeichnungen
der Zukunft Probleme in der Gegenwart verursachen kénnte,
ist die Bibliothek durch eine schimmernde Kraftlinie geteilt.
Die dahinter liegende Hilfte ist nur triibe sichtbar. Auf dieser
entfernten Seite der Bibliothek ruhen alle zukiinftigen Doku-
mente. Lediglich Schyka kann diese Grenze iiberschreiten.
Allerdings hilt sich das Geriicht, dass gelegentlich ein zukiinf-
tiges Buch auf der normalen Seite ,vergessen“ wird. Der Rest
des Archivinhaltes verindert sich stindig, je nachdem, welche
Inkarnation des Palastes gerade die aktuelle ist.

Der Ausguck: Schyka mag in der Lage sein, die Zeit mit einem
Wimpernschlag zu manipulieren, doch das bedeutet nicht, dass
dies auch immer einfach ist. Manchmal, wenn Bittsteller den
Altesten iiberzeugen, ihnen in einer die Zeit betreffenden Ange-
legenheit beizustehen, fiihrt Schyka sie in diese sternférmige
Kammer. Die Winde sind eine atemberaubende Ansammlung
von perfekten Spiegeloberflichen, die unendliche Kopien von
jedem anzeigen, der sich im Raum befindet. Im Zentrum hingt
ein seltsam anmutendes, zerbrechliches Objekt, das wie ein 6o
Zentimeter grofler Silberklumpen aussieht. Jede Facette die-
ser metallischen Form funktioniert wie ein Spiegel. Aktiviert
man es, beginnt dieses Objekt sanft zu summen und scheint
die Luft zu kriimmen. Auf diese Weise erschafft es ein Fenster,
durch welches der Betrachter einen Punkt in Raum und Zeit
ausspionieren kann, egal wie weit entfernt dieser auch sein mag,
Beobachter konnen dorthin reisen, indem sie durch das Objekt
hindurchtreten, allerdings ist die Riickkehr alles andere als gesi-
chert. Vermutlich wird das Ausspionieren von den Beobachte-
ten nicht wahrgenommen, doch die Kammer selbst ist ebenfalls
alles andere als sicher. Das Artefakt lockt oft Hunde von Tinda-
los (Monsterhandbuch I, S. 142) an. Wer zu lange in diesem Raum
verbleibt muss feststellen, dass seine Spiegelungen Handlungen
unternehmen, die nicht linger zu den eigenen passen. Manche
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davon sind aggressiv, andere hingegen wirken plétzlich unsi-
cher, ob sie sich noch in der eigenen Zeitlinie befinden oder
in eine leicht abgeinderte hineingeraten sind. Schyka sagt dazu
gerne Folgendes: ,Der Unterschied zwischen dem Original und
der Reflektion ist vollkommen eine Frage der Perspektive.”

Das Trophienzimmer: Obwohl sie sich selbst nur als Beob-
achter von Ereignissen bezeichnen, scheint Schyka aus Vielen
nichtsdestotrotz besonders gerne bei groflen Ereignissen der
Geschichte zugegen zu sein. Nicht selten nimmt sie von dort auch
Souvenirs mit, woméglich um diese anderen Inkarnationen zei-
gen zu kénnen, die nicht selbst vor Ort waren. In dieser gewalti-
gen Halle stehen Sockel und Schilder aller Formen und GrofSen.
Sie tragen Trophien von signifikanten Ereignissen, die iiberall
auf den Ebenen stattfanden. Von einer Scherbe des Sternensteins
bis hin zu einer Schuppe der Tarraske finden sich in Schykas Tro-
phienzimmer tausende von Gegenstinden, die sowohl bekannt
wie auch geheimnisvoll sind. Die meisten von ihnen sind von
unschitzbarem Wert und nicht wenige besitzen immense Macht.
Schyka heuert oft Abenteurer und Agenten aus anderen Welten
an, um diesen Raum zu fiillen. Sie werden ausgesandt, um Stiicke
zu sammeln, deren wahre Bedeutung sie nicht zwangsliufig ken-
nen miissen oder begreifen kénnen. (Schyka hat zugegeben, dass,
in manchen Fillen der Beschaffungsauftrag selbst eine Schliis-
selkomponente darstellt, die dem gegebenen Gegenstand erst
seine historische Bedeutung verleiht. Doch so verlaufen eben die
Wellen im Teich der Zeit.) Diese Abenteurer werden in der Regel
mit kurzen Ausblicken auf die Zukunft oder der Chance belohnt,
einen Fehler in der Vergangenheit zu korrigieren. Zweifelsohne
enthilt das Trophienzimmer gentigend Reichtiimer, um einen
Dieb iiber Jahrtausende ein gutes Leben fiihren zu lassen. Aller-
dings hat noch nie jemand dieses Ort erfolgreich ausgeraubt.
Vermutlich wurde jeder, der dies tat, spiter von dem &rgerlichen
Altesten ,riickwirkend aus der Existenz getilgt”.

Die Versammlungshalle: Diese palastartige Kammer liegt
direkt hinter den geschmiickten Eingangstiiren aus Metall.
In diesem Raum gibt es weder Mébel noch Bilder, der Raum
selbst ist ein wahres Kunstwerk. Die Winde sind mit Schnitze-
reien von 30 cm groflen humanoiden Figuren tibersit, die sich
ihren Weg in einer einzigen Reihe in einem gewaltigen Kreis
iiber jede der Oberflichen bahnen. Dariiber sind vier roben-
tragende Figuren in die Decke eingeprigt, angeschienen von
einem kreisférmigen Oberlicht aus glithendem Kristall. Thre
Formen verwirbeln im Uhrzeigersinn je niher sie dem Fens-
ter an seinem Scheitelpunkt kommen. Obwohl die Korper
scheinbar Geschlechter besitzen, nimlich zwei Minner und
zwei Frauen, sind die Gesichter unter den von ihnen getrage-
nen Glorienscheinen aus Runen glatt und ausdruckslos.

Wenn Schyka Giste willkommen heifSt, so geschieht dies in
der Regel hier. Allerdings ist wohl nicht jeder Bittsteller der
Aufmerksamkeit von Schyka aus Vielen wert. Alle iibrigen, fiir
die die Tore sich 6ffnen, treffen auf Yael (N Erste Welt*-Gno-
min), Schykas Seneschall. Yael ist fast ein ebenso grofies Ritsel
wie Schyka selbst, denn sie scheint immer dieselbe Person zu
sein. Lediglich ihr gegenwirtiges Alter, die Personlichkeit sowie
magische oder physikalische Fihigkeiten kénnen von Besuch
zu Besuch extrem variieren. Fiir die tibrigen Altesten, die sich
mit diesem Phinomen auseinandergesetzt haben, hat sich die
Theorie herauskristallisiert, dass Yael eigentlich eine Anzahl an
verschiedenen Versionen ihrer Selbst ist. Diese wurden aus ver-
schiedenen Zeitlinien gerettet, in denen es mit ihr zu Ende ging,
Im Gegenzug fiir ihr neues Leben dient sie hier als Seneschall.
Ob dies nun der Wahrheit entspricht oder nicht, ihre Loyali-
tit zu Schyka lisst sich nicht bestreiten. In der Regel sind ihre
Fihigkeiten so ausgeprigt, dass sie ungebetene Giste mit Leich-
tigkeit abweisen kann.
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CN Altester des Gelichters, Unheils
und der Verwandlung
KULT
Heiliges Symbol Goldene Laterne,
die farbige Lichter enthalt
Domanen Bezauberung, Chaos, Tricks, Wahnsinn
Unterdomdnen Diebstahl, Liebe, Lust, Tauschung
Bevorzugte Waffe Dolch
Heiliges Tier Leuchtkafer
Heilige Farben Gold, Schwarz
Tempel Einzeln stehende
Laternen an einsamen oder
unerwarteten Orten
Anhédnger Betriger,
Gestaltwandler,
Gnome, Proteanerie!
Gefolgsleute Gerbies®,
Gremlins, Irrlichter,
Pixies, Remaceras®,
Satyrn
Gehorsamsritual
Entziinde eine kleine
Laterne und erzahl
ihr einen Witz oder
von einem Streich,
den du jemanden mal
gespielt hast. Jedes Mal
muss es sich um einen
anderen Streich oder
Witz handeln. Du erhaltst
einen heiligen Bonus von
+4 auf Rettungswirfe gegen
lllusionen.
SEGEN
1: Beriihrung des Witzboldes
(ZF) Selbstverkleidung 3/Tag,
Furchterlicher Lachanfall 2/Tag
oder Einflisterung 1/Tag
2: Anderes umwandeln (ZF) Du kannst ein
Mal pro Tag Beliebiges verwandeln wirken.
3: Jeder und jedes (ZF) Du kannst ein Mal pro
Tag Gestaltwandel wirken.

Sogar auf einer Ebene, die voller Schwindler und
Mlusionen ist, gilt der Windlichtkonig als ein Scherz-
bold, der Seinesgleichen sucht. Er macht die Leben
derer, denen er begegnet, um einiges interessanter, wenn
auch oft auf deren Kosten.

Fiir gewohnlich erscheint der Windlichtkonig als ein 30
Zentimeter grofler Ball aus schwebendem, goldenen Licht,
das seine Farben wechselt, um seinen Standpunkt zu ver-
deutlichen oder seine Emotionen auszudriicken. Manchmal
wird er von glithenden Runen gleich einer Krone umbkreist.
Diese Erscheinungsform hat viele vermuten lassen, dass der
Windlichtkénig der urspriingliche Archetyp der Leuchten-
den Archonten sei, oder vielleicht auch ein Vorfahr aller Irr-
lichter. Beide Behauptungen quittiert er mit einem Lachen,
aber nie mit einer Antwort. Abgesehen von seinem Namen
weifit nur seine Stimme auf das Geschlecht des Windlicht-
konigs hin. Es ist eine dréhnende, frohliche Bassstimme. Da
er es vorzieht als eine Lichtkugel zu erscheinen, handelt es

sich hierbei vermutlich um sein wahres Aussehen. Doch der

Windlichtkénig kann auch das Aussehen anderer Kreaturen
annehmen und in der Regel tut er dies, um Unheil zu stiften.
Er hat sich sogar schon fiir andere Alteste ausgegeben.
Glaubt man der Lachenden Liige, so besteht sein einziger
Daseinszweck darin, die Erste Welt weniger langweilig zu
machen, indem er ein wenig gutwilliges Chaos und Verwir-
rung stiftet. Zum Leidwesen der anderen Bewohner
der Ebene ist nicht alles, was den Windlichtkés-
nig amiisiert, ebenso angenehm oder erfreu-
lich fiir sie selbst. Denn auch seine ,gut
_3 gemeinten” Streiche koénnen ausge-
sprochen listig sein. Beispielsweise
konnte die Lachende Liige einem
Mann, dessen Haus niederge-
brannt ist, helfen, indem er
ein kostbares magisches
Schwert in der Asche ver-
steckt. Oder der Altesten
konnte den Mann in einen
Fisch verwandeln, damit
. er nie wieder das Feuer
fiirchten miisste. Solche
Streiche kommen der
Legende des Windlicht-
konigs als Verkorperung
des Schabernacks zugute.
Doch wer eine gewisse Zeit
in Gesellschaft des Wind-
lichtkonigs verbracht hat —
und das ist schon eine Hel-
dentat fiir sich — der weif$
zu berichten, dass unter
dem vom Zufall geprigten,
nahezu manischen Frohsinn
ein scharfer Verstand steckt, der
den geringerer Kreaturen miihe-
los in den Schatten stellt. Es kann
© sogar moglich sein, dass wichtige
Ereignisse iberall auf der Ebene — bis zu
und einschliefflich der Abwendung der
Géotter von der Ersten Welt — das Ergebnis
eines der Scherze des Windlichtkénigs sind,
der in seiner Gesamtheit aufgegangen ist.
Bei den anderen Altesten geniefit der Wind-
lichtkénig verhaltenen Respekt. Schliefflich sind
noch nicht einmal Seinesgleichen vor seinem Sinn fiir
Humor sicher. Ganz besonders liebt es der Windlichtko-
nig Ragadahn und den Entschwundenen Prinzen zu quilen,
da diese so tiberaus ernsthaft sind. Mit Ng hingegen teilt er
eine mysteriése Freundschaft. Den meisten Respekt bringt
er Schyka entgegen, da der Herr der Zeit den Erfolg oder
das Scheitern der Scherze des Windlichtkénigs in tausen-
den Zeitlinien gesehen hat. Daher ist es extrem schwer, ihn
auf den Arm zu nehmen. Fiir geringere Kreaturen wie auch
seine Anhinger bringt der Windlichtkénig nur wenig Inter-
esse auf. Allerdings verleiht er jenen gerne Macht und Hilfe,
deren Heldentaten seinen unergriindlichen Launen gefallen.
Fiir viele Bewohner der Ersten Welt bedeutet der Ausdruck
»den Konig zu treffen”, dass ihnen etwas Seltsames zugesto-
fen ist. Wer nach der Lachenden Liige sucht, der ist nach
einer Begegnung mit ihm nur selten wie zuvor.
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Wenn der Windlichtkénig so etwas wie ein Reich besitzt, so
sind es die Straflen und Pfade der Ersten Welt, wo ahnungs-
lose Reisende auf'ihn treffen konnen, wie er langsam umher-
schwebt. Mal ist ist er allein unterwegs, mal wird er von
seinem Feenhof begleitet. Beriicksichtigt man die stindig
wechselnde Natur der Ersten Welt, so wird die Tatsache, dass
beliebige Strafen auch dorthin fithren, wo sie hinfiithren sol-
len, als Beweis gewertet, dass der Windlichtkonig seine Hand
im Spiel hat. Natiirlich ist er auch schuld, wenn solche Stra-
fen Reisende in die Irre flihren.

Man sagt allerdings, dass der Windlichtkénig eine Sied-
lung besonders gern habe. Der Hexenmarkt, eine reisende
Karawane aus Kaufleuten und Kiinstlern, zieht bestindig
iiber die Nebenstraflen der Ersten Welt. Diese Karawane
bewegt sich mithilfe von Portalen und Bruchstellennar-
ben auf die Materielle Ebene, wo sie voriibergehende Lager
errichtet, um ihre Waren an planare Reisende zu verkaufen.
Die meisten dieser Geschifte werden im guten Glauben
abgewickelt — oder zumindest mit dem, was auf der Ersten
Welt als guter Glaube gilt. Sowohl die Gebriuche wie auch
die Waren des Hexenmarktes kénnen Fremden gegeniiber
seltsam vorkommen. Gold und andere Wihrungen sind fiir
die Feenwesen nur selten von Interesse. Wer mit Wundern
handelt, der will oft magische Gegenstinde, neue Zauber
oder gefihrliche Dienste im Gegenzug erhalten. Zusitzlich
zu diesen offenkundig wertvollen Angeboten, verlangen
manche Kaufleute scheinbar sinnlose Preise: den Namen
einer wahren Liebe, die Fihigkeit die Farbe blau zu sehen,
ein einzelner Atemzug und so weiter. Diese ,,Feenpreise“ sind
auf der Materiellen Ebene schon lange Teil der Mirchen und
Moralstiicke. Fiir gewohnlich entdeckt der Protagonist sol-
cher Erzihlungen die eigentliche Bedeutung des Angebotes
erst zu spit. Fiir gewohnlich erkennen viele Sterbliche nie-
mals den endgiiltigen Zweck dessen, was sie im Handel fort-
gegeben haben. Beispiele fir Feenhindel findest du auf Seite
53. Informationen iiber die sogenannten Hexenmarktmiinzen,
Talismane des Ebenenreisens, die es dem Triger erlauben
zwischen der Materiellen Ebene und dem Hexenmarkt hin
und her zu wechseln, findest du im Almanach der Verlorenen
Schitze auf Seite 32.

Nachfolgend finden sich Informationen iiber die legen-
dirsten Orte und Bewohner des Hexenmarktes.

Die Alte im Wagen: Die Zusammensetzung des Hexen-
marktes dndert sich stindig, da immer wieder neue Kauf-
leute hinzustof8en, wohingegen andere die Karawane wieder
verlassen. Die unangefochtene Anfiihrerin des Hexenmark-
tes ist Aggys, die Alte im Wagen (N Einzigartige NorneMH® M),
Diese uralte Frau sitzt in ihrem fantasievoll bemalten Wagen,
von dem aus sie die Ziige des Hexenmarktes anleitet. Oft
sagt sie voraus, wo sich eine Bruchstellennarbe 6ffnen oder
ein Reisender von einer anderen Ebene erscheinen wird. Sie
stellt sicher, dass die Praktiken der Kaufleute im Groflen und
Ganzen den Kunden gegeniiber fair bleiben. Sie selbst bietet
nur eine Sache zum Kauf an: Sie besitzt die Fihigkeit, in die
Zukunft des Kunden zu blicken, zu bestimmen, was dieser
am Notigsten braucht und verkauft ihm dies sodann. Oft
sind diese Gegenstinde nicht das, was der Bittsteller erwartet
hat. Auch die Preise, die Aggys verlangt, sind ausgesprochen
hoch und miissen im Voraus gezahlt werden, ehe die Infor-
mation enthiillt wird. Dies stellt sicher, dass nur die wahr-
haft Getriebenen und Verzweifelten sie aufsuchen. Doch man
weif}, dass Aggys sich bisher noch nie geirrt hat.

Der Forscherbaum: Diese Zwergeiche wird in einem sta-
bilen Karren voller Erde transportiert, der von einer Gruppe
aus vielfarbigen Ochsen gezogen wird. Anstelle von Eicheln
hingen an ihren Zweigen Gegenstinde des Forschens und
Erkundens. Darunter befindet sich alles Mbogliche, von
Schatzkarten und magischen Kompassen bis hin zu teilweise
gelosten Puzzeln und magiebefliigelten Dolchen. Pflege-
rin und Besitzerin des Forscherbaumes ist Halama (Dryade
Bardin 5). Sie garantiert persénlich, dass jeder Gegenstand,
der von den Zweigen des Baumes gepfliickt wird — natiirlich
gegen eine Gebiihr — dafiir sorgt, dass Abenteurer reich und
beriihmt werden. Zumindest wenn sie kithn und klug genug
sind, diese Gegenstinde auch richtig anzuwenden. Halama
selbst kann oft Bruchstiicke an Wissen zu jedem Gegenstand
anbieten, doch sie hegt kein Interesse daran, die Questen
selbst zu erfiillen. Stattdessen verkiindet sie stolz, dass ihre
Kunde zu 100 % zufrieden sind (bisher ist auch noch nie
jemand zuriickgekommen, um sich zu beklagen).

Jahrmarkt der Erinnerungen: Erinnerungen besitzen
Macht. Wer mit dieser Ware handeln will, kann oft in der
Ansammlung von Zelten gefunden werden, die der Jahr-
markt der Erinnerungen genannt wird. Hier werden in Fla-
schen gefiillte Erinnerung ge- und verkauft. Dem Abnehmer
wird seltenes Wissen aus erster Hand von sowohl wichtigen
wie auch von banalen Ereignissen angeboten, von denen
manche tausende von Jahren alt sind. Manche Verkaufs-
stinde, wie beispielsweise Occupos Riickblenden, bieten
den Kunden ihre eigenen, lingst vergessenen Erinnerungen
zum Kauf'an - oder aber sie ermoglichen es ihnen, zeitweilig
gewisse Erfahrungen erneut zu durchleben. Egal wie niitzlich
oder schliipfrig solche Erinnerungen auch sein mégen, der
beliebteste Ort hier ist Hoyas Zelt der Verlorenen Dinge. Der
mysteriose Besitzer bieten seinen Kunden Gegenstinde aus
ihrer Vergangenheit zum Kauf an. Diese Dinge waren schon
lange verloren oder zerstért, doch in dem Moment, wo der
Kunde den Laden betritt, werden sie irgendwie aufgespiirt
oder reproduziert. Die meisten Kunden glauben, dass dieser
Laden voll von vertrauten und geliebten Gegenstinden eine
Art Tllusion sei, doch die Gegenstinde selbst funktionieren
normal und fithlen sich sehr real an. Es gibt Geriichte, dass
Hoya manchmal auch verloren gegangene Leute verkauft —
vielleicht mithilfe des Zaubers Auferstehung oder eines Dop-
pelgingers. Doch die Moral solcher Abschliisse ist bestenfalls
hochst fragwiirdig,

Die Lachende Muse: Kiinstler und Zauberkundige, die
sich rasch verbessern wollen, finden oft ihren Weg in die
mit Seide verhingten Kammern der Lachenden Muse. Hier
nutzt ein Konsortium aus Vogelmasken tragenden Tédlichen
Musen (Monsterhandbuch IV, S. 257) ihre Magie, um Kunden
dramatische Verbesserungen ihrer Fihigkeiten zu verleihen.
Dieser Vorgang wird oft durch kleine Zeichen oder diskrete
Tattoos gekennzeichnet. Die Lachende Muse ist zwar voll von
atemberaubender Kunst und Gegenstinden von gewaltiger
magischer macht, doch die Tédlichen Musen, die sich selbst
als Musen bezeichnen, wollen nicht mit Gold oder Diensten
bezahlt werden. Stattdessen trinken sie langsam aus der Ent-
fernung vom Leben ihrer Kunden, entsprechend der Rate,
die in einem Vertrag festgehalten wurde. Da die Lebens-
kraft mittels magischer Heilung wiederhergestellt werden
kann und der Vertrag freiwillig abgeschlossen werden muss,
erachtet niemand auf dem Hexenmarkt diese Geschifte als
bose, obwohl die Konsequenzen fiir Unterzeichner, die allzu
unvorsichtig sind, fatal sein kénnen.
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Dic Geschichte der Ervsten \Welt

An den Anfang Kann ich mich nicht erinnern. Es Kommt wahvihaftiq wicht oft vor, dlass ich das von mir
behaupten Kann.

Wir mdgen clie Gatter cler Ersten Welt stin,, cloch wir haben sie nicht gesthaffen. Sie war clas WerK unserer
Altesten, womit ich clie Alleversten meine, Pravasma undl die ancleven walten Gotter. Sie waren es, die clie Bbenen
ersChufen und die diber clen Verauf dessen entschieden, was man heute als den Fluss cler Seelen Kennt. Sie Kont=
volliecten cliese essentielle Energie uncl nutzten sie, um inve Reiche und ibve Diener zu ersthaffen. Alles war da und
wartete wur clavauf, nutzbar gemacht zu wercen. Es musste lecliglich vichtig behanclelt undl zu alleverst gefittert
werclen. Auf cliese Weise erschufen sie alle Werkzeuge, dlie sie benstigten.

Uns.

Wi waren nicht das erste Leben, class clie Gotter in das Multiversum entligfSen. Thve Engel waren schon cla, ihve
Teufel, ive Wimisch Kichemclen Froteaner undl ihve unglaublich logischen Axiomiten. Doch wiv stanclen fiir einen
neuen Zueig, iver Schopfung: Wir sincl Wesenheiten, clie nicht durch universelle Wakveiten uncl philesophische
Gesetze vorclefiniert wurclen. Wiv vepriisentierten Keine Dinge, wiv lebten einfach. Inclem wiv dies aus eigenem Willen
taten, venoanclelten wiv clie vitale Essenz in neue Dinge. Unvorerseibare Dinge. Wir nutzten dis Geschenk cles frei=
en Willews, wm den Gottern clie Newheit zu gehtn, haCh cler es sie so sehyv verlangte. Bur seloen Zeit lenkten unsere
Entstheiclungen dlie Stdrme positiver Energie, clie sie so sehv begehvten, in clie entsprechenclen”Reiche = und zwar

o auf eine Weise, dlie Kein Gott clieKt Kontrollieren Konnte. Es war
o *Jrr;:f ein GléicKsspiel, ein Wetthewerb: ceh die Kreatur wie einen.
:‘:;{; el )J- ., Kreisel uncl warte ab, in welche Richtung, sie zeigt = qut ocler
T S hiise, veChtschaffen ocler chnaotisch. Devr Gewinner beKommt
alles. Es war brutal, aber faic ... ocler zuminclest faiv fiv sie.
) Fiiv uns waren clie Dinge einfach so wie sie waren.

Und clann verliefSen sie uns.

Der Gruncl war einfach, nachvollzienbar uncl vor allem furchi=
bar. Wir wussten, class wir die ersten unserer Act waven, das
WAy uns sChon Klar. Doch wiv machten clen Fehler uns desialb
Fiiv etoas Besoncleves zu halten. Wie hielten uns fiv clie Ersten.,
im Sinne von® clie JErstgeborenen”. Dabei waven wiv )'edoch huy

dlie Ersten wie ein ,Erster Entouf” es ist. Sie hatten ausprobiert
undl geiibt, clen Ton erschaffen und uns davaus geformt. Sie gaben
uns Leben, Geclanken und Lieke. Doch als clas Moclell perfeKtioniert wor=
den war, clie Frobecundle vollenclet, di viuwmten sie ive WerKstatt auf uncl
i fingen nath mal von vone an.

175 Sie waven sich noCh nicht einmal zu sthade dazu, uns anzuligen.

'l Die K«ea’rwen cler Materiellen Ebenen Konnen nicht verstehen, was es heifst, Keine

| Gotter 2u haben. Selbst cliejenigen. von. inen., dlie clie Gatter verleugnen, dlefinieven

% | sich dber clen ARt cles Verleugnens. Sie sincl wie wiitencle Kincler, clie sich weigerm

it ihven Eltern 2w spreChen, inclem sie zu tun, als ob es sie nicht gabe. Wir hinge=
gn haben gesthen, wie unsere Eltern ein SChiff bestiegen undl clavonsegelten, wm
niemals wieclerzuKeven. Es war nicht so, cdass sie uns nicht hitten imitnelmen

Konnen, es hat sie schlicht nicht intevessiert.

Ganze Gesellschaften zerbrachen als Folge clavon. Waknsinn vegierte. Undl als

sich das Wissen, class wir ganz uncl gar allein waren, gefestigh hatte, cla selbst

clie angeblich so gnaicligen undl liebenclen Gotter uns fair ikve neuen Kincler véllig,
aufgeqeben hatten, ca nakmen wic unser Schicksal an. Wie blickten gen Himmel
undl erklirten unsere Unabhingigkeit. Wiv weivclen nicht aus Sebnsucht nach der
Liebe eines Gottes vergehen, abgesthnitten vom Rest dler Sthopfung. Wir wiivclen uns
wnsere eigene erschaffen. Die grifSten unserer Anfiirver eroben sich uncl nahmen
ihve sthwdtheren Geschwister unter ihve Fittiche. Wir wiivclen aufeinandler Acht
geben.. Wir wiirclen. evsthaffen. Wir wirclen zerstoven. Wir wiirclen jecles Beclsif~
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wis erfiillen, das auch ein Gott evfiillen Knnte. Wir wiivclen }e@uah@/b{ecwe forclern = und wiv wiivclen all clies im
Namen unstres gesamten verlassenen Volkes tun. Wir wiirclen uns um dliese Welt Kéiimwern undl sie nach unseren
Vorstellungen forrmen. Denn wir waren dlie Altesten..

Die Sinnlosigkeit der Geschichte
Die Geschichte ist so ein sterbliches Konzept. Sie ist, sozusagen, ein Mivchen, das die Kurzlebigen gebrauchen,
wm sich selbst zu erfreun. ,Verstehst du?”, sagen sie. , Ieh sterbe zwar, cloch clie Folgen meiner Taten leben weiter.”

Wer ewig, lebt, cler be@re[ﬁ clie Léige, die dahinter steckt. 2eit ist Keine Geschichte. Die ZuKunft interessiert
sich nicht fir clie Vergangenheit. Wenn nur ausreichend 2eit vergeht, clann sincl selbst clie grofSten Eveignisse
vergessen. Dies ist cdas Geschenk und cler Fluch cler Evsten Welt = cla alles encllos ist, ist es letztencllich auch
becleutungslos. Warum sollten wir auf clen Pfaclen von Tahveszahlen wancleln, wenn es coch wecler einen Anfang,
hoCh ein Encle fir uns %[b’r?

Soll ich dliv eine Abfo(?e cler Eveignisse vortragen? Uber clen Zusammenstofs von GrofSen MiChiten und clen Zu-
sarmmenbrulh von Zivilisationen? Den Krieg, clen wiv saben, wurclen von clen Tanen geschaffen. Er war cler erste
seiner Art, )‘edoch nicht clev letzte. Vielleicht machtest clu etuds ciber clen K«ie@ clev Stillen Kincler dven, ocler aber
dber clen BILLﬁ@en Himme(? Ocler vielleicht mdachtest clu clie Geschichte von Corelon, clem Ersten Moncl, hiven, cler zu
Boclen stiivzte uncl dabei seine luft-verviickten Kincler entfesselte. Vielleicht verlangt es dlich aber auch nach cler
Geschichte von Lemana und Xu clem Schapfer, clie in irver Liebe uncl Traurigkeit beinake clie Realitit zerbrachen.,
sie %(eich einem Leichentuth wm sich selbst wickelten. Fiir eine Geschichte ist es eine wirklich ;#de.

Doch warum sollte iman sich solche Mile machen? Die Welt wivel nach cler Geschichte noth ebenso stin wie zuver.
Was verqangen ist, bleibt verqangen. Das Leben ist cler Wechsel uncl clie Erste Welt ist inKarniertes Leben.

Weitere Alteste

Es mag, stin, cliss ich meinen Fall dberbewerte. Als jemand, cler clurch alle Zeitalter hindurch (ebt, weifs ich wm
ive Becleutung und ibve Sinnlesigheit. Tch liee clie Geschichte wegen. ihver Zerbrechlichkeit, fir clas Wissen,
class jecler Moment nur sich selbst bewusst ist uncl clann vergeht, mur nicht fir Wesen wie mich. Momente magen
clahinfliefsen, cloch ive Darsteller miissen clies nicht mﬁuend{@emelse.

Es hat weitaus el Alteste geqeben, als clie Sterblichen es sich vorstellen Kinnen = Alteste vergangener Zeitalter,
ocler clie)'em?en, cleven Reiche so weit jenseits unseren eigenen liegen., dass wir nur selten Kontakt haben. Manche
eveilte classeloe Schicksal wie”Ramac, sie sincl villig versthwunclen. Doch es ist nicht wirklich weise, solche Wesen~
heiten ganz abzusthveiben. Ieh stelle cliv nun einige vor.

Apholine clie FAarmme: Nicht alle Altesten, dlie clie Biiwe betreten, tun dies aufgrund eines Morcles ocler einer Verban=
nung. Apholing clie Flamime 2og, siCh langsam von clen Affdven cler Feenwesen zuriicK, um sich ganz ibver mysteridsen
Obsession. i clie Sonne wiclmen zu Konnen. Im Encleffekt 2oq, sie clortinin uncl ligfs mur eine Keyptische Botschaft 2.~
viicK. , Ik bin )'e+z+ nahn; dber wm vollkomimen, zu verstelen, muss ich innerialb Thver HervlichKeit g/ecleim.”

Baba Ya_%: “Die. Hexenkonigjin lebt auf vielen Welten uncl Eitnen. Fiiv clenRest von uns intevessiert sie sich ei=
gentlich nicht. Deth noth nicht einmal clie Altesten wagen es ikve Kontrolle ciber clas Dreimal-zehntes Zavenveich
hevauszuforcern. Uncl wenn dlie Hexe spricht, dann hiven clie Weisen besser zu.

Enchar clas Zeichen: Der Kontakt mit jenen Altesten, clie jenseits cler Welten cler Materiellen Ebene legen ist
selten, cloth Enchar clas Zeichen hat es sith zur Aufgabe gemacht, zwisthen inen 2u wandel. Ev iberbringt
Warnungen wie auch Glickshotschaften, clie allen in seinem”Reich, clem grofen Weltenschiff, zu Gute Kommen.

Oleron clas Geschwiir: Die Erste Welt ist ein Ort cles Wachstums und des Wanclels. Doch selbst hier Konnen
solche Dinge zu weit gehen. Der Herv iiber solche entarteten Wucherungen ist Oleron. Er lernte aus cler GrofSen
Zehvung, dass e nicht fiv alle Euig}(e&en an einem Platz verweilen Kinnte. Also nahm er seine schvecklichen
Kincler mit sich in weit entfernte Reiche clev Ersten Welt.

Rireswen., clie Kb’h,i(},in cler Finstersten Nacht: Die selbsternannte Alteste Rinoswen ist diberaus ehrgeizig.
Sie bemiihte sich, ihve Magjie mit cler cler Schattenebene zu verbinclen, was nicht nur cen Tod fir alle an=
cleven Altesten becleutet hitte, sonclern auch fir clie gesamte Erste Welt. Daker waven die b igen Altesten
GREWUNGLN, hr einen Gvoﬂfelf iver Macht zu entzielen. Man verbannte sie in eine Halbebene, die nun clen
Nawen clas”Reich cler Finstersten Nacht triigt.
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Die Leute stellen sich die Erste Welt als einen gewaltigen Wald voll mit Satyrn und
Nymphen, betrunkenen Pixies und reizbaren nyaden vor. Doch das ist ein lrrtum.
Die Erste Welt war ein grober Entu/mf Ader SCho"pﬁmﬂ. Daher haben sie dort auch
all das, was wir bei uns haben, und wohl noch viel mehr, da ilre Welten nicht an
unsere Gesetze gebunden sind. Biume werden mehrere hundert Meter hoch. Inseln
schweben im Himmel oder ruhen auf den Riicken von ﬂewa/t[gcn, schwelfd//[gen
Flussbestien. Fliisse ﬂie/o’en bet:qauf oder speisen sich selbst mir ihrem Wasser.
Und erst die Kreaturen ... Narren ﬁ/auben immer, dass die u/a/lr/laﬁf bizarren
Kreaturen von irgendeinem wahnsinnigem Magier oder vielleicht sogar von einem
uangreiﬂ/c/ien Gott entworfen wurden. Doch die Wahrheit der Ersten Welt -
und unser eigenen — lautet, dass die Natur ﬁemdartyer und weitaus kreativer in
ihrer Anpassunﬂsﬁz"h[gkeit ist, als wir es uns selbst in unseren Trdumen ausmalen
konnen. Egal was die Natur hervorbringt, es ist unabwendbar, dass sie zugleich mit
etwas auﬁuartet, das dieses Etwas ersetzt — und Versch/inﬂen wird,
Eichenmwiichterin Herina , Fischreiher” Mollingblum,
Stimme des Windes ﬂ’ir Siebentor
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eue Siedlungen und Abenteuerschauplitze werden
N immer wieder aufs Neue von Bewohnern der Ersten

Welt gegriindet oder verlassen. Mit der Zeit werden
die momentan ungenutzten Orte von dem sich verindernden
Gewebe der Ebene eingenommen, oder aber sie fallen den Krif-
ten der Fiulnis und des Zerfalls zum Opfer. Manche jedoch
schaffen es, dem Zahn der Zeit zu widerstehen. Nachfolgend
sind einige Orte aufgezihlt, die fiir Abenteurer aus Golarion
von Interesse sein konnten. Doch bedenke die bestindige Wan-
delbarkeit der Natur der Ersten Welt. Es kann also sein, dass die
Karte, die auf der Innenseite dieses Almanachs abgebildet ist,
nur eine einfache Momentaufhahme ist. Orte, die einen Tag,
mehrere tausend Kilometer auseinanderliegen, kénnten sich
am nichsten Tag gegeniiberstehen, nur getrennt durch einen
Fluss. Insbesondere die Altesten sind dafiir bekannt, ihre Fes-
tungen so zu bewegen, wie es ihnen beliebt.

Alutarkette: In dieser einsamen Gebirgskette hallt das
Stohnen der Winde und das Rascheln der Blitter wider. Selt-
samerweise sind ihre Tiler und Hinge praktisch unbewohnt
von Tieren. Diese Leere wird oft mit der Fiille fleischfressen-
der Pflanzen in diesen ansonsten so scheinbar so friedlichen
Wildern in Verbindung gesetzt. Allerdings berichten viele
Reisende aus der Region vom Klingenvolk — unheimlichen
Kreaturen, die aus Klingen bestehen. Sie tauchen scheinbar
zufillig auf und verschwinden auch ebenso zufillig wieder.
Lokale Legenden bezeichnen diese Kreaturen als Feenwesen,
die mit den instabilen Elementen der Realitit in Verbindung
stehen. Thre unnatiirliche Struktur erméglicht es ihnen,
Locher so in Raum und Zeit zu reiflen, dass sie gleichsam
existieren und nicht existieren. Ob dies nun der Wahrheit
entspricht oder auch nicht, in jedem Fall hatten die Alutar
einen ordentlichen Anteil an den planaren Rissen.

Amenorische Steppe: Die Erste Welt besitzt viele Pririen
und Graslandschaften, doch die Amenorische Steppe ist ob
ihrer fihigen Reiter und grofiartig angelegten Jagden legendir.
In der Regel werden diese von einem Volk organisiert, dessen
verschiedene Klans iiberall in der Gegend unabhingige Fes-
tungen errichtet hat. Sie machen Jagd auf die schimmernden
Yamenkolosse, aus deren Riistungsschuppen und magischen
Augen sich michtige Waffen und Gegenstinde herstellen las-
sen. Eine Vielzahl der unterschiedlichsten Gnome und Feen
geht hier auf einer noch gréfleren Vielfalt von Reittieren auf
die Jagd. Doch die vielleicht seltsamste dieser Gruppen ist die
Langschildgilde, eine Gruppe aus Elfen und Laschunta (Alma-
nach der Monster Golarions, S. 28), die auf saurierartigen Ech-
senwesen reiten. Diese Gruppe behauptet von sich, weniger an
dem Reichtum der Yamenkolosse interessiert zu sein, sondern
vielmehr an der mysteriésen Magie, die diese belebt.

Anophaeus, die Erste Stadt: siehe Seite 25

Bastlers Verheiffung: Zwar leben Bulabaren (siehe S. 58) oft
unter anderen Vélkern, doch genauso gerne erbauen sie eige-
nen Siedlungen. Die gréfSte dieser Siedlungen und daher auch
de facto die Hauptstadt ihres Volkes ist Bastlers Verheifung.
Sie wurde in einer gewaltigen unterirdischen Kaverne errich-
tet— oder zumindest in einer, die den 6o cm grofien Kiferfeen
gewaltig vorkommt. Bastlers Verheiffung ist ein Ozean aus
sehr kleinen Gebiuden, die nicht nur den Boden der Kaverne
bedecken, sondern auch deren Winde und die Decke. Diverse
Tunnel fithren von der Oberfliche in die Stadt. Die Eingiinge
liegen versteckt in den unscheinbaren Hiigeln, die sich iiber
der Kaverne befinden. Jeder Tunnel ist mit einem komple-
xen magisch-mechanischen Tor versiegelt, dass sich nur auf
die Beriihrung eines Bulabars hin 6ffnet. In der Stadt werden
die Gebiude auf alle méglichen Weisen beleuchtet, von Magie

i: : r'r‘r.d' :

iiber Glihwiirmchen-Lampen bis hin zu funkenschlagen-
den elektrischen Lichterbogenkommt nahezu alles zum Ein-
satz. Wasser erhilt die Stadt von einem nahegelegenen Fluss,
welcher achtsam abgeleitet wurde und nun beinahe jedes
Gebiude der Stadt mit einem fortschrittlichen Rohr- und
Schaufelradsystem versorgt. Der ganze Stolz der Stadt ist die
Bulabar-Akademie, ein geschiftiger Turm, der sich vom Boden
der Kaverne erhebt. Er enthilt dutzende Werkstitten und Vor-
lesesile, in denen fortschrittliche technologische Erziehung
und Forschung betrieben wird. Gelehrte, die nicht dem Volk
der Bulabar angehoren, aber mit Informationen handeln oder
diese teilen wollen, sind den hier lebenden Professoren herz-
lich willkommen. Die Angehorigen groferer Vélker, die sich
ihren Weg in die beengten Hallen der Bulabaren bahnen kén-
nen, werden hier viel lernen kénnen.

Das Blinde Land: Unter dem dicken Lehm des Immerhains
existiert ein gewaltiges Netzwerk an unterirdischen Hohlen,
welches man das Blinde Land nennt. Man kann sich Zugang
zu diesem Ort verschaffen, indem man einen der vielen Tunnel
nutzt, deren Eingang unter groflen Findlingen oder am Fufle
besonders grofier Biume liegen. In manchen Aspekten gleicht
das Blinde Land den Finsterlanden auf der Materiellen Ebene.
Es wird nicht von einer bestimmten Feenart beherrscht, son-
dern es besitzt eine ganze Reihe von Zivilisationsnischen. Der
Raum zwischen diesen Nischen wird von Monstern dominiert,
denen man nur gut geriistet trotzen kann. Eine der bekanntes-
ten unterirdischen Feenkulturen ist Melphor, das Kénigreich
der Pech. Es heifit, es wurde vor langer Zeit als ein Zufluchts-
ort flir das vormals versklavte Volk errichtet. Das Raupenvolk
der Komaswin mit ihren spiralférmigen Stidten ist gleich-
sam sehr bekannt, ebenso wie die verstreuten Enklaven der
Winzlinge und der Stimme der Pflanzenpygmien. Rotkappen
(Monsterhandbuch II, S. 214) hausen in den Tunneln, die am
dichtesten unter der Oberfliche verlaufen. Dort kénnen sie
Reisenden zwischen den beiden Welten auflauern. Intelligente
Pilze aller Arten — vom Lesnik (Monsterhandbuch I1I, S. 153 - 157)
und den von Pilzsporen infizierten Kreaturen bis hin zu gan-
zen Myceloidenkolonien (Monsterhandbuch III, S. 176) - kann
man hier alles vorfinden. In der Regel betreten Oberflichen-
kreaturen das Blinde Land durch Zuginge, die in Immerhain
liegen. Doch die Tunnel erstrecken sich durch das gesamte
Gewebe der Ersten Welt. Jeder, der sich von der Oberfliche der
Ebene aus in die Tiefe gribt, oder diese durch einen Bruch
in den Finsterlanden der Materiellen Ebene tritt, kann sich in
den gewundenen Passagen des Blinden Landes wiederfinden.

Der Brocklige Turm: Siehe Seite 19

Cobyslarni: Die funkelnden Kuppeln und Tiirme dieser
magischen Akademie wiren an sich schon iiberall beeindru-
ckend, egal ob sie sich auf der Spitze eines Berges oder mitten
in einer geschiftigen Grofdstadt befinden. Cobyslarnis Rei-
sende Akademie durchstreift jedoch die Ebenen der Ersten
Welt: wie ein Reiter sitzt sie auf dem Riicken einer gewaltigen,
dreidugigen, elefantenartigen Bestie. Der Satzung der Akade-
mie kann man entnehmen, dass der Griinder dieser Institu-
tion, der namensgebende Cobyslarni, sehr auf die Unabhin-
gigkeit der Akademie Wert legte. Indem sie sich permanent
in Bewegung befinde, wire es unméglich fiir einen Altesten
oder eine regionale Regierung, einen Anspruch auf die Aka-
demie zu erheben. In den Hallen der Akademie unterrich-
ten einige der grofiten arkanen und okkulten Gelehrten der
Ersten Welt vielversprechende Schiiler, sie durchforsten ihre
extradimensionalen Bibliotheken oder aber debattieren tiber
Feinheiten okkulter Theorien, wihrend sie auf Scheiben in
den Freiluftauditorien der Schule umherschweben.
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Die Rektorin Bofika Nemesan (NG Mensch Magierin
11 / Okkultistin*®® V! 6) beaufsichtigt die alltiglichen Vor-
ginge. Der berithmte Griinder dieser Schule wihlte Bofika
Nemesan selbst fiir diesen Posten aus den Reihen ihrer Fach-
genossen aus. Jeder Schiiler oder Reisende kann Cobyslarni
selbst Fragen stellen. Allerdings lisst er sich dieser Tage nur
ausgesprochen selten dazu herab, auch zu antworten. Er ist
viel zu sehr damit beschiftigt, tiber die Mysterien des Multi-
versums nachzugriibeln und die Akademie auf seinem brei-
ten Riicken umherzutragen.

Das Dreimal-zehnte Zarenreich: Das mit dunklen Wildern
iibersite Lieblingsreich der Hexenkdnigin Baba Yaga liegt
am Fufle eines Ausliufers der Sternenfingerberge. Innerhalb
seiner Grenzen jagen unheimliche Oger und nachtschwarze
Bestien jene Feenwesen, die dumm genug waren, es zu betre-
ten. Unterdessen testen sprechende Végel untereinander ihre
Witze und philosophierende Elche durchstreifen die Ebenen
auf der Suche nach Erleuchtung. Unter der Erde erstrecken
sich gewaltige Kavernen, in denen die Schreie derjenigen erts-
nen, die Baba Yaga bestraft hat. Das Herz des Dreimal-zehnten
Zarenreiches ist die Hexenspitze, ein majestitischer Palast
aus Silber und Glas. Er wurde nicht von der Hexenkoni-
gin selbst, sondern von Baba Yagas Gefolgsleuten als
Tribut errichtet. Diese hilt sich iiblicherweise in ihrer
legendiren Tanzenden Hiitte auf, wenn sie ihr Konig-
reich mal wieder besucht. Mehr Informationen iiber
Baba Yaga und ihr Reich findest du in Win-
terkonigin 6 — Die Rache der Hexenkonigin.

Die Durchzogene Sphire: Die Erste
Welt reagiert auf Macht und dies gilt
gleichsam fiir Artefakte wie fiir Indivi-
duen. Die Durchgezogene Sphire, eine
Kugel aus schwarzem Stein von andert-
halb Kilometern Durchmesser, soll
sich Gertichten zufolge, rund um ein
Artefakt namens Archetyp so gebildet
haben, wie eine Perle um ein Sand-
korn entsteht. In ihrer Oberfliche
befinden sich Dutzende von
Tiiren, Durchbriichen,
Torbogen wund andere
Einginge. Bei der Sphire
handelt es sich um einen
gewaltigen, sich immer
in Verinderung befindli-
chen Gewdlbekomplex, in der
sich ein dreidimensionales
Netzwerk aus Riumen und
Gingen verbirgt, die sich
wieder und wieder neu
zusammensetzen. Man
vermutet, dass dies f
aufgrund einer unbe-
kannten  Verbindung
aus Magie und Mechanik
moglich ist. Immer wie-
der schlieflen sich Ein-
ginge, ohne eine Spur
zu  hinterlassen,
wihrend  sich
anderswo
ohne Vor-
warnung
neue oOffnen.

Dies macht das Kartographieren des Inneren zu einem gewag-
ten, wenn nicht sogar zu einem ginzlich selbstmérderischen
Unterfangen. Nichtsdestotrotz haben sich schon viele Aben-
teurer dieser Aufgabe gestellt. Manche finden es aufregend,
Ausschau nach Mustern in den Verwandlungen des Komple-
xes zu halten, wihrend andere davon triumen, das Artefakt im
Herzen der Sphire zu finden. Trotz ihrer gewaltigen Grofle
schwebt die Sphire leicht iiber dem Boden, wobei sie kaum
das Gras unter sich berithrt. Manchmal bewegt sie sich wie
durch einen Windhauch angetrieben voran.

Bis heute ist es noch niemandem gelungen einen eindeuti-
gen Beweis zu erbringen, wobei es sich beim Archetypen eigent-
lich handelt. Manche behaupten, er sei ein mafstabgetreues
Modell der gesamten Materiellen Ebene, mit dessen Hilfe der
Triger das Reich mit der Leichtigkeit eines Gottes biegen und
formen kann. Es wird aber auch die Meinung vertreten, dass
es sich dabei um einen Gegenstand handle, der aus Abadars
Erster Schatzkammer gestohlen worden sei - woméglich sei er
sogar der urspriingliche Schliissel zur Schatzkammer selbst.
Eine andere Annahme geht dahin, dass der Archetyp das
urspriingliche Saatkorn sei, aus dem alle Existenz erwuchs.
Pharasma pflanzte ihn nach dem Tod eines fritheren Multi-

versums. Worin auch immer die Wahrheit beste-
hen mag, der Archetyp bleibt still und verbirgt
sich weiterhin in seiner malmenden, sich stets
verindernden Ritselkugel.
Das Earishochland: Dieses Hochland ist mit
stacheligem Gestriipp und giftbewehrten
Kakteen tibersit. Hier leben die namens-
gebenden Faris, nagerartige Feen-
wesen, mit nackter, knotiger Haut.
Andere Volker meiden diese Feen-
wesen in der Regel, es sei denn, man
bedarf ihrer besonderen Fihigkeit:
Krankheiten aus Geschidigten her-
ausziehen oder diese zu verbreiten.
Von ihren edelsteinverkrusteten
P Palisten aus saugen die Fieber-
trinker die Leiden gut zahlender
Kranker auf. Sie nehmen die
Krankheiten in ihre eigenen
Korper auf, nur um sie wie
eine Waffe wieder auszu-
speien, fiir die andere Kun-
den zahlen werden.

Die Ebene der Zargen:
Diese weite Region besteht
grofStenteils aus Salzton.
Hier und da gibt es ein

paar kleine, staubige Hiigel
. und eigenwillige Durch-
ginge. Von einfachen, wenige
Fufl hohen Holzbauten bis
hin zu massiven Steintri-
lithen sind tiiberall in der
Region tiirlose, freistehende
Zargen und Rahmen errichtet
worden. Ohne ein erkennba-
res Muster verschwinden sie
und tauchen irgendwo anders
auf der Ebene wieder auf. Auf
diese Weise hindern die Zar-
gen Mochtegern-Kartografen
daran, ihren Standort fest-
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zuhalten. Jedes Objekt, das einen dieser Durchginge passiert,
verschwindet augenblicklich, um an einem weit entfernten Ort
wieder aufzutauchen. Oftmals liegt dieser Ort auf der Ersten
Welt, manchmal befindet er sich aber auch auf anderen Ebe-
nen oder an vollkommen unbekannten Plitzen. Bestimmte
Zargen wurden gut dokumentiert und werden von Reisenden
der Ersten Welt genutzt, um schnell von einem Ort zu einem
anderen zu gelangen. Doch die meisten dieser Zargen miissen
noch katalogisiert werden. Ihre Bestimmung wird nur durch
die eingesetzten Materialien oder die seltsamen Runen und
Puzzle angedeutet, die in ihre Rahmen eingeritzt sind oder ver-
streut vor ihnen liegen. Eine Abenteurergruppe, hauptsichlich
Gnome, hat sich der Aufgabe verschrieben, so viele dieser Por-
tale wie nur irgendwie moglich zu entziffern und zu katalogisie-
ren. Diese Gruppe nennt sich selbst die Zargenhiiter. Trotz ihrer
Bemiihungen weif§ aber niemand, wie viele von diesen Durch-
gingen wirklich existieren, da ihr Verschwinden Tage, aber auch
Jahrhunderte lang dauern kann, bevor sie wieder auftauchen.
Einige Zargenbhiiter vertreten die These, dass die Ebene in regel-
mifligem Abstand spontan neue Portale ,zur Welt bringt®.

Emergenz: Viele Reisende, die von der Materiellen Ebene
stammen, stellen sich Maschinen als an sich unnatiirlich vor.
Die Gelehrten der Ersten Welt hingegen verstehen, dass der
Gebrauch von Werkzeug und sogar das Aufkommen von intel-
ligenten Maschinen ein unabwendbares Resultat der Evolu-
tion und der natiirlichen Selektion sind. Diese Aussage trifft
nirgendwo mehr zu als in Emergenz. Diese gedeihende Stadt
aus Metall und Stein wird von der Vereinigung fiir Intelligente
Emergenz geleitet. Sie ist die Heimat von Robotern, Konstruk-
ten und erschaffenen Lebensformen jedweder Art. Die Bevol-
kerung wird durch gegenseitigen Schutz und die Selbstverwal-
tung zusammengehalten. Die Stadt ist nicht, wie man vielleicht
annehmen mochte, wie ein einfaches Netzwerk aufgebaut. Statt-
dessen ist sie ein chaotisches, briichiges Gebilde, dessen Bewoh-
ner nichtsdestotrotz auf ihrer Logik und hohen Effizienz beste-
hen. Natiirlich kann man dies nur begreifen, wenn man die
involvierte Mathematik beherrscht. Auf den kosmopolitischen
Straflen der Stadt kann man hiufig Axiomiten und Unvermeid-
bare antreffen, aber auch Gesandte der diversen anorganischen
Gesellschaften von der Materiellen Ebene sind hier vertreten.
Die Gesetze der Stadt gelten sowohl als niitzlich, wie auch als
erleuchted. Die hirtesten Strafen sind fiir diejenigen reserviert,
die intelligente Kreaturen versklaven. Der letztgenannte Aspekt
kann bei Abenteurern durchaus zu Irritationen fiihren, da die
Definition von Intelligenz bei den Maschinenvélkern anders
lautet als bei ihnen selbst. Infolge dieses Unterschiedes werden
Reittiere und Vertraute innerhalb der Stadt ebenfalls als frei und
gleichberechtigt behandelt.

Die Endlose Belagerung: Diese gedrungene, hissliche
Festung ist iiber Kilometer hinweg von einem breiten und
schlammigen Schlachtfeld umgeben. Uberall finden sich
Leichen, Barrikaden und zerstorte Belagerungsausriistung,
jeweils in den unterschiedlichsten Stationen des Verfalls. Die
Festung ist zu jeder Zeit von hunderten von wutentbrann-
ten Feenkriegern umgeben, die vor den Mauern in einer
Art Kriegslager hausen. Sie versuchen die Mauern zu unter-
graben oder verrottende Kérper und Brandpfeile mit ihren
abgenutzten Katapulten in die Festung zu schleudern.

Die Betreiber dieses bestindigen Kampfes sind die Boralas,
eine Familie aus aristokratischen RabenritternM"®V - gestalt-
wandelnden Feenwesen, die zwischen der Form eines riesigen
Raben oder eines dunkel geriisteten Humanoiden wechseln
kénnen. Diese Familie ist vom Krieg geradezu besessen. Daher
ringt sie bestindig um die Kontrolle iiber ihren angestamm-

ten Sitz, indem sie ihre Armeen bestehend aus S6ldnern und
Rekruten immer wieder in brutalen Kimpfen aufeinander
hetzt. Gelingt es einer Partei, die Kontrolle iiber die Festung
zu erringen, werden die Mitglieder der Gegenseite, die bis-
her die Festung besetzt hielten, freigelassen. Diese beginnen
sofort damit, eine neue Armee auf die Beine zu stellen, um
die Festung zuriickerobern zu kénnen. Dabei geht es eigent-
lich gar nicht um die Festung an sich. Die aristokratischen
Boralas sind kaum daran interessiert, die langweiligen Hallen
der Festung in irgendeiner Weise einzurichten. Es geht einzig
um die Herausforderung, die Festung einzunehmen oder sie
zu verteidigen. Zusitzlich zu thren normalen Feenwesentrup-
pen heuern die Rabenritter auch gerne michtige sterbliche
Krieger der Materiellen Ebene an oder entfiihren sie einfach,
damit diese ihre Truppen anfiihren. Egal ob diese Krieger
erfolgreich sind oder an der Aufgabe scheitern, ihr Schicksal
ist immer das gleiche. Sie alle enden unabwendbar als Fressen
fiir die Boralas, die ihre angeborenen magischen Krifte dazu
nutzen, um die Seelen ihrer Opfer zu konsumieren.

Ernters Tiefe: Die Dorfer, welche entlang des Ufers dieses
malerischen Sees liegen, sind mit den glinzenden Panzern
gewaltiger Krabben und Riesenkopffiiffer geschmiickt. Diese
Bestien werden von den Speeren von Druiden und Rittern nie-
dergestreckt, die vom Riicken ihrer 3 m langen Flussotter-Reit-
tiere aus Jagd auf sie machen. Zwar liegt der See in unangeneh-
mer Nihe zu Baba Yagas Reich, doch die wahre Gefahr ist der
furchterregende Ernter, der in den Tiefen des Sees schlummert.
Etwa alle 20 Jahre erhebt er sich immer dann, wenn Erdstéf3e
ihn aus seinem Schlaf reiffen. Die Einheimischen nutzen die
Jahre vor jedem Erwachen, um entweder Schutzvorrichtungen
fiir sich in den nahen Bergen zu errichten, oder aber besondere
unterirdische Schutzriume zu erbauen, in denen sie wihrend
eines Ausbruchs des Monsters ausharren kénnen.

Der Felswegsee: Dieser gewaltige Frischwassersee ist kreuz
und quer von Felsen durchzogen, deren harte Kanten sich
direkt unter der Wasseroberfliche befinden. Reisende, die
keine Angst vor nassen Fiiflen haben, kénnen deshalb direkt
iiber den See laufen, anstelle Tage oder sogar Wochen damit
zu verbringen, ihn zu umrunden. Barken, die nur iiber gerin-
gen Tiefgang verfligen, sowie grofiridrige Wagen fahren zwi-
schen den Kleinstidten hin und her, die entlang des Ufers
liegen. Manche von ihnen werden von zahmen Iguanodons
gezogen, andere von lilafarbenden, einiugigen Biiffeln. Es ist
nicht wirklich ungefihrlich, den Felswegsee zu iiberqueren.
Schlieflich liegen neben den engen Pfaden zuweilen Locher
und Spalten, die mehrere tausend Meter tief sind. Unacht-
same Reisende kénnen darin verschwinden, ohne dass man
je wieder etwas von ihnen wiederfindet. Zudem ist die Region
die Heimat der glithenden Tiefensinger und der flachen
Zahnrochen. Diese lauern entlang der Pfade im Hinterhalt,
um aus der Finsternis heraus iiber ihre Opfer herzufallen.

Der Flammenzungenwald: Ebenso wie auf Golarion benéti-
gen viele Biume, die auf der Ersten Welt heimisch sind, Feuer,
um korrekt keimen zu kénnen. Manche von ihnen nehmen
allerdings eine wesentlich aktivere Rolle bei diesem Prozess
ein. Im Flammenzungenwald rotiert ein bestindiger Feuer-
sturm systematisch gleich dem Zeiger einer Uhr durch den
grofitenteils kreisformigen Wald. Jedem Teil des Waldes wird
gerade genug Zeit gegeben, um zu erblithen und sich fiir die
Reproduktion bereit zu machen, ehe er erneut abgefackelt wird.
Kreaturen, die sich bislang nicht an das Leben mit einem sol-
chen Hollenfeuer angepassten, haben gelernt, sich permanent
auf einer an diesen Rhythmus angepassten Wanderung zu
befinden. Wochenlang - oder auch nur einige Stunden - bleiben
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sie an einem Ort, bis die Gefahr unmittelbar bevorsteht. Durch
die erneuernden Brinde gelingt es diesen Kreaturen fett und
gesund zu werden, da sie sich von besonders zarten Pflanzen
ernihren kénnen. Im Zentrum des Waldes befindet sich die
offenkundige Quelle dieser Flammenwand: ein Turm aus ver-
drehten Wurzeln und edelsteinartigen Felsen. Auf seiner Spitze
befindet sich ein Apparat, der an eine steinerne Sonnenuhr
erinnert. Dieser bewegt sich langsam und projiziert dabei seine
Wand aus knisternder Energie durch den Wald hindurch bis zu
seinen Rindern, doch iiberschreitet er diese niemals.

Flutmut: Die meisten Flutfische (Monsterhandbuch III, S.
o4) sind Einzelginger. Ein Mal im Jahr jedoch versammelt
sich eine grofle Menge von diesen an Land lebenden Fischen
in der trockenen Schlucht von Flutmut. Hier speien sie alle
das Wasser aus ihren extradimensionalen Sicken aus und
kreieren so fiir eine gewisse Zeit einen See von beachtli-
cher Grofie. In diesem See tollen die Flutfischer ausgelassen
herum und paaren sich miteinander. Eine Woche spiter ver-
lassen sie diesen Ort wieder und jeder zieht seines Weges.
Jeder Flutfisch nimmt sein Wasser wieder mit sich. Einhei-
mische Feenwesen suchen den Grund der Schlucht nach
wertvollen Gegenstinden ab, die versehentlich eingesaugt
wurden und dann von den zerstreuten Fischwesen verges-
sen wurden. Weniger skrupelbehaftete Riuber aus der nahen
Thorasowiiste manchen zuweilen sogar Jagd auf die intelli-
genten Fische. Entweder versklaven sie diese als bewegliche
Bewisserungssysteme, oder aber sie fertigen aus ihren extra-
dimensionalen Blasen wertvolle Nimmervolle Beutel an.

Die Geborstenen Gipfel: Niemand erinnert sich daran,
welchem Krieg oder welcher Katastrophe die Geborstenen
Gipfeln ihren Namen verdanken, doch wird auch keiner
abstreiten, dass sie von Narben und Rissen {iibersiit zu sein
scheinen. Einige wenige verlaufen sogar so perfekt, dass ihre
Spitzen glatte, wie von einem Messer gezogene Kanten bil-
den. In diesen Narben findet man iiberall verstreute Bruch-
stiicke unheimlicher Maschinen. Sie scheinen halb organi-
scher Natur zu sein. Manche schwirren noch immer oder
ziehen sich aus einem unbekannten Grund iiber den Fels.

Gurmingheim: Praktisch jeder wiirde es als Narretei
bezeichnen eine Stadt in einem aktiven Vulkan zu errichten,
doch genauso mégen es die Gurminger. Uber Jahrhunderte
hinweg haben die Gurminger sich immer wieder mit Elemen-
taren gepaart. Ihre flammenberiihrte Bevélkerung schwelgt in
der brennofenartigen Hitze des Berges Charydon, mit der sie
ihre Schmieden und Fabriken antreiben. Auch eine gewaltige
Kanone haben die Gurminger erbaut. Sie hoffen, damit eines
Tages ein magisches Schiff in die Sonne abfeuern zu kénnen,
um so die Kommunikation mit ihrer Altesten-Schutzherrin
Apholine wieder herstellen zu kénnen.

Die Hiingelaube: Siehe Seite 23.

Das Haus der Ewigkeit: Siehe Seite 33.

Der Hexenmarkt: Siehe Seite 35.

Das Himmelblaue Meer: Es heifit gemeinhin, dass dieses
Gewisser weitaus sicherer zu befahren sei, als das Uferlose
Meer (siehe S. 48). Nichtsdestotrotz hilt das Himmelblaue
Meer eine Fiille an Gefahren bereit. Obwohl Ragadahn in
seinen Tiefen haust, kiimmert er sich kaum darum, fiir Ord-
nung zu sorgen. Piraten und riuberische Seeungeheuer sind
daher eine konstante Bedrohung fiir die vielen Hindler, die
zwischen den verstreuten Inseln im Meer hin und her reisen.
Nur in diesem Gewisser findet man den seltenen, sogenann-
ten Skaldenfisch. Diese einem Tunfisch dhnliche Kreatur
besitzt einen langen regenbogenfarbigen Schwanz und ihre
Stimme sind gleich einer Glocke. Sie geleiten die Wiirdi-

gen zu Abenteuern, insofern diese ihnen dann gestatten, das
Ergebnis in ihren Gesingen festzuhalten.

Himmelheim: In der sich bestindig im Wandel befindli-
chen Ersten Welt kann der Boden ein sehr gefihrlicher Ort
sein. Aus diesem Grund haben die Bewohner von Himmel-
heim ihn endgiiltig verlassen. Von konventionellen Luftschif-
fen iiber gewaltige Fl6fe, die durch Magie durch die Liifte
treiben, bis hin zu Kreischnesseln: diese seltsame Armada
schwebt iiber die Himmel der Ersten Welt, angetrieben von
Windridern oder gezogen von fliegenden Kreaturen. Him-
melheims Herrscherin ist Kénigin Nevenda VII. (CG Erste
Welt* Gnomin Mystikerin®™® 7). Sie ist {iber alle Maflen stolz
darauf, dass kein Mitglied ihrer Familie seit 12 Generationen
den Boden beriihrt hat. Aber dennoch gestattet sie den Hind-
lern der Siedlungen, auf Rieseneulen hinabzufliegen oder aber
sie lisst ,sie die Seile reiten®. Dieses System aus Seilen, Gurten
und Flaschenziigen sorgt dafiir, dass die Hindler den Boden
erreichen, wo sie hastig ihren Geschiften nachgehen miissen,
ehe die Siedlung zu weit fortgeschwebt ist.

Hohlhalle: Der Baum, aus dem Hohlhalle entstand, muss so
grofd wie ein Berg gewesen sein, dessen Durchmesser mehrere
hundert Meter betrug. Niemand weify genau, wann oder wie
der Baum gefillt wurde, geschweige denn von wem. Doch der
verrottende Stumpf dient heute als Ort flir eines der grofiten,
bestindig andauernden Feste, das auf der Ersten Welt gefeiert
wird. Die Form des Baumstumpfes erinnert an eine Mischung
aus einem Kolosseum und einem Krater, wohingegen der
weitldufige Zentralboden unter freiem Himmel liegt. Wen-
deltreppen fiihren an den Seiten des Holzes zu den diversen
Kammern und Balkonen hinauf, von wo aus man den Zentral-
boden iiberblicken kann. Hier werden die eigentlichen Festi-
vititen mit grofler Ausgelassenheit begangen. Organisiert wird
die vor Wein triefende Angelegenheit von der grofien Popula-
tion der hier heimischen Satyrn. Jeder, der an den zwanglosen
Exzessen der Feenwesen teilhaben mdochte, ist hier willkom-
men. Das Wurzelsystem des Baumes ist ebenfalls bewohnt. Es
bildet ein verzweigtes, kilometerlanges Tunnelsystem, in dem
private Feiern abgehalten werden, aber auch einfache Unter-
kiinfte und Unterbringungsmaglichkeiten fiir die Bewunderer
und Assistenten der Satyrn Platz finden. Den Legenden zufolge
beherbergte der Baum einst eine iiberaus grofSe und michtige
Dryade, die in ihrer Zeit selbst eine Alteste war. Doch mit der
Zerstérung des Baumes verschwand sie und wurde vergessen.
Einige hingebungsvolle Feenwesen erforschen nach wie vor die
noch nicht kartographierten Teile des Wurzelwerkes. Sie suchen
nach Hinweisen auf das Schicksal der Dryade und nach Mog-
lichkeiten, wie man sie zuriickbringen konnte.

Immerhain: Falls es einen Ort gibt, der den Vorstellungen
der Sterblichen von der Ersten Welt entspricht, so ist dies
Immerhain. Hier gibt es gewaltige Waldweiden, in denen
Satyrn und Nymphen zwischen uralten Biumen auf Lichtun-
gen wandeln; wo Gnome und Pixies Wein geniefen, wihrend
sie auf den Riicken lebender, durch natiirlich gewachsene
Heckenlabyrinthe wandelnde Topiaries (Monsterhandbuch IV,
S. 174) ruhen, oder aber Nixen (Monsterhandbuch III, S. 181) in
ihren ruhigen Timpeln anderen Wesen Streiche spielen. Leb-
kuchenhiuschen, von Dornenranken umwickelte Gutshiuser,
leuchtende Tiirme ohne Tiiren, von Lesniks betriebene Mir-
chenschlésser - all dies kann man hier iiberall finden. Diese
Orte betteln geradezu nach einer Erkundung. Doch wer sich
auf solch ein Abenteuer einlisst, der sollte gut darauf vorbe-
reitet sein. Nicht alle Bewohner des Waldes schitzen Besucher.
Manche der hier stattfindenden Bacchanalien sind praktisch
getrankt vom Blut der Unvorsichtigen.

Erste

Welt,

I_-.' Das Reich

|

der

Feenwesen

Wagnisse der
s Ersten Welt

I Die Altesten
Reisefiihrer

Bestiarium

43



d
(-
Ll
]
=<
(-5
(-
d
a
=
o=
=T
[-5




1_“!

"

Das Klippenresort: Genau 1.000 Steinstufen fithren den
felsigen Weg auf diesen Berg hinauf, wo dieses erlesene Feri-
enresort der Feenwesen ruht. Es wird von gleich aussehenden
Gnomdrillingen und einer Vielzahl von Angestellten betrie-
ben. Im Klippenresort kann man allerlei Geniisse erleben: von
exquisiten Festmahlen bis hin zu diskreten Gesellschaften,
ebenso wie neuer, schépferische Kunst und sinnliche Freuden,
als da wiren das Eintauchen in die gefrorenen Triume tap-
ferer Sterblicher oder das Lauschen synisthesischer Gesinge,
wobei sich jede Note in das Fleisch der Zuhérer einbrennt. Das
mehrgeschossige Gebiude ragt duflerst prekir iiber den Woka-
noschlund (siehe S. 53) hinaus. Viele Giste verbringen ihre Zeit
damit von ihren Balkonen aus ihre Angelruten nach den vielen
fliegenden Kreaturen auszuwerfen, die unter ihnen durch die
Luft segeln. Beriicksichtigt man die Gréfle einiger Bewohner
des Schlunds, so ist es nicht verwunderlich, dass immer wieder
Giste, die sich nur unzureichend abgesichert haben, in den
Schlund gezogen werden. Die Besitzer des Klippenresorts sind
auf'solche Tragédien jedoch vorbereitet, in einem solchen Fall
erstatten sie 10 % des Preises zuriick.

Kluftwald: Der Kluftwald ist auch unter den Namen Boden-
loses Geholz, die Quelle des Waldes oder die Tiefsten Wilder
bekannt. Es handelt sich hierbei um eine Aneinanderreihung
von Wildern, die sich in einer einfSrmigen Linie durch die
Ebenen schneidet, ohne dass ein Hiigel oder ein See das fla-
che, griine Blitterdach durchbrechen oder auflockern wiirde.
Die Baumspitzen befinden sich zwar alle auf derselben Héhe,
doch der Waldboden darin neigt sich nach unten, je mehr man
sich dem Zentrum annihert. Die Stimme werden hier bestin-
dig dicker und hoher, um diese Absenkung wieder auszuglei-
chen. Das Gefille nimmt dermaflen schnell zu, dass in der
Mitte des Waldes alle Kreaturen gar in den Asten der Biume
leben, sich gleitend oder hangelnd zwischen den Biumen
bewegen und sogar aus Seilen und Holz ganze hingende Déor-
fer in den Biumen erschaffen. Zwar leben einige Waldbewoh-
ner hoher oder tiefer als andere, doch selbst die wenigen, die
wirklich tief unten leben, haben jemals den Boden des Waldes
erblickt. Nichtsdestotrotz hilt sich die Legende, dass die Form
des Bodens keinen natiirlichen Ursprung habe. Stattdessen
sei sie das Resultat davon, dass sich darunter etwas befinde,
das den Grund selbst nach unten ziehen wiirde, ganz so, als
ob es das Gewebe der Ebene selbst auseinanderziehen wolle,
dhnlich einem Planeten, der eine Schwerkraftquelle erzeugt.
Jene Forscher und Helden, die es bisher gewagt haben, nach
dem Boden oder der Eigenartigkeit im Herzen des Waldes
zu suchen, sahen sich gezwungen, vorsichtig Baumstimme
hinabzusteigen, die mehrere hundert Meter dick waren. Auf
manchen fanden sich uralte, eingeschnitzte Stufen, die ebenso
alte und widerspriichliche Abbildungen von den Kreaturen
trugen, die unter ihnen leben wiirden.

Die Kiistenwichter: Die felsigen Strinde und hoch aufra-
genden Klippen dieses verlassenen Kiistenstriches verdient es
an sich schon, schén genannt zu werden. Doch der wirkliche
Grund fiir ihre Beriihmtheit liegt einige hundert Seemeilen
entfernt. Hier tauchen immer wieder massive und komplexe
Strukturen wie etwa treibende Festungen aus dem stindig
vorhandenem Nebel aus dem Wasser auf. Sie bilden eine reg-
lose Linie inmitten der stiirmischen Wellen und werden auch
durch keinen erkennbaren Anker festgehalten. Jeder dieser
Tiirme sieht anders aus. Einig sind unbeschidigt und zierlich,
wihrend andere kaputt und augenscheinlich von irgendeinem
grofleren Gebiude fortgerissen worden sind. Allerdings tragen
sie alle das eingemeifielte Bildnis eines humanoiden Gesichts,
welches in Richtung Kiiste blickt. Das an der Kiiste gelegene
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Dorf Groflaug riistet die vielen Abenteurer und Forscher aus,
die regelmiflig hierher kommen, um das Innere der Tiirme
zu erforschen und zu kartographieren. Einheimische Fischer
beférdern sie hinaus zu den treibenden Giganten, doch nur
sehr wenige von ihnen sind jemals selbst durch eines der
Fenster der verlassenen Gebiude geklettert oder haben eine
der finsteren Tiréffnungen durchschritten. Diese Vorsicht
beruht nicht auf Misstrauen, sondern schlicht auf niichter-
ner Erfahrung. Da die Gebiude zuweilen ohne Vorwarnung
versinken, nehmen sie dann nicht nur all ihre Geheimnisse,
sondern auch jeden Eindringling in ihrem Inneren mit in den
finsteren Graben, der unter ihnen liegt. Derweil taucht ein
neues Festungsschiff aus dem Nebel auf.

Leneahu-Dschungel: , das Neben vielen anderen, unbe-
kannten Tieren, findet man hier jedes im Dschungel hei-
mische Raubtier, das man auch auf Golarion finden kann.
Am bekanntesten ist der Leneahu-Dschungel jedoch fiir
seine Kreischnesseln (siehe auch: Kénigsmacher 6: Der Klang
von tausend Schreien), deren Brutgebiete sich hier befinden.
Immer wieder richten Abenteurer Expeditionen in das dichte
Dschungelbuschwerk aus, um dort die wertvollen Eier und
das schwebende Gift der fliegenden Quallenkreaturen zu
ernten. Im Dschungel gibt es tiberall kleine Unterstinde,
im Volksmund auch ,Anker” genannt. Diese sorgen zumin-
dest dafiir, dass solche Wilddiebe eine Chance zu iiberleben
haben. Doch immer wieder finden nachfolgende Expeditio-
nen die Uberreste der magischen Ausriistungen solcher Eier-
diebe, die offenkundig das Pech hatten, ihren Opfern selbst
zum Opfer zu fallen und anschlieflend forttrieben.

Die Mondstiege: Die Neugierde treibt Gnome zu zahllosen
seltsamen Experimenten, doch nur wenige sind so ehrgei-
zig, dass es sie zur Mondstiege zieht. In diesem gewundenen
Metallturm versammeln sich Gnomgelehrte von nah und fern,
um gemeinsam ein Ziel zu verfolgen: eine Briicke herzustel-
len, die von der Ersten Welt zu den diversen im nahen Him-
mel schwebenden Monden flihrt. Uber Generationen hinweg
arbeiteten die Gnome an diesem Projekt, bis es schliefflich
fertig war. Der glithende Energiestrahl, der sich sodann von
der Mondstiege in den Himmel bohrte, ist in jede Richtung
mehrere hundert Kilometer weit sichtbar. 20 Jahre lang haben
kithne Gnomenforscher einzigartige Schiffe entworfen, mit
denen sie auf dieser Lichtsiule ins Unbekannte aufbrechen.
Sie reisen von Mond zu Mond und kehren mit Geschich-
ten von phantastischen Entdeckungen zuriick. Doch dann,
vor beinahe 100 Jahren, horten die Reisen auf. Die gewaltige
Lichtsiule an der Spitze des Turmes wurde eingeschlossen
und unter Aufsicht gestellt. Die Gnome, die an dem Mond-
stiegeprojekt teilgenommen hatten, wurden zu Einsiedlern.
Nur noch selten traf man sie auflerhalb ihres Observatoriums
an und mehr als die Hilfte der Struktur wurde flir Besucher
jeglicher Art gesperrt. Zuweilen erlangen auflenstehende
Gelehrte die Erlaubnis, die Hallen der Einrichtung zu betre-
ten. Bei ihrer Riickkehr berichten sie von den unheimlichen
Macken und der Paranoia, die zwischen den Forschern dort
herrscht. Viele fiirchten, dass wihrend der letzten Mission
etwas Schreckliches iiber die Lichtbriicke mit in den Turm
zuriickgekehrt ist und nun tief im Herzen der Struktur haust.

Morbach: Die Handelsstadt Morbach wurde im Geiste der
Volkerverstindigung gegriindet. Thre Gebiude sind sowohl fiir
menschengrofie Bewohner wie auch fiir Grigs (Monsterhandbuch
11, S. 130), Dornenfeen (Monsterhandbuch III, S. 63), Pixies und
andere kleine Feenwesen ausgerichtet. Farbige Laternen aufler-
halb der Geschifte ersetzen die iiblichen Ladenschilder, ihre
Abbildungen zeigen die Waren, die hier verkauft und die Dienst-
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leistungen, die hier angeboten werden. Das einladende Auf3ere
ist trotzdem triigerisch, denn das verwirrend groteske System der
hier geltenden Gesetze erschwert Neuankémmlingen das Leben.
Wer nicht aufmerksam genug ist, der findet sich nur allzu rasch
vor dem Gerechtigkeitsgremium wieder, dessen Gesetzspre-
chung ebenso unvorhersehbar wie - nicht selten - unsinnig ist.
Selbiges gilt aber oft auch fiir das begangene Verbrechen. Doch
die immense Auswahl auf dem Klingenmarkt, die seltsamen
Reittiere der Stallknechtzunft und die Geheimnisse, die in den
Kavernen unter dem Gepanzerten Palast der Stillen ruhen, zie-
hen nach wie vor Abenteurer aller Arten in die Stadt.

Narpora: Die Akropolis von Narpora befindet sich auf
einer Felsnadel, die iiber einen schmalen Dammweg erreicht
werden kann. Hier lebt die gréfSte Ansammlung von Choxani
(siehe S. 59), die man auf der Ersten Welt finden kann. Die
sogenannten ,Bilderleute“ treiben Handel mit anderen
Voélkern und zudem fiithren sie hier eine gewaltige visuelle
Bibliothek, die sie das Gewundene Gewebe nennen. Die
hier befindlichen Kunstwerke sind voller Symbolismus und
bedeutungsschwer, so dass die meisten verbalen Gesellschaf-
ten sie nur schwer begreifen konnen.

Der Palast der Jahreszeiten: Siehe Seite 29.

Das Rasende Herz: Der Wandel ist zwar die Natur der
Ersten Welt, doch sogar die meisten Feenwesen meiden das
Rasende Herz. Kreaturen, die die kriuselnde Grenze in der
Luft durchschreiten, entwickeln sich plétzlich auf seltsame
Weise weiter, sie mutieren im besonderen Mafle. Arme wer-
den zu Schwingen, Haut wird zu Stein, Augen nehmen die
zuvor unsichtbaren Spektren des Lichts war, Fiifle schlagen
Waurzeln und Haare werden zu metallischen Fiihlern, die in
der Lage sind, die subtilen elektromagnetischen Schwan-
kungen der Gedanken anderer Kreaturen wahrzunehmen.
Selbst starke Magie reicht kaum aus, um Kreaturen mehr als
einige Stunden oder Tage vor diesen unvorhersehbaren Aus-
wiichsen zu schiitzen. Manchmal stacheln sich die Feen der
in der Nihe heimischen Stimme gegenseitig an, die Gren-
zen als Mutprobe zu iiberschreiten, um einander spiter die
gespaltenen Hufe, die Facettenaugen und die Saugmiinder
als Zeichen ihrer Tapferkeit vorzufiihren. Jedoch nicht jede
Verwandlung ist vorteilhaft. Man erzihlt sich von unheim-
lichen Bestien, die durch das Rasende Herz streifen. Angeb-
lich waren dies vormals intelligente Feenwesen, die jedoch
zu lange in der Region verblieben. Nach wie vor férdern viele
Gelehrte eifrig abenteuerliche Versuche, die darauf abzielen,
die Region zu studieren - insbesondere die mysteriése und
halb-substanzlose Siule, die beinahe einen religiésen Sog auf’
die Bestien innerhalb ihres Territoriums auszuiiben scheint.

Die Réhrenniederung: Es ist nicht bekannt, wer jene hun-
derte von seltsamen Rohren erbaut hat, die aus dem Boden
dieses felsigen Berghanges herausragen. Manche dieser Tun-
nel sind nur wenige Zentimeter grof}, andere wiederum koénn-
ten einen ganzen Wagen in sich aufnehmen. Zwei Mal am Tag
stoflen die Rohren einen Schwall orgelartiger Musik aus, die
wie sichtbare Farbe in der Luft hiingt und unheimliche syn-
thetische Wolken ausbildet. Jeder, der in diesem Schwall
gefangen ist, muss einen Willenswurf gegen SG 15 ablegen.
Misslingt der Wurf, erhilt der Betroffene fiir 2W6 Runden
den Zustand Gelihmt, da sie ihren triumphalsten Moment
in einer eindringlichen, euphorischen Erinnerung durchlebt.
Zudem erleidet jeder Charakter, dem dieser erste Wurf miss-
lungen ist, fiir die nichsten 24 Stunden einen Malus von -4 auf’
alle anderen Willenswiirfe. Dies schlief$t auch weitere Willens-
wiirfe gegen den Musikschwall aus den Réhren mit ein.
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Obwohl sie sehr weit abseits liegt, ist die Rohrenniederung
gut bewohnt. Eine Anzahl fuchsschwinziger Huldra-Hexen
(Monsterhandbuch 1V, S. 124) haben sich in der Nihe einen
kleinen Kreis aus Hiitten errichtetet und nennen diesen Ort
Sonate. Dort fiillen sie die Effekte der Réhren in Form einer
michtigen Droge in Flaschen ab und verkaufen sie. Nahe den
Rohren finden sich auch immer ein paar Abhingige, die dort
hilflos und gliicklich herumliegen, ungeachtet der Schwirme
der sehr kleinen ,Farbkrabben®, die aus den R6hren heraus-
fliegen, um sich an den bewegungslosen Siichtigen zu laben.
Schon seit Urzeiten sind immer wieder Abenteurergruppen
in das Labyrinth aus kanalihnlichen Réhren hinabgestiegen,
um die sagenumwobene Mutter des Gesangs zu finden. Diese
gigantische wurmartige Kreatur soll flir die Geriusche verant-
wortlich sein, zudem sollen ihre juwelenbesetzten Zihne ihren
Trigern unglaubliche mentale Macht verleihen. Doch bisher
kamen nur Geriichte und Legenden von diesem Ort zuriick.

Der Salzblutsumpf: Einst war dieses Gebiet ein griiner,
fruchtbarer Landstrich an der Kiiste, heute befindet sich hier
nur noch ein deprimierender Sumpf. Dieser entstand aufgrund
der Verschmutzung, die eine kurzlebige gnomische Indust-
riestadt durch einen magischen Abfluss verursachte. Letzten
Endes fielen die Bewohner ihrer eigenen undichten Magiefa-
brik zum Opfer und entschlossen sich zur Evakuierung. Doch
die Kilometer von unheimlichem Sumpfgelinde, die um die
Geisterstadt entstanden waren, werden nach wie vor von Nucke-
lavees (Monsterhandbuch III, S. 183) und mutierten Versionen
gewdhnlicher Tiere heimgesucht. Gelegentlich zieht es Pliinde-
rer in die Stadt, doch die Fabrik, eine Mischung aus Magie und
fortschrittlicher Wissenschaft, ist mit Fallen und Wichtern sehr
gut gegen derartiges geriistet. Bisher ist es noch niemandem
gelungen, in das Herz der Stadt einzudringen, um es entweder
abzuschalten oder die drei kristallinen Blitzschliissel zu erneuern,
die in der Vergangenheit als Kontrollstibe fungierten.

Der Schlechtwettersund: Dieses Gewisser ist extrem tief
und liegt an ebenso steilen Berghingen. Den Namen ver-
dankt der Ort dem ihn innewohnenden Phinomen, schwere
Unwetter oder Stiirme aus Wilder Magie anzuziehen, die
sich hier viel linger als irgendwo sonst halten. Geysire aus
heiflem Meereswasser férdern das Wachstum der wuchern-
den Riffnadeln, farbenfrohen Korallensiulen, die annihernd
800 m grof§ werden kénnen. Sie bilden den Grundstock fiir
eine einzigartige Fauna. Doch die seltsamste Besonderheit
des Gewissers ist das Dorf Tiefseeblick, das vollkommen
von einem der michtigen und durchsichtigen Sundwiirmer
umgeben ist. Die Siedlung wird von ihrer Griinderin und
Wurmmeisterin Schian Buharan (CN Erste Welt' Gnomin
Magierin 14) beherrscht, die alle potentiellen Besucher beim
monatlichen Auftauchen des Wurms iiberpriift.

Die Schlucht der Gesichter: Die Seiten dieses engen, unbe-
wohnten Tals sind so scharfkantig, dass sie sich zu einem
trockenen Spalt verengt haben, der scheinbar in den Felsen
geschnitten wurde. Wie tief die Schlucht eigentlich ist, weify
niemand, da der Boden vollstindig mit Abermillionen von
perfekt gearbeiteten Steinbiisten bedeckt ist. Diese Schicht aus
durcheinandergewiirfelten Képfen aus Stein ist so tief, dass
es bisher noch niemandem gelungen ist, sich bis zum Grund
der Schlucht hindurch zu graben. Man nimmt an, dass jede
humanoide Kreatur, die irgendwann einmal gelebt hat, hier
irgendwo in der Spalte als Biiste verewigt wurde. Es heifit, dass
man, wenn man seine eigene Biiste findet, seinen sehnsiich-
tigsten Wunsch erfiillt bekommt ... oder aber sofort stirbt (was
davon abhiingt, wer die Geschichte erzihlt).
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Das Abbild einer anderen lebenden Kreatur zu besitzen, soll
dem Eigentiimer ungemeine magische Kontrolle iiber diese
Person verleihen. Einige wenige skrupellose Forscher graben
sich regelmiflig durch diese Schlucht, immer auf der Suche
nach den Gesichtern besonders reicher und michtiger Leute.
Trotz des schrecklichen Potentials, den ein solcher magischer
Gegenstand besitzen wiirde, meiden die meisten Leute diesen
Ort jedoch. Denn einige Legenden erzihlen davon, dass die
Steinbiisten in Wahrheit die Uberreste fritherer Schatzjiger
seien, die Opfer von medusen- oder gorgonenartigen Kreatu-
ren geworden seien, die an diesem finsteren Ort hausen.

Die Schwebenden Seen: Dieses Netzwerk aus ruhigen Seen
und Timpeln liegt in einer stillen Graslandschaft. Sieht man
von einer wahrhaftigen Besonderheit ab, wirkt alles vollkom-
men unspektakulir. Der normale Kreislauf des Niederschlages
wurde hier aufgehoben: die Seen strecken sich hier in Trop-
fen und wissrigen Fiden nach oben, bis sie sich schliefllich
l6sen und in den Himmel aufsteigen, wo sie sich allmihlich
verteilen und seenartige Wolken bilden. Wenn die Wolken erst
einmal schwer genug sind, sinken sie hinab auf den Grund
der Seen, wo sie kondensieren und diese wieder auffiillen.
Ansonsten funktioniert die Schwerkraft in diesem Bereich
vollkommen normal. Der Effekt ist zwar unheimlich, aber
nicht gefihrlich, sieht man einmal davon ab, dass die jahres-
zeitlichen Regenstiirme stark genug sind, um Fische (oder
unachtsame Schwimmer) mit einer der Wasserhosen in den
Himmel zu ziehen. An einem Ende der Seenkette wechselt der
Wasserkreislauf zu seiner gewohnten Form und hier befinden
sich der sogenannte Immerfall. Der Anblick, wie sich ein hoch-
gelegener See von einer Klippe aus in einen tiefergelegenen
See im Tal entleert und sich anschlieffend umdreht, um den
oberen See erneut zu fiillen, ist einfach atemberaubend. Die
Einheimischen erzihlen sich, dass hinter den Wasserfillen ein
uraltes Grab verborgen sei. Zugang dazu kénne man nur in
dem Moment der Stasis erlangen, wenn das Wasser dabei ist,
die Richtung zu idndern. Dabei handelt es sich im giinstigsten
Fall um eine riskante Angelegenheit, da aquatische Monster
zwischen den beiden Seen hin und her reisen.

Seidenwald: Dieser fruchtbare Wald umgibt die Hinge-
laube. Er ist ebenso lebhaft und gefihrlich verinderlich wie
die Griine Mutter selbst. Mehr Informationen dazu findest
du auf Seite 23.

Simmaron: Noch Jahrtausende spiter schwelen Asche und
Rauch iiber den geschwirzten Steinen, wo einst der idyllische
Wald von Simmaron stand. Die vorherigen Herrscherinnen,
drei Schwestern in drei getrennten Palisten, wurden eigent-
lich als die bezauberndsten und intelligentesten Prinzessin-
nen angesehen, die die Erste Welt je hervorgebracht hatte.
Adlige Feenwesen kamen von iiberall her zu ihnen gereist, um
sie zu hofieren oder von ihnen zu lernen. Doch mit der Zeit
verinderte sich die freundliche Rivalitit der Schwestern zu
Bitterkeit. Die drei wurden so boshaft, dass das einzige, was
sie mehr als einander hassten, all das war, was anscheinend
noch perfekter war als sie selbst. Der Wald, der ihr Heim gewe-
sen war, wurde schwarz und verdorben. Dieser Makel verbrei-
tete sich schliefflich auch jenseits der Grenzen ihres Reiches.
Daher vereinigten sich die Adelshofe der Feen und bildeten
ein Konzil, welches die Schwestern nach Golarion verbannte.
Dort wurden sie jeweils zur ersten Annisvettel, der ersten Grii-
nen Vettel und der ersten Seevettel. Thre Heimstitten brannte
man nieder und sie wurden nie wieder aufgebaut. Allerdings
zieht es immer mal wieder Narren dorthin, welche in der
Asche nach den Schitzen der verlorenen Paliste suchen.

Die Sonnenbrecher: Diese kleine Ansammlung vulka-
nischer Inseln liegt tief in den Weiten des Himmelblauen
Meeres. Thren Namen verdanken sie den uralten magischen
Instrumenten, die sich hier wie Tiirme und Beulen in ihren
schlummernden Auswurfkratern erheben. Vor langer Zeit
funktionierten diese Instrumente wie magische Solarzellen.
Sie sammelten in ihren groflen Staubecken das Licht und
hiillten die Inseln jeweils iiber Tage hinweg in Dunkelheit.
Die gesammelte Energie wurde ins Herz der Berge hinab-
geleitet, wo sie von einem Zirkel michtiger Arkanisten und
Magier eingesetzt wurde, welcher den Namen die Strahlende
Kabale trug. Zwar verschwand die Kabale schon vor langer
Zeit, doch ihre Solarzellen blieben inaktiv zuriick und verfie-
len langsam. Die meisten Einheimischen meiden die einge-
fallenen Gewdlbekomplexe, die diese Zauberkundigen in die
Berge gegraben haben. Sie verdienen sich ihren Lebensun-
terhalt mit der Fischerei oder der Landwirtschaft und haben
ihre an die Hiinge geschmiegten Hiuser in extremen Win-
keln geneigt, um so die heulenden Stiirme besser abwehren
zu kénnen, welche die Inseln stindig heimsuchen.

Der Spindelwald: Dieser Wald besteht aus einem kilo-
meterlangen dichten Dickicht aus verdrehten Zweigen und
geraden Stimmen, die auf einem unwirtlichen Sandboden
wachsen. Zu keiner Jahreszeit tragen die Biume irgendwel-
che Blitter. Hier liegen die riuberischen Diirrlinge (Almanach
der Monster Golarions, S. 13) auf der Lauer. Sie stehen so starr
und still, dass die Reisenden meisten sie erst dann bemer-
ken, wenn es zu spit ist. Mitunter aber treiben sie sich auch
selbst zur volligen Erschopfung, weil sie vor jedem Schatten
zuriickschrecken. Bedenkt man den diisteren Ruf und das
finstere Aussehen des Waldes, so sollte man annehmen, dass
die meisten einen groflen Bogen um diesen Ort machen.
Doch stattdessen iiberschreiten immer wieder kithne Aben-
teurer auf der Suche nach dem sagenumwobenen Wurzelpa-
last die Grenzen. Dort soll eine mysteriése Gestalt namens
Weinende Jess leben, welche iiber die auf magische Weise
konservierten und in Striucher gewickelte Korper ihres
Geliebten und ihrer Schwester wacht. Sie ist nichtin der Lage
zu entscheiden, welchen von beiden sie retten soll, was beide
zu einer Ewigkeit in Stasis verdammt. Den Legenden zufolge
wird demjenigen, der den Fluch brechen kann, sein innigster
Wunsch gewihrt. Allerdings werden die Képfe derjenigen,
die Jess durch einen gescheiterten Versuch enttiuschen, auf
den Dornen oberhalb des Palasttores aufgespiefit.

Der Spottgrund: Diese alpine Aue ist bei den einheimi-
schen Feen sehr beliebt und zugleich auch fiir die papagei-
enartigen Wechselbilger beriichtigt, die man als Spottfeen
(Almanach der Monster Golarions, S. 49) kennt. Jede intelligente
Kreatur, die den Hain des Spottgrunds betritt, wird augen-
blicklich zu einer Quelle der Unterhaltung fiir die schelmi-
schen Spottfeen, die in der Nihe hocken. Sie verindern ihre
Form, um zu einer Miniaturausgabe des Neuankémmlings
zu werden. Dies gilt auch fiir dessen Koérpersprache und
seine Mimik. Allerdings geben sie nur sinnloses Geplapper
von sich. Obwohl Spottfeen nicht sonderlich intelligent sind
und sich hauptsichlich durch Laute und Gesten verstindi-
gen, so gelten sie doch als gute Beobachter. Viele Illusionis-
ten und andere Zauberkundige kommen in der Hoffnung in
den Spottgrund, einen Bewohner weglocken zu kénnen, um
ihn zum eigenen Vertrauten zu machen.

Stasis, die Stadt der Bestindigkeit: Nicht alle Feenwesen
mogen die sich stindig dndernde Natur der Ersten Welt.
Zum einen kann es sehr nervenaufreibend und kriftezehrend
sein, wenn man sich nie sicher sein kann, ob man sein Heim



nach dem Aufwachen noch wie beim Einschlafen vorfindet.
Genauso gut kénnte es plétzlich halb iiber einer bodenlosen
Grube hiingen. Allein diese Vorstellung macht es einem schon
schwer, wirkliches Vertrauen in irgendein Sicherheitssystem
zu entwickeln. Die meisten solcher Individuen leben deshalb
in der Nihe eines Altesten. Ihre Prisenz verhilft dem Reich zu
einer relativ bestindigen Form. Diejenigen, die aber kein Inte-
resse daran haben, das Knie zu beugen, die zieht es nach Stasis,
der Stadt der Bestindigkeit. Hier verbinden die maskierten
Feenherrscher, die man die Unverinderlichen nennt, ihre
seltsame Magie, um die Stadt selbst in einer perfekten Eben-
mifiigkeit zu erhalten. Hier gibt es gewaltige befestigte Kam-
mern, die ebenso sicher sind, wie alles, dass Abadars Anhinger
jemals auf Axis erbaut. Als Folge dieser eisernen Kontrolle
wurde Stasis zum Hauptzentrum der Bankgeschifte auf der
Ersten Welt. Auch hier gibt es Standardklauseln, die besagen,
dass Vertrige tiber den Tod hinweg Bestand haben. Deshalb
befinden sich manche der in den Kammern eingelagerten
Artefakte und Schitze hier schon seit mehreren Zeitaltern.
Sie wurden von allen aufler den akribischen Buchhaltern der
Unverinderlichen vergessen. Niemand weif, wer die Unver-
inderlichen wirklich sind, oder warum sie es sich zur Aufgabe
gemacht haben, das Konzept der EbenmifSigkeit aufrecht zu
erhalten. Es geht das Geriicht, dass die Altesten ihr Werk aus
taktischen Griinden billigen. Zuweilen sollen sogar Alteste die
Kammern selbst in Anspruch nehmen, um wertvolle Gegen-
stinde oder Gefangene dort einzulagern.

Die Sternenfingerberge: Die Sternenfingerberge sind so
gewaltig, dass die Atmosphire nach oben hin bei einigen Gip-
feln gefihrlich diinn (zuweilen aber auch gefihrlich dick) wird.
Die unteren Gebiete sind eher felsig und auf den Erhebungen
mit Schneefeldern und Gletschern bedeckt. Die Sternfinger-
berge beherbergen alle Arten von Kreaturen, von Feenyetis und
dem Karulinga-Steinvolk bis hin zu Wesen, die offenkundig
eher in den Weiten des Weltraumes zu Hause sind. Lindwiirmer
leben in den gefrierenden Bergseen und sich langsam vorwirts-
bewegende Stimme aus Baumbhirten kiitmmern sich um die
Wilder, welche allmihlich die Berghinge
erklimmen. Und kaum jemand kiimmert ;.
sich dabei um die Gnome, die Festungen
und stille Késter in den spurlosen Télern
errichten.

Die Stofizahnburg: Die meisten Zahn-
feen (Monsterhandbuch IV, S. 284) nutzen
die Zihne, die sie Humanoiden gestohlen
haben, um ihre einfachen Wohnstitten
in verlassenen Gebiuden oder hohlen Biu-
men zu schmiicken. Der Kamasatchstamm ist
diesbeziiglich wesentlich ehrgeiziger. Die Stof3-
zahnburg wurde fast vollstindig aus gestohlenen
Zihnen errichtet. In seinem Inneren lebt eine
ansehnliche Armee aus Zahnfeen, deren chaoti-
sche Impulse lediglich von einem kompromisslosen Anfiihrer
ein wenig im Zaun gehalten werden kénnen. Von der Spitze
eines Turmes, der aus einem einzelnen gewaltigen Masto-
don-Stofizahn besteht, schickt der Mahlzahnkonig seine
Einsatztruppen aus Zahndieben hinaus in die Erste Welt
und jenseits davon, auf dass sie ihm seltsame und exoti-
sche Zihne bringen. Im Gegenzug erhalten sie von ihm
magischen Segen und die Ehre, in dem herausragends-
ten Werk zu leben, das ihre Art jemals geschaffen hat.

Das Stridulierende Spital: Tief in der Springsteine-
bene, wo die Felsformationen auftauchenden Walen gleich
hervorbrechen, steht das Stridulierende Spital.
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Hierbei handelt es sich um das berithmteste Spital der Ersten
Welt. Die arachnoiden Chkcks, von etwas vulgireren Huma-
noiden gerne auch ,Pflegerspinnen“ genannt, halten dieses
Spital am Laufen. In diesem ausgedehnten Gebiudekomplex
finden alle verletzten Kreaturen Aufnahme, die zu seinen Toren
gebracht werden. Spezies und Gesinnung haben hierauf kei-
nerlei Einfluss. Der heilende Speichel der uniformierten Arzte,
ihre Seidenbandagen und Nihte werden kostenlos angeboten.
Wer hier aber dem Tod von der Schippe springt, oder von den
im Tabernakel hausenden Mystikern von einem furchtbaren
Gebrechen geheilt wird, der wird angehalten, die altruistische
Sache der Spinnen durch ein Freiwilligenjahr oder einen ihn-
lichen Segen zu unterstiitzen. Egal weswegen die Patienten hier
behandelt werden, jedem wird ein wenig Blut abgenommen,
welches im zentralen Tempel des Tabernakels vom Chor der
Weisen und ihren theosophischen Vorrichtungen untersucht
wird. Die aufrichtige Leidenschaft, mit der die Pflegerspinnen
sich um die Kranken kiimmern, wurzelt in ihrem Glauben. Sie
folgen der Lehre, dass ein prophezeiter Messias, das Ende des
Todes genannt, eines Tages zu ihnen kommen wird, um sie in
einer Zeit besonders groffen Ubels in eine Welt zu fiihren, wo es
keine Leiden gibt. Da das Ende des Todes laut den Prophezeiun-
gen zuerst als Patient zu ihnen kommt, ist das Untersuchen des
Blutes so wichtig fiir die Pflegerspinnen. SchliefSlich wird sich
ihr Messias ihnen durch sein Blut offenbaren.
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Trileet
Niemand wird bestreiten, dass die Stadt Trileet das Zentrum fiir
den maritimen Handel im Umbkreis von tausenden Kilometern
ist. Sie erstreckt sich iiber drei kiistennahe, benachbarte Inseln
und auch die Kanile, die zwischen ihnen verlaufen, sind fiir den
Handel sehr bedeutend, da Trileet sowohl oberhalb wie auch
unterhalb der Wellen ein ziemlich geschiftiger Ort ist.

Urspriinglich wurde Trileet von den Ekekeh gegriindet. Diese
mental begabten, aquatischen Kreaturen dhneln Delfinen, tiber
deren Riicken eine Reihe elektrischer Horner verliuft (siehe S.
60). Die Ekekeh waren seit jeher die Herren des Tiefseehandels
und ihre Karawanenziige praktisch vor allen aggressiven Raub-
tieren sicher, sieht man einmal von den gefihrlichsten ab. Doch
angesichts der Untiefen zwischen diesen drei Vulkaninseln kam
ihnen der Gedanke, hier eine leicht zu verteidigende Siedlung
zu errichten, von der aus man Verbindungen zu Hindlern der
Oberfliche kniipfen konnte. Sofort zog es allerlei Kaufleute zu
den zerkliifteten Kiisten der drei Inseln und als bald war die ent-
stehende Stadt voll von urbanem Leben. Eine grofie Bandbreite
an sowohl aquatischen wie auch terrestrischen Kreaturen lebt
hier. Die trockenen Straflen von Trileet sind mit einem Gespinst
aus Kanilen versehen, wihrend die Korallensiulen der Bucht
mit luftgefiillten Tunneln durchzogen sind. Diese auf magische
Weise beliifteten Tunnel besitzen durchlissige Barrieren, durch
die ,Luftatmer” von Vierteln wie der heruntergekommenen
Untiefe und dem gutsituierten Wichterfelsen Zugang zu den
Oberflichenvierteln - wie etwa dem Feuchtmarkt und dem Riff
- erlangen konnen. Die Stadt wird stets gemeinsam von einer
aquatischen und einer Oberflichenkreatur regiert. Derzeit sind
dies Kanzlerin Kaweh'i (CG Ekekeh Bardin 7) und Vizekanzler
Efram Marnabit (N Erste Welt* Gnom Schurke s/Adliger 4).
Obwohl beide Positionen praktisch dieselbe Machtfiille besit-
zen, drgert es einige Oberflichenbewohner, dass bisher noch nie
einer von ihnen in die héhere Position gewihlt wurde.

Im Folgenden sind einige der wichtigsten Orte von Trileet
niher beschrieben.

il
WACHTERFELSEN
N
DAS/RIFF,
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Meeresgesang-Kathedrale: Bei der Meeresgesang-Kathed-
rale handelt es sich teils um einen Ort der religiésen Vereh-
rung und teils um ein Opernhaus. Die hohle Kuppel wurde
iiber einem geothermalen Schlot erbaut. Der Vulkan, der einst
diese Inseln geformt hat, ruht seither, doch das warme Was-
ser wird hier noch immer mit seltsamen Gasen und Mine-
ralien angereichert, die aus der tiefen Steinspalte im Boden
der Kathedrale heraussickern. Nominell ist diese Kathedrale
Ragadahn geweiht, doch der Tempel ist eigentlich eher fiir
sein Salzlied-Orakel berithmt, einer Schule aus gewaltigen
walartigen Sepugonfischen. Die Fische existieren hier in
einem konstanten narkotischen Dunstschleier, der seinen
Ursprung in den mysteriésen Strémen hat, die aus der Spalte
herauskommen. Unter der grofien Kuppel des Tempels ent-
hiillen die Fische aufmerksamen Zuho6rern mit ihrem hoch
tonenden Gesang Prophezeiungen und Offenbarungen. Zwar
glaubt nicht jeder an ihre Fihigkeit, die Zukunft vorhersagen
zu kénnen, doch Besucher wie Einheimische stimmen darin
iiberein, dass die Darbietungen iiberwiltigend sind.

Der Turm der Eintracht: Die Stadthalle von Trileet, die besser
unter dem Namen Turm der Eintracht bekannt ist, erhebt sich
im Zentrum der Bucht und reicht bis iiber die Wasseroberfli-
che. Dieser Turm aus wahrhaft sorgsam gepflegten Korallen
wird von den Buchtgliubigen, einer Verbindung aus Druiden,
der sowohl terrestrische wie auch aquatische Kreaturen ange-
horen, mit Leben erfiillt und erhalten. Die obere Hilfte des
Turmes ist mit Luft gefiillt und hier befinden sich die Verwal-
tungsbiiros der Stadt. Die unteren Teile des Turms sind geflutet
und riumlich viel offener gestaltet als der obere Teil. Grenzen
werden hier zumeist mit Kelppflanzungen angezeigt. Magie
erlaubt es sowohl Luft- wie auch Wasseratmern sich uneinge-
schrinkt zu vermischen, formell geschieht dies zumeist jedoch
im Versammlungsbecken. Dieser Rundbau liegt auf der Hohe
des Meeresspiegels und ist halb mit Wasser gefiillt. Hier kénnen
sich alle Beamten der Stadt auf einmal treffen, wobei die Luftat-
mer auf kleinen Sitzbarken umbhertreiben.
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Die Suhle: Riesenkroten und Nilpferde lauern in den schlam-
migen Tiefen der Suhle. Dieser Sumpfist so iibelriechend und
frei von jedem Reiz, dass ihm simtliche zivilisierten Volker den
Riicken zukehren wiirden, wenn da in seinem Zentrum nicht
der Libellenpalast wire. Von hier aus bergen die Stille Schwester
(CB Nymphe Nekromantin 10) und ihre - lebendigen und unto-
ten - Gefolgsleute die uralten Knochen magischer Kreaturen
aus dem tiefen Morast und den Teergruben. Damit stirken sie
ihre Magie und fallen iiber nahegelegene Siedlungen her.

Die Syringtonhiigel: Die Bewohner dieser nebelverhange-
nen Hiigel verlassen ihre Hiuser. nur selten nach Anbruch der
Dunkelheit Schliefilich weif jeder, dass der Kopflose Herrscher,
der allererste Kopflose Reiter (Monsterhandbuch 1I, S. 150) und
Ahnherr dieser untoten Kreaturen auf der Materiellen Ebene,
des Nachts iiber diese Hiigel reitet. Diejenigen, die seinem Jag-
drudel ihm zum Opfer fallen, werden selbst zu dessen Hunden.

Tausendodem: Dieser uralte Wald wird von der selbster-
nannten Nymphenkénigin Nyrissa (CB Nymphe Hexenmeiste-
rin 6 / Mystische Theurgin 10) regiert. Zuweilen nennt man sie
auch die Konigin der Vergessenen Zeit. Vor sehr langer Zeit ver-
suchte Nyrissa ihre Beziehung mit Graf Ranalc zu nutzen, um
selbst den Status einer Altesten zu erlangen. Sie musste jedoch
herausfinden, dass die anderen Feenherrscher nicht daran inte-
ressiert waren, einen Emporkémmling in ihren Reihen aufzu-
nehmen. In manchen Geschichten wird berichtet, dass Nyrissa
sogar in jenes ungenannte Verbrechen involviert sein kénnte
g, das zur Verbannung Ranalcs aus der Ersten Welt fiihrte. Wie
auch immer die Wahrheit aussehen mag, Nyrissa wurde besiegt
und in ihr kleines Netzwerk aus Waldlichtungen und ihrem
Palast verbannt, dem Haus am Ende der Zeit. Anders als viele
andere Orte der Ersten Welt ist Nyrissas Reich momentan sehr
fest mit einem bestimmten Ort auf Golarion verbunden: einem
Teil der Flusskonigreiche, den man als die Raublande kennt.
Dort scheint sie nach etwas zu suchen, mit dessen Hilfe sie sich
erneut tiber ihre derzeitige Position erheben kénnte. Mehr dazu
findet man in Kénigsmacher 6 - Der Klang von tausend Schreien.

Die Thorasospalten: In der Thorasowiiste verdunstet das
Wasser sehr schnell. Es hinterlisst eine ausgedérrte und
trostlose Landschaft. Die Thorasospalten stellen die einzige
Ausnahme der Regel dar. Es handelt sich dabei um ein Netz-
werk aus Schluchten, dass sich einem Spinnennetz gleich
durch die sonnenverbrannte Erde zieht und mit seinen klei-
nen Fliisschen tausende von Kilometern an trockenem Stein
aushohlt. In diesem Irrgarten schiitzender Passagen liegen
diverse Stadtstaaten, die von den reptilischen Merihza bevél-
kert werden. Ihre reich verzierten Heime haben sie aus dem
Stein gehauen, ihre Nahrung gewinnen sie tiber die sorgfil-
tig angelegten und bewisserten Terrassengirten. Diese Stidte
werden von sogenannten Kluftfiirsten regiert. Jeder Stadtstaat
bewacht seine kirglichen Besitzungen eifersiichtig, wihrend
die Merihza einander auf wendigen Dinosaurierreittieren
bekimpfen. Nur gelegentlich zieht es sie hinauf auf die son-
nenverbrannte Oberfliche, um dort Handel mit anderen Nati-
onen zu treiben. Ungeachtet ihrer andauernden Rivalititen
muss man den Stidten der Thorasospalten jedoch selbst nach
Feenmafistiben zugestehen, dass sie uralt sind. Daher zieht
es immer wieder Gelehrte dorthin, die sich Zugang zu den
Runensagas erkaufen, welche in die Winde der Erinnerungs-
hohlen eingeritzt wurden, von denen jede Stadt eine besitzt.

Die Traumklippen: Es heift, dass die Bewohner der Mate-
riellen Ebene dieses Netzwerk aus ausgedehnten, mit gewalti-
gen Mauern umgebenen Schluchten und Spitzkuppen in ihren
Triumen besuchen. Dieser Ort hat eine seltsame Beziehung zur
Schwerkraft. Jeder Besucher kann hier Stunden damit verbrin-
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gen, zwischen den dahintreibenden Felsinseln durch die Liifte
zu schweben. Die hier heimischen Vogel, deren Schwingen an
die Fliigel von Insekten erinnern, beteiligen sich ebenso wie die
auf den Inseln lebenden Gnome an dem Auf- und Abtauchen
aus den Liiften. Jede Kreatur, die bereit ist, in die Luft zu stei-
gen, muss einen Wurf auf Charisma oder Fliegen gegen SG 10
ablegen. Ist der Wurf erfolgreich, erhilt die Kreatur sofort eine
einstweilige Bewegungsrate (Fliegen) von 36 m (gut). Der Effekt
lisst sich mit dem Effekt des Zaubers Fliegen vergleichen. Aller-
dings hilt er nur so lange an, wie man sich innerhalb von 15
km zu den Traumklippen befindet. Jede Minute (oder Runde,
falls der SL der Meinung ist, dass eine Situation besonders
stressig oder ablenkend ist) muss der fliegenden Kreatur erneut
ein Wurf gelingen, um in der Luft zu bleiben. Ein Fehlschlag
sorgt dafiir, dass die Kreatur plotzlich mit einer Geschwindig-
keit von 9 m pro Runde hinabstiirzt. Sollte sie auf ein unbe-
wegliches Objekt fallen, erleidet die Kreatur ganz normal ihren
Sturzschaden. Eine stiirzende Kreatur kann jede Runde erneut
einen Wurf auf Charisma gegen SG 10 versuchen, um den Fall
zu beenden und um erneut zu fliegen. Allerdings verursacht der
durch den Sturz ausgeloste instinktive Schrecken jede Runde,
in welcher der Sturz anhilt, einen kumulativen Malus von -2 auf’
den Wurf. Wenn der Flieger erneut die Kontrolle zuriickerlangt
- oder aber festen Boden erreicht - fallen diese Mali sofort weg,

Das Uberbleibsel: Die Feen der Ersten Welt sterben nicht
so wie normale Kreaturen. Das bedeutet jedoch nicht, dass sie
nicht von dem Konzept der Sterblichkeit fasziniert sind. In der
Stadt Uberbleibsel ist diese Morbiditit allgegenwiirtig. Die Hiu-
ser und Geschifte gleichen Krypten, Kathedralen und Mauso-
leen, die absichtlich schief oder halb verfallen errichtet wurden.
Die hiesigen Bewohner tragen Trauerkleidung und praktizieren
Begribnisrituale aus der ganzen Materiellen Ebene, wobei der
Grad der Genauigkeit variieren kann. Im Wechsel iibernehmen
die Bewohner auch die Rolle der Leichen, gehen zuweilen sogar
so weit, dass sie sich selbst tédliche Wunden zufligen, um besser
in die Rolle eintauchen zu kénnen. Diejenigen, die diesem mor-
biden Fetisch wahrhaft verfallen sind, lassen sich sogar auf den
groflen Friedhofen, die auf den sanft geschwungenen Hiigeln
rund um die Stadt liegen, lebendig begraben. Doch der Grofiteil
der Feen ist damit zufrieden, sich Grabsteine anzuschaffen, auf
denen ihre Namen und Errungenschaften stehen.

Wihrend sich der ganze Ort den Hauch von bizarrem Prunk
erlaubt, wire es ein Fehler, all seine Bewohner als traurige Exzent-
riker abzutun. Vampirische Sangois*”¥* und andere Leichenfres-
ser suchen die Friedhofe rund um die Stadt heim, und zwingen
sogar diejenigen inne zu halten, die sonst mit dem Tod spielen.
In der Stadt selbst wohnen die Einwohner manchmal der Exeku-
tion sterblicher Kreaturen bei, die extra zu diesem Zweck ange-
schafft wurden, damit die Erfahrung des Todes als solche besser
verstanden werden kann. Diese Mordspiele sind oft aufwendige,
akademische Angelegenheiten, bei denen komplexe Gerite zur
Anwendung kommen. Gefangene werden auf der Bithne zum
Wohle eines stillen, schwarzgewandeten Publikums gehiutet
oder zerlegt. Trotz dieser Gefahr suchen Sterbliche — Untote sogar
noch hiufiger — zuweilen die Stadt auf; da es hier umfangreiche
Bibliotheken gibt, die sich mit nekromantischer Magie und dem
Studium des Todes in all seinen Formen befassen.

Das Uferlose Meer: Es mag seltsam erscheinen, an einem
Strand zu stehen und zu sagen, dass das Gewisser vor einem
keine Grenzen kennt. Doch diejenigen, die weit genug auf
das Uferlose Meer hinausgefahren sind, begreifen, dass dieses
Gewisser iiberall und nirgends zu enden scheint. Jeder, der so
weit hinaus fihrt, dass er die Kiiste aus den Augen verliert, kann
sie womoglich nie wieder finden. In der Tat glauben manche,
dass die Erste Welt nur einen wahren Ozean besitzt und das
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dieser sich schlicht durch den Raum kriimmt, um alle Kiisten
gleichermaflen zu beriihren. Nichtsdestotrotz gehorcht das
Uferlose Meer seinen eigenen Gesetzen. Die Wassertemperatur
und das Verhalten der Wellen verindern sich radikal von Kilo-

meter zu Kilometer. Hier kann ein tropisches Gewisser, so glatt
wie Glas, an ein mit Eisbergen gekrontes Gebiet stofSen, ohne
dass die beiden Gewisser sich vermischen wiirden. Fliisse aus
warmem Frischwasser konnten durch gefrorenes Salzwasser
fliefen. Die Raubtiere, die in solchen Grenzlanden hausen, ent-
wickeln hiufig lange Tentakel, um Nahrung aus benachbarten
Regionen zu fangen oder um in die lebensfeindlichen Berei-
che zu fliehen, wo sie in Sicherheit sind. Sowohl {iber als auch
unter den Wellen gibt es blithende Siedlungen. Hier leben viele
Luftatmer auflerhalb der Sichtweise des Festlandes, die sich zu
Armadas und schwimmenden Stidten zusammengeschlossen
haben. Sie graben sich in Eisberge hinein oder bauen ihre Fes-
tungen auf den Riicken von desinteressierten Leviathanen.

Ulas, der Wandernde Berg: Viele Berge der ersten Welt wech-
seln ihren Standort, doch der Gewaltige Ulas ist der einzige,
der dies aus eigener Kraft tut. Dieser Berg ist so michtig wie
ein Vulkan der Materiellen Ebene und auch seine Form erin-
nert an einen Aschekegel eines solchen Vulkans. Der Gewaltige
Ulas streift auf Abermillionen von winzigen, griinen Tentakeln
durch die Gegend, die ihn gerade so iiber dem Boden halten.
Er ist in der Lage mehrere Kilometer pro Stunde zuriickzule-
gen, wobei er alles zerstort, was das Pech hat, sich in seinem Weg
zu befinden. Der Wandernde Berg konnte als einer der Tane
Kklassifiziert werden, auch wenn seine Wanderungen nicht ziel-
gerichtet oder gar bosartig zu sein scheinen. Fiir die Stimme
der primitiven Rotkappen, Wurzelminnchen (Monsterhandbuch
II, S. 288) und Kriegernymphen, die auf seinen bewaldeten
Hingen hausen, ist Ulas praktisch eine religiése Figur. Fiir sie
ist er sowohl ein Vater, dem man gehorcht, wie auch ein Kind,
dass man beschiitzt und umsorgt. Ihrem metaphorischen Vater
ehren die Bergbewohner mit Gebeten und Ritualen. Sie sind
gewillt, alles zu tun, was nétig ist, um ihr Heim vor Schaden
zu bewahren. Dieser Verteidigungswall ist nétiger als man viel-
leicht annehmen méchte. Das Blut des Gewaltigen Ulas ist ein
michtiges Reagenz. Daher versuchen immer wieder skrupellose
Alchemisten, sich durch die Felsen und den Schmutz auf dem
Berghang zu bohren, um an das darunter liegende graue Fleisch
zu gelangen. Ob Ulas etwas fiihlt ist nicht klar, doch solche Ver-
letzungen lassen den Berg - augenscheinlich vor Schmerz und
Verzweiflung - drohnen, worauthin seine Bewohner in eine
méorderische Kampfeswut verfallen.

Das Versunkene Karaphas: Siehe Seite 31.

Wandelbaum: Ein Reisender, der das Dorf Wandelbaum des
Nachts erreicht, findet hier einen Ring aus einfachen Hiitten
und Barracken vor. In der Mitte liegt eine leere Griinfliche,
die mehrere hundert Meter durchmisst. Doch mit der Mor-
gendimmerung tauchen die Bewohner, hauptsichlich Gnome
und die vogelképfigen Geschépfe namens Kikifane, aus ihren
Behausungen auf. Sie stellen sich im Kreis auf und singen
eine komplexe, wortlose Melodie. Wenn sich ihre Stimmen
miteinander verbinden, erscheint ein gewaltiger Baum im
Zentrum des Dorfes. Er ist mehrere hundert Meter hoch und
seine Aste sind so lang wie Strafen. Die Dorfbewohner klet-
tern sodann in den Baum hinauf; um ihren tiglichen Pflichten
und Geschiften nachzugehen. Sie ernten Friichte und Holz,
weben Kleider aus Rinde, machen Jagd auf Tiere, die in den
Zweigen nisten und tun, was es eben sonst noch hier zu tun
gibt. Wenn die Dimmerung hereinbricht, fiithren die Dorfil-
testen alle anderen hinab in Sicherheit, ehe der Baum mit dem
letzten Sonnenstrahl wieder verschwindet.

Der Wandelbaum mag zwar die Existenzgrundlage des
Dorfes sein, doch seine Geheimnisse beriihren die geheims-
ten Angste der Bewohner. Niemand weif}, wohin der Baum
des Nachts verschwindet. Zudem hat sich sein Aufieres oft
verindert, wenn er am nichsten Tag wieder erscheint. Mal
haben seine Blitter ihre Farbe geindert, mal ist er mit Schnee
bedeckt. Man erzihlt sich, dass unheimliche Bestien von
anderen Orten mit dem Baum als blinde Passagiere mitrei-
sen und sich nun in den Zweigen verbergen. Es gibt zudem
Berichte iiber mysteriose Symbole, die in den Stamm einge-
ritzt wurden. Doch nach Einbruch der Dunkelheit auf dem
Baum festzusitzen, das ist die grofite Angst eines jeden Dorf-
bewohners. Denn niemand, der den Baum auf seine magi-
sche Reise begleitet hat, ist jemals wieder zuriickgekehrt.

Der Weinende Wald: Im technischen Sinne ist dieser Wald an
Immerhain angegliedert. Geteilt wird er nur durch einen dich-
ten Nebel, der sich an die Biume und Reisenden klammert. Wer
an diesem Ort nicht willkommen ist, den verwirrt der Neben
und fithrt ihn unausweichlich wieder von hier fort. Mehr Infor-
mationen dazu findest du auf S. 27 bei den Waldtiimpeln.

Das Wellenkamm-Archipel: Diese Eilande werden auch die
Verstreuten Inseln genannt. Das Wellenkamm-Archipel ist eine
Verschmelzung von Kulturen und Biomen, seine unzihligen
Inselchen werden durch Kanile getrennt, die manchmal nur
mehrere hundert Meter breit sind. Obwohl einige kithne Herr-
scher mehrere Inseln unter sich vereint haben — die bekanntes-
ten sind wohl der Inselkdnig und seine Erzfeindin, die Kaiserin
der Letzten Welle — sind die meisten Inseln doch durch und
durch unabhingig. Besucher werden hier zumeist mit Skep-
sis bedugt. Unter den bekannteren Inseln sind Hwinikuk (eine
Insel, die mit sprechenden Pferden bevolkert ist); Breitblatt (wo
fast nur Lesniks und elefantenkdpfigen Mystikern leben) und
der Lauschende Turm (dessen Anfiihrer niemals ihre Horste
verlassen und ihre FiifSe auf den Boden setzen diirfen, damit
kein fiirchterlicher Fluch iiber ihr Volk kommt).

Der Wilde Garten: Die meisten Feen interessieren sich
nicht fiir das Konzept der Konservierung, denn was ist schon
ein kleiner Kahlschlag, wenn der Tod selbst nur eine fliichtige
Idee ist? Aber es gibt auch solche Feen, die in den Gebiuden der
Stiadte und anderen ,modernen” Erfindungen Siinden gegen
die natiirliche Ordnung sehen. Einer der michtigsten Vertre-
ter dieser Ansicht ist Johean der Erlkénig (CN ErlkénigM™® ™).
Von seiner Festung namens Das Letzte Tal aus fein verwobenen
Biumen aus herrscht tiber einen Kader aus Dryaden und ande-
ren gleichgesinnten Feenwesen. Er hindert alle, die das Bose der
Modernitit verkorpern, sein Reich der reinen Natur zu betreten,
den sogenannten Wilden Garten. Das schliefdt die meisten Kre-
aturen der Materiellen Ebene mit ein. Bisher haben die Altes-
ten noch gezogert, ihn herauszufordern. Entweder fiirchten sie
seine Macht, oder sein Gebaren interessiert sie einfach nicht.
Allerdings haben terroristische Vereinigungen, die von sich
behaupten, in seinem Namen zu handeln, in letzter Zeit in Stid-
ten wie Gottesarm und Morbach verstirkt flir Arger gesorgt.
Daher scheint ein Konflikt unausweichlich. Austauschbare,
ungebundene Abenteurer kénnten sich des Problems anneh-
men, wihrend die stidtischen Fithungspersénlichkeiten glaub-
haft alles abstreiten kénnten und den Probleml$sern dann auch
eine stattliche Belohnung winken wiirde.

Der Wokanoschlund: Diese scheinbar bodenlose Grube hat
einen Durchmesser von mehr als 1,5 km. Thre rauen Steinwinde
bilden von oben betrachtet einen nahezu perfekten Kreis. Felsige
Ausbisse und Risse in den Seiten der Grube sorgen fiir reichlich
Lebensraum fiir Pflanzen und Végel. Doch das Okosystem der
Grube ist nicht nur hierauf beschrinkt. Fliegende Siugetiere



und bunte Fische schwimmen in die Grube hinein und heraus,
getragen von Gasen, die leichter als Luft sind. Sie nutzen die
unerklirlich bestindigen, warmen Aufwinde und trinken von
den Wasserfillen, die an den Seiten der Grube hinabstiirzen. Sie
kreisen und tauchen so durch die Luft, wie man es sonst eher
von Bewohnern eines tropischen Ozeanriffs annehmen wiirde.
Die meisten dieser Kreaturen sind so klein, dass sie kein Ziel fiir
die Netze und mit Ketten versehenen Speere der humanoide-
ren Kliffbewohner bieten. Doch die haifihnlichen Meyeso und
die pelzigen Wokano-Leviathane sind ohnehin schon Bedro-
hung genug. Vernehmen die sensibleren Bewohner die schril-
len Jagdschreie dieser Raubtiere, ziehen sie sich rasch in ihre
Hohlen zuriick. Die oberen Ebenen des Schlundes sind zudem
vollstindig mit Leitern und Stufen versehen worden. Doch ab
einem bestimmten Punkt ist die Grube praktisch unerforscht.
Sich iiber den Unteren Ring hinaus abzuseilen und wieder
zuriickzukehren, ist ein Durchgangsritus fiir hiesige angehende
Fiithrungspersénlichkeiten. Aber auch bei Abenteurern ist es
ein beliebtes Wagnis. Die einheimische Héhlenforscherlegende
Chitl die Phantastische (NG Grippli*"®" Schurkin 8), die eigent-
lich von der Materiellen Ebene herstammt, hilt den derzeiti-
gen Rekord fiir den lingsten Abstieg. Von ihrem Heim auf dem
untersten ,zivilisierten“ Steg des Unteren Rings aus fiihrt sie
Expeditionen in die Grube hinab.

Die Yarawiiste: Anscheinend kann die Yarawiiste iiberall exis-
tieren, wenn man sie auch meistens hoch in den Bergen antrifft.
Sie erscheint mitunter sogar mitten in tropischen Dschungeln.
Von aufSen betrachtet scheint die Wiiste mal zwischen wenigen
Zentimetern, oder aber auch einigen Kilometern weit zu sein.
Man nimmt sie als schimmernde kristalline Linie in der Luft
war. Jeder, der diese Grenze durchschreitet, findet sich selbst in
einer weiten verschneiten Landschaft wieder, die grofier ist, als
es von auflen her den Anschein hatte. Diese Landschaft erstreckt
sich zudem in alle Himmelsrichtungen. Abgesehen von der ver-
schneiten Tundra und den gelegentlich durchziehenden Kari-
buherden, gibt es nur ein herausragendes Merkmal: Unheimli-
che, totemihnliche Knochenpfihle, die sich in regelmifiigem
Abstand aus dem Schnee erheben. Zudem gibt es hier hellrote
Leuchtkifer, die einem Augenzwinkern gleich durch die Abend-
dimmerung sausen. Den Legenden zufolge wird derjenige, der
den Tanz der Leuchtkifer entschliisseln und die Bedeutung der
Runen auf den sogenannten Beinzeichen erkennen kann, den
Weg zu Karumagqs Grabmal finden, der letzten Ruhestitte dieses
ehemaligen Altesten der Kilte und des Eises. Dort soll sich auch
sein gewaltiges Schwert Zwielicht befinden. Den Elementen aus-
gesetzt zu sein, ist bereits eine Gefahr an sich, doch die Yarawiiste
Dbietet weitaus mehr. Denn finstere Ijiraqs (Monsterhandbuch IV, S.
137) machen hier Jagd auf Eindringlinge. Wer nicht binnen einer
gewissen Zeit einen Ausgang aus der Wiiste findet, endet selbst
als geschnitztes Totem. Es gibt ein interessantes Gerticht iiber die
Gewohnheit der Jjirags, ihre Gesichter hinter Karibuschideln zu
verbergen. Denn angeblich sehen sie alle wie ihr Schopfer Karu-
maq aus und wer in dieses Gesicht blickt, dem werden Geheim-
nisse enthiillt, wie er die Fallen in seinem Grab umgehen kann.

Zalumoschi: Von auflen betrachtet wirkt dieses rustikale
Gnomenstidtchen wie der Inbegriff einer lindlichen Idylle.
Gemeinschaftlich kiimmern sich die Dorfbewohner um die
Rossfelder, sanft geschwungene Acker voll von Biumen, auf
denen seltsame Pflanzenkreaturen wachsen. Keine Kreatur
gleicht der anderen, von gigantischen Bienenwesen bis hin
zu rindenhiutigen Schlangen gibt es hier alles. Diese Kreatu-
ren werden von den Dorfbewohnern eingesammelt und von
den lokalen Viehtreibern zu Lasttrigern gemacht.

Beispiele fiir Feenhandel

Der Hexenmarkt ist besonders bekannt fir seine manch-

mal verwirrenden Preise, da viele Feenhandler gerne

seltsame Handelsabschlisse im Tausch gegen ihre Guter

und Dienste machen. Nachfolgend sind einige Beispiele

von ,Feenpreisen” aufgefihrt, die ein Kaufmann anstelle

von Gold akzeptieren wirde. Ein Feenwesen konnte einen

Kaufer fragen, ob er ihm etwas gibt, etwas beschafft oder

ihm etwas tberschreibt - und in allem steckt das Potential

fir jede Menge Arger.

- Die Fahigkeit des Kaufers, eine Ristung zu tragen.

- Die Fahigkeit des Kaufers, Hunde zu sehen.

- Den zweiten Namen des Kaufers.

- Die Fahigkeit des Kaufers, betrunken zu werden.

- Das Recht, die Familienkrone des Kaufers zu nutzen

- Die Fahigkeit des Kaufers, Knoten zu binden.

- Die Fahigkeit des Kaufers, Namen richtig auszusprechen.

- Die Erinnerung des Kaufers an seine beste Mahlzeit.

- Den Besitz iber den Korper des Kaufers fur die Dauer 1
Stunde.

- Die Fahigkeit des Kaufers, ohne Magie zu heilen.

- Die Fahigkeit des Kaufers, durch Magie zu heilen.

- Die Fahigkeit des Kaufers, ein Pferd zu reiten.

- Den letzten Tag im Leben des Kaufers.

- Das Geldchter eines verurteilten Mannes.

- Eine Box aus Spinnengeflister.

- Ein Brief der wahren Liebe.

- Ein wohl verdienter Schatz.

+ Ein Kuss.

- Das Versprechen des Kaufers, eine mysteriose Box fur 1
Jahr mit sich zu fahren, ohne hineinzublicken.

Lernt man Zalumoschi jedoch besser kennen, dann merkt
man, dass das Dorfsich in einem Zustand des stindigen Kon-
fliktes befindet. Auf der einen Seite stehen mehrere verschie-
dene Gremlinbruten (Monsterhandbuch II, S. 124 — 128), die das
nahegelegene Immernacht-Héhlensystem befallen haben.
Immer wieder kommen sie von dort hervor, um die Gnome zu
quilen und ihre Landwirtschaft zu ruinieren. Auf der anderen
Seite steht eine Vereinigung hilfreicher Hausgeister®” V¥, die
sich der Verteidigung der Stadt verschrieben hat. Die Gnome
befinden sich mitten in diesem konstanten Chaos gefangen.
Beinahe jeder von ihnen sehnt sich nach jemandem, der der
Gremlinbedrohung endlich ein Ende macht. Als Belohnung
wiren sie sicher bereit, solche Retter mit einzigartigen, gut
ausgebildeten Gemiisergssern auszustatten.

Die Zwielichthiigel: Diese sanft geschwungenen Hiigel liegen
in einem permanenten Dimmerlicht, selbst wenn der Himmel
hell erleuchtet ist. Die mit Abstand gefihrlichsten Bewohner
sind die umherziehenden Gruppen von Lauerern im Licht. Trotz
ihres Hasses auf die Dunkelheit scheinen sie sich dem Aufenthalt
in dieser Region vollig verschrieben zu haben. Die Griinde dafiir
kennt jedoch niemand. Die hiesigen Schattenbauern, welche die
Dunkelheit flir den Export abernten und in Flaschen fiillen, sind
aufgrund der Angriffe stindig duflerst wachsam. Diese Angriffe
werden in der Regel durch eine gewaltige Explosion grellen
Lichtes eingeleitet. Es steht aufSer Frage, das die Zwielichthchlen
genannten kristallinen Kavernen, die bekannteste Ortlichkeit
innerhalb der Hiigel sind. In den gréfiten Edelsteinen, die man
hier finden kann, sind geriistete Gestalten allerlei Volker einge-
schlossen und aufbewahrt. Aus welchem Grund dies geschah,
geriet allerdings in Vergessenheit.
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Diec Tane

Ich nehme an., es st vollkommen natiilich, class clie Stevblichen so sehv von clem fasziniert sinc, was sie zerstiren
Kann. AuCh wenn es clen Feenwesen eher nitht so ecgeht, haben sie diber lange eit eine Obstssion fiiv jene SCheu/s-
lichKeiten gelnegt, clie sie selbst clie Tane nennen. Ener Kriifte cler elementaren Zerstirung, als natiidiche Keeaturen
sindl cliese Wesenhneiten nach wie vor dlie wildesten undl wawwt}h'% erschveckenclsten Gefakven clev Ersten Welt. Sie
Waren michtig, genug, um sogdr eintn Altesten zu toten ... denn genau aus dliestm Gruncl wurclen sie erschaffen.

Der Ursprung der Tane i
Alles, was auf cler Materiellen Ebene heimisch ist, hat seine Wurzeln in cler Ersten Welt. Sogar der Krieg, ... |

Keiner Kann sich erinnern, wavum dler Erste &{n'e% Aushbrach, da cie Existenz camals noch jung war. Das
Wissen clavum wurcle mit seinem Encle ausqeloscht, nicht zuletzt in cler Hoffnung,, class cler Groll in Vergessen~
heit geraten wiivce. Im Gruncle genommen war es jecoth unabwenclbar: so ehwas passiert, wenn grofe Michte
ihve 50%»):’»»?,&» aushreiten uncl mit neuen Iclealen und Emotionen experimentieven, clie man zuvor noCh nie in cler
Tnneren Sphvire gesehen hatte: Liebe. Vervat. Massenmorcl. VolKshewusststin.

Wie Kincler, lie sich diber ein neues Spielzeug, freuen, nakwen clie Altesten clas Konzept cles Krieges an uncl e
forschten jecle Facette clavon. Die Schinkeit cles Angriffs. Die Spannung, einer Belagerung. Die Tiefgriincligheit, wenn
ein Solclat alleine stirbt, aufgespieSt am Boclen eines schlammigen Grabens. Sie bilcleten Allianzen und bracken sie
mit clerselben. UnbeKeimmertieit. Sie schuelgten in clev Stike ives Hasses. Dieser l{n‘e@ claverte 3.000 Jakve an. Er
brachte Kreaturen und Zivilisationen hervor, wie man sie clavor ocler seither wicht mely gesehen hat.

Undl dlann entstanclen dlie Tane. Beicle Seiten hatten einancler immer wiecler aufgestachelt, immer michtigere
undl noth michtigere Diener hervorzubringen., groteske Kreaturen, die sie selbst clie Verclorbenen nannten. Doch clie
Altesten mussten erkennen, class sie imit clen Tanen zu weit GLGANGEN WArEh. Die so entstanclenen Giganten waren
einfach zu michtiq. Als cler erste Alteste starb, in StiicKe zervissen von clen Klauen undl clen Zilnen cles Grincler
4K, erKannten die Altesten was sie da entfesselt hatten. Durch clie Wildneit cler Tane verloen beicle Seiten Anfih=
ver, so cliss clie verbliebenen Bestien immer scherer zu Kentrollieren waren. \/zi({i% entsetzt schoben clie Altesten ilve
Diffevenzen beiseite, veveinten clie verbliebenen Krifte, wm die Tane einzusperven, in SChiaf zu versetzen ocler sie in
clie entlegensten, einsamsten Tiefen cler SChdpfung zu verstreuen.

Von cliesem Stanclpunkt aus betrachtet muss ich sagen, class die Tane im Gruncle clen Krieg, 2zu einem Encle
gebracht haben.

Die Funt Bestien des Untergangs

Man spricht diber clie Tane wie iiber Inclivicluen: historische Figuren ocler eigenstinclige Katastrophen. Dies ist
sowohl waky wie auch falsch. Die Bezeichnung, Tane, die clie Altesten ersonnen haben, ist wecler ein Name noch
ein Buchttitel, sonclern eine Evung,, dlie sie clen Stirksten ibver Art angecleinen ligfSen. Es gab viele Tane. An
ManLhe erinnert man sith noth heute undl andlece hat man glicklichenveise vergessen. Aber es entspricht cler
Wahvheit, class es zundthst nur finf gewesen sincl. Diese waren clie Vorliufer, clie Meclelle fiiv alle, clie nach
ihnen Karen. Die Exenplare, clie heute cliese BezeiChnungen tragen, sinc weitaus schuwicher als clie Originale.
Doth es Konnte qut stin, class einige cler ersten immer noch am Leben sincl, unter einem Hrigel ocler einem 3&«%
sChlummenn uncl darauf warten, aufgeweckt zu werclen.

Grinclerlak: Der erste uncl cler gewaltigste cler Tane ist cler Grinclerlak, eine drachenartige Kreatur cles W~
sinns undl cler Zerstorung. Sein Geplapper vernebelt die Sinne seiner Gegner, wikvend seine gezihmten Wir=
belstirme Pfeile beiseite clriicKen. Es hiefs, class cler urspréingliche Grinclerlak nicht zu toten sei. Dies ZWAng,
melveve Alteste clazu, eine \A/affe von imimenser Keaft zu Kreieren, wm 9£48n clen Grinclerlak bestelen zu Kinnen 1
= dlie erste Klinge der Hinvichtung. Der darauffolgencle Kampf brachte saohl den Grinclerlak als auch dlen
Streiter zur StrecKe, clev cliese }{h‘n@e feilwte. Das Echo ibves Tocles clurchstroimte die ganze Erste Welt und
brachte eine spontane Genevation schdcherer GrinderlaKs wie auch schwdicherer K(Mﬁ,&n hevvor. Dieser Nach=
hall hat sich als beinake so gefilvlich enviesen wie die Originale.

Tubjubt Man verlacht den J1 Wbjub> als clen geringsten cler Fiinf, cloh nur ein Navv glaubt, class clev Tocl ver-

mieclen wevclen Kann, inclem man éiber in lacht. Der Schnabel cles Tubjub veifst cie Steine aus Tiirmen, selbst |
wikvendl clie Zauber cler Verteicliger wie”Regen auf sein prichtiges Gefiecler herabprasstln. Aus stinen. Eiern sindl
viele NachKommen. entstanclen. Der urspriingliche Tubjub hingegen schlift tief unter dem Blutenclen Baum und i

nur darauf wartend, gerufen zu werclen.
Sard, der Sturm des Waknsinns: Der erste Savcl hatte seinen Anfang, als uralte Bergulme, ehe Magie cliese
2u einer lebenclen Belagerungswaffe werclen ligf3. Ganze Sticlte wurclen von clen massiven Zweigen des Sarcl



zertviimimert, wikvencl clecen Verteicliger von stinen Dornen vergiftet wurclen. Der vote Blitz, clen er als Kpirppel
feibvt, hat alles Orrige venwiistet. Heute steht cler Sarcl in clem Waldl cler Griinen Mutter, wo stine verzweigten
Aste ihve Hevvschaft stitzen.

Stachelschnapper: Der sechsglieclige Stachelschnapper gleitet wie ein Fluss zwisthen Biumen clahin. Seine
geriffelten Stacheln sind mit clen Schdcleln cler Toten geschmicKt. B ist ein Assassine, clessen ’.‘Bes’riwwmmﬁ,
das Toten von Altesten ist. Tnzwischen hat er schichere Versionen seiner selbst geboren., unter anclerem auch
Wutentbrannte Stachelschnapper, clie nun an dlen weit entfernten Orten cler Ebenen wie Katzen auf cler Jagel
sincl undl dlie grifSten Beutestricke zur Strecke bringen, clie sie finclen Kinnen.

Thvasfye, dler Trdiumencle Higel cles Dunkels: Der gefichtete Thvasfyr liegt gebunclen in clen eigenen Ketten clar=
wiecler, bis e entfesselt wivcl. Dann schiefSen clie Ketten heraus wie gedimmte, mit Klingen. gesiumte Schlangen. Von
clen urspriinglichen Tanen verstanc nur cler geschuppte Thvasfyr, was es mit Layalitit auf sich hatte. Dieser zweikop=
fige Tane cliente nicht aus Furcht, sonclerm aus Liebe. Dech trotz allem ist clie Macht seiner Klingen uncl Flarmmen so
gewaltia, class niemand inn 2w envecKen wagt, es sti clenn in allergrefSter Not. Denn ist Thvasfyr erst einmal envacht,
clann Kann auch sein Meister stinen AmoKlauf nicht meky lenken..

Weitere Tane
Im Laufe cler Geschichte gab es viele Tane. Undl zweifellos wirdl es noch viele weitere geben, eke clieRealitit ein
Encle finclet. Selbst ein Navy erKennt eine so grofSe Torheit, zuclem ist die Evsthaffung eines Tane eine ermii-
clencle uncl anstrengencle Angelegenheit.

Hachan Ke, clie HerrlichKeit im Blut: Nicht alle Tane sincl gewaltigen AusmajSes. Hachan Ke schwinmmt in stinen
Opfern uncl venandlelt sie in Bestien, clie beveit dazu sind, alle, die sie lieben zu zerveifSen und zu zevfleischen. Er
erhebt sich clann wie ein Spriirvegen aus clen Venen dler Siegreichen. Dabei verzeret er sich zu einer clreikdpfigen
Gestalt, clie so schan ist, dass clie Augen cler Beobachter wie iiberveife Frichte zerplatzen.

Der Knochenvater: Niemand Kann dem erclerschitternclen. Geklapper cles Knochenvaters wiclersteben., in clessen
Kovper sich clie Uberveste von clvei Altesten befinclen. Wo er seinen Tanz beginnt, da. wirdl cler Tag, zur Nacht und
clie Evcle entlisst clie Ecinnerungen all jener, clie auf i gestorben sincl. Sie veifst clie Lebenclen austinancler, um clen
Knochenvater zu stirken.

K cler Legionssthwarm: Ky ist eine Kreatur aus einem undl vielen. Er verteilt sich selbst diber dlie Lanclschaft
wie HeuschvecKen, stine Kiefer nagen undl stine Speerincle schwneiclen sich diberall hinclurch, wibvend seing tau=
sencl Mincler clas Liec cler 2erstirung, singen.

Leviathan: Nicht einmal Ragaclaln wivcle es wagen, clen Leviatinan herauszuforclem.,
sollte er jernals aus seinem Zeitalter cles Schiafes envacken. Tn stinen hunclert
Augen vuben clie GeclanKen aller, clie hineingeblickt haben. Nun sincl _
sie auf immec in stinem Geist gefangen. Mit jeclem Schiag, stines ¥ P
Sthwanzes wiinlt e das Gefiige von 2eit unclRawm auf. Auf &
cliese Wise erschafft e Wirkel, clie Gegner diberall in jecle Zeit
und an )'ecleu Ort schicKen. ]

Moaba, cler Monclwurim: Moaba flieft diber dlie Land~
sthaft, wikvend er seine sich winclenclenRavenmiincler
ausstreckt, um ganze Sticlte aufsaugen. Seine Triinen
fallen clabei wie”Regen und schmelzen clen Boclen.

Ulas cler Gewaltige : Der Wanclerncle Berg, ist s
einzigartia unter cliesen michtigen Wesn. &
Viele cler lebenclen Belagerungswaffen .
aben cas Tath ibver Heren abge= i
schyittelt, cloch nur Ulas hat cliesn {gf :
Dastinszeck wahrha}ﬁ;, ﬂ.b@,eu,w}en.
Nicht einmal clie Altesten Kinnen sa~
gen, was stine Geclanken sincl = falls
clort in cler Masse clieses Berges diber=
haupt welche existieren. Ulds weigert sich
2u Kéimpfen. Stattclessen wandlelt er vuig,
diver clie Lanclschaft = und zerstovt clabei ivo-
nischenweise alles, was auf seinem Weg, liegt.
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,Die Kreaturen der Ersten Welt sind nicht so wie die unsrigen. Wenn du eine Gazelle
_jagst, rennt sie weq. Ein Sabaschwein kdmpﬂ wie ein Démon, wenn es in die Ecke
gedriingt wird. Wenn es aber zuerst die Hunde riecht, zieht es sich in die Biische
zuriick. Auch Wiistenlowen ﬂ/'ehen, wenn sie schwer genug verwundet werden. Alle
leben mit dem Tod, daher verstehen sie iln auch. Aber die Tiere der Ersten Welt
haben keine solche Anjst. Du kannst sie mit Speeren Spicken, doch sie werden dich
weiter angehen. Was haben sie denn zu verlieren? Der Tod ist ﬁ}ir die gedankenlosen
Kreaturen der Ersten Welt ﬁemd und hat den Reiz des Newen féir die in fe//[genteren
von Ihnen. Jene, die div vertraut vorkommen, sind die Schilimmsten. Denn sie werden
dich betn’fgen, dich dazu Verﬁ}ihren zu denken was du zu erwarten hast. Aber
wenn dann eine Gazelle ihre Haut zuriickzieht, um die flammenden Hornissen
zu mt/%sse/n, welche ein Nest i ihrem Fleisch haben, dann wirst du es verstehen.
Nichts in der Ersten Welt ist vertraut. Nichts ist sicher.”

- Kuma /(Iquam
Elhsatzbesprechunﬂ vor eimer qﬂdiﬂlschen Bruc/tste//en—Expedition




Kreaturen der Ersten Welt

Nahezu jedes Feenwesen kann in der Ersten Welt gefun-
den werden. Aber die beinahe unbegrenzten evolutioniren
Linien dieses Reiches offenbaren noch dazu eine grof3e Viel-
falt anderer Wesen. Hier findest du einige Tipps, um die
Erste Welt in deiner Kampagne zu bevélkern.

Aussehen indern und Modifikationen: Eine einfache Art,
schnell neue Kreaturen der Ersten Welt darzustellen, ist die
Verwendung der Werte von schon existierenden Kreaturen,
wobei lediglich das Aussehen angepasst werden muss. Even-
tuell miissen noch die Regeln in Bezug auf den Schadenstyp
angeglichen werden, den die Kreatur verursacht. Ein blauer
Bir mit drei Augen ist regeltechnisch noch immer ein norma-
ler Bir. Und ein zehnbeiniger Skorpion, der sein Gift mit den
Kiissen seiner flachen, stachligen Lippen iibertrigt, ist auch
weiterhin nur ein Skorpion.

Ebenso gibt es viele normale Tiere in der Ersten Welt, die
intelligent genug sind, um des Sprechens michtig zu sein
(auch wenn sie nicht notwendigerweise unbedingt hilfreiche
Dinge mitzuteilen haben). Um dies darzustellen, nutze vor-
handene Werte einer Kreatur und erhéhe einfach die Intel-
ligenz. Dann flige noch ein paar fiir dich sinnvolle Klassen-
fertigkeiten hinzu, denn warum sollte ein intelligenter Biber
nicht einige Erfahrung in z.B. Wissen (Baukunst) besitzen? Du
konntest ihnen vielleicht sogar Klassenstufen geben, wobei du
keine Scheu davor haben musst, ihnen Fihigkeiten zu geben,
die keinerlei kimpferische Aspekte besitzen.

Schablonen: Die Schablone flir Feenkreaturen im Mons-
terhandbuch III (S.89) ist fiir die Erstellung vieler Arten von
Feenkreaturen hilfreich. Aber bestimmte Aspekte (wie die
Fluggeschwindigkeit) sind moglicherweise fiir die durch-
schnittliche Feenkreatur nicht geeignet. Folgende einfache
Vorlage ist in der Ersten Welt sehr hiufig zu finden und hat
einen Effekt auf alle in der Ersten Welt geborenen Gnome.

Wesen mit der Schablone fiir Kreaturen der Ersten Welt
leben in der Ersten Welt und kénnen mit Zaubern wie Mons-
ter herbeizaubern, Verbiindeter aus den Ebenen und Verbiindeten
der Natur herbeizaubern beschworen werden. Eine Kreatur der
Ersten Welt hat nur dann einen um +1 erhohten HG, wenn die
Basiskreatur finf oder mehr TW hat. Eine Erste Welt-Kreatur
hat dieselben Schnellen Regeln und Schépfungsregeln.

Schopfungsregeln: Art Die Kreatur zihlt fiir jeden Effekt, der
eine der beiden Arten voraussetzt, sowohl als ihre Basisart, als
auch als Fee; Sinne erhilt Dimmersicht; Verteidigungsfihigkei-
ten erhilt SR und Energieresistenz so, wie in der Tabelle unten
angegeben, auflerdem einen Bonus von +4 gegen Geistesbeein-
flussende Effekte; ZR erhilt eine ZR, welche dem neuen HG +5
entspricht; Speziell wenn eine Kreatur der Ersten Welt in der
Ersten Welt getotet wird, reist sie nicht zum Beinacker. Statt-
dessen erscheint sie 1W10 Tage spiter wieder irgendwo in der
Ersten Welt so, als ob sie per Auferstehung wiederbelebt wurde.
Dabei kann die negative Stufe und der Konstitutionsabzug die
Kreatur weder unter die erste Stufe, noch unter einen Konstitu-
tionswert von 1 bringen. Nach Auslegung des SL kann die Krea-
tur auch wie durch Wiedergeburt wiederbelebt werden.

VERTEIDIGUNGSFAHIGKEITEN EINER

Variantenliste fiir Herbeizaubern
Zauber wie Monster herbeizaubern oder Verbiindeten der Natur
herbeizaubern kénnen in der Ersten Welt anders wirken, wobei
Varianten von Tieren und magischen Bestien erscheinen kénn-
ten. Externare sind auflerdem schwieriger zu beschwéren. Als
SL bist du dazu angehalten, die nahezu unbegrenzte Vielfalt an
Kreaturen zu nutzen, die in der Ersten Welt mit solchen Zau-
bern beschworen werden kénnen; fast alles ist ein Verbiindeter
der Natur. Die folgende Liste kann helfen, dass sich diese Zau-
ber mehr nach der Ersten Welt anfiihlen. Ob diese zusitzlichen
Kreaturen flir feenverbundene Zauberwirker auferhalb der Ers-
ten Welt verfligbar sind, liegt im Ermessen des SL.

Beachte, das die unten angegebenen Varianten sowohl fiir
die Zauber Monster herbeizaubern und Verbiindeten der Natur
herbeizaubern gelten. Alle mit Monster herbeizaubern beschwo-
renen Feen aus dieser Liste erhalten Externar als Unterart.

VARIANTENLISTE FUR HERBEIZAUBERN

Monster - / Verbiindeten der

Natur herbeizaubern | Quelle
Feengeist MHB 111 5.88
Monster - / Verbindeten der

Natur herbeizaubern I Quelle
Bulabar siehe 5.58
Jinkin (Gremlin) MHB 115125
Monster - / Verbiindeten der

Natur herbeizaubern Il Quelle
Heinzelmannchen MHB 115137
Leprechaun (ohne Héhere Erschaffung) MHB 115159
Monster - / Verbiindeten der

Natur herbeizaubern IV Quelle
Choxani siehe S. 59
Ekekeh siehe S. 60
F|itZ|ing MHB 115109
Monster - / Verbiindeten der

Natur herbeizaubern V Quelle
Rotkappe MHB 115.214
Remacera siehe S. 63
Monster - / Verbiindeten der

Natur herbeizaubern VI Quelle
Frostreiter MHB 111 5.95
Eskorit siehe S. 61
Monster - / Verbiindeten der

Natur herbeizaubern Vil Quelle
Schwarzer Mann (ohne Tédliches Phantom) ~ MHB 1i1 5.228
Nuckelavee MHB 1115.183
Monster - / Verbiindeten der Natur

herbeizaubern Vil Quelle
Nereide MHB 115182
Rusalka MHB 1115.215

Monster - / Verbiindeten der

KREATUR DER ERSTEN WELT Natur herbeizaubern IX Quelle

W Resistenz gegen Kalte und Elektrizitdt SR Anku MHB IV S5.15
1-4 5 - Hamadryade MHB IV S.120
5-10 10 5/Kaltes Eisen

11+ 15 10/Kaltes Eisen
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Bulabar

Dieser kleine blaue Kdfer steht aufrecht auf seinen Hinterbeinen und
tragt ein Bandelier voller Werkzeuge und Taschen.

BULABAR
EP 400
RN Sehr kleines Feenwesen
INI +1; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +4
VERTEIDIGUNG
RK 16, Berithrung 13, auf dem Falschen FuR 15 (+1 GE, +2
GroBe, +3 Naturlich)

TP 7 (1W6+4)

REF +3, WIL +2, ZAH +1

SR 5/Kaltes Eisen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 3 m

Nahkampf Speer +0 (1W4-2/x3) oder 2 Klauen +3 (1W2-2)

Fernkampf Leichte Armbrust +3 (1W4/19-20)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besonderer Angriff Gegenstand zerlegen (5G 12)

Zauberdhnliche Fahigkeit (ZS 1; Konzentration +1)

Beliebig oft — Ausbessern

SPIELWERTE

ST 6, GE 13, KO 12, IN 15, WE 10, CH 11

GAB +0; KMB -1; KMV 7

Talente Abhéartung®, Fahigkeitsfokus (Gegenstand zerlegen),
Waffenfinesse®

Fertigkeiten Handwerk (Alchemie) +6, Heimlichkeit
+13, Klettern +2, Magischen Gegenstand benutzen
+4, Mechanismus ausschalten +10, Schatzen
+3, Wahrnehmung +4, Wissen (Baukunst) +7;
Volksmodifikatoren Mechanismus ausschalten +8,
Wissen (Baukunst) +4

sprachen Erste Sprache, Gemeinsprache, Gnomisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Erste Welt)

Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-10)

Schatze Standard (Leichte Armbrust mit 20 Bolzen, Speer)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gegenstand zerlegen (AF)
Mit einer Standard-Aktion, die keinen Gelegenheits-
angriff provoziert, kann der Bulabar einen nicht-
magischen Gegenstand beriihren, der nicht mehr
als eine Kategorie gréRer sein darf als er selbst, um
diesen zu einem Rettungswurf (5G12) zu zwingen.
Wenn dieser Rettungswurf misslingt, verliert
der Gegenstand 1 TP und erhdlt den Zustand
Beschadigt. Wenn diese Fahigkeit bei einem
beschddigten Gegenstand genutzt wird, hat
sie keinen Effekt. Der Rettungswurf basiert auf
Charisma und beinhaltet einen Volksbonus von +2.

Bulabaren sind die Bastler der Ersten Welt, von denen man
meint, sie verkérpern die Evolution des Nutzens von Werk-
zeug in der Natur. Von allen Arten von mechanischen Gegen-
stinden fasziniert, wandern sie auf der Suche nach neuen
Ideen durch das Land. Mitunter griinden sie neue Schulen
und Laboratorien, in denen sie ihre Erfindungen entwickeln
und neue Anwendungsgebiete fiir Maschinen erforschen
kénnen, um ihr Leben zu verbessern. Andere Volker drgern
sich manchmal iiber die Angewohnheit der Bulabaren, jedes
Gerit— einschliefSlich derer, die ihnen nicht gehéren - zu zer-
legen. Oder sie begreifen deren Neugierde diesbeziiglich
nicht wirklich. Dagegen begriiffen sie sowohl die

Vorliebe der Bulabaren, andere in ihrem Koénnen zu unter-
richten, wie auch das Reparieren beschidigter Gegenstinde
aus purer Freude an dem Vorgang. Daher sind sie auch in
den meisten Siedlungen willkommen.

Bulabaren kénnen Gremlins nicht ausstehen. Sie ver-
achten diese zweifelhaften Feenwesen, insbesondere die
maschinenzerstorenden Vexgit (Monsterhandbuch II S.128)
und versuchen diese auszurotten, wann immer sie die Gele-
genheit dazu haben. Dieser Hass wird nur durch die Tatsache
verstirkt, dass viele Gelehrte anderer Vélker glauben, dass
Bulabaren mit Gremlins verwandt sind. Diese Beleidigung
hat schon mehr als eine akademische Versammlung in eine
ginzlich unwissenschaftliche Schligerei verwandelt.

Bulabaren haben eine unheimliche Fihigkeit die Schwach-
stellen der Waffen und Riistungen ihrer Feinde zu treffen.
Allerdings hassen sie es, wenn ein niitzlicher Gegenstand
beschidigt wird und reparieren ihn, sobald die Feindse-
ligkeiten beendet sind. Meistens ziehen Bulabaren es vor,
mit Fernkampfwaffen oder alchemistischen Gegenstinden
anzugreifen, die sie werfen konnen. Dabei ist der ungewohn-
lichste Gegenstand stets die erste Wahl. Wenn Bulabaren
die Gelegenheit haben Alchemisten, Schiitzen oder andere
solche Abenteurer zu studieren, wihlen sie oft selbst Stufen
dieser Klassen.

Der durchschnittliche Bulabar ist 60 cm groff und wiegt
20 Pfund. Die meisten kénnen es nicht einmal fiir kurze Zeit
ertragen, von ihren Werkzeugen und Instrumenten getrennt
zu werden. Daher tragen die meisten Bulabaren Bandeliere,
Rucksicke und Werkzeuggiirtel, welche mit niitzlichen Geri-
ten und Ersatzteilen voll-

gestopft sind.




Choxani
Dieser gesichtslose, diirre Humanoide hat Libellenfliigel und seine
holzige Haut ist mit Mustern in Pastellfarben bedeckt.

CHOXANI
EP 800
CN MittelgroRes Feenwesen
INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG
RK 15, Berithrung 13, auf dem Falschen Fu3 12 (+1
Ausweichen, +2 GE, +2 Naturlich)

TP 27 (5W6+10)

REF +6, WIL +6, ZAH +3

Verteidigungsfahigkeiten Rundumsicht; SR 5/Hiebschaden
und Kaltes Eisen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (Durchschnittlich)

Nahkampf Entfarbende Berthrung +4 Berihrung (1W6 plus
Lebenskraftentzug) oder Rapier +4 (1W6/18-20)

Fernkampf Langbogen +4 (1W8/x3)

Besondere Angriffe Lebenskraftentzug (1 Stufe, SG 14),
Hypnotische Farben

SPIELWERTE

ST 11, GE 15, KO 14, IN 10, WE 14, CH 15

GAB +2; KMB +2; KMV 15

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +10, Fliegen +10, Heimlichkeit +14,
Verkleiden +10, Wahrnehmung +10, Wissen (Natur) +8;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4

sprachen Erste Sprache (nur Schreiben)

Besondere Eigenschaft Muster lesen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Erste Welt)

Organisation Einzelganger, Paar oder Versammlung (3-6)

Schatze Standard (Langbogen mit 20 Pfeilen, Rapier,
weitere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Entfarbende Beriihrung (UF) Mit einem erfolgreichen
Beriihrungsangriff kann sich ein Choxani von der
Farbe eines Lebewesens erndhren. Eine Kreatur,
die auf diese Weise berthrt wird, nimmt 1Wé6
Punkte Schaden und muss einen erfolgreichen
Willenswurf (SG 14) ablegen oder eine Negative
Stufe hinnehmen. Der Versuch des Choxani, ein von
seiner Fahigkeit Hypnotische Farben fasziniertes
Ziel mit dieser Fahigkeit zu treffen, beendet
den Zustand Fasziniert nicht, auch wenn
erfolgreich Lebenskraft entzogen wird. Der SG
des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Hypnotische Farben (ZF) Mit einer Standard-
Aktion kann ein Choxani seine Farben
verwirbeln lassen, so dass die
Aufmerksamkeit der Zuschauer
gefesselt wird. Dies wirkt wie
Hypnotisches Muster (WIL
SG 14, keine Wirkung) und
die Zauberstufe des Choxani
entspricht dabei seinen TW, um
damit die gesamte Anzahl von TW der
betroffenen Kreaturen zu bestimmen. Bei einem
gelungenen Rettungswurf ist eine Kreatur gegen die
Fahigkeit Hypnotische Farben dieses Choxanis fir 24 Stunden
immun. Der SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Muster lesen (UF) Mit einer Vollen Aktion kann ein Choxani
durch seine unterbewussten Gedanken Muster auf seiner
Haut bilden und diese dann interpretieren. Dies wirkt wie
Vorahnung, auBer dass die Chance einer aussagekraftigen
Antwort bei 10 % multipliziert mit den TW des Choxani
liegt, maximal aber bei 90%. Dariiber hinaus wird ein
Ergebnis welches ,nichts” ergibt - einschlieRlich als
Ergebnis bei einem Fehlschlag - als eines der anderen drei
Ereignisse interpretiert. Die Ermittlung des Ergebnisses
erfolgt dann aber zufallig. Der Choxani hat keine
Moglichkeit festzustellen, ob er die Fahigkeit mit Erfolg
eingesetzt hat oder nicht.

Choxani werden auch die ,Bilder Leute“ genannt. Sie verkor-
pern die Aspekte der Natur, die anderen Dingen ihneln, ver-
gleichbar mit den Farben eines Chamileons oder einer Wolke,
die aufgrund des vorherrschenden Windes die Form eines
Hundes angenommen hat. Choxani sehen diese Momente
der Reprisentation als Beweis eines Plans, der aller Wirklich-
keit zugrunde liegt, und ehren sie mit religiéser Leidenschaft.
Die Choxani verstindigen sich vor allem durch Ges-
ten und ihren sich stindig indernden Mustern,
welche Schrift oder Bilder formen kénnen.
Wenn sie speisen, strecken sich die Farben
auf ihren Fingern und Gesichtern zu Trich-
tern und sie saugen die Farben aus anderen
Organismen, die sie dann als leb-
lose graue Hiille zuriicklassen.
Ein typischer Choxani
ist 2,00 m grof§ und
wiegt 150 Pfund.
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Ekekeh SPIELWERTE

Diese Kreatur dhnelt einem Delfin mit gedrehten Hornern auf dem ST 12, GE 16, KO 15, IN 12, WE 11, CH 13

Riicken, zwischen denen Blitze zucken. GAB +3; KMB +5; KMV 18 (kann nicht Zu Fall gebracht werden)
Talente Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Waffenfokus (Biss)

EKEKEH A vy Fertigkeiten Akrobatik +12, Diplomatie +10, Heimlichkeit +8,

EP 1.200 e Magischen Gegenstand benutzen +8, Schwimmen +18,

NG GroRes Feenwesen (Aquatisch) Sprachenkunde +3, Wahrnehmung +9, Wissen (eine beliebige) +7

INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Lebensgespir; sprachen Aqual, Ekekeh, Erste Sprache
Wahrnehmung +9 LEBENSWEISE

VERTEIDIGUNG Umgebung Beliebiger Ozean (Erste Welt)

RK 15, Berithrung 12, auf dem Falschen Full 12 (+3 GE, -1 Organisation Einzelganger, Paar, Familie (3-6) oder Schule (7-18)
GroBe, +3 Naturlich) Schatze Standard

TP 33 (6W6+12) BESONDERE FAHIGKEITEN

REF +8, WIL +5, ZAH +4 Bioelektrisches Schild (AF) Wenn ein Ekekeh es will, kann

Immunitat Elektrizitat; Resistenz Kalte 5; er mit einer Schnellen Aktion ein elektrisches Feld mit
Verteidigungsfahigkeiten Bioelektrisches Feld; SR 5/ seinem Korper erzeugen. Wahrend das Bioelektrische
Kaltes Eisen Schild aktiv ist, erleidet jede Kreatur, die den Ekekeh

ANGRIFF angreift, 3W6 Punkte Elektrischen Schaden (REF SG 15,

Bewegungsrate Schwimmen 24 m, Telekinetische halbiert). Diese Fahigkeit kann unbegrenzt aktiv bleiben,
Levitation aber die meisten Ekekeh halten den Schild nur aufrecht,

Nahkampf Biss +6 (1W8+1 plus 3W6 Elektrizitat) wenn sie sich bedroht fihlen. Das Deaktivieren des

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,5 m Schildes ist eine Freie Aktion. Der SG des Rettungswurfs

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 5; Konzentration +6) basiert auf Konstitution.

Immer - Magierhand Telekinetische Levitation (UF) Ein Ekekeh besitzt die

3/Tag - Blitz (SG 14) Fahigkeit, in der Luft zu schwimmen. Dabei bewegt er

sich nur mit seinen Gedanken fort. Dies funktioniert wie
Luftweg, aber der Ekekeh kann sich nur mit einem Viertel
seiner Bewegungsrate fir Schwimmen (normalerweise 6
m) fortbewegen. AuBerdem kann er nicht hoher als 3 m
iber den Boden oder eine Struktur aufsteigen, die stabil
genug ist, sein Gewicht zu tragen. Er kann keine vertikalen
Flachen erklettern oder Gber dem Wasser schwimmen.

Ekekehi sind intelligente aquatische Kreaturen, welche
Delfinen ihneln. Anders als diese haben sie allerdings eine
Reihe Horner auf dem Riicken. In diesen Hérnern sind orga-
nische Metallablagerungen, mit denen sie die elektrischen
Felder anderer Lebewesen spiiren konnen. Sie nutzen diese
aber auch, um die eigenen Energien zu kanalisieren und
damit verheerende Angriffe auszufiihren. Ekekehi sind
nachdenklich und verspielt und halten sich fiir den
Beweis dafiir, dass Humanoide kein Monopol dar-
auf haben eine Zivilisation zu griinden. Obwohl
Ekekehi im offenen Ozean zu Hause sind, bauen
sie groflartige Unterwasserstidte. Sie arbeiten
dabei mit Magie und Werkzeugen, die sie
mit derselben telekinetischen Fihigkeit
nutzen, mit der sie auch {iber trockenem
Land schwimmen. Mit ihren Kiemen
atmen sie dabei Luft ebenso gut wie
Wasser. Die niedrige Geschwindig-
keit und schlechte Manévrierfihigkeit
empfinden die meisten Ekekehi dabei
als schrecklich langweilig, wenn nicht
sogar geradezu als peinlich. Aber es ist
fiir die Bewohner der Kiiste trotz-
dem recht normal, dass die Ekekehi
langsam durch den Markt fliegen.
Thre Sachen tragen sie dabei in speziell
zugeschnittenen Beuteln oder sie baumeln an
breiten, ledernen Werkzeuggiirteln. Ein durch-
schnittlicher Ekekeh ist 3 m lang und wiegt
1.000 Pfund.



Eskorit
Diese gewaltige Motte hat einen Kopf, der wie der Schddel eines
Rehs aussieht und anstelle von Beinen besitzt sie sechs kurze Tenta-
kel. Von den Fliigeln rieselt eine Kaskade aus schimmerndem Staub.

ESKORIT

EP 4.800

(B GroBes Feenwesen

INI +8; Sinne Dammersicht, Im Dunkeln
sehen; Wahrnehmung +21

Aura Zwangslaufigkeit (9 m, SG 20)

VERTEIDIGUNG

RK 21, Berithrung 14, auf dem Falschen
FuB 16 (+1 Ausweichen, +4 GE, -1 GroBe, +7
Natrlich)

TP 97 (13W6+52)

REF +12, WIL +11, ZAH +8

Resistenzen Feuer 10, Kalte 10, Saure 10; SR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf 4 Tentakel +12 (1W6+3 plus 1W4 KO-Schaden)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besonderer Angriff Leeres Starren

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 7; Konzentration +9)

Beliebig oft - Dimensionstiir (nur sich selbst plus 50 Pfund
Ausristung), Glitzerstaub (SG 14), Sengender Strahl,
Totenglocke (SG 14)

3/Taq - Entkrdftung, Pflanzen schrumpfen, Rostgriff

SPIELWERTE

ST 22, GE 18, KO 18, IN 9, WE 13, CH 15

GAB +6; KMB +13; KMV 28

Talente Ausweichen, Eiserner Wille, Fahigkeitsfokus
(Aura der Zwangslaufigkeit), Kampfreflexe, Verbesserte
Initiative, Wachsamkeit, Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Akrobatik +20, Fliegen +22, Heimlichkeit +16,
Motiv erkennen +21, Wahrnehmung +21

sprachen Erste Sprache; Telepathie 30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Erste Welt)

Organisation Einzelganger

Schatze keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Zwangslaufigkeit (UF) Jede Kreatur innerhalb von
9 m vom Eskorit muss jede Runde einen erfolgreichen
Z3higkeitswurf (SG 20) ablegen oder sie erhalt fur diese
Runde den Zustand Erschittert. Sie ringt in dieser Zeit mit
der letztlich unvermeidbaren eigenen Nichtexistenz. Der
SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Leeres Starren (UF) Mit einer Standard-Aktion kann ein Eskorit

eine Kreatur innerhalb von 18 m mit seinem augenlosen

Starren fokussieren. Dies verursacht 10W6 Punkte Schaden

(ZAH SG 18, halbiert) und jede Kreatur, die dadurch

getotet wird, zerfallt sofort zu Staub. Man kann sie danach

nur mittels Wahre Auferstehung, Wunder oder Wunsch

wiederbeleben. Magische Gegensténde, die die Kreatur bei

sich tragt, werden zerstort, sofern diesen kein Zahigkeitswurf

(SG 18) gegen die Fahigkeit gelingt. Scheitert der Wurf,

zerfallen die Gegenstande und konnen lediglich mit Hilfe

von Zaubern wie Wunder oder Wunsch repariert werden. Der

SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

E '&

Niemand kennt den genauen Grund, warum sich eine Rema-
cera (siehe Seite 63) verpuppt; ob es etwas den Verstand
erschiitternd Boses ist, eine bestimmte Anzahl an erreichten
Auferstehungen oder zufillig durch einen hormonellen, ins-
tinktiven Ausloser eintritt. Ungeachtet der Ursache beginnt
eine Remacera mitunter mit der Produktion von dunkler
Seide, mit der sie sich dann in einem schwarzen Kokon ein-
spinnt. Eine Woche spiter kommt die gefliigelte und schi-
delgekrénte Eskorit hervor.

Wo die Remaceras die Wiedergeburt verkorpern, ver-
korpern die Eskoriten die Unvermeidbarkeit der Entropie.
Selbst das grenzenlose Multiversum verschwindet langsam
und verliert Energie, wihrend die Millennien voriiberziehen.
Eskoriten helfen unterdessen dabei, die sorglosen Unsterbli-
chen der Ersten Welt zu lehren, das Ende zu fiirchten. Allein
die Gegenwart eines Eskorits krallt sich in den Verstand und
dessen volle Aufmerksambkeit auf sich zu ziehen, setzt einem
dem Risiko der absoluten Zerstérung aus. Eskoriten sind
selber nicht gegen den konstanten Verfall immun. Nein, sie
nutzen die eigene Zersetzung sogar zu ihrem Vorteil, indem
sie Wolken jener magischen Schuppen, welche ihre Fliigel
verlieren, einsetzen, um unsichtbare Gegner zu enthiillen.

Sich selbst iiberlassen leben Eskoriten nur ein paar Jahre
und unternehmen keinen Versuch sich zu vermehren. Aber
in dieser Zeit kénnen sie eine enorme Anzahl an Kreaturen
und deren Arbeit zerstéren. Remaceras sehen Eskoriten als
Griuel und tun alles, um deren Zerstérung zu fordern. Aller-
dings haben sie strenge Tabus, wenn es um direkte Angriffe
geht. Stattdessen rekrutieren sie lieber Mitglieder anderer
Vélker, damit diese sich dann um das Problem kiimmern.
Eskoriten selbst haben keine Hemmungen, ihre fritheren
Artgenossen zu zerstoren.

Der durchschnittliche Eskorit hat eine Fliigelspannweite
von 4,50 m und wiegt 8oo Pfund.
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Gerbie

Diese Kreatur sieht halb wie eine Maus und halb wie eine Echse aus.
Sie hat grofle Augen und steht auf den Hinterbeinen und hinterldsst

dabei einen gutmiitigen Eindruck.

GERBIE

EP 1.200

(G Kleines Feenwesen

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +13

Aura Freundschaft (18 m, SG 18)

VERTEIDIGUNG

RK 17, Berithrung 15, auf dem Falschen Ful 13 (+1
Ausweichen, +3 GE, +1 GroRe, +2 Naturlich)

TP 38 (7W6+14)

REF +8, WIL +8, ZAH +3

SR 10/Kaltes Eisen; ZR 15

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +7 (1W4-2) oder Bertihrung +8 (Erinnerung
l6schen)

Besondere Angriffe Erinnerung 16schen, Mentales Chaos

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 7; Konzentration +12)

Beliebig oft - Gefiihle besdnftigen (SG 17), Monster
bezaubern (SG 18), Tiere beruhigen (SG 16), Zungen (SG
17)

3/Tag - Gedanken wahrnehmen (SG 17)

SPIELWERTE

ST 6, GE 16, KO 13, IN 11, WE 16, CH 21

GAB +3; KMB +0; KMV 14

Talente Abhartung, Ausweichen, Waffenfinesse,
Waffenfokus (Bertihrung)

Fertigkeiten Akrobatik +12, Auftreten (Komik) +9,
Diplomatie +19, Heilkunde +10, Mit Tieren umgehen +12,
Reiten +10, Wahrnehmung +13

sprachen Erste Sprache; Wahre Sprache

Besondere Eigenschaft Bezaubernd

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Erste Welt)

organisation Einzelgénger, Paar oder Gruppe (3-6)

Schéatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Freundschaft (ZF) Jede Kreatur innerhalb

von 18 m um einen Gerbie herum muss einen

erfolgreichen Rettungswurf (WIL, SG

18) ablegen. Misslingt der Wurf, andert

die Kreatur ihre Haltung gegeniber

dem Gerbie und jeder anderen

Kreatur innerhalb der Aura zu

Freundlich (wie bei Monster

bezaubern). Diese positive

Haltung unter den Zielen

bleibt nach Verlassen der

Aura fir bis zu einem Tag

bestehen. Eine Kreatur, welche

die Aura verlasst und anschlieBend

wieder betritt, muss erneut einen

Rettungswurf ablegen. Nach erfolgreich

abgelegtem Rettungswurf ist eine Kreatur

fur 24 Stunden immun gegen die Aura dieses

Gerbies. Wenn eine Kreatur innerhalb der Aura

eine andere angreift (inklusive des Gerbies), wird

die erzwungene Freundlichkeit zu dieser Kreatur
beendet. Es muss sofort ein neuer Rettungswurf
abgelegt werden; die bedrohten Kreaturen erhalten

den normalen Bonus von +5, wahrend sie bezaubert
werden. Der SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.
Bezaubernd (UF) Eine Kreatur, die das Ziel der
Zauberdhnlichen Fahigkeit Monster bezaubern des Gerbies
ist, erhalt nicht den Bonus von +5 fir ihren Rettungswurf,
wenn sie vom Gerbie oder seinen Verbindeten angegriffen
wird. Dies gilt nicht fir die Aura der Freundschaft.
Erinnerung léschen (UF) Ein Gerbie, der einen
Bertihrungsangriff erfolgreich durchfthrt, kann das
Ziel dazu bringen etwas so zu vergessen, als ware
ihm ein Rettungswurf gegen den Zauber Erinnerung
verdndern nicht gelungen. Die Wirkung tritt sofort ein,
der Gerbie beno6tigt nicht die sonst ibliche Zeit, um die
Gedachtnisanderung zu visualisieren.
Mentales Chaos (UF) Mit einer Standard-Aktion kann
ein Gerbie jede Kreatur innerhalb von 30 m zu einem
Rettungswurf (WIL, SG 18) zwingen. Wenn der
Rettungswurf misslingt, erhdlt das Ziel fir TW10 Runden
den Zustand Krankelnd. Sein Verstand wird durch
die oberflachlichen Gedanken von Baumen, Kafern
und anderen Lebewesen um es herum uberlastet.
Der betroffene Charakter kann diese Informationen
nicht interpretieren, auch wenn einzelne Gedanken
hervortreten; dies liegt aber im Ermessen des SL. Der SG
des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Gerbies sind die Feen der Volkerverstindigung und Empa-
thie, sie widmen sich der Férderung der Harmonie und
Freundschaft. Sie verabscheuen Gewalt und versuchen diese
zu verhindern, indem sie Gegnern die Moglichkeit geben,
miteinander zu reden und einander zu verstehen. Wenn das
nicht funktioniert, sehen Gerbies nichts Falsches an magi-
schen Interventionen, mit denen sie die Feinde zur Freund-
schaft zwingen. Eine andere Moglichkeit besteht fiir sie
darin, dass sie Kreaturen jene schmerzhafte Erinnerungen
vergessen lassen, welche diese zum Kimpfen ange-
. trieben haben.
Die entziickenden Gerbies sind ausgezeich-
&x, nete Freunde und Gefihrten, welche bei Dip-
~ lomatie, dem Ubersetzen von Dokumenten
und dem Ausrichten von Festen helfen kén-
nen. Aber sie sehen es oft als ihre Pflicht an,
Soldaten, tobende Monster und andere mit
Gewalt in Verbindung stehende Titigkei-
ten von ihrem Weg abzubringen und sie
»zu beschiitzen und zu korregieren®. In
solchen Situationen ist es fiir Aben-
teurer, welche die Leiter des Ruhms
mit der Klinge in der Hand erklim-
men, am besten zu warten, bis der
Gerbie schlift oder anderweitig abgelenkt
ist, um dann aus seiner Aura der Freundschaft zu
gelangen und schnell zu verschwinden.
Gerbiesiedlungen sind zumeist idylli-
sche, vom Lachen erfiillte Orte, deren Hiit-
ten aus ausgeholten Pilzen gebaut werden.
Viele Gerbies fiihlen sich dazu berufen,
die Welt zu bewandern und andere Krea-
turen den Wert der Freundschaft zu lehren.
Obwohl sie verstehen, dass einige Kreaturen
Fleisch essen miissen, um zu leben, sind Gerbies selbst eif-
rige Beflirworter des Vegetarismus.
Ein typischer Gerbie wird 1 m grofd und wiegt 20 Pfund.



Remacera
Diese gewaltige, fleischige griine Raupe besitzt das gelassene Gesicht
einer menschlichen Frau.

REMACERA
EP 2.400
CN GroRes Feenwesen
INI +5; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +14
VERTEIDIGUNG
RK 18, Berithrung 11, auf dem Falschen Fu3 16 (+1

Ausweichen, +1 GE, -1 GréRe, +7 Naturlich)

TP 85 (10W6+50)

REF +8, WIL +8, ZAH +8

Resistenzen Feuer 10, Kalte 10, Sdure 10; SR 10 / Kaltes
Eisen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +13 (1W8+12 plus 2W6 Schall)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Neue Brut, Reinkarnation

Zauberdhnliche Fahigkeit (ZS 5; Konzentration +6)

3/Taq - Pflanzenwachstum

SPIELWERTE

ST 26, GE 13, KO 20, IN 10, WE 13, CH 13

GAB +5; KMB +14; KMV 26 (kann nicht Zu-Fall-gebracht
werden)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Tanzelnder Angriff,
Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Akrobatik +14 (Springen +18),
Auftreten (Singen) +7, Diplomatie +9,
Einschichtern +6, Heimlichkeit +10, Klettern
+21, Sprachenkunde +2, Wahrnehmung +14,
Wissen (beliebiges) +5

sprachen Erste Sprache, Gemeinsprache,
Gnomisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Higel und Walder
(Erste Welt)

organisation Einzelganger, Paar oder Nest
(3-4)

Schatze keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Neue Brut (UF) Mit einer Standard-Aktion kann
eine Remacera jede Kreatur innerhalb von 135
m zu einem Rettungswurf (ZAH SG 16) zwingen.
Wenn bei einem Ziel der Wurf fehlschlagt, erleidet
es 5W6 Punkte Schaden und fur 1TW4 Runden den
Zustand Krankelnd. Wahrend dieser Zeit brechen
zudem kleine Remaceralarven aus seiner Haut
hervor. Sobald diese sich aus dem Wirt befreit
haben, sind sie harmlos und versuchen zu
entkommen. Der SG des Rettungswurfs basiert
auf Charisma.

Reinkarnation (UF) Stirbt eine Kreatur, bevor sie
sich von allen Wunden erholt hat, die von einer
Remacera stammen, unterliegt sie sofort den
Wirkungen des Zaubers Wiedergeburt. Allerdings
ist es ohne Bedeutung, ob die Seele der Kreatur
wiederbelebt werden will, die Wirkung tritt sofort ein
und nicht erst nach einer Stunde. Eine getdtete Remacera
ist dem selben Effekt unterworfen, allerdings erscheint sie
1W20 Kilometer entfernt vom Ort ihres Todes.

Wie die Raupen, denen die Remaceras dhneln, verkérpern sie
die Idee der transformativen Wiedergeburt. Alle Remaceras
betrachten es als ihre Berufung, Kreaturen — ja die gesamte
Existenz — vor Stagnation zu bewahren. Inspiriert von Aas-
fressern und Bakterien, die beim Zersetzen toter Organis-
men helfen, durchstreifen sie das Land. Dabei sind alte oder
sesshafte Kreaturen ihr Ziel, welche in ihrer Art und Weise so
erscheinen, als bestiinde die Notwendigkeit von Verinderung.
Diese Geschopfe werden dann unbarmherzig angegriffen und
getotet, damit sie wie eine Remacera in einer neuen Form wie-
dergeboren werden. Diese grofite Barmherzigkeit wird von
den meisten Kreaturen aber hiufig nicht als solche erkannt.
Remaceras verstehen, dass ihre Handlungen Schmerzen ver-
ursachen, aber sie vergleichen diese mit den Schmerzen bei
der Geburt — unangenehm, aber schlussendlich lohnend.

Im Kampf zieht es eine Remacera in erster Linie vor, ihre
Kiefer auszuhingen und den Gegner zu beiflen. Dabei erzeu-
gen sie ein Ultraschallgeheul, welches ihre Haifischzihne
vibrieren lisst. Dadurch erleiden die Opfer weitaus mehr
Schmerzen, als durch den Biss allein. Thre magische Fihig-
keit neue Remaceras in den Kérpern anderer zu produzieren,
ist die einzige asexuelle Methode, mit der sich Remaceras
reproduzieren konnen. Diese Fihigkeit ist flir jene Kreatu-
ren reserviert, die auflerhalb der Reichweite der Remacera
bleiben oder die sie besonders beeindruckt haben.

Remaceras selbst haben keine Angst vor dem Tod, wissen
sie doch, dass sie in einer neuen Form wieder auferstehen

werden. Auch wenn sie sich mit aller Kraft vertei-
 digen, tragen sie es ihren Mérdern nicht nach, sie
47— getdtet zu haben. Tatsichlich gibt es Geschichten
von Remaceras, die eine besondere Bindung zu
ihren Mordern fiihlen und in ihrer reinkarnier-
ten Form zuriickkehren, um als
Familienmitglieder oder tieri-
sche Begleiter zu dienen.

Die durchschnittliche Remacera
ist 4 m lang und wiegt 3.000 Pfund,
und sie kénnen oft durch die

Spur aus Pflanzen verfolgt

werden, welche in ihrer Nihe

zu schnellem Wachstum nei-

gen und manchmal auch selt-
same neue Bliiten oder Hybrid-
friichte tragen.
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Coast, Inc. (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who
have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material
including derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d) “Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
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translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity.
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dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses,
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descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and
special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which
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of the work that you are distributing are Open Game Content.

WECTENBAND DER 8
YINNERENSELE

DIE BESTE ALLER MOGLICHEN WELTEN FUHLE WIE EIN GNOM!
Entdecke die Welt von Golarion, dem offiziellen  Gnome sind im Grunde fremd in Golarion,
kampagnenhintergrund fir das grandiose Path-  genn sie wurden aus dem geheimnisvol-
finder Rollenspiel! len Feenreich der Ersten Welt ausgestoBen.

paizo.com

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this
License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any
Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open
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be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.
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Betritt die Erste Welt, das legendire Reich der Feenwesen, wo die Realitit selbst sich stets neu
erfindet und unheimliche Kreaturen den Unvorsichtigen fremdartige Waren andrehen.
Erfahre mehr iiber die gottgleichen Altesten, welche diese Ebene beherrschen, und wie
sie ihre Feenhofe lenken. Suche nach legendiren Schitzen an Orten, die es im Land der
Sterblichen nicht gibt. Erforsche den vergessenen Ursprung der Gnome und verhandle
mit Widersachern, denen die Zeit fremd ist und die in einem Reich leben, wo der
Tod als Spiel angesehen wird. Doch was immer du tust: Wage nicht zu blinzeln, denn
nichts in der Ersten Welt hat lange Bestand.

Zu den in diesem Band enthiillten Geheimnissen gehoren:

» Detaillierte Informationen iiber alle Altesten, einschlieflich einer Ubersicht iiber
ihre Festungen und die magischen Segen, die sie ihren Anhingern gewihren.

Dutzende bizarre Orte der Feenwesen, wo das Abenteuer wartet, vom legendiren
Hexenmarkt bis hin zum Stridulierenden Spital, alles prall gefiillt mit geheimen
Geschichten, den Karten beriihmter Stidte und vielem mehr.

Die neue Prestigeklasse des Feendieners, welche es dir erlaubt, die Macht der Feeniltesten
zu nutzen.

Neue Zauber und magische Gegenstinde, die dir dabei helfen, in der Ersten Welt zu
iiberleben, sowie Regeln flir das Wirken von Zaubern in der Welt der Feen. Erfahre, wie du
die Landschaft selbst deinem Willen untertan machen kannst.

Sechs neue Feenmonster, einschliefflich des schideltragenden Eskorit und des
Technologie verwertenden Bulabar. Nutze die neue Schablone fiir die Kreatur

der Ersten Welt und die hier prisentierten Ratschlige, um aus dem Stand
einzigartige Feengegner zu erschaffen.
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