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4 N WELCHER WIR MEHR GBER DIE NATUR DER DINGE ERFAHREN B

,,Neu hier? Bei allem Re‘slpekt, Herr, aber das bist du nicht. Niemand ist das. Diese
Mauern haben schon Wunder gesehen, die uns beide in Staub verwandeln wiirden, und
genau das werden sie auch noch tun, wenn du wieder weg bist. Nein, mein Herr, die
Stadt Kaer Maga mag ja fiir dich etwas Neues sein, aber du bist ganz sicher nichts Neues
fiir Kaer Maga. Seit zehntausend Jahren schlift sie bereits an diesem Ort und doch ist es
uns noch nicht gelungen, sie zu wecken. So mancher glaubt, dass wir ihre Trdume seien,
weil wir so seltsam sind. Aber das kaufe ich ihnen nicht ab. Ich sage, dass wir ihre Kinder
sind, auch wenn uns das rein gar nichts niitzt. Schau, die Stadt, sie ist wie ein riesiges
Insekt, dass seine eigenen Jungen auffrisst, ohne auch nur einen Gedanken daran zu
verschwenden. Hier macht man sich nicht mal die Miihe, dich zu vergessen, wenn du
gegt:lngen bist. Du bist ein Nichts. Ich bin ein Nichts. Und diese Stadt wird unser Grab
werden.

Warum machst du jetzt so ein langes Gesicht, Kumpel? Das hier ist unser Zuhause.
Und aufSerdem hast du ja jetzt mich. Und fiir einen Fiinfer am Tag bin ich dein neuer
bester Freund.“

— Gav Nahli, freischaffender Fremdenfiihrer

—




uerst ist da ein Geriicht, ein Mirchen. Im Ghetto einer Stadt

ohne Mitleid lebt ein Kind, das selbst in seinem Heimatland

einer unbeliebten, ethnischen Minderheit angehort. Dieses
Kind hort die Geschichten iiber eine Stadt, in der es nicht fiir
seine Abstammung verurteilt wird. Im Leuchten eines brennen-
den Palastes fleht ein gestiirzter Adeliger seine Ratgeber an, ihm
einen Platz zu nennen, wohin er verschwinden kann. Wihrend
sie sich tiefim Wald im Schlamm vor den Hunden ihrer Hischer
verbergen, erzihlen sich Diebe fliisternd von einer Stadt ohne
Gesetze, ohne Sanktionen und ohne Verfolgung.

So ist es immer.

Alleine oder zu Karawanen zusammengeschlossen erreichen
sie den Fufl der groflen Klippe und starren hinaufzu den Stadt-
mauern, die acht Stockwerke hinauf reichen und von Tausen-
den von Tiiren und Fenstern durchbrochen werden. Sie passie-
ren das uneingeschrinkte Gewirr der Bettler und Intriganten
und gelangen so in eine Stadt der Gegensitze: ewiges Zwielicht
herrscht innerhalb der Schutzwille, im Zentrum wird der nie
endende Lirm der Masse an Hindlern und Passanten hérbar.
Die Pilger, die politisch oder vom Gesetz Verfolgten, die Gele-
genheitssucher, sie alle betreten die Stadt, werden gesehen und
beinahe ebenso schnell wieder vergessen. Zusammen werden
sie von der Menge umbhiillt und verschwinden darin; sie ver-
schmelzen mit der kunterbunt zusammengesetzten Bevolke-
rung und werden so einfach zu ein paar weiteren Gesichtern in
einer Stadt, die bereits wieder aufgehért hat, von ihnen Kennt-
nis zu nehmen.

Eine Stadt der Ausgestofienen. Eine Stadt der Fremden.

Willkommen in Kaer Maga.

Die GEsenieHTE KaEr MaGgas

Schon seit der Zeit, als die zivilisierten Volker Avistans zum ers-
ten Mal dem Meer entstiegen (beziehungsweise aus der Tiefe des
Alls auftauchten oder aus dem unterirdischen Schof§ Golarions
hervorkamen; die Herkunft hingt davon ab, wer die Geschichte
erzihlt), steht der Steinring Kaer Magas am Rande des grofien
Felsenkliffs, das als die Storvalhdéhen bekannt ist. Nicht einmal
die langlebigen Elfen Kyonins oder die vom Alter verschrum-
pelten Magier des Athendums mit all ihrem uralten, verbotenen
Wissen kénnen sich an eine Zeit erinnern, in der diese riesige
Struktur noch nicht existiert hat. Im Laufe der Jahrhunderte
waren allerdings einige wenige Gelehrte imstande, aus diesem
Flickwerk einen Uberblick zur abwechslungsreichen Geschichte
der Stadt zusammenzustiickeln.

Es steht fest, dass die Stadt bereits existierte, als Xin, ein ver-
stoflener azlantischer Zauberer mit gottgleicher Macht, das
riesige Reich Thassilon griindete. Dieser teilte die Gebiete des
heutigen Varisias, von Belkzens Boden und der Lande der Lind-
wurmkonige auf und iibergab sie an seine treuen Gouverneure,
die sagenumwobenen Runenherrscher. Es war einer von ihnen,
nimlich der erste Runenfiirst der Gier, der behauptete, das selt-
same sechseckige Monument entdeckt zu haben, als er eine erste
Bestandsaufnahme seines grofien Konigreichs Schalast machte.

Doch wie bei vielen anderen solcher ,Entdeckungen“ war
auch dieses Bauwerk nicht unbewohnt. Innerhalb seiner Mau-
ern lebte ein Volk von Wesen, wie sie der Magierkonig noch nie
gesehen hatte: ein Volk prophetisch begabter Kreaturen aus ei-
ner anderen Ebene, das sich auf dieselbe Weise von Gedanken
nihrte, wie Menschen es mit Brot tun. Diese alterslosen, un-
sterblichen Wesen waren zu einer Gemeinschaftsintelligenz zu-
sammengeschlossen, die von Geheimnissen wusste, welche iiber
alle Vorstellungskraft hinausgingen. Sie hatten keinen Namen
fiir sich selbst und auch keinen Bedarf dafiir, da sie alle aufihre
Weise nur Aspekte eines einzigen telepathischen Ganzen waren.
Jedoch nahmen jene Wesen, die keine Augen besafien, bereit-
willig den Namen ,Mnemoid“ an, welchen der Runenherrscher

ihnen gegeben hatte. Auflerdem driickten sie ihren Wunsch
aus, Informationen zu tauschen. Schnell war der Runenherr-
scher einverstanden, da er natiirlich darauf brannte, soviel wie
mdglich von den Externaren zu lernen. Diese kannten offenbar
den Unterschied zwischen Untertanen und Partnern nicht oder
aber es kiitmmerte sie nicht. Im Gegenzug forderten seine neuen
Verbiindeten lediglich, dass ihnen intelligente Wesen zugefiihrt
werden sollten, von denen sie sich ernihren konnten.

Dieser erste Handel formte die Zukunft Kaer Magas. Der Ru-
nenherrscher lief§ alle Untertanen, die fiir ihn nicht mehr von
Nutzen waren, an diesen seltsamen, halb zerstérten Ort brin-
gen, dessen dufierer Ring an einer Stelle durch eine Katastrophe
vor seiner Ankunft glatt durchbrochen worden war. Dissiden-
ten, Kriminelle, fehlgeschlagene Experimente und Méchteger-
nusurpatoren wurden hierher verbannt, um in der Stadt ihr
Leben so gut es ging zu fristen. Sie litten hier keinen Schmerz,
dienten aber den unter ihnen wandelnden monstrosen Gelehr-
ten als Nahrung, die ihre Erinnerungen und Geheimnisse eines
nach dem anderen tranken. Das Gefingnis trug so viele Namen,
wie es Gefangene hatte (zum Beispiel der Asylstein, das Sechs-
eck oder die Stadt auf dem KIiff). Letzten Endes konnte jedoch
keiner dieser Namen den geheimnisvollen Begriff ersetzen, von
dem die Mnemoiden sagten, dass die Stadt ihn sogar schon vor
ihrer Ankunft getragen habe: Kaer Maga.

Uber mehrere Generationen hinweg wurde Kaer Maga immer
grofler. Nach wie vor erhielt die Stadt einen steten Zufluss an poli-
tischen Gefangenen und anderen Individuen, die der Runenherr-
scher flir zu wertvoll hielt, um sie zu téten. Daneben beherbergte
sie aber inzwischen auch zahllose Biirger, die in die seltsame, er-
zwungene Isolation hineingeboren worden waren. Die Zahl dieser
Einwohner iiberstieg die der Mnemoiden bald um ein Vielfaches.
Auf der Suche nach einer einfachen Moglichkeit, gentigend Wiir-
ter fiir seine Gefiingnisstadt zu finden, kam der Runenfiirst daher
auf die Idee, Untote zu diesem Zweck einzusetzen. Er erschuf un-
sterbliche und michtige Vampire, die leicht dazu in der Lage wa-
ren, die Menschenmassen in der Stadt zu kontrollieren; sie waren
aber auch darauf angewiesen, ihre Menschenherde pfleglich zu
behandeln, da ihr eigenes Uberleben davon abhing. Diese Vampi-
re hielt er mit Eiden stirker als Eisen, ebenso wie die Gefangenen,
in der Stadt fest. Er setzte sie aber als Herren {iber diese ein. Sie
wurden zu seinen Wichtern und regierten gemeinsam mit den
Mnemoiden, seinen Historikern und Archivaren, die Stadt. Es
stellte sie vollig zufrieden, wenn sich die unter ihrer Kontrolle
stehende Stadtbevélkerung selbst organisierte, solange nur ihre
Nahrungsversorgung gesichert war.

Dieses Arrangement hielt unzihlige Jahre lang. Der Runen-
herrscher und seine Nachfahren erlangten Weisheit aus den
Geheimnissen, die sie von ihren mysteriésen Ratgebern, aber
auch aus den Schitzen sammelten, die sie aus den Héhlen unter
der Stadt hervorholten, deren Ursprung und Ausmaf selbst den
Mnemoiden ein Ritsel blieb. Mit ihrer prophetischen Macht
sorgten die Netzkinder dafiir, dass die Herren Schalasts ihren
Feinden stets einen Schritt voraus waren.

Doch am Ende war es genau diese Macht, die zum Untergang
des Runenherrschers fiihrte: In einer so lebhaften Vision, wie
sie den Mnemoiden noch niemals zuteil geworden war, sahen
diese die Ankunft des Sternensteins und die Apokalypse aus bren-
nenden Biume und dem rauchgeschwirzten Himmel voraus,
die daraus entstehen wiirde. Sie erkannten, dass die Welt der
Menschen ein Zeitalter lang zerbrechen wiirde. Thassilons letzte
Stunde hatte geschlagen. Ohne den aktuellen Runenherrscher,
einen Erzmagier mit Namen Karzoug vorzuwarnen, zogen sie
sich tiefin die Tunnelginge unterhalb der Stadt zuriick, um auf
diese Weise mehrere hundert Meter Felsgestein zwischen sich
und der herannahenden Katastrophe zu bringen. Sie nahmen
nur so viele Sklaven mit sich, wie sie zum Uberleben brauchten;
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DAS IST NICHT DAS ENDE

Das Buch, welches du gerade in den Hinden hiltst, enthilt
zweifellos die wohl genaueste Beschreibung Kaer Magas,
die jemals verfasst werden wird. Es représentiert iiber meh-
rere Jahre hinweg reichende Tagtraumereien. Urspriinglich
als Hintergrund fiir ein Kapitel der Chroniken der Kund-
schafter gedacht, ist viel mehr daraus geworden: ein Leit-
faden, der unzihlige NSCs, Abenteuerideen, Banden und
Gilden, alte und neue Monster und Kulturen enthilt, die
nie zuvor in Golarion gesehen wurden.

Auferdem ist es nur der Anfang!

Es gibt ein hiufiges Missverstindnis; nimlich dass ein
Spieluniversum durch den sogenannten Kanon begrenzt
werde, dass die Personen und Dinge, die in einem Quellen-
buch beschrieben werden, quasi die Gesamtheit dessen
darstellen, was an einem bestimmten Ort existiert. Daher
sollte man unbedingt im Hinterkopf behalten, dass Kaer
Maga, sei es nun ein fiktiver Ort oder nicht, nach wie vor
eine Stadt ist; ein lebendes, atmendes Netz aus Intrigen
und persénlichen Beziehungen, aus tausenden Individuen,
die harmonisch miteinander leben oder im Streit mitein-
ander liegen. Kein Leitfaden, hitte er nun 64 oder 640
Seiten, kénnte auch nur ansatzweise darauf hoffen, jedes
Geheimnis vor dem Leser auszubreiten oder jeden Hinter-
grund und jede Motivation der Stadtbewohner zu erklaren.
Genauso wenig wire es méglich, in einem einzelnen Buch
New York, London oder Tokio komplett zu beschreiben.
Mit diesem Buch verfolgen wir also lediglich die Absicht,
mit wenigen breiten Pinselstrichen ein Bild von Kaer Maga
zu zeichnen. Den Rest iiberlassen wir dann dem Spiel-
leiter, also dir. Wir hoffen, geniigend Ideen eingearbeitet
zu haben, die es dir erméglichen, deine eigene Version
des Asylsteins zu erschaffen. Jede gegebene Antwort (sei
es die Natur der SiiSholzraspler, der Prozess mit dem die
Blutmagier ihre Magie durch ihr eigenes Blut verstarken,
die geheime Geschichte der Stadt unter der Stadt) wirft
hoffentlich zwei neue Fragen auf. Denn genau aus diesen
Fragen entstehen Abenteuer; genau hier liegt die eigentli-
che Arbeit (und der eigentliche Spaf) fiir den Spielleiter.

Vielen Dank dafiir, dass du Kaer Maga besuchst. Hier ist
Platz fiir jedermann. Und ganz besonders fiir dich.

dazu die Vampire, zu denen sie eine enge Verbindung aufge-
baut hatten. Letztere band zwar das magische Gesetz ihrer thas-
silonischen Herren an die Stadt, aber nicht unbedingt an deren
Oberfliche. Schnell entdeckte der erziirnte Runenherrscher das
Motiv hinter ihrem Betrug. Allerdings hatte er aber da gerade
noch genug Zeit, seine eigenen, eiligen Vorbereitungen treffen
zu kénnen, bevor der Himmel auf Golarion stiirzte.

Das Zeitalter der Finsternis war fiir Kaer Maga eine Zeit gro-
fen Aufruhrs. Just als vom Himmel Feuer regnete und das Ge-
treide am Boden verwelkte, waren die Biirger der Stadt ohne
Anfiihrer und damit auf sich selbst angewiesen. Einige tiber-
wanden die zerborstenen Schutzzauber des untergegangenen
Schalast und verliefSen die Stadt, um ihr Gliick in der Aufien-
welt zu versuchen. Andere stiegen in die Stadt darunter hinab,
um dort Schutz zu finden, wurden aber von ihren fritheren
Wichtern und anderen Schrecken der Tiefe zuriickgeschla-
gen. Schlussendlich iiberlebten die meisten, wie sie das auch
zuvor schon getan hatten. Sie dringten sich um die Ressour-
cen, die ihre Herren und die unbekannten Erbauer der Stadt

hinterlassen hatten, und zogen sich in den Schutz des Ringwalls
zuriick, um dort auf den Anbruch einer besseren Zeit zu warten.

In den folgenden Zeitaltern wurde Kaer Maga immer mehr
durch diese Isolation und Selbstgentigsamkeit definiert, die
es ihr erlaubten, zu iiberleben und sogar zu erblithen, wih-
rend die Welt auflerhalb langsam wieder aus der Asche auf-
erstand und sich neu aufzubauen begann. Es spielte keine
Rolle, welche Kriege auf8erhalb der Stadtmauern gefiihrt oder
welche theoretischen Grenzen durch die umgebende Region
gezogen wurden. Die einstige Gefingnisstadt blieb sich selbst
genug. Sie erbat keine Gefallen, litt dafiir aber auch nicht un-
ter Herrschern von auferhalb. Mit der Zeit wurde diese Hal-
tung allgemein bekannt, sodass diejenigen, die einen Grund
zu verschwinden hatten, langsam an der Tiirschwelle zur
Stadt aufzutauchen begannen und dort um Zuflucht baten.
Die Kunde von der Stadt verbreitete sich; Ausgestoflene und
verfolgte Minderheiten aus ganz Avistan und sogar den Lin-
dern dariiber hinaus machten sich auf die Reise in die Gelob-
te Stadt, entschlossen, dort, wo niemand sie verurteilte oder
sie an ihre Feinde auslieferte, einen Neuanfang zu wagen. So
machte der Asylstein tausende von Jahren nach seiner Griin-
dung seinem einst spottisch gemeinten Spitznamen alle Ehre.

Heute ist Kaer Maga ein geschiftiges Handelszentrum. In
dem Mafle, wie die magischen Ressourcen fritherer Jahrtau-
sende ihren Dienst versagten, lernten die Einwohner viel iiber
Landwirtschaft. Allerdings ist das Land um die Stadt herum we-
nig ertragreich, sodass der Handel fiir die meisten viel einfacher
ist als der Versuch, den Boden zu bearbeiten. Ihren Vorfahren,
darunter viele Kriminelle und politische Agitatoren mit extrem
unterschiedlichen Weltanschauungen, gelang es, die Differen-
zen zu iiberwinden, um gemeinsam tiberleben zu kénnen. Eben-
so hilt es der moderne Einwohner Kaer Magas; die eigene Mei-
nung behilt man fiir sich und nahezu jeder Ethnie, jeder Kultur
und jeder Handlungsweise gesteht man einen Platz innerhalb
der Stadtmauern zu. Daraus entstand auch das Sprichwort , Dein
Geschift ist deine Sache.”

Und tatsichlich hat diese Toleranz der Stadt nur Nutzen ge-
bracht. Sie ist zu einem multikulturellen Mischmasch gewor-
den, deren Ruf Hindler und Einwanderer aus aller Herren Lin-
der anzieht, die gerne in einer Stadt ohne Grenzen leben und
arbeiten wollen. Genau wie ihre Vorfahren es ablehnten, jemals
wieder gefangen zu werden, weisen die heutigen Einwohner der
Stadt jede Autoritit, aufler der unmittelbaren, wie zum Beispiel
innerhalb der Familie, einer Bande oder durch einen Vertrag
entstehenden, strikt ab. Geld und Gunstbezeugungen sind an-
gesichts der sich stindig dndernden Machtdynamik die einzig
zuverlissigen Faktoren in Kaer Maga. Die meisten Stadtbe-
wohner gehéren zwar nach auflen hin einer der verschiedenen
Machtgruppen an, doch ist niemand besonders begierig danach,
die Stadt unter einer Herrschaft vereint zu sehen. Seit 10.000
Jahren hat Kaer Maga sich keinem K6nig mehr gebeugt. Es sieht
auch nicht so aus, als ob die Stadt das zu indern beabsichtige.

DIE STADT AUF EINEN BLiek

Kaer Maga besteht aus 11 Bezirken, die in Kapitel 1 des Buchs
beschrieben werden. Der Grofiteil dieser Bezirke liegt inner-
halb des riesigen, hohlen Steinrings, der die Stadtmauern
bildet. Dieser ist wabenartig in verschiedene Etagen unter-
teilt und 6ffnet sich an einigen Stellen in héhlenartige Riu-
me, die komplette Stadtviertel enthalten, in denen nie die
Sonne scheint. Diese innenliegende Gebiete werden auch als
Ringbezirke bezeichnet. Die drei Bezirke im offenen Stadt-
zentrum werden ,Der Kern“ genannt und sind viel deutli-
cher abgegrenzt. Von den meisten Banden werden diese als
neutrales Gebiet betrachtet, damit ihre Querelen nicht die




Hindler in Aufruhr versetzen, die das Lebenselixier der
Stadt sind.

Die Ringbezirke
Folgende Viertel liegen innerhalb des Steinwalls, der die
Stadt umgibt:

Der Abgrund: Dieses auf der Kliffseite gelegene Viertel ist
die Heimat entflohener Sklaven und sklavenbefreiender Re-
volutionire, welche die ,Freiminner genannt werden. Ih-
rer ausschweifenden Verehrung der Demokratie kommt nur
noch die Wildheit gleich, mit der sie eben diese verteidigen.

Ankar-Te: Hier lebt die abwechslungsreichste Ansamm-
lung von Auslindern, die man in einer auf Einwanderung fu-
fenden Stadt treffen kann. Ankar-Te ist ein Schmelztiegel der
Kulturen und der einzige Bezirk in Kaer Maga, in dem Untote
ohne Uberwachung durch die Straflen wandern diirfen.

Bies: Die legendiren Villen auf den Felsvorspriingen dieser
riesigen Kammer, die auch als die Balkone von Bies bekannt
sind, reichen wie Felsenwohnungen an ihren Winden empor.
Sie werden streng aber fair von einer Familie genialer Go-
lem-Konstrukteure regiert.

Der Hochschacht: Die reichsten und michtigsten Bewoh-
ner Kaer Magas leben weniger in als iiber der Stadt. IThr Heim
haben sie in feudalen Tiirmen, die so groff und komfortabel
gestaltet sind, dass manche ihrer Bewohner in ihrem ganzen
Leben keinen einzigen Fufl auf den Boden setzen.

Die Kaskade: Die Kaskade ist das industrielle Herz Kaer
Magas. Sie beherbergt Miithlen und Schmieden, die von den
zahllosen Strémen und Aquidukten angetrieben werden, die
durch den Bezirk verlaufen.

Oriat: Dies ist der bunteste aller Bezirke. Er ist berithmt
fiir seine Theater- und Musikdarbietungen, ebenso wie fiir
sein Nachtleben, das Bardenkolleg und jugendlichen Uber-
schwang. Aber dies gilt leider auch fiir den Sektenkrieg, der
hier regelmiflig die Leben seiner Bewohner fordert.

Die Tarhiel-Promenade: Hier residiert der michtige Zir-
kel der Arkanisten, was die Tarhiel-Promenade zu einem der
besten Mirkte in ganz Varisia macht, wenn es um magische
Gegenstinde geht.

Der Verschlag: Vor langer Zeit wurde dieser Bezirk von un-
bekannten Michten geschleift. Inzwischen ist dieser zerstor-
te Teil des Rings zu einer sieben Stockwerke hohen, maroden
Barackenstadt herangewachsen, in der die irmsten Einwoh-
ner der Stadt ihr Leben fristen.

Die Kernviertel
Folgende Bezirke liegen im nach oben offenen Zentrum der
Stadt.

Das Hospiz: Keine Stadt wire ohne ein Besucherviertel
komplett. Das von Kaer Maga gehort zu den Besten seiner Art.
Das Hospiz bietet zugleich die besten, wie auch die schlimms-
ten Unterkiinfte an, nach denen ein Besucher fragen kénnte.
Das gleiche gilt auch fiir jede Art liederlicher Unterhaltung,
die er wiinschen mag; sowie einige, von denen er wiinschen
wird, dass er sie wieder vergessen konnte.

Der Tiefmarkt: Als stindiger Verinderung unterworfener
Zelt- und Budenbasar ist der Tiefmarkt das Haupthandels-
viertel Kaer Magas. Hier treffen auswirtige Handelskarawa-
nen ein, um mit den Ortsansissigen, aber auch untereinander
Geschifte abzuschliefien.

Widersinn: Widersinn ist eine Insel der Vernunft in einer
Stadt voller Chaos, eine ruhige, hiusliche Gegend, in der sich
jedermann angemessen verhilt, um nicht von seinem Nach-
barn an die Polizei iibergeben und einer ,Wiederanpassung“
unterzogen zu werden.

Die Unterstadt

Unterhalb Kaer Magas (und eigentlich nicht wirklich zur
Stadt gehorend) liegt ein riesiges Netzwerk aus natiirlichen,
wie auch kiinstlichen Kammern und Tunnelgingen. Dieses
Netzwerk erstreckt sich so tief in das Kliff hinein, dass es
niemals vollig ausgemessen wurde. Die Einheimischen be-
zeichnen das Tunnelsystem als ,die Unterstadt®. Alle, aufer
den obersten Etagen, die sie als Lagerraum, Geheimversteck
und gelegentlich auch als Schutzeinrichtung verwenden,
werden gemieden. Die hiesigen Bewohner verlassen sich
darauf, dass die als Dimmerwache bekannte Bruderschaft
urbaner Waldldufer alle anderen Passagen versiegelt und
sie vor den bizarren Abscheulichkeiten beschiitzt, die gele-
gentlich aus den Tiefen emporsteigen. In Wahrheit jedoch
enthalten diese tiefer gelegenen Kammern, bei denen es
sich um aufgegebene Werkstitten und Gefingniszellen, um
untergegangene Stidte und Taschendimensionen aus der
Zeit der Weltentstehung handelt, einiges mehr, als sich die
dariiber lebenden Stadtbewohner triumen lassen wiirden.
Dies lockt gelegentlich tapfere, wagemutige Abenteurer an,
die sich einen Namen machen wollen. Dieses Gebiet wird in
Kapitel 3: Die Unterstadt genauer beschrieben.

KAER MAGA

CN Kleinstadt
Gesellschaft —1; Gesetz —6; Korruption +5; Verbrechen +7;
Wirtschaft —1, Wissen +2
Eigenschaften Beriichtigt, Magiefreundlich, Strategische Lage,
Wohlhabend
Gefahr +35
BEVOLKERUNG
Regierungsform Anarchie
Einwohner 8,000 (5,500 Menschen, 500 Halblinge, 400 Halb-Elfen,
400 Halb-Orks, 400 Zwerge, 200 Gnome, 100 Elfen, 100 Orks, 75
Trolle, 50 Goblins, 50 Nagas, 50 Zentauren, 175 sonstige)
Wichtige Persénlichkeiten
Horus llaktya (NB Mensch, Kleriker der Urgathoa 9)
Hohepriesterin Schamalay Kasan (N Mensch, Klerikerin der
Kindgéttin 7)
Fidel Ardok (RN Mensch, Magier 9)
Suthevan Geifs vom Zirkel der Arkanisten (N Halbelf, Magier ¢)
Vater Zho von der Bruderschaft des Siegels (RN Mensch,
Ménch 7)
Aldair Eimon von der Bruderschaft des Siegels (NB Mensch,
Schurke 5/Assassine 2)
Dakar von der Handelsliga (NB Finsternaga)
Wichter Rogard Hammerschlag von der Dimmerwache (RG
Zwerg, Waldlaufer 11)
Halman Macher von den Freileuten (NG Mensch, Waldlaufer 7)
Elias Kiinder (N Mensch, Schurke 5/Experte 2)
Madame Rose (N Mensch, Expertin 3/Adelige 2)
Fiirst Victae Cobaru (RN Vampir, Magier 7)
Onkel Guden (unbekannt)
Erster Schatzmeister Tomkin Rassi (RB Mensch, Adeliger 3/
Experte 2)
Ministerin Abigail Van Heuse (RN Mensch, Adelige 5)
MARKETPLACE

Verfiigbarkeit 7,600 GM; Kaufkraft 55,000 GM; Zauberei 8. Grad
Gegenstinde, Schwache 4\W4; Durchschnittliche 3W4; Machtige
1Wé6
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»Einige Leute verstehen den Ring niemals. Fiir sie ist er ein einziges grofSes
Labyrinth. Sie gewohnen sich nie an die Enge, die Mauern an allen Seiten und die
Ebenen iiber anderen Ebenen. Diese Leute ziehen nach Gegenlauf; ich wiinsche
ihnen ,Gute Reise!‘ Sie mogen zwar unsere Geschiifte, aber den Ring kinnen sie
nicht leiden. Mit so einer Einstellung funktioniert hier iiberhaupt nichts. Diese
Mauern sind kein Rattennest; sie sind ein Palast! In Kaer Maga ist sogar das
Draufen ein Drinnen. Wer wiirde einen solchen Luxus aufgeben? Ich wiirde die
Glithwiirmer von Bies jederzeit der Sonne vorziehen.“

»Aber die Kernviertel...“ ,,Ahhh, das ist der Ort, an dem Geld gemacht wird.
Und wenn du in Kaer Maga nicht gewinnst, verlierst du. Und ich bin ein wirklich
schlechter Verlierer. Also schnapp dir deinen Hut und halte deinen Geldbeutel fest!
Wir gehen der Sonne entgegen.*

— Gav Nahli, Geschdftsmann der besonderen Art




rstmalige Besucher Kaer Magas empfinden die Stadt hiufig

als desorientierend und beunruhigend. Myriaden von

Kulturen und Vélkern reiben in den Straflen die Ellbogen
aneinander und nicht wenige von ihnen sind, gelinde gesagt,
bizarr und potentiell furchteinfléfend. Aber auch die Straflen
selbst konnen fiir all jene Neuankémmlinge, die so téricht oder
selbstsicher sind, keinen einheimischen Fiihrer anzuheuern,
zu einem wahren Alptraum werden. Diese Individuen sind
regelmiflig hoffnungslos tiberfordert, wihrend sie versuchen,
in drei Dimensionen ihren Weg durch die Stadt zu finden.
Dabei miissen sie nicht nur Treppenfluchten und Leitern
bezwingen, sondern auch die unsichtbaren Grenzen der
Stadtviertel im Auge behalten. Letztere sind nur spirlich
gekennzeichnet und iiberschneiden sich in manchen Fillen
sogar auf verschiedenen Héhenebenen.

Dieses Kapitel enthilt grundlegende geografische Informa-
tionen iiber jeden der elf Bezirke und die Stadt als Ganzes. Au-
Rerdem beschreibt es zahlreiche bedeutsame Orte und Orien-
tierungspunkte. Da Kaer Magas acht Oberflichen- und zahllose
unterirdische Ebenen zu umfangreich sind, um sie hier voll-
stindig zu illustrieren, enthalten die hier prisentierten Kar-
ten nur die Bodenebene. Die meisten der groflen Gebiude der
Stadt befinden sich zwar auf dieser Ebene, doch der GrofSteil der
Bevolkerung lebt eingepfercht in den labyrinthartigen oberen
Ebenen der Stadt. Dort sind aufSerdem auch zahlreiche kleine
Geschifte und Liden zu finden, deren Ausgestaltung absicht-
lich dem Spielleiter iiberlassen wurde.

(GEOGRAFISEHE UBERSICHT

Das erste, was einem Besucher Kaer Magas ins Auge fillt,
ist die gewaltige Steilwand. An manchen Stellen ragt sie
schwindelerregende 9oo m in die Hohe, nirgends jedoch
weniger als 300 m. Die Antlitze und Gestalten lingst verges-
sener Konige und Gétter sind aus dem Fels dieser Steilwand
geschlagen, welche die Grenze des Storvalplateaus bildet.
Entlang einer tektonischen Verwerfungslinie trennen die
Storvalhéhen die iippigen Flachlande der varisischen Kiiste
sauber von den diirren und erbarmungslosen Odlanden des
Plateaus. Diese rauen Felsvorspriinge sind abweisend und
beinahe unbezwingbar. Nur die Mutigsten wagen es, Rei-
sende aus den zivilisierten Landen heraus und vorsichtig am
Ufer des Yondabakari entlang zu fithren, welcher sich hier
einen Weg durch den Fels gebahnt hat. Andere wenden sich
in nordlicher Richtung und reisen nach Kaer Maga selbst,
in der Hoffnung, den legendiren Pfad des Zwielichts zu
iiberleben.

Aus der Entfernung wirkt Kaer Maga wie ein gewaltiger Vor-
sprung aus strahlendem, weiflen Stein, welcher direkt aus der
Klippenkante hervor zu ragen scheint. Thre 24 m hohen Winde
bilden scheinbar einen makellosen, sechseckigen Ring und sei-
ne blockférmige Silhouette wird nur von einigen Turmgruppen
und Minaretten am siidlichen Ende der Stadt unterbrochen.
Aus der Nihe wird jedoch ersichtlich, dass die hohen Mauern
auf allen Ebenen von Léchern durchsiebt sind; allesamt Tiiren
und Fenster, die von den Bewohnern hinein gemeifSelt wurden.
Von diesen zufillig wirkenden Eingingen hingen geknotete
Taue, Leitern, Netze und mit Winden betriebene Lastenaufzii-
ge herab. Die Bewohner nutzen diese Mittel der Fortbewegung,
ohne einen Gedanken an Risiken zu verschwenden. Sogar Kin-
der schaukeln mehrere Stockwerke iiber dem Boden und toben
sorglos iiber provisorische Planken und Plattformen. Auf der

Bodenebene existieren einige Tore, die grof§ genug sind, um ei-
nem Karren die Durchfahrt zu erméglichen. Die meisten Neu-
ankémmlinge betreten Kaer Maga jedoch durch den Verschlag,
wo in einem lingst vergangenen Zeitalter eine unbekannte
Kraft eine Bresche in die Mauer geschlagen hat. An dieser Stelle
ragt ein hohes Gebilde aus hélzernen Geriisten und provisori-
schen Gebiuden beinahe so hoch empor wie die Mauer selbst.
Hier hausen die drmsten Bewohner Kaer Magas; ihre Planken
und Netze bilden ein in der Luft hingendes Elendsviertel von
immensen Ausmafien.

Jenen, welche den Irrsinn des Verschlages ziigig hinter sich
lassen, offenbart sich bald die wahre Seltsamkeit der Stadt. An-
statt an der Auflenseite von gedrungenen Verteidigungsmauern
geschiitzt zu sein, spielt sich der grofite Teil des Stadtlebens in
den Mauern selbst ab. Diese gewaltigen Bollwerke sind beinahe
100 m dick und von groflen und kleinen Kammern durchzogen.
Im Zwielicht unter ihrem Dach beherbergen diese den Grofiteil
der Bevolkerung Kaer Magas. Manche dieser Kammern sind
grofd genug, dass in ihnen ganze Gebiude wie in einer norma-
len Stadt frei stehen kénnen. In anderen Kammern wiederum
ragen an den Innenwinden verschiedene Gebiude auf. Ander-
norts ist das Innere in verschiedene Stockwerke aufgeteilt, so
dass ganze Nachbarschaften {ibereinander gestapelt sind. Diese
Bereiche sind gemeinhin als der Ring bekannt und werden von
den ortsfremden Handelsziigen und -karawanen meist gemie-
den. Diese beeilen sich stattdessen lieber, in die geschiftigen
Freiluftbezirke zu gelangen, welche man die Kernviertel nennt.
In den Auflenbezirken halten sie gerade lange genug inne, um
eines von den zahllosen Kindern des Verschlages als Stadtfiih-
rer anzuheuern.

Die Kernviertel sind der einzige Bereich der Stadt, welcher
iiber natiirliches Licht verfligt. Dariiber hinaus beherbergt er
die Wasserquelle fiir die gesamte Stadtbevélkerung. Aus diesem
Grund gilt er bei den meisten der Banden und Organisatio-
nen, die um die Herrschaft iiber die Stadt ringen, als neutraler
Boden. Inmitten der wilden Kakophonie dieser Viertel um-
kimpfen Myriaden von Geriichen und Geriuschen die Sinne
der Besucher. Jene mit dicken Geldbeuteln und starken Migen
konnen hier alles finden, wonach es ihnen geliistet, von obs-
kuren magischen Gegenstinden und exotischen Vergniigun-
gen, bis hin zu okkultem Wissen oder menschlichen Sklaven.
In der Theorie sind alle Hindler in Kaer Maga willkommen.
Das komplette Fehlen von Moral und Tabus hat zur Folge, dass
der Markt, so wie auch der Rest der Stadt, ein Himmelreich fiir
Verstoflene und jene ist, die nirgendwo anders erwiinscht sind.

Kaer Maga ist grob in elf Bezirke unterteilt, von denen sich
acht im Ring und drei im Kern befinden. Jeder von ihnen wird
auf den folgenden Seiten niher beschrieben. Auch wenn vie-
le der Bezirke hauptsichlich von einer einzigen Machtgruppe
kontrolliert werden, sind die Grenzen zwischen ihnen weniger
politisch sondern eher geografisch bestimmt. Die einfachen
Namen der Nachbarschaften sind meist schon Jahrtausende alt.
Unabhingig von ihren persénlichen Loyalititen kénnen sich
alle Bewohner Kaer Magas frei durch die verschiedenen Bezir-
ke bewegen. Banden, die mit anderen Gruppen verfeindet sind,
tun jedoch gut daran, sich nicht im Revier der Gegner blicken
zu lassen. Die meisten Einwohner der Stadt unterhalten nur
oberflichliche Verbindungen zu den verschiedenen Organisa-
tionen und kénnen es sich daher leisten, auf Tauchstation zu
gehen und sich um ihre eigenen Angelegenheiten zu kiitmmern.
Sie verlassen sich voll und ganz darauf, dass die Machtbalance
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und der antiautoritire Freigeist der Stadt Garanten fiir ihre Si-
cherheit sind.

RESSOURCEN UND WIRTS@HART

Den Studenten der Geografie scheint der Standort Kaer Ma-
gas als denkbar ungeeignet und unpraktisch. Wie ein Nest
sitzt der Ort auf der Spitze der mehreren hundert Meter
hohen Klippe und ist von den trockenen Steppen des Stor-
valplateaus umgeben. Auch das Leben spendende Wasser des
Yondabakari ist mehrere Marschstunden entfernt. Insgesamt
ist Kaer Magas Standort gut fiir die Verteidigung geeignet,
ansonsten erscheint er wenig zweckmiflig. Tiefe Quellen
bahnen sich ihren Weg geradewegs durch das harte Gestein
der Klippe und speisen den namenlosen See im Zentrum der
Stadt. Zahlreiche Kanile und Aquidukte leiten sein Wasser
durch die Stadt, bevor sie es in die Kaskade und schliefilich in
gewaltigen Fillen hinab in die Tiefe stiirzen lassen. Obwohl
es scheint, als sei diese ungewéhnliche Wasserquelle einst
durch Magie herbei gezwungen worden, existieren die was-
serfithrenden Gesteinsschichten bereits seit Jahrtausenden.
Sie bilden sowohl das Riickgrat des stidtischen Abwassersys-
tems als auch der Trinkwasserversorgung. Viele der Aqui-
dukte benétigen jedoch in der Tat regelmiflig erneuerte Ver-
zauberungen, um alle Bezirke der Stadt erreichen zu kénnen.

Die meisten der Einwohner Kaer Magas leben innerhalb sei-
ner schiitzenden Mauern. Ein kleiner Kader aus Bauern und
Schafhirten wagt sich jedoch mit jedem Morgengrauen hinaus
und schreitet die gewundenen Trampelpfade hinab, die wie
Finger in die umgebenden Felder hinein ragen. Auf diesen Fle-
cken feindlichen und felsigen Landes schaffen es die Bauern,
dem Boden kleine Mengen von Getreide abzuringen. Den Hir-
ten ergeht es da schon besser; konnen sie ihre Rinder-, Schafs-,
Ziegen- und Auerochsenherden doch frei auf den Ebenen und
Hohenriicken grasen lassen. Sie sind jedoch gut beraten, wih-
renddessen die scharfen Griser im Auge zu behalten und sich
selbst vor gelegentlich angreifenden Raubtieren zu schiitzen.
Alles in allem reicht dieses landwirtschaftliche Streben bei Wei-
tem nicht aus, um die Stadt am Leben zu erhalten, doch zum
Gliick fiir die Betroffenen ist dies gar nicht notwendig.

Kaer Maga ist vor allem eine Stadt des Handels und des
Handwerks, sodass sie jenen Bedarf, den die hiesige Erde nicht
liefern kann, problemlos aus anderen Regionen importieren
kann. Die meisten ihrer Konsumgiiter kommen aus den kor-
vosischen Lindereien um Sirathu und Abken. Andere stammen
von der grofien Anzahl an Bauern, welche die Ebenen unterhalb
Kaer Magas bewirtschaften. Aus deren Sicht ist es weitaus einfa-
cher und wirtschaftlicher, ihre Giiter direkt an die Klippenstadt
zu verkaufen, anstatt sie umstindlich durch Mittelsminner ver-
kaufen oder den ganzen Weg flussabwirts zur Kiiste transpor-
tieren zu lassen.

Kaer Maga hat den Ruf, der entgegenkommendste und be-
stausgestattetste Handelsknotenpunkt der ganzen Inneren See
zu sein, wo man alles kaufen oder verkaufen kann. Aus diesem
Grund zieht die Stadt fihige Hindler und Handwerker an, die
begierig sind, ihre Waren dem stetigen Strom von Handelsrei-
senden anzubieten, der sich durch die Kernviertel schiebt. Von
der Ardok-Familie mit ihren Golems und Konstrukten bis hin
zu den beinahe unbegrenzten Fihigkeiten des Zirkels der Ar-
kanisten, von den Nekromanten von Ankar-Te bis hin zu den
Hautkiinstlern Oriats; wenigstens die Hilfte der auf den Markt-
plitzen Kaer Magas erhiltlichen Wunder stammt aus hiesiger

Produktion. Auch heute noch iibt die Stadt eine unwiderstehli-
che Anziehungskraft aufjene mit unkonventionellen Interessen
oder wenig Geduld fiir soziale Normen aus.

Abgrund

Viele Bezirke Kaer Magas werden von Banden oder Fami-
lien beherrscht, nicht aber der Abgrund. Hier herrscht ein
Ideal: Freiheit. Frither war dieser Bezirk der Arbeiterklasse
aus Handwerkern und Tagelohnern vorbehalten. Auch die
Geburt der Freiminner und ihre lokal begrenzte Revoluti-
on hatten kaum Auswirkungen auf das Alltagsleben, sieht
man davon ab, dass die Bewohner nun vor Ausbeutung ge-
schiitzt werden. Die Minner und Frauen des Abgrunds
sind roh, angeberisch und meist gutgelaunt. Sie arbei-
ten hart und spielen noch hirter und glauben fest daran,
dass mit der Freiheit die Pflicht kommt, diese auch weise
zu nutzen. Im Abgrund gibt es viele Schmiede und Schus-
ter, Wagenmacher und Tischler. Nur wenige Bewohner des
Viertels sind reich und mehr als die Hilfte der Biirger sind
Nachkommen von Sklaven oder waren selbst frither ein-
mal Besitz anderer. Die meisten sind froh, statt fiir ande-
re als Sklaven zu schuften, nun fiir sich selbst zu arbeiten.
Manche Puristen setzen die Idee der absoluten Freiheit mit
Anarchie gleich. Die meisten Bewohner des Abgrunds sind
aber standfeste Demokraten, welche die Beteiligung an ihrer
wackligen Selbstverwaltung zugleich als Pflicht und Frei-
zeitbeschiftigung betrachten. Halman Macher (siehe Seite
42) und seine Gruppe gewihlter Berater sind alle Anhinger
des gemeinsamen Zieles zu iiberleben und potentielle Ver-
biindete zu befreien. Sie bemiihen sich, fast alle Beratungen
offentlich abzuhalten und den Ansichten jedes Bewohners
das gleiche Gewicht beizumessen, unabhingig von Reich-
tum oder sozialer Stellung. Selbst jene, die sich nicht aktiv
an der ,Politik“ (egal ob 6ffentlich, verdeckt oder auf Stamm-
tischniveau) beteiligen, verbiinden sich rasch miteinander
gegen Feinde von aufien.

Drachen und Krihen: Uri (N Gnomischer Experte 4) ver-
steht einfach nicht, weshalb sein Geschift nicht besser liuft:
Durch die stindigen an der Klippe aufsteigenden Winde
ist Kaer Maga der perfekte Ort fiir seine menschengrofien
Flugdrachen, grofle Hingegleiter aus Holz und Stoff, welche
einen ausgewachsenen Mann (oder wohlgenihrten Gnom)
stundenlang in der Luft halten kénnen. Bis zum heutigen
Tage haben sich aber nur die mutigsten und wildesten Jiing-
linge an einen dieser Drachen geschnallt und sich von den
Stadtmauern gestiirzt, um sich zu Uri bei dessen Freizeitver-
gniigen zu gesellen. Und dies, obwohl Uri garantiert, dass sei-
ne Fluggleiter ,jedes Mal fliegen, ansonsten gibt es das Geld
zuriick!. Weitaus mehr Kunden sind an den sprechenden
Krihen interessiert, die er als Vertraute und Haustiere ausbil-
det und verkauft. Jede Krihe ist das Ergebnis monatelanger,
harter Arbeit, in denen der Gnom ihnen anscheinend wahllos
Sitze beibringt. Uri besitzt einen unbeholfenen Charme und
zugleich offenkundige Tapferkeit, welche auch bitter nétig
ist, um seine iiberraschend effektiven Erfindungen auf den
Boden des Tales zu lenken, wihrend ihn sein Krihenschwarm
umgibt. Fiir die Bewohner des Bodens ist er zu einem Mas-
kottchen geworden und auch wenn er stets leicht abwesend
wirkt, unterhilt er die Leute immer gerne.

Das Gemeinschaftshaus: Die Freiminner glauben an die
Gleichheit und hielten noch nie viel von Zeremonien. Die
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meisten von ihnen waren einmal S6ldner oder stammen von
solchen oder anderen Professionen ab, welche oft Cayden Cai-
lean verehren. Daher verwundert es nicht, dass ihr Verwal-
tungszentrum teils Forum, teils Tempel und insgesamt ein
einziges Fest ist. Macher und sein Rat aus Anfiithrern und
Beratern (siehe Seite 42) halten hier ihre Treffen an einem
langen Tisch in aller Offentlichkeit ab. Die meisten Bewoh-
ner nutzen diese Zusammenkiinfte, um ihre Biirgerpflicht
zu erfiillen und sich zugleich vé6llig zu betrinken. Kiirzlich
eingetroffene Sklaven finden hier stets ein warmes Bett und
Freunde, die sich ihre N6te anhéren und ihnen helfen, Fuf
zu fassen. Jeder Kleriker, egal ob Gefolgsmann Cayden Cai-
leans oder einer anderen Gottheit, der kostenlos Heilung
wirkt, erhilt hier Getrinke und Unterkunft auf Kosten des
Hauses. Das Offene Haus mag eine der besten Schenken der
Stadt sein. Hier gibt es stets Musik und Freidenker, doch bei
Problemen werden alle recht schnell niichtern. Angesichts ei-
ner Bedrohung von auflerhalb findet sich allein schon hier
eine kleine Armee, die jeden Sklavenjiger auf der Suche nach
wverlorenem Eigentum® in die Schranken weisen kann.
Gottesmundbeinhaus: In einer beengten, dicht bebauten
Stadt wie Kaer Maga stellt die Entsorgung von Leichen ein
grofles Problem dar. Manche Biirger ziehen ein stilles Grab
auf einer der Wiesen vor, die um die Stadt liegen, wihrend die
meisten lieber dort ruhen méchten, wo sie gelebt haben —in der

Stadt. Doch aufier bei einigen wenigen michtigen Grundbesit-
zern wie den Ardoks, welche ihre eigenen Katakomben unter
dem Brennofen unterhalten, ist ein Begribnis eine knifflige
Angelegenheit. Die gegenwirtig glamourdseste Option ist eine
Bestattung im Gottesmundbeinhaus. Hier unterhalten Pha-
rasmakleriker unter Delana Karaheis (RN Elfische Klerikerin
Pharasmas 9) einen Teil der Unterstadt als geweihte Krypta, die
sogar der Dimmerwache nicht zuginglich ist. Jene Wiirdigen,
die den hohen Preis dafiir zahlen konnen, werden mit groffem
Zeremoniell einen schmalen Pfad hinunter zum einzigen Zu-
gang zu den Tunneln hinabgetragen. Bei diesem handelt es
sich um den Mund eines der grofSen Gesichter, die in die Klippe
gehauen wurden. In den Tunneln werden sie ehrfiirchtig in ei-
ner der steinernen Begribnisnischen platziert und kiinftig von
den Gliubigen der Géttin bewacht. Das Gottesmundbeinhaus
ist dlter als die Aufzeichnungen der Stadtgeschichte und daher
auch Gegenstand zahlloser Geriichte iiber den Reichtum und
die Natur seiner iltesten ,Bewohner”. Es wird sogar gemun-
kelt, dass die Stadtgriinder in ewigem Reichtum in den tiefsten
Bereichen ligen, doch bisher war jeder Grabriuber schlau ge-
nug, iiber seine Taten und Entdeckungen zu schweigen.

Der Preis der Freibeit: Die Freiminner sind auf allen Sei-
ten von jenen umgeben, die kein Problem damit hitten, ihre
Gefangennahme zu rechtfertigen und daraus noch Profit zu
schlagen. Sie wissen daher nur allzu gut, dass mehr als Worte
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SKLAVERE! TN KAER MAGA

Es heift, dass man auf den Mirkten Kaer Magas alles
erwerben kénne; menschliches Fleisch bildet da keine
Ausnahme, egal ob lebend oder (un)tot. Die Sklaven-
pferche des Tiefmarktes kommen von der Gréfe her
jenen in Katapesch und Osirion zwar nicht ansatzweise
gleich, denn dafiir sind Sklavenauktionen in der stark
individualistischen Region Varisia einfach zu selten. Die
hier verkauften Sklaven erbringen daher meist héhere
Preise als in anderen Nationen.

Das Thema der Sklaverei ist selbst innerhalb Kaer Magas
heiflt umstritten; bestimmte Gruppen betrachten die Skla-
verei als abscheulich, andere wiederum sehen sie als Teil
des Lebens. Im kulturellen Schmelztiegel von Ankar-Te sind
Sklaven ein iiblicher Anblick, wihrend die Freiminner des
Abgrunds es als eines der grofiten, todeswiirdigen Ver-
brechen betrachten, einen anderen Menschen zu besitzen.
Fiir die Biirger der Stadt ist es ein stdndiger Drahtseilakt zu
verhindern, dass diese Gruppen einander t6ten (und jeden,
der versehentlich zwischen die Fronten gerit). Mit der Zeit
haben sich daher einige ungeschriebene Gesetze entwick-
elt: Die Freiminner werden von den anderen Gruppierun-
gen in der Regel in Ruhe gelassen und jene Sklaven, die es
schaffen, in ihre Reihen aufgenommen zu werden, sind vor
Vergeltungsmafinahmen ihrer fritheren Herren geschiitzt.
Im Gegenzug tragen die Freimanner ihren privaten Feldzug
nicht allzu sehr in die Offentlichkeit und schaden so dem
Handeln nicht. Reisende Sklavenhindler kénnen deshalb
ihre Waren ungehindert auf den Markten des Kerns anbieten
und jene Bewohner der Stadt, die menschliche Sklaven besit-
zen wollen, kénnen dies, solange sie den Boden meiden.
Natiirlich ist dies eine duferst zerbrechliche Waffenruhe.
Noch immer ,,rauben” die Freiménner regelmifig Sklaven
in wagemutigen Uberfillen, aber sie bemiihen sich, diese
Angriffe tiber die ganze Stadt zu verteilen, um zu verhindern,
dass benachbarte Machtgruppen sich zum Handeln gez-
wungen sehen. Hiufig kaufen die Freimanner daher
auch andere auf den Sklavenmirkten frei. Dies
macht die Freiménner ironischerweise zu den
zuverldssigsten Kunden der Sklavenhandler...

erforderlich sind, um den Traum am Le-
ben zu erhalten. Aus diesem Grund landen
viele ihrer besten Krieger und Straflen-
kimpfer im Preis der Freiheit, einer be-
kannten und passend benannten Kampi-
schule, welche jeden Biirger des Bezirks
(und gegen eine saftige Gebiihr auch Aus-
wirtige) in der Kampfkunst unterweist. Die
Schule lehrt Selbstverteidigung um jeden Preis
und beschrinkt sich dabei nicht auf formelles
Waffentraining, sondern gibt ebenso weiter,
was die Ausbilder in ihren Jahren als Stra-
fenkimpfer gelernt haben: schmutzige
Tricks, Guerillataktiken und mehr. Das
gegenwirtige Oberhaupt der Schule
ist der einiugige Schwarze Marin (N
Menschlicher Kimpfer 4/Waldliufer
3), ein fritherer chelischer Militir-
kommandeur, der seinen Rang verlor

Schwarzer Marin

und in die Sklaverei verkauft wurde, nachdem er Befehle mis-
sachtet und einen schlecht entwickelten Schlachtplan zuguns-
ten der Rettung der Soldaten seiner Einheit ignoriert hatte.

Ankar-Te

Selbstin einer Stadt, in der es eine derartige ethnische, kultu-
relle und ideologische Vielfalt gibt wie in Kaer Maga, kann die
Neigung, sich mit seinesgleichen zusammenzutun, dennoch
zum Entstehen von ,internationalen Stadtvierteln“ fiithren.
Hier finden Auslinder zusammen, die entweder zu fremdar-
tig oder einfach nicht gewillt sind, sich vollstindig von der
Stadt assimilieren zu lassen. Auch wenn viele dieser Familien
und Sekten seit hunderten oder tausenden von Jahren in Kaer
Maga leben, ziehen die iiberfiillten, weihrauchgeschwinger-
ten Strafen von Ankar-Te die meisten Einwanderer aus dem
fernen Siiden und Osten an. Diese bringen Traditionen mit
sich, die aus so fernen Lindern wie Tian Xia oder den Un-
fassbaren Reichen stammen oder aber auch dort verboten
sind. Die Bewohner von Ankar-Te sind fiir das Stadtleben in
Kaer Maga ebenso wichtig wie die der anderen Bezirke. Die-
ses Stadtviertel ist indes die Heimat einiger der extremsten
und bizarrsten profitablen und abscheulichen Praktiken. Die
meisten reisenden Hindler wiirden es sicherlich meiden,
gibe es hier nicht die Verlockung der exotischen Spielhallen
und anderer... Dienstleistungen...

In Kaer Maga gibt es nur wenige allgemeingiiltige Regeln
und noch weniger Leute, die diese durchsetzen, solange es
nicht zu ihren Aufgaben gehort. Ankar-Te ist aber das ein-
zige Viertel, indem Nekromantie und die Erschaffung von
Untoten gestattet ist. Diese belebten Leichen (hoflich als die
Zweifach-Geborenen bezeichnet, meist aber mit weitaus ge-
wohnlicheren Namen belegt) sind hier ein hidufiger Anblick.
Sie helfen ihren Herren bei einfachen Aufgaben oder tragen
sie in Sinften umher; ihr griuliches Fleisch ist hiufig unter
Blumengirlanden verborgen und stark parfiimiert,

um den Verwesungsgestank zu iiberdecken. Die-
sen Kreaturen werden in etwa dieselben Rechte
wie einem Pferd oder anderem Besitztum

zugestanden. Man toleriert sie aber nur
solange, wie sie unter der direkten Kon-
trolle ihrer Herren stehen. Jeder Unto-
te, der Anzeichen fiir freien Willen
oder gar Rebellion zeigt, wird rasch
zur Sicherheit aller zerstort. Mehrere
prominente Nekromanten verkau-
fen zwar gebundene Untote und an-
dere mindere nekromantische Din-
ge, aber der michtigste unter ihnen
ist Horus Ilaktya (NB Menschlicher
Kleriker Urgathoas o), der Besitzer
des Geschiftes Letzte Riten
und nominelles Oberhaupt
von Ankar-Te. Diese Fiih-
rungsposition teilt er sich
jedoch mit der Priesterin
Schamalay Kasan. Alle
von den Nekromanten er-
schaffenen Untoten sind nur
belebte Leichen. Es gibt zwar Ge-
riichte, dass Vampire und schlimmeres




unentdeckt unter den Stadtbewohnern wandelten, doch offi-
ziell gibt es keine intelligenten Untoten in Ankar-Te.

Sobald Besucher den Schreck iiberwunden haben, Untote
unter der Bevolkerung zu sehen (von denen manche zudem
noch von ihren Besitzern in Alltagskleidung gesteckt wur-
den), kommt es meist als nichstes zu einer Begegnung mit
einer der verzierten Metallsinften, die von Zombiedienern
oder muskelbepackten, halbnackten minnlichen Sklaven in
der zeremoniellen Kleidung der Unfassbaren Reiche durch
die Stadt getragen werden. In diesen fensterlosen Metallkis-
ten von 1,80 m Linge und 1,20 m Héhe sitzt die geheimnis-
volle Kindgottin (oder die Kindgottinnen) des Viertels. Diese
wird im Stillen von vielen verehrt, aber nur selten erwihnt.
Mehrmals am Tag verlisst eine der Sinften die abgeflach-
te Pyramide des Kultes und macht einen langen
Rundgang durch das Viertel, ehe sie zur
Pyramide zurtickkehrt. Dabei hilt sie
ab und an, damit die Gliubigen ein
paar Miinzen in die an der Sintte
hingenden Klingelbeutel werfen
konnen; dies soll Gliick bringen.
Obwohl der Kult der Kindgot-
tin stindig prisent ist, ist es
ein undurchsichtiger Glauben.
Jene, die nicht direkt dazu ge-
horen, wissen nicht, was in den
Steingebiuden vor sich geht,
aus denen die Sinften und ihre
Triger kommen. Manche fliis-
tern, dass die Kultanhinger ihre
eigenen Toéchter in den Kisten
grofziehen und ihnen dabei alle
Sinneserfahrungen vorenthal-
ten, damit sie schlussendlich
eine gottliche Reinheit erhalten.
Andere glauben, dass die Sinften
nur Relikte enthalten: die Leichen
von Tochtern, die geopfert wur-
den, um ihre Unschuld zu erhal-
ten. Wieder andere meinen, dass
die Gottinnen Kinder wiren, die
im Tempel ein Leben in Luxus fiih-
ren und wihrend der zeremoniellen Tou-
ren zu ihrer eigenen Sicherheit in den Kisten sifien.
Schliefllich gibt es noch Stimmen, die hiufig aus anderen
Stadtvierteln stammen und behaupten, dass die ganze Sache
ein Schwindel sei und nur der Vorstellung diene. Die Sinften
seien leer; mit ihnen solle nur die Moral der Einfiltigen geho-
ben und Gelder von ihnen gesammelt werden. Wer allerdings
linger mit dem Kult zu tun hatte, weif es besser und erwihnt
leise fliisternd jene Momente, in denen die Sinften erzittern,
weil sich jemand oder etwas von Innen gegen die Winde wirft
und dabei Téne von sich gibt, wie es ein kleines Midchen nie
tun wiirde.

Wie auch immer die Wahrheit aussehen mag, die Hohe-
priesterin Schamalay Kasan (N Menschliche Klerikerin der
Kindgéttin 7) ist die zweitmichtigste Person im Bezirk. Zu-
sammen mitIlaktyaschlichtet sie Streitigkeiten und kiimmert
sich um die 6ffentlichen Angelegenheiten. Sie ist die einzige
Priesterin der Kindgottin, dieregulir mit anderen interagiert;
die Sinftentriger sind in der Gegenwart Fremder ziemlich

Schamalay Kasan

schweigsam. Kasan ist eine wunderschéne und beredete Frau,
die nicht ilter als 40 Jahre zu sein scheint und stets vage der
vudrischen Mode nach gekleidet ist, mit Kopftiichern und
Kleidern, welche ihre exquisiten Gesichtsziige und verfiihre-
rischen Kurven betonen. Dies weifs sie sehr zu ihrem Vorteil

zu nutzen. Sie spricht immer gern mit Fremden, reagiert auf
Fragen, welche die Angelegenheiten des Kultes betreffen, mit
hoflichem Schweigen und gibt nur jenen Hinweise, die sie
als potentielle neue Angehorige ihrer Priesterschaft einstuft.
Zum Knobelknochen: Diese Spielhalle ist im &stlichen Stil
eingerichtet. Dennoch bewegen sich Zombiediener durch die
Menge und tragen Tabletts mit starken, exotischen Getrin-
ken. Neben den gewdhnlichen Karten- und Wiirfelspielen
gibt es auch mehrere Gliicksspiele, die der Besitzer, der tia-
nische Immigrant Hyu Zhuang (N Menschlicher Schurke
1/Experte 3), entweder erfunden oder aus seiner Hei-
mat mitgebracht hat. Es handelt sich um bizarren
Zeitvertrieb mit Namen wie ,Beine zihlen®,
,Drachenbart” und , Sterne und Krabben“.
Am bekanntesten ist der Ort aber fiir
die Grubenkimpfe im hinteren Teil,
in denen echrenwerte Kunden ihre
untoten Diener in eingeweidesprit-
zenden Spektakeln gegeneinander
antreten lassen kénnen, wihrend
der Rest der Anwesenden Wetten
abschlieft.

Letzte Olung: Dieses Geschift ge-
hort Horus Ilaktya. Es dhnelt einer
Kreuzung zwischen Leichenhalle

\ und Alchemistenwerkstatt, wobei
auch noch der Vollstindigkeit halber
ein Hauch von Schlachthaus dazu
kommt. Hier bereitet Horus untote
& Diener und Lasttiere vor und verkauft
¥ sie an die Wohlhabenden. Jede Krea-
tur ist mit einem magischen Amulett
verbunden, dass dem Triger die abso-
lute Kontrolle iiber den Zweifach-Gebo-
renen verleiht. Abgesehen von Kiufern benétigt
Horus stindig Nachschub an frischem Mate-
rial und erwirbt daher gerne die konservierten
Leichen der kiirzlich Verstorbenen von deren
Freunden und Familien. Daher strémen nicht nur die Armen
aus Ankar-Te, sondern aus der ganzen Stadt zu seinem Geschift.
Horus will aber niemanden zur Grabriuberei ermutigen, deshalb
geht er stets sehr sorgfiltig den Identititen derer auf den Grund,
deren , Wiedergeburt“ er bewirkt. Zudem liebt er blumige philoso-
phische Debatten dariiber, wie wohltitig und sogar seligmachend
seine , Arbeit” ist.

Palast der Kind-Goéttin: Diese abgeflachte Steinpyramide
hat nur eine einzelne, massive Tiir; zumindest weif$ kein Au-
fenstehender von anderen Zugingen. Aus dieser kommen die
schweigenden Sinftentriger und durch diese kehren sie in das
Gebiude zuriick, wenn sie ihren Rundgang durch die Stadt be-
endet haben, welcher die Gliubigen gegen Gefahren durch die
korperliche Gegenwart ihrer Géttin schiitzen soll.

Die Weifle Dame: Dieses Bordell spezialisiert sich auf jene
riskanten Wiinsche, die man selbst im Hospiz nicht erfiillen
kann; darunter alles, was untote Kurtisanen einschlief$t. Fiir
eine Extragebiihr entfernt Madame Krou (RN Menschliche




4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH ZU KAER MAGA

TOTENKOPTTALISMAN

Es gibt in Kaer Maga mehrere Nekromanten, die mit unto-
ten Dienern handeln. Alle verwenden Variationen derselben
Methode: Sie tibertragen ihre Kontrolle iiber die Kreatur in
einen magischen Gegenstand, welcher dann dem Kunden
tibergeben wird.

TOTENKOPFTALISMAN

Aura Variiert; ZS 5 (10 TW), 7 (14 TW), 9 (18 TW), 12th (24
TW)

Ausriistungsplatz Amulett; Preis 1,000 GM (10 TW),
1,400 GM (14 TW), 1,800 GM (18 TW), 2,400 GM (24
TW); Gewicht —

BESCHREIBUNG

Dieses Amulett gestattet dem Triger, eine bestimmte

Zahl an untoten Skeletten und Zombies zu befehligen,

welche bei Erschaffung des Amulettes an dieses

gebunden werden. Die Belebung der Untoten gehért
zum Herstellungsprozess dazu, es ist nicht méglich,
bereits erschaffene Untote nachtréglich an einen

Totenkopftalisman zu binden. Die Menge an untoten

Trefferwiirfeln, die an ein Amulett gebunden werden

kann, entspricht dem Doppelten der Zauberstufe

des Amuletts. Das Amulett erméglicht dem Tréger,

Untote zu befehligen, als hitte er sie mit Tote beleben

erschaffen, selbst wenn er tiber gar keine magische

Befahigung verfiigt. Die Untoten stehen nur solange

unter seiner Kontrolle, wie er das Amulett tragt sollte es

entfernt oder abgelegt werden, kehren die Untoten zum
fiir sie typischen Verhaltensmuster zuriick und verharren
auf der Stelle, reagieren aber auf Angriffe. Wenn die mit
einem Amulett verbundenen Untoten zerstért wurden,
verliert der Talisman seine Krifte.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,
Tote beleben; Kosten 625 GM (10 TW), 875 GM (14 TW),
1,125 GM (18 TW), 1,5000 GM (24 TW)

Expertin 4) sogar die Kontrollamulette und erméglicht ihren
Kunden den gefihrlichen Nervenkitzel, ihre zornigen, von
Raubtierinstinkten getriebenen Eroberungen gewaltsam zu
unterwerfen. Die meisten Bewohner von Ankar-Te erbleichen
bei manchen Geriuschen, die aus den oberen Stockwerken des
Bordells dringen, doch Stammgiste verweisen darauf; dass ,es
ein paar Dinge gibt, die man mit einer Lebendigen einfach
nicht machen kann“.

Wiederbelebungen: Gerik Mabb (NB Menschlicher Kleriker
Urgathoas 5) ist als Betreiber dieses Geschiftes nicht halb so
erfolgreich wie Horus. Sein dreckiger Laden bedient den Be-
darf der Arbeiterschicht an Untoten. Da er in jeder Hinsicht
der Konkurrenz unterlegen ist, lisst Mabb mittlerweile seinen
Frust bei der Arbeit aus. Manche Kunden beschweren sich be-
reits, dass seine Schépfungen rasch verfaulen und Fleisch von
gewohnlichen Tieren enthalten. Dennoch sind seine Zombies
vergleichsweise giinstig und seine Trinke und sonstigen kleri-
kalen Dienste iiberraschend zuverlissig.

Bies

Die bertthmten Balkone von Bies gehéren zu besten Orientie-
rungspunkten in Kaer Maga. Kein Reisender vergisst je die-
sen Anblick. Im siidwestlichsten Bezirk der Stadt, in Bies, hat
die mehrstéckige Gebidudestruktur, die man in den anderen
Ringbezirken vorfindet, vor langer Zeit nachgegeben und ei-
ner gewaltigen Hohle in der Mauer Platz gemacht. Diese ist so
gewaltig, dass dort mehrstéckige Gebidude zwar zusammen-
gedringt, jedoch trotzdem freistehend in die dimmrige, ne-
belige Luft ragen. Es sind aber nicht die iiberfiillten Straflen
oder der schockierend grofle Luftraum, welche Neuankémm-
linge zum Stehenbleiben veranlassen, sondern vielmehr die
Tatsache, dass die Bewohner von Kaer Maga im wahrsten Sin-
ne des Wortes die Winde hochgehen, um sich zusitzlichen
Lebensraum zu schaffen. Sie bauen neue Ausleger oder repa-
rieren alte Balken, um die Kammer mit Klippenbehausungen
zu umrahmen, die acht Stockwerke hoch sind.

Die tragenden Plattformen dieser Balkone sind stindig repa-
raturbediirftig aufgrund der Belastung, der sie ausgesetzt sind.
Wie Regalboden oder Baumpilze wachsen sie an der 6stlichen
und westlichen Wand der riesigen Kammer in die Hohe und
ragen teilweise tiber hundert Meter hinaus. Jeder Balkon ist
klein und von den anderen getrennt, trigt aber wenigstens ein
paar Gebiude. An jedem vertikalen Wandstiick befinden sich
wenigstens drei Vorspriinge, zuweilen auch fiinf; die obersten
Gebiude stoflen gegen die Decke. Wie man zu diesen Balkonen
und Vorspriingen gelangt, variiert; es gibt schmale Wendelt-
reppen, in die Winde gearbeitete Leitern und noch viel mehr.
Die Miihe, die damit verbunden ist, Baumaterial und anderes
nach oben zu schaffen, bedeutet, dass in Bies die Hohe eines
Balkons meist den Reichtum und die soziale Stellung seiner Be-
wohner widerspiegelt. Die Angehérigen der Ardokfamilie sind
iiber derartiges erhaben und wohnen, wo es ihnen gefillt; meist
aus Griinden der Bequemlichkeit in der Nihe des Brennofens.
Doch die iibrigen Bewohner von Bies haben eine inoffizielle
soziale Rangordnung, basierend darauf, wer héher lebt und da-
durch andere in den Schatten stellt. Dies fiithrt zur stindigen,
leider nicht immer gelungenen, Reparatur alternder Balkone
und der Konstruktion neuer, wo immer es moglich ist.

Die Vorstellung, dass jemand auf einen anderen einen
Schatten wirft, ist natiirlich irgendwie licherlich, da in der
ganzen Hohle ein stindiges Zwielicht herrscht. Die Lichter
der Geschifte und Behausungen auf den Balkonen erschaffen
einen glitzernden und glinzenden Wasserfall. Im Herzen des
Bezirks sind die Lichter an den Winden nur noch Staffage.
Hier gibt es anstelle einer Straflenbeleuchtung gewaltige La-
ternen, die in unregelmifliigen Intervallen in 24 m Hohe wie
bewegungslose Glithwiirmchen von der Decke hingen. Um
diese Lampen kiimmert sich die vom Bezirk finanzierte Ge-
werkschaft der Beleuchter, welche ein kompliziertes System
von Seilen und Flaschenziigen einsetzt, um die Lampen in
der Luft zu halten und sie des Ofteren kunstvoll umzuposi-
tionieren. Die Beleuchtung in Bies ist daher ein in stindiger
Verinderung befindliches Kunstwerk.

Bies gehort zu den am meisten geordneten Bezirken von
Kaer Maga, da die Ardokfamilie, eine Gruppe von Gole-
merbauern, die durch Blutbande und Heirat miteinander
verbunden sind, iiber alles wacht. Die Ardoks herrschen im
Stillen, aber mit absoluter Macht. IThre Position kann man
irgendwo zwischen Magistraten und Paten des organisierten




Verbrechens ansiedeln. Die meisten Ardokbriider sind aber

damit zufrieden, in der gewaltigen, fabrikartigen Werkstatt
zu arbeiten, welche der Brennofen genannt wird. Dort stellen
sie Golems und Konstrukte fiir den Verkauf her. Alle Ardoks
sind aber bereit und fihig, iiber jene Recht zu sprechen, wel-
che die strengen, aber gerechten Gesetze des Bezirks brechen.
Jeder Biirger von Bies hat ein Anrecht auf eine richterliche
Entscheidung durch die Briider,
doch die meisten wissen, dass
man sie nicht mit Trivialem,
auch nicht mit geringeren
Verbrechen, belistigen
sollte, da die Meif3el, wel-
che alle Ardokbriider als
Zeichen ihres Status im
Giirtel tragen, nicht
nur zum Herstel-
len von Golems
geeignet sind.

Dammerwachter

Das Strafmaf fiir ein Verbrechen bemisst sich in ,Knécheln“
und der das Urteil sprechende Bruder vollstreckt es auch so-
fort. Jeder Knochel steht fiir die Entfernung eines Fingerglie-
des; Strafen werden gleichmifiig iiber beide Hinde verteilt.
Ein Verbrecher, der zu zehn Knécheln verurteilt wird, zum
Beispiel ein Vergewaltiger oder Schuldiger eines schweren
Diebstahls, hitte nach Vollstreckung immer noch acht Finger
mit zwei Gliedern und zwei Daumenstummeln, um arbeiten
und fiir seine Missetaten biiflen zu kénnen. Angesichts des
Wesens des durchschnittlichen Bewohners von Kaer Maga
und des Umfanges des durch Bies flieffenden Handels sind
solche Verstiimmelungen in der ganzen Stadt tiblich.
Probleme in Bies werden aber 6fters von einfiltigen Go-
lems gelost, welche darauf programmiert sind, den Frieden
aufrechtzuerhalten und Zwischenfille dem nichsten Bruder
zu berichten, oder durch Bewohner, welche die Briider inof-
fiziell um Rat bitten. Zwar verfiigen nicht alle Briider iiber
grofle Weisheit; ihr Status basiert allein auf Vetternwirt-
schaft und magischer Begabung:Jedoch sind alle duflerst
rechtschaffen, methodisch und gut darin, Streitigkeiten mit
Logik zu 16sen.

Abgesehen von den Balkonen unterscheidet sich Bies
durch die Vielzahl an magischen Konstrukten von den
anderen Bezirken. Diese fungieren nicht nur als Augen

und Muskeln der Ardoks, sondern stellen fiir die Bewohner
von Bies auch eine vergleichsweise billige und leicht zu-
gingliche Arbeitskraft dar.

Daher besitzen viele Hiu-
ser auf den Balkonen arkane
Maschinen, die nur existieren, um
Speiseaufziige und Aufzugplattformen
in die Hoéhe zu ziehen. Auch ist es nicht

ungewdhnlich, auf dem Marktplatz diirre, vo-
gelihnliche Botengolems zu sehen, die Besorgungen
fiir ihre Herren erledigen.

Der Brennofen: Als Hauptquartier der Ardokfamilie ist der
Brennofen zugleich der Verwaltungssitz des Bezirks, sowie
eine Fabrik und Schmelze. Hier erschaffen die Handwerker
alle Arten von Konstrukten, seien es winzige Spionaugen,
jene menschengrofle Schlichter aus Lehm, welche den
Worten der Familie Riickhalt verleihen und den

Frieden in Bies erhalten, oder auch die kleinen
%, Dienstboten und riesigen thaumaturgischen
Arbeitsmaschinen, welche sie mit groflem Ge-

winn an lokale und auswirtige Kunden ver-
kaufen. Die meisten der Briider verfiigen iiber eigene Werk-
stitten im Brennofen, haben aber auch Zugang zu grofien,
gemeinsamen Arbeitsflichen und spezialisierten Werkzeu-
gen im offenen Bereich der Schmelze. Der Brennofen ist ein
solides Nutzgebiude und sieht aus wie eine gedungene Stein-
festung aus kompakten Blocken. Sollte es erforderlich sein,
konnte sich hier die gesamte Ardokfamilie in Sicherheit brin-
gen. Im Gebidude befindet sich auch der Gerichtssaal, eine
riesige Halle, in der die grofSe Familie zusammenkommt, um
Geschiiftliches und Politisches zu diskutieren, Bittsteller an-
zuhéren und Recht zu sprechen.

Hauptquartier der Dimmerwache: Die Dimmerwache ist

zwar in erster Linie auf dem Pfad des Zwielichts éstlich der

Stadtmauern oder in den Kellern und Gingen der oberen

Ebenen der Unterstadt titig, benétigt aber dennoch ein

Hauptquartier. Uber der Tiir dieses gedrungenen, soliden
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Gebiudes hingt eine Plakette mit der krummen Bogeninsi-
gnie der Gruppe in Blau und Gold. Das Gebiude enthilt ein
paar kleine Biiros, Unterkiinfte fiir neue Rekruten und Mit-
glieder, die sonst keinen Schlafplatz haben, Lagerriume und
Werkstitten, sowie den beriihmten Kartenraum, welcher der
ganze Stolz der Gruppe ist. Dabei handelt es sich um eine
umfangreiche Sammlung von Plinen, Karten und Diagram-
men, auf denen alle bisherigen Vorstéfle der Dimmerwache
in den Untergrund verzeichnet sind. Diese Sammlung repri-
sentiert das gegenwirtig vollstindigste Bild der Unterstadt.
Allerdings miissen die Wichter dennoch zugeben, dass sie
bisher nur an der Oberfliche gekratzt haben. Die Karten
sind kein Geheimnis, aber der Gilde vorbehalten und nicht
der Offentlichkeit zuginglich. Abenteurer und Gelehrte, die
den Kartenraum benutzen wollen, miissen fiir dieses Privi-
leg hohe Gebiihren zahlen. Die Gertichte, dass es im Keller
des Gebiudes einen der wenigen nicht blockierten Zuginge
in die Unterstadt gibt, stimmen. Der Tunneleingang ist aber
sorgfiltig bewacht und mit einer schweren Metallschraube
wie mit einem Korken verschlossen, wenn er nicht genutzt
wird. Das Loch (wie der Zugang liebevoll genannt
wird) ist nicht nur ein guter Ausgangspunkt
fiir neue Expeditionen, sondern fithrt auch
zu den sorgfiltig unterhaltenen Ausbil-
dungskammern, in denen neue Rekru-
ten in Tunnelkampf und Héhlenkunde
unterwiesen werden und hoffnungsvolle
Anwirter auf Nervenstirke und Kénnen
gepriift werden.

Quarrimacs Kurativum: Dieser klei-
ne, vollgestopfte Laden ist das Heim und
das Geschift von Kylos Quarrimac (NG
Menschlicher Ménch 2/Alchemist 3). Die-
ser frithere Abenteurer gab sein Wanderle-
ben auf, um der wichtigste Apotheker und
Alchemist der Stadt zu werden. Der Kriuter-
kundler ist weithin bekannt fiir seine wilden
Geschichten und seinen Sinn fiir Hu-
mor. Entweder arbeitet er an neuen
Tinkturen oder schlift an seinem
Arbeitsplatz. Ladendiebe miissen
feststellen, dass die jahrelangen
Studien und Forschungen dem
Moénch nicht geschadet haben...

Hochschacht

Die Tiirme des Hochschachtes sind ein

sechzehn Stockwerke hoher, briillend lauter Bienenstock aus
Spitztiirmen und Minaretten. Sie sind der Stolz ihrer Bewoh-
ner und eine physikalische Reprisentation ihrer Uberlegenheit
gegeniiber den ,Bodenkriechern®, wie sie den Rest der Stadt
nennen. Hier wollen die reichsten Bewohner der Stadt von
Kaer Maga Profit einstreichen und sich zugleich von der Stadt
distanzieren. Dadurch werden sie zu den wichtigsten Gestalten
der Stadt und zugleich zu den geheimnisvollsten. Allerdings
halten viele von jenen, die sich schlussendlich den Weg in den
Hochschacht erkimpft haben, ihre Verbindungen zur Stadt
aufrecht. Daher bleiben viele Anfiihrer von Gruppen aus ande-
ren Stadtbezirken auch nach einem Umzug hierher in ihrer Po-
sition. Wer an der Spitze des Hochschachtes lebt, nutzt Magie
oder Diener, um Geschifte zu machen. Personlich kommt er

Victae Cobaru

nur noch mit anderen seiner Gesellschaftsschicht zusammen;
oder mit niemandem mehr. Tatsichlich wohnen einige der be-
deutendsten Biirger Kaer Magas gar nicht mehr in der Stadt,
sondern sie tibermitteln ihre Wiinsche nur noch iiber ihre Ver-
treter von unbekannten Orten aus .

Die unteren Stockwerke der Tiirme werden in erster Linie
von gutbezahlten Dienern bewohnt. Hier gibt es aber auch
kleine Boutiquen. Beide Gruppen sind gern den extravagan-
ten Bewohnern der oberen Stockwerke zu Diensten und iiber-
nehmen oft auch etwas von der ablehnenden Haltung ihrer
Herren fiir die Bewohner anderer Stadtteile. Die Tiirme des
Hochschachtes sind aber auch ein Ort voller Geheimnisse;
manche Arbeiter sind jahrelang in einem Turm titig, ohne
genau zu wissen, wer dort iiberhaupt wohnt. Daher iibt der
Hochschacht eine starke Anziehungskraft auf Verbannte und
Kriminelle aus, die in der Anonymitit untertauchen wol-
len, ohne dabei auf ein bequemes und angenehmes Leben zu
verzichten.

Cobarus Adlernest: Nicht alle Bewohner Kaer Magas sind

reinen Herzens. Die meisten allerdings haben gemein,
dass sie Untote fiirchten und misstrauisch nach
Ankar-Te blicken. Sie fliistern, dass nicht nur
geistlose Zombies in der Stadt existieren.
Diese Angste sind wohlbegriindet, denn
tatsichlich gibt es Vampire in den Stra-
flen Kaer Magas, sie leben nur nicht in

Ankar-Te.

Fiirst Victae Cobaru (RN Vampiri-
scher Magier 7) blickt von der Hohe sei-
ner Wohnstitte aus gotischen Tiirmen
und Balkonterrassen auf die Marktplit-
ze hernieder, welche seinen Hunger mit
Gold und legitimen Handel stillen. Er

ist der stille Partner zahlloser Handelsu-

nternehmungen und nutzt seine Verbin-
dungen, um an die Mittel zu gelangen, die
er benétigt, um seine Mahlzeiten zu er-

werben und sich die Loyalitit michtiger

Freunde zu sichern, damit diese dafiir

sorgen, dass niemand ein Auge auf sei-

ne Aktivititen wirft. In seinen dekadent
eingerichteten Wohnriumen reihen
sich Harems wunderschéner Frauen an-
einander, die all seine kulinarischen und
sexuellen Wiinsche erfiillen. Sie werden von
der Aussicht auf die besten Drogen, ausge-
dehnte Partys und dem unleugbaren Lockruf des
gutaussehenden Fiirsten selbst angelockt. Cobaru behandelt
sie gut, trinkt nie zu viel von ihrem Blut und bezahlt fast jeden
Preis, um ihr Schweigen zu sichern, wenn er genug von ihnen
hat. Nur jene gierigen oder liebeskranken Dummbképfe, die ihn
direkt zu erpressen versuchen, erleben jemals, wie er die Maske
fallen lisst und das in ihm lauernde, stets gegen die Bande der
Gesellschaft ankimpfende Biest entfesselt.

Der Flackernde Turm: Die meisten Bewohner des Hoch-
schachtes schitzen ihre Privatsphire, doch der Bewohner
des Flackernden Turmes hiitet sie bis ins Extremste. Seit 65
Jahren lebt er in Kaer Maga, war aber niemals draufien und
hatte in dieser Zeit auch keinen Kontakt mit der AufSenwelt.
Die Geriichtekiiche hilt ihn fiir einen Magier und charakte-
risiert ihn meist als verriickten Gelehrten, der nach einem
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ruhigen Fleckchen sucht, um ungestort groffen Geheimnis-
sen nachzuspiiren. Dariiber hinaus ist aber wenig bekannt.
Selbst die Vorbesitzer des Turmes erinnern sich kaum da-
ran, ihn verkauft zu haben, sieht man davon ab, dass sie eine
grofiziigige Summe erhalten haben und den Drang ver-
spiiren, den Dingen nicht weiter auf den Grund zu gehen.
Der Flackernde Turm steht leicht abseits der anderen Mina-
rette. In seinen groflen, undurchsichtigen Fenstern flackern
entweder stindig seltsame Farben oder sie sind von einer Dun-
kelheit verhiillt, gegen die selbst die Mittagssonne nicht an-
kommt. Dazu kommt eine unheimliche, vollstindige Stille. Am
seltsamsten ist der Umstand, dass der Turm bereits mehrfach
einfach zu existieren aufgehért und nur zerfallene, iitberwucher-
te Grundmauern hinterlassen hat, die Jahrhunderte alt zu sein
schienen — nur um ohne Warnung nach Monaten oder Jahren
wieder aufzutauchen und weder ilter, noch neuer zu wirken,
ganz so, als wire gar nichts passiert. Der durchschnittliche Be-
wohner Kaer Magas weif, dass man sich nicht in die Angele-
genheiten von Magiern einmischen sollte. Im Laufe der Jahre
haben aber dennoch zahlreiche tapfere Leute versucht, Zugang
zum Turm zu erlangen, um diesen auszurauben, ihre Dienste
anzubieten oder strategische Biindnisse vorzuschlagen. Jene,
die wieder aufgetaucht sind, wanderten fréhlich irgendwo tiber
einen Marktplatz, ohne sich zu an diesen Versuch erinnern zu
konnen. Manchmal sind sie dann bedeutend jiinger oder ilter,
als sie sein sollten. Was mit denen geschieht, die nicht zuriick-
kehren, kann nur vermutet werden...

Onkel Gudens Herrenhaus: Onkel Guden wird hiufig als
,der beste Mann in Kaer Maga“ bezeichnet. Er ist gleicher-
maflen das Subjekt von Bewunderung und Spekulation. Wie
mehrere seiner Nachbarn tritt auch Guden nie personlich
in Erscheinung, sondern lebt ausschlieflich in seinem Pen-
thaus und erledigt alle Geschifte iiber Stellvertreter. Es ist
nicht einmal 6ffentlich bestitigt, ob er tiberhaupt ein Mann
ist. Dennoch finanziert er grofiziigig mit seinem anscheinend
endlosen Vermégen 6ffentliche Einrichtungen und gibt jedem
guten, wohlmeinenden Rat, der ihn darum bittet, egal welcher
Gesellschaftsschicht oder Machtgruppe er angehért. Das be-
sonders Ansprechende an ihm ist wahrscheinlich, dass Onkel
Guden als gesichtslose Erscheinung alles sein kann, was ein
Individuum sich von einem Anfiihrer und Berater wiinscht:
Er scheint ein Herrscher zu sein, der nicht herrschen will und
Hilfe dort geradeheraus anbietet, wo sie notig ist. Es gibt viele
Theorien, wer oder was er sein kénnte. Manche spekulieren,
dass er ein Himmlischer sein kénnte, der Kaer Maga fiir das
Gute retten soll, wihrend andere glauben, dass er derselbe ver-
riickte Magier ist, der im Flackernden Turm wohnt, oder viel-
leicht auch nur ein fiktives Aushingeschild fiir ein Konsortium
seiner treuen ,Diener”, das vielleicht von seinem Leibdiener
Andra Vallos (NG Menschlicher Barde 7) gefiihrt wird. Auch
wenn die meisten zugeben miissen, dass Gudens Beitrige fiir
die Stadt ausschliefflich von Vorteil waren, ist wahrer Altru-
ismus ein Konzept, mit dem viele Bewohner grofle Probleme
haben. Allerdings verweigern sich nur wenige Gudens Gaben.
Insgeheim stellen viele seine Motivation in Frage und fragen
sich, welche finsteren Pline erfordern, dass er die Zuneigung
der ganzen Stadt benétigt — und was mit ihren eigenen klei-
nen Reichen wohl geschieht, sollte er sich plotzlich entschei-
den, seinen ganzen guten Willen zu politischen Zwecken
einzusetzen.

Die Spitze: Wie in Bies wird auch im Hochschacht die Hohe,
in der man wohnt, mit der Stellung in der Gesellschaft gleichge-
setzt. Auch wenn die meisten Bewohner einander lieber in der
Ausgestaltung und im Luxus ihrer Unterkiinfte {ibertreffen, als
ein paar Zentimeter gegeniiber ihren Nachbarn zu gewinnen,
gibt es in einem Gebiude den Hohenwettstreit schon so lan-
ge, wie man zuriickdenken kann. Bei diesem grof$en, von einer
Zwiebelkuppel gekrénten Turm handelt es um die Spitze. Die
Spitze dieses Domes ist zugleich der hichste Punkt der Stadt.
Seit Jahrtausenden wechselte der Dom immer wieder die Be-
sitzer, da die Elite Kaer Magas schon immer ihre Uberlegenheit
durch faire wie finstere Machenschaften zu beweisen versuchte.
Vor einigen Generationen aber kamen einige Adelige zusam-
men und vereinbarten einen Waffenstillstand. Sie erklirten die
Spitze zu neutralem Gebiet, auf dem sich die Michtigen und
Einflussreichen der Stadt privat treffen konnten, ohne sich mit
dem sonstigen Pébel abgeben zu miissen. Tatsichlich muss
man {iber beachtlichen Reichtum und grofle Macht verfligen,
um den Dom von innen sehen zu diirfen. Dies hat praktische
und politische Griinde: Die unteren Stockwerke des Gebiudes
sind gefiillt mit der {iblichen Mischung aus wohlhabenden
Hindlern und im Turm titigen Dienern, doch die oberen Eta-
gen scheinen aus festem Gestein zu bestehen, durch welches
weder Treppen, noch Leitern oder Ginge fiihren. Wer in den
komfortablen Salon in der Kuppe des Turmes gelangen will,
muss sich aus eigener Kraft oder mittels kostspieliger magi-
scher Gegenstinde hinein und hinaus teleportieren. Wer Tref-
fen oder Veranstaltungen in der Spitze organisiert, muss seine
eigenen Diener mitbringen; und jeder Gast, der sich den Zauber
nicht leisten kann, ist wahrscheinlich ohnehin nicht die Zeit
des Gastgebers wert. Die urspriinglichen Griinde fiir die Er-
richtung eines unzuginglichen Turmes sind lingst vergessen;
der beeindruckende Blick auf die Stadt und die iiberlegene Ver-
teidigungsmoglichkeit legen aber nahe, dass er als Wachturm
und letzte Zuflucht flir die Anflihrer der Stadt im Falle einer
Belagerung oder Rebellion gedacht war.

Die Theraspitze: Die Theraspitze von Kaer Maga wird von
den Einheimischen meist nur als ,die Grofle Bibliothek“ be-
zeichnet. Manche Gelehrte halten ihn fiir die ilteste Ansamm-
lung von Wissen in Varisia. Weder bestitigen die Archivare dies,
noch verneinen sie es. Viele der Texte hier sind so alt, dass die
meisten sie nicht lesen konnen. Jene, die durch das geschriebe-
ne Wort unsterblich werden wollen, bringen stindig neue Wer-
ke dazu. Die runde, sechs Stockwerke hohe Theraspitze ist eher
schmal, reicht aber mindestens noch einmal so weit in die Tiefe
wie in die Hohe. Um die Biicher kiitmmert sich eine namenlo-
se, monchsihnliche Sekte von Bibliothekaren. Die meisten von
ihnen verehren offiziell Irori und Nethys; man munkelt aber,
dass nach Schlieffung der Bibliothek in manchen Nichten die
merkwiirdig verwachsenen Weisen Riten zu Ehren eines an-
deren Herren vollziehen: Dieses geheimnisvolle Wesen ist nur
als der Pfauengeist bekannt. Unabhingig vom Wahrheitsgehalt
dieser Geriichte sind die Bibliothekare in erster Linie nur der
Bibliothek selbst gegeniiber loyal. Diese uralten, verhutzelten
und vertrockneten Minner und Frauen leben irgendwo im Un-
tergeschoss des Turmes. Den Geriichten nach haben sie das
in ihrer Sammlung angehiufte Wissen genutzt, um ihre eige-
ne Lebenserwartung zu erhohen; dennoch werden bisweilen
neue Anwirter in den Orden der Bibliothekare aufgenommen.
Die Bibliothek ist fiir so viele Gelehrte ein Anziehungspunkt
(und die hohe Eintrittsgebiihr wert), weil sie stindig neue Texte
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erlangt, ohne dabei Vorurteile oder Skrupel aufzufahren. Kein
Wissensgebiet ist verboten, egal wie michtig oder unheilig. Die
Texte dann auch zu finden, ist allerdings in dem irrwitzigen La-
byrinth der Biicher eine ganz andere Sache. Magier kommen oft
hierher, um neue Zauber zu erlernen, ebenso wie Kultanhin-
ger auf der Suche nach dunklen Ritualen oder rechtschaffene
Paladine auf der Suche nach den Geheimnissen der Apotheo-
se. Auch Diebe besuchen die Theraspitze, denn es ist weithin
bekannt, dass die Ménche auch keine Probleme damit haben,
gestohlene Zauberbiicher oder heilige Texte zu erwerben. Doch
nur diejenigen, welche die Priifungen der Hiiter bestehen und
dem Orden der Bibliothekare die Treue schworen, erfahren je-
mals das grofite aller Geheimnisse: Die Theraspitze ist nur eine
Auflenstelle einer weitaus gréferen thassilonischen Bibliothek,
nach deren vergessenem Standort die Hiiter unermiidlich in ih-
ren zahllosen, uralten Biichern und Schriften suchen.

Das Hospiz

Das zuckende, schimmernde Herz von Kaer Magas Handels-
zone ist der als das Hospiz bekannte Bezirk. Jedem, der zu-
hort, preist er sich als der Ort an, an dem jeder etwas finden
kann. Dies entspricht sogar weitestgehend der Wahrheit. Rei-
sende Hindler bringen den Wohlstand in die Stadt, welche
dafiir bertichtigt ist, weder Skrupel, noch Grenzen zu kennen
und das Hospiz von Kaer Maga ist der prunkvollste und zu-
gleich moralisch verfallenste Rotlichtbezirk in Varisia oder
vielleicht sogar in ganz Avistan.

Als einer der beiden Kernbezirke, der auf die Bediirfnisse
von Besuchern ausgerichtet ist, ist das Hospiz mehr als eine
Ansammlung von Bordellen und Kabaretts. Hier gibt es die
meisten Gasthiuser, Stallungen und Ubernachtungsmog-
lichkeiten in der ganzen Stadt. Im Hospiz wohnen, speisen
und werden all die umherziehenden und reisenden Hindler
unterhalten, die tagsiiber im Tiefmarkt ihren Geschiften
nachgehen oder zu neu in der Stadt sind, um Freunde oder
Kontakte in anderen Stadtvierteln gefunden zu haben. Das
Nachtleben steht nur dem Oriats nach; ihm fehlt die ma-
nische Schirfe der Jugend und der Gefahr, mit denen das
Kiinstlerviertel lockt. Stattdessen bietet das Hospiz eine alte,
festverwurzelte Dekadenz mit dem Gewicht der Geschichte
und der Perfektion einer gut gedlten Maschine. Die zahlrei-
chen Restaurants, Spielhallen, Hinterhoftheater und Wein-
geschifte bedienen nicht nur Touristen, sondern iiben auch
eine michtige Anziehungskraft auf Einheimische und Neu-
ankémmlinge gleichermaflen aus. Grundbesitz im Hospiz
ist teilweise derart wertvoll, dass viele der besseren Geschifte
schon seit Jahrhunderten existieren; die Eigentiimer mégen
wechseln, doch alles andere bleibt gleich.

Doch egal wie sehr die anderen Geschifte sich hervorzu-
heben versuchen, seien es die hervorragenden Stallungen
oder die Tempel in den Seitenstraffen, die Schmieden oder
die Ausstatter fiir Handelsziige, fiir die Besucher des Hos-
pizes steht aufler Frage, welches Gewerbe hier in erster Li-
nie ausgeiibt wird: Laszive Lustknaben und schlanke Stra-
fendirnen locken aus jedem Fenster und jeder Gasse und
bringen Passanten mit ihren verbotenen Vorschligen und
strategisch blofigelegter Haut zum Erréten. Es heifdt, dass
du im Hospiz alles finden kannst, was du willst, aber defi-
nitiv wissen solltest, wonach du suchst; nur wenige Stidte
bieten eine dhnlich extreme Vielfalt an Vergniigungspalis-
ten und von mehreren der diisteren Geschiften weifd man,

dass sie erfahrene Krieger und Sklavenjiger zu jammern-
den Kindern machen kénnen, die zum nichsten Priester
oder Beichtvater rennen.

Zu den Blutsbriidern: Diese Schenke wirkt auf den ersten
Blick wie kein angenehmer Ort, um ein Bier zu trinken. Und
aufden zweiten Blick wirkt sie wie gar kein angenehmer Ort,
um etwas zu trinken — und genauso mogen es die Kunden!
Der Besitzer und Schankwirt Tarj Halbhand (CN Zwergischer
Kimpfer 4) macht kein Geheimnis daraus, dass seine Kneipe
nur fiir wahre Krieger ist. Wer also keine Narben vorzuweisen
hat, wenn er hereinkommt, wird wahrscheinlich welche ha-
ben, wenn er wieder geht. Die Stammgiste sind nicht weniger
gefihrlich, doch vielleicht liegt es gerade an dieser Heraus-
forderung, dass die Kneipe sich stets mit Séldnern, Schligern
und Mochtegerngladiatoren fiillt, die gerne eine gute alte
Kneipenschligerei sehen (oder auch beginnen) wollen. Die
Tiir der Schenke wurde schon ofter zertriitmmert, als Tarj
zihlen kann (dies ist aber auch nicht tiberraschend, da er sei-
ne krummen Finger zum Zihlen nutzt). Zu den Blutsbriidern
ist aber gemeinhin als der beste Ort bekannt, um Séldner in
der Stadt anzuheuern. Ein paar Miinzen oder gutes Abenteu-
rergarn finden hier stets Zuhorer.

Beim Bosen Buben: Dieses dreigeschossige Bordell gilt als
das unziichtigste Haus in ganz Varisia. Hier arbeiten nur Min-
ner. Wie der Name und das recht anschauliche Schild tiber der
Tiir andeuten, spezialisiert man sich hier auf Fesselspiele und
Domination. Der Betreiber, Elias Kiinder (siehe Seite 46), be-
schiitzt seine Angestellten und stellt sicher, dass niemand zu
weit geht. In der Bar und im Theater im Erdgeschoss kénnen
die Kunden trinken und zugleich aufwendige Prisentationen
von Aufhingung und Unterwerfung betrachten oder sich in
einer der vielen kunstvoll eingerichteten Zellen und Schlafge-
micher selbst beteiligen. Kiinder ist der Anfiihrer der Talgbur-
schen, strengt sich aber an, nicht zu viele seiner Angestellten in
seine Pline zu involvieren. Der Bose Bube ist bei Angehéorigen
beider Geschlechter beliebt und im Hospiz bereits eine Institu-
tion. Viele der Stammgiste sehen in ihm nicht nur ein Geschift,
sondern auch einen Gesellschaftsclub.

Calistrias Tempel: Kein Siindenpfuhl wire komplett ohne
eine Verneigung vor dem Lustvollen Stachel; Kaer Maga stellt
da keine Ausnahme dar! Auch wenn man die Tempel vieler an-
derer Gottheiten in der Tarhiel-Promenade finden kann, ziehen
Calistrias Anhinger die deutlich gewalttitigere Atmosphire des
Hospizes vor. Trotz (oder vielleicht wegen) der hohen Ansamm-
lung an Huren und Dirnen im Bezirk, hat die offizielle Kirche
Calistrias in den letzten Jahren einen GrofSteil ihres Einflus-
ses verloren, wihrend weltliche Fithrer wie Elias Kiinder (der
Kirchenrituale als unnotige Formalien und Gefihrdung seiner
verdeckten Operationen ansieht) und Madame Rose (die nicht
zulisst, dass sich jemand zwischen sie und die Macht stellt;
auch keine Géttin) an Einfluss gewonnen haben. Der Tempel
iibt aber immer noch Anziehung auf jene aus, die Magie mit
sexueller Befriedigung verbinden wollen. Wenn die Kirche auf
diesem Gebiet plétzlich mit anderen im Wettstreit liegt, betont
dies letztendlich nur den rachsiichtigen Aspekt der Gottin. Fir
die fihigen calistrischen Meuchelmérder-Huren geniigt ein im
Rausch der Leidenschaft gefliisterter Name, um einem Kunden
bei seiner (oder ihrer) Rache an einem fritheren Verehrer oder
untreuen Geliebten zu helfen.

Die Errotende Rose: Elias Kiinder mag im Stillen iiber gro-
e Macht verfligen, doch Rosaline Merithain (N Menschliche




Expertin 3/Adelige 2) kennt solche Skrupel nicht. Als Oberhaupt
des ersten Bordells der Stadt hilt ,Madame Rose“ Be-

scheidenheit flir nutzlos und hat schon frith
gelernt, dass zwar die Hindler die Geldbeu-
tel kontrollieren mogen, doch die Huren
ihrerseits kontrollieren die Giirtel, an
denen die Beutel hingen. Dank ihres
bombastischen guten Humors und
ihrer beeindruckenden, {ippigen
Figur (und nicht zuletzt dank der
Gruppe kriftiger Bewunderer, die
stets ihr Wohlwollen suchen) ist
die alternde und schallende Pros-
tituierte zur wichtigsten Stimme in
dem kleinen Rat aus Hindlern und
Ladenbesitzern geworden, der das
Hospiz leitet. Sie teilt zwar nicht ganz
Kiinders Ansichten, dass alle Aus-
iitbenden des gemeinsamen Gewerbes
gleich sind, doch da ihr Haus andere
Dienstleistungen anbietet, kommt sie mit
Kiinder auch nicht in direkten Konflikt. Mada-
me Roses Auswahl williger Damen jeder Preiska-
tegorie zieht weitaus mehr Kundschaft an, als der
Bose Bube jemals hoffen kénnte. In jiingster
Zeit ist Rose aber dabei, den unausgespro-
chenen Waffenstillstand zu verletzen: Sie
versucht, die ortlichen Freischaffenden in
eine ,,Gewerkschaft” zu pressen; das bedeu-
tet, sie erpresst von den Straflendirnen Schutz-

gelder. Kiinder hat bereits davon erfahren und es ist nur noch
eine Frage der Zeit, bis die Krallen ausgefahren werden.

Das Kanarienhaus: Dieses flinfgeschossige Gasthaus und Bis-
tro ist der Inbegriff von Klasse. Hier befinden sich die teuersten
und exklusivsten Unterkiinfte der Stadt. Fiir die Michtigen ist
es eine unwiderstehliche Erfahrung und zugleich ein opulen-
ter und diskreter Ort flir heimliche Treffen unter den wahrhaft
Wohlhabenden. Der Betreiber, Aleah A’kaan (N Halb-elfischer
Experte 4) ist so erfolgreich, dass er es sich leisten kann, jeden
gebotenen Geldbetrag abzulehnen, wenn ihm das Aussehen ei-
nes Gastes nicht gefillt. Und trotz seiner vergleichsweise un-
bedeutenden Stellung als Gastwirt buhlen zahlreiche reiche
Hindler und Mdchtegern-Adelige um seine Gunst. Im Kanari-
enhaus ist Fasan die Spezialitit der Kochkiinstler in der Kiiche.
Die Winde sind geschmackvoll mit Vogelbildern dekoriert, wel-
che die V6gel A’kaans heimischen Garunds reprisentieren. Der
Name des Gasthauses stammt aber nicht von diesen Motiven,
sondern von den berithmten Singvogeln — Sklavenmidchen, die
aufgrund ihrer Begabung ausgewihlt und ausgebildet werden,
seit sie sprechen kénnen, um in unglaublichen Tonlagen zu
singen. Jedes Wort ist hier eine Note, bei der ein Dutzend Stim-
men mehrere Oktaven umfassen. Diese Middchen werden zwar
umsorgt, da sie Investitionen darstellen, doch schwingen sie
in Trapezen in goldenen Kifigen. Wihrend das Publikum von
ihrer Eleganz getiuscht werden mag, sind die diinnen Ketten
an ihren Knocheln stindige Erinnerungen, dass die goldenen
Stangen durchaus echt sind.

Zur Schlechten Ausrede: Dieses Gasthaus verdient gutes Geld
an Leuten, die erstmals in die Stadt kommen, da der Besitzer,
Harmon Fisk (NB Menschlicher Experte 2) den Stadtfiihrern
eine hohe Vergiitung zahlt, welche sein Haus weiterempfehlen.

Madame R(_)se

Die Schlechte Ausrede entspricht fast in jeder Hinsicht den
Erwartungen, die ihr Name weckt: Harmon ist vor lan-
ger Zeit klar geworden, dass eine Vergiitung bil-
liger ist als Annehmlichkeiten und dass es
oft nur wenig Sinn macht, einen Gast
aufwendig zu umsorgen. Das Gast-
haus ist ein Rattenloch, die Zimmer
scheinen aber giinstig zu sein. Je-
doch steigt der Preis schnell auf-
grund von Extragebiihren fiir Dinge
wie Fenster, Kerzen, Matratzen und
Waschbecken. Der wohlbeleibte
Rausschmeifler Gard (RB Halb-or-
kischer Kampfer 2) sorgt aber dafiir,
dass die meisten Reisenden wegen
der Rechnung nicht aufmucken. Da
Harmons Tricks nur darauf ausge-
richtet sind, ahnungslose Fremde
auszunehmen, haben die Einhei-
mischen kein Problem mit sei-
ner offenkundigen Schurkerei.
Die Schlechte Ausrede gewinnt
sogar einiges Wohlwollen, weil
mit dem Gewinn aus dem Ge-
schiift ein Preisnachlass beim Bier
fiir Stammkunden in der ange-
schlossenen Schenke finanziert
wird; als Folge zieht das Geschift
jede Nacht eine laute Horde Siu-
fer an.

b Ny

Kaskade

Die Kaskade ist das industrielle Herz Kaer Magas. Der Ort
hallt wider vom Schlagen der Himmer auf den Ambossen
und dem Donnern des Wassers, welches in Strémen aus dem
zentralen See der Stadt fliefit. Schlussendlich findet es hier
endlich einen Ausgang und stiirzt itber tausend Meter tiefins
Tal. Eigentlich besitzen alle Bezirke kleine Biche und Aqui-
dukte in Form von Kanilen und Rohrleitungen, welche oft
auch mittels Magie oder Wasserridern bergauf gezwungen
werden, doch die Kaskade ist derart von Strémen durchzogen,
dass das Viertel schon einem Archipel dhnelt, dessen Inseln
von einem ausgedehnten Netzwerk an Briicken miteinander
verbunden sind. Die Energie des iiber die Kante stiirzenden
Wassers und die des aufsteigenden Windes sind die wertvolls-
ten Ressourcen des Viertels. Zahlreiche Miihlen und andere
Maschinen nutzen diese Energie zur Produktion; hier wird
Korn gemahlen, Holz gesigt und die Blasebalge der Schmie-
den angetrieben.

Natiirlich sind nicht alle Stréme in der Kaskade malerisch
anzusehen; jene, die an der Auflenmauer Kaer Magas leben,
mogen zufrieden damit sein, ihre Nachttépfe einfach nach
draufen auszuschiitten (was Reisende am Fufle der Klippe sel-
ten zu schitzen wissen), doch die meisten Bezirke nutzen das
Wasser auch zu sanitiren Zwecken. Diese Kanalisation endet
ebenfalls in der Kaskade. Der Bezirk ist bekannt fiir mehrere
Badehiuser, in denen sich Angehorige aller Gesellschafts-
schichten zur wochentlichen (oder jihrlichen) Waschung ein-
finden. Die Preise sind recht unterschiedlich. Manche drmere
oder mutigere Bewohner hingen sich auch einfach an Brii-
cken und lassen sich von der Stromung siubern.
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Neben den Fliissen gibt es in der Kaskade noch ein Merk-
mal, welches den Ort fiir Industrie besonders geeignet macht;
abgesehen vom Verschlag (das in den Augen der meisten oh-
nehin nicht zihlt) ist dies der einzige Ringbezirk mit gro-
flen Bereichen unter offenem Himmel. Manche der grofien
Durchbriiche in der Decke scheinen natiirlich zu sein, wih-
rend andere eindeutig nachtriglich herbeigefiithrt wurden.
Wie und von wem ist unklar; man geht aber davon aus, dass
sie mit der geheimnisvollen Katastrophe in Zusammenhang
stehen, welche den Verschlag zerstort hat. Die Decken6ffnun-
gen lassen den Rauch und Dampf der stidtischen Industrie-
anlagen entweichen. Zudem locken sie viele Einwohner an,
welche sich nicht den Luxus eines Lebens im Kern oder den
Hochschichten erlauben kénnen. Die Kaskade ist weder ein
kalter, noch kommerzieller Ort, sondern vom Summen des
Lebens erfiillt. Die Arbeitsplitze sind von den Hiusern um-
geben, in denen die Familien der Arbeiter wohnen; die Kinder
rennen in endlosen Hasch-mich-Spielen durch die von Son-
nenlicht erhellten Flecken und iiber nebelverhiillte Briicken.

Der Hammer des Wissens: Arya Bahrami (CG Menschlicher
Schurke 2/Experte 3) ist der beste Grobschmied und Tiiftler in
der Stadt. Er war schon immer ein Handwerker, stand aber nicht
immer auf der richtigen Seite des Gesetzes. Der gebiirtige Qa-
dirani war schon als Junge von Metallurgie und Maschinen fas-
ziniert, doch seiner Familie fehlte der Einfluss, um ihn in eine
entsprechende Handwerkerlehre geben zu kénnen. Stattdessen
kletterte Arya Winde hinauf und auf Dicher, um die Kunst-
handwerker ungesehen beobachten zu kénnen, er linste durch
ihre Fenster und brach nach Feierabend in ihre Werkstitten ein,
um ihre Werkzeuge zu untersuchen und zu benutzen. Schlief3-
lich wurde er aber ein Opfer seiner eigenen Neugier, als er den
Fehler machte, die Werkzeuge des personlichen Hufschmiedes
des Satrapen am Tag vor einem wichtigen Pferderennen zu
,borgen“. Er musste flichen und das Leben eines Abenteurers
fithren, bei dem er zu einem Experten fiir das Stellen und Ent-
schirfen von Fallen wurde, ehe er sich schlussendlich in Kaer
Maga niederliefl. Die meisten seiner Arbeiten sind gew6hnliche
Waffen und Riistungen, doch die Herausforderung, neue und
exotische Waffen zu erfinden, erregt ihn immer wieder. Daher
kann man die verschiedensten bizarren und zuweilen unprakti-
schen Entwicklungen in seiner Schmiede vorfinden. In seinem
Herzen ist Arya ein Gelehrter und freundet sich mit jedem an,
der ihm neue Fallen, Mechanismen oder Waffen zeigen kann.
Fiir jene, die ihm etwas beibringen oder ihn vor Herausforde-
rungen stellen, senkt er auch gern seine Preise.

Himmelsleiter: Die Himmelsleiter bietet jenen, die sich die
exorbitanten Preise einer Bestattung im Gottesmundbeinhaus
nicht leisten kénnen, eine weitaus giinstigere Alternative: Die
Himmelsleiter liegt am siidlichen Rand des Bezirks und damit
weit ab von der Wasserversorgung der Stadt. Es ist ein grofies, ge-
schiftiges Krematorium, dessen Preise der Erfordernis angepasst
sind, zu vereiteln, dass sich die Leichen in den Strafen stapeln.
Da Geph Hinsmen (NG Gnomischer Experte 3) nur den einen
Service anbietet, konnen Familienangehorige mit den passenden
Priestern die letzten Riten vollziehen, ehe die Leichen in die Ofen
geschoben werden. Sollte es keine Anverwandten geben oder die
religiose Zugehorigkeit nicht auf der Hand liegen, nimmt er dies
selbst in die Hand und wihlt zufillig unter den in der Stadt ver-
tretenen groflen Religionen eine aus, um die ,Dinge gerecht zu
gestalten®. Gegenwirtig ist er dabei, die Behdrden zu bitten, Netze
in den Wasserwegen der Stadt spannen zu diirfen, um alle Leichen

einsammeln zu kénnen, die ,versehentlich in die Stréme gewor-
fen wurden. Bisher sind die Antworten aber gemischt, da mehrere
der herrschenden Michte in Kaer Maga die Wasserfille der Kas-
kade als recht niitzlich empfinden, um sicherzustellen, dass be-
stimmte vermisste Individuen nie wieder auftauchen.

Klippenmiihle: Unter all den unterschiedlichen Miihlen
und Fabriken in der Kaskade ist die Klippenmiihle das am-
bitionierteste Projekt. Das Mahlen von Getreide und andere,
gewohnliche Arbeiten iiberlisst man den Mitbewerbern. In
der Klippenmiihle nutzt man eine Kombination aus dampf-
gestiitzter Wasserkraft und erhitztem Dampf, der in gewal-
tigen Boilern produziert wird, um Automaten anzutreiben,
welche viele Aufgaben iibernehmen, die normalerweise per
Hand erledigt werden miissen. Die Klippenmiihle produziert
komplizierte, maschinelle Giiter, die qualitativ ebenso hoch-
wertig sind wie jene, die in Korvosa hergestellt werden. Der
Besitzer und Vorsteher Jericho Abelton (RN Menschlicher Ex-
perte 2) hat offiziell die Leitung, das wahre Geheimnis des Er-
folges der Fabrik ist aber Obo (NG Halb-orkischer Experte 7),
ein Autist, der kaum sprechen kann, aber alle Maschinen der
Miihle entwickelt. Jerich erwarb einer Laune folgend den fast
wilden Halb-Ork auf dem Sklavenmarkt, nachdem er den rie-
sigen Wilden dabei beobachtet hatte, wie er Baupline in den
Schmutz kratzte. Die folgenden technologischen Fortschritte
ermoglichten es Abelton, die Hilfte seines Personals zu ent-
lassen und machten ihn und seine stillen Partner zu reichen
Leuten. Sie brachten auch Obo die Freiheit, doch obwohl dies
dem Halb-Ork schon wiederholt erklirt wurde, ist sich nie-
mand sicher, ob er es auch verstanden hat.

Tempel des Endlosen Schrittes: Disziplin und Form gehéren
zu den Grundsitzen, denen alle Ménche folgen, doch die Schii-
ler des Tempels des Endlosen Schrittes nehmen dies noch erns-
ter als die meisten anderen. Sie glauben, dass, so wie man das
Erz mittels Feuer vom Gestein trennen kann, auch Schmerzen
die Unreinheiten des Fleisches fortbrennen kénnen. Die Aske-
ten des Tempels tiben sich daher nicht nur in der Kampfkunst
und der Meditation, sondern auch in der Selbstkasteiung. Von
Auflenstehenden werden sie in der Regel als die ,Briider der
Peitsche“ bezeichnet. Manchmal tragen sie Flagellantenhem-
den und andere Geritschaften der freiwilligen Selbstkasteiung.
Fremde verwechseln sie zuweilen mit den Hautkiinstlern aus
Oriat oder Zon-Kuthonanhingern. Die Ménche haben aber
nur Verachtung fiir jene iibrig, deren Selbstverstiimmelungen
nicht zu gréflerer Einsicht oder Erkenntnis fiihren. Dank ihrer
militanten Vorurteile kénnen diese Gruppen meist auch kaum
in der Kaskade Fufd fassen. Jenen, die nach Selbstvervollkomm-
nung suchen, stehen die massiven Tempeltiiren stets offen, so-
fern sie die Kraft besitzen, sie zu durchqueren.

Der Tempel des Endlosen Schrittes hat seinen Namen von
seinem Griinder, dem Philosophen-Moénch Yen Hazai. Dieser
erbaute den Tempel an der Auflenmauer, so dass seine Schiiler
die Siinden erblicken und iiber ihren Platz in der Welt nachden-
ken konnen. Es heif3t, dass er nach 50 Jahren des Unterrichtens
seine Schiiler zusammenrief und unter den Blicken des ganzen
Klosters aus einem Fenster in die Luft hinaustrat. Mit densel-
ben Techniken, die er sie gelehrt hatte, lief er die Klippe hinab,
verlangsamte seinen Fall mit nur leichten Berithrungen und
schwebte so regelrecht iiber eintausend Meter hinab. Ohne sich
noch einmal umzudrehen, wandte er sich ab und verschwand
in den westlichen Hiigeln; er wurde niemals wieder gesehen.
In den folgenden Jahrhunderten sind die Schiiler des nun




umbenannten Tempels zu dem Schluss gekommen, dass sein sich selbst zu beweisen und Yen Hazais Tat zu wiederholen; das
Tun ein unmittelbarer Beweis flir seine Erleuchtung gewesen Ergebnis ist vorhersehbar blutig.

sei. Alle paar Jahrzehnte versucht einer der fithrenden Ménche, Das Waschhaus: Die Besitzerin des Waschhauses, Agatha

»Aggie* Bachkind (CG Menschliche Biirgerliche 1/Experte 2)
hat wiederholt versucht, den Namen ihres Geschiiftes zu in-
dern, um ihm mehr Klasse zu verleihen, doch leider kénnen
die Kunden sich nicht daran gew6hnen. Das Waschhaus ist
i t‘\‘h"‘ = das grofite Badehaus der Stadt und bedient Kunden aller Ge-
‘ﬂ : sellschaftsschichten. Es gehérte schon zu den lokalen Sehens-

\ “ .i L Y wiirdigkeiten, ehe Aggie eintraf und sich von einer ,Masseuse*

= H.:_ a zur Managerin und schliefSlich Besitzerin hinaufarbeitete. Das
p - / s Geschift ist streng in einzelne Abteilungen unterteilt
3 ) und die diversen Bider sind nach Preisklassen abge-
trennt. Die Armen konnen rasch im Gemeinschafts-
becken eintauchen, wihrend die Wohlhabenden
sich in unterschiedlichen Dampfbidern und Saunen erholen
und Geschiftsbesprechungen abhalten koénnen, wihrend die
attraktiven Angestellten sich um sie kiimmern. Aggie ist noch
immer eine recht attraktive Frau, auch wenn das Alter sich in

ihren Kurven niedergeschlagen hat. Sie leitet ihr Geschift mit
einem guten Herzen und einer derben Zunge.

Oriat

Jede Stadt hat ein Kiinstlerviertel, einen Ort, an dem die
jungen Freidenker gegen ihre Herkunft rebellieren und ihre
Kunst und Leidenschaft gegen die harte Realitit einer ge-
fithllosen Welt ausleben kénnen. In Kaer Maga heifit dieses
Viertel Oriat. Fahnen und Banner wehen in allen Farben
A iiber den festlichen Auslagen von Geschiften und Schen-
\ ken, auf den Dichern gelegene Bars erhellen die endlo-
se Nacht mit zuckenden Lichtern und fiillen die Luft
mit den Klingen von Tanz und Unterhaltung. Male-
reien bedecken die Winde, die Téne von Fiedeln und
Trommeln erfiillen die Gastriume und Straflen-
kiinstler turnen um junge Paare herum, welche
sich an privatere Orte fortschleichen wollen.
Oriat ist ein Viertel des Lachens, Jubels und
der Lieder.

Leider ist es aber auch ein Kriegsgebiet: So-
lange jeder zuriickdenken kann, lebt die Bruder-
schaft in aller Stille in Oriat und geht ihrer verschwie-
genen Ordensarbeit nach. Die Einheimischen gehen
davon aus, dass es sich dabei um die Pflege und den
Schutz eines uralten, geheimnisvollen Gewélbes irgendwo
unter dem Viertel handelt. Die ernsten und reservierten Mén-
che erfiillten ihre Verpflichtungen und ignorierten die Exzesse
der Jugend um sich herum; diese Ordnung funktionierte im-
mer zu beiderseitigem Nutzen. . Doch vor 30 Jahren verinderte
sich etwas. Fast iiber Nacht erwuchs aus einem Schisma inner-

halb des Orden blanke Gewalt.

Der blutige Konflikt zwischen den Splittersekten zerstorte
das uralte Kloster der Gruppe und die umliegende Nachbar-
schaft, als ithre Angehérigen wie zwei Brandungswellen aufei-
nandertrafen und nichts als verbrannte Gebiude und Leichen
hinterliefen. Krieger aus allen Vierteln reagierten auf die Hil-
ferufe der Biirger (natiirlich wollten sie auch vereiteln, dass
die Gewalt in ihre eigenen Bezirke iiberschwappte). Rasch un-
terbanden sie die Aufstinde und zwangen die Ménche in den
Untergrund; die Gewalt aber konnten sie nicht beenden. Die-
se wurde nur subtiler, da jede Seite die Stirken der anderen

Siegelbruder
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erlernte und auf offene Kimpfe zugunsten von Hinterhalten
und Guerillataktiken verzichtete. Seit einer Generation leben
die Bewohner Oriats in dem Wissen, dass es zu jeder Zeit, an
jedem Ort zu Explosionen von Gewalt kommen kann.

Sobald Ménche in braunen Roben aus dem Hinterhalt her-
vorspringen und aufeinander losgehen, gibt es auch immer
wieder Unschuldige, die in ihre Schusslinie geraten. Manchmal
vergehen Monate, ehe es wieder zu solch einem Vorfall kommt,
aber es vergeht nie genug Zeit, als dass sich die Biirger von ihren
Wunden wirklich erholen kénnten. Wenn die Bewohner von
Oriat also lachen und ohne Unterlass feiern, ihren Launen und
sinnlichen Geliisten nachgeben, dann geschieht dies nie ohne
dass eine gewisse Furcht mitschwingt.

Trotzdem sind die Biirger Oriats im Groflen und Ganzen
Optimisten. Schlieflich kann kein Viertel die groéfite Zahl an
Unterhaltern und Darbietern in der Stadt beherbergen, ohne
sich eine gewisse Lebensfreude zu erhalten. Egal ob junge Bar-
den in der Ausbildung oder eng verbundene Familiengruppen
wie die der SiiSholzraspler, die Bewohner Oriats scheinen fest
entschlossen, die dunklen Schatten der Vergangenheit zu iiber-
winden und sich dem Leben zu stellen. Und sollte ihre Vergan-
genheit sie einholen: Nun, neben der Komédie ist auch die Tra-
godie eine Kunstform.

Das Brandzeichen: Zahlreiche Liden in Oriat und den um-
liegenden Vierteln bieten Titowierungen, Piercings, Brandings
und andere kosmetische Verunstaltungen an. Das Brandzei-
chen stellt aber alle in den Schatten. Es ist ein sozialer Treff-
punkt, Geschift und Hauptaufenthaltsort der Hautkiinstler,
einer Gruppe aus Oriat. Die Hautkiinstler sind nicht so aggres-
siv oder kriminell, wie der Begriff ,Bande” nahelegen wiirde,
doch es besteht kein Zweifel, dass sie von ihrer gemeinsamen
Vorliebe flir kiinstlerischen Ausdruck mittels Verunstaltun-
gen des Fleisches zusammengefiihrt werden. Sie neigen dazu,
im Rudel zu reisen und stehen einander gegen alle ,Nackten®
bei (darunter verstehen sie jene ach so langweiligen Bewohner
Kaer Magas, die keine Kérpermodifikationen aufweisen). Trotz
ihrer abwechselnd wunderschénen und furchteinfléfenden
Erscheinungen sind viele der Hautkiinstler im Lyzeum aus-
gebildete Barden. Manche machen ihre Modifikationen sogar
zum Teil ihrer Auftritte, indem sie sich an Haken aufhingen,
die durch ihre Haut gebohrt sind, wihrend sie Musik dar-
bieten, Tanzen oder akrobatische Auffithrungen vollziehen.
Der Besitzer des Brandzeichens ist ein Mann, der nur Stier (NG
Halb-orkischer Barde 5) heifit. Er ist ein uniibertroffener Kiinst-
ler seines Faches, welches gleichwohl unglaublich ausgefeilte
Szenentitowierungen und die primitiven Hautzeichen umfasst,
die es in seiner Heimat Belkzen gibt. Da seine ,Kinder (fiir die
Hautkiinstler ist Stier eine Art Vaterfigur) ihn stindig um neue
Arbeiten bitten, ist Stier ein beschiftigter Mann und beriichtigt
dafiir, dass diejenigen, die seine Dienste in Anspruch nehmen
wollen, sich zunichst als wiirdig erweisen miissen. Das Wie va-
riiert je nach Person; der eine muss eine Geschichte erfinden
und erzihlen, ein anderer einen Kraftakt vollbringen oder einen
Zauber vorfiihren. Der Umstand, dass Stier sich weigert, seine
Brandzeichen jemandem zu verleihen, der nicht iiber aufierge-
wohnliches Talent verfligt, sorgt dafiir, dass seine Kunstwerke
auch tiber die Gemeinschaft der Hautkiinstler hinaus Status-
symbole sind. Jeder, der ein solches Zeichen trigt, kann im All-
gemeinen davon ausgehen, dass die Hautkiinstler ihm zu Hilfe
eilen, sollte er in einer Zwickmiihle stecken.

Das Lyzeum: Kaer Magas eigene Kunsthochschule zihlt
einige der besten Unterhaltungskiinstler Varisias zu ihren
Abgingern; doch dies wird niemand aus Korvosa oder Ma-
gnimar jemals zugeben. Egal ob gewéhnlicher Strafensin-
ger, Hofnarr oder der Heraldik kundiger Skalde, niemand
mit dem kleinsten Hauch von Talent wird hier fortgeschickt.
Dieses Leitbild wurde von dem Griinder der Schule, Tharius
Giovée, aufgestellt und sein Urenkel Thaddeus Giovée (CG
Halb-elfischer Barde 14) hilt sich immer noch daran. Auch
wenn andere Schulen diese Einstellung, jeden anzunehmen,
verurteilen, scheint die Methode der langlebigen Giovées zu
funktionieren. Die Schiiler werden als Gleichgestellte behan-
delt, die Lehrer ermutigt, sich unter ihre Schiiler zu mischen
und mitihnen in einem unkonventionellen Paradies zu leben
(und zuweilen auch mehr). Dies scheint das Lernen ebenso
effektiv zu férdern wie an stirker strukturierten Schulen.
Neben Schlafsilen, Speisesilen und kleinen, kabarettartigen
Theatern voller bacchanalen Lustbarkeiten und Schiilern, die
ihr Handwerk iiben, enthilt das Lyzeum auch den groéfiten
Schelynschrein in der Stadt. In diesem kleinen Innenhof um-
gibt ein wahrer Irrgarten aus Rosenbiischen und Steinbinken
einen einfachen Marmoraltar, zu dessen beiden Seiten je eine
geriffelte Siule steht. Durch den stillen Kontrast zum Rest
der lirmenden Schule ist es ein beliebter Ort fiir Liebespaare
und jene, die nach stiller Introspektion suchen.

Seufzergasse: Es gibt zwar ein paar zotige Witze, dass der
Straflenname sich auf die hohe Qualitit der Prostituierten
unter den Stiholzrasplern beziehe, doch in Wahrheit sin-
ken Mitglieder dieser Gruppe nur selten so tief. Diese Strafie
ist eng und weist zu beiden Seiten dicht beisammen stehen-
de, dreistockige Mietskasernen auf. Hoch iiber der Strafle
hingen Wischeleinen zwischen den Hiusern. Hier kommt
die tiberwiegende Mehrheit der Siifholzraspler Kaer Magas
zusammen, um aus Griinden der Bequemlichkeit und der
moralischen Unterstiitzung unter ihresgleichen zu leben.
Kinder spielen auf den Strafen, Minner diskutieren auf den
Tiirschwellen tiber Theologie und Frauen tratschen aus den
Fenstern. All dies gibt der Strafle ihren Namen, weil die Stif$-
holzraspler aufkuriose Weise reden. Da sie sich in religiosem
Eifer die Lippen zugeniht haben, sind ihnen nur Klick- und
Pfeiflaute moglich, welche in ihrer Masse wie die Klinge ei-
nes gewaltigen Vogelschwarmes wirken. Weitere Informatio-
nen iiber die Sti8holzraspler sind auf Seite 46 zu finden

Der Stille Teilhaber: Jedermann weif, dass die Kirche des
Abadar der beste Ort ist, um sich Geld zu leihen. Doch nicht
jeder in Geldnéten erfiillt auch die hohen Anforderungen der
Kleriker oder mochte viele Fragen beantworten. Darum hat
Angston der Geldverleiher (RB Menschlicher Schurke 4) auch
so viel zu tun. In seinem kleinen, nichtssagenden Laden ver-
gibt er Kredite zu hohen Zinsen an jeden, der danach fragt.
Ohne viele Fragen zu stellen unterstiitzt er niedergehende
Geschifte und Abenteurerexpeditionen gegen einen Anteil
am Gewinn. Angston folgt stets den Regeln, die er selbst auf-
gestellt hat. Er kann ein michtiger Verbiindeter sein, der es
Abenteurern ermdglicht, magische Gegenstinde zu erwer-
ben, die sie sich ansonsten nicht leisten kénnten, solange sie
plinktlich ihre Raten zahlen. Sollte dies nicht der Fall sein,
verfiigt er iiber eine Gruppe exzellenter Geldeintreiber. Fer-
ner gibt er niemandem eine zweite Chance.

Die Trostende Muse: Egal ob man nach Halluzinoge-
nen sucht, um einen neuen Blickwinkel zu erlangen, oder




ABENTEUERAUFHANGER IN KAER MAGA

In der Stadt ist so viel los, dass sie zu betreten schon ein wenig iiberwiltigend sein kann. Es folgen daher ein paar

Abenteueraufhinger, um die SC mit den Vorgéngen in der Stadt in Kontakt zu bringen (Abenteueraufhénger fiir die
Unterstadt befinden sich auf Seite 57):

Horus Ilaktya, der Besitzer des Geschiftes Letzte Olung und de-fakto-Oberhaupt von Ankar-Te ist iiberzeugt, dass jemand
in der Stadt gegen das Verbot intelligenter Untoter verstéfit. Hat méglicherweise jemand im Hochschacht das einzige in
Stein gemeiflelte Gesetz der Stadt gebrochen? Er braucht unabhingige Ermittler, die ihre Untersuchungen durchfiihren,
ohne aufzufallen und die Schuldigen aufzuschrecken.

Jemand ermordet Bewohner der Mischhauser; allerdings nur die Menschen. Mehrere zornige Ehegatten der Opfer
suchen verzweifelt nach Helden, welche diese anscheinend rassistisch motivierten Verbrechen stoppen. Sie haben ihre
Ersparnisse zusammengelegt, um Krieger zu ihrem Schutz anzuheuern.

Die Freiménner gehen davon aus, dass jeden Tag eine grofle Ladung menschlicher Sklaven aus Urglin eintreffen wird.
Sie rekrutieren daher freiheitsliebende Schurken und Krieger fiir einen tollkiihnen Befreiungsversuch.

Die Traumsaulen im Verschlag geben ein mit jedem Tag lauter werdendes Summen von sich. Die Einheimischen dort
sind voller Furcht, was dies zu bedeuten haben kénnte.

Ein bertihmter Barde hat erfahren, dass jemand ihn bei seinem morgigen nichtlichen Auftritt auf der Seebiihne ermorden
will. Er sucht nun nach fihigen Leibwichtern, die sich unauffillig unter die Zuschauer oder das Personal mischen, um
dies zu vereiteln.

Zum ersten Mal seit Menschengedenken haben sich die Trollauguren in ihren Tempel zuriickgezogen und die Tiiren
verschlossen. Nach mehreren Tagen wollen viele der michtigeren Machtgruppen der Stadt nun wissen, wofiir die Stille
ein Vorzeichen ist. Sie suchen nach jemandem, der sich in das Gebidude schleicht und herausfindet, welche entsetzliche
Offenbarung die Propheten enthiillt haben.

Es heifit, dass Dakar, das Oberhaupt der Handelsliga, endgiiltig zu weit gegangen ist: Er soll einen Attentiter ange-
heuert haben, der den bekannten Blutmagier Neschiel nach einem gescheiterten Geschift fast totgeschlagen hat. Die
Blutwanste der Stadt tun sich nun zusammen und es kénnte zu einem Krieg zwischen den heifibliitigen Magiern und
den auf frischer Tat ertappten Hindlern kommen.

Der Biirgerrat des Widersinns glaubt, dass einer aus seiner Mitte ihn stiirzen und die traditionellen Werte pervertieren
will, fiir die er steht. Die Ratsherren geben es zwar ungern zu, aber sie brauchen Hilfe von aulen, um diese subversiven
Elemente zu enttarnen.

In der Theraspitze wurde ein geheimnisvolles Buch zu den dunklen Kiinsten gefunden. Zwei rivalisierende Gruppen

wollen es stehlen; die eine will das enthaltene Wissen erlangen, die andere das Buch zerstéren.

Stimmungsaufhellern, um einen leidenden Kiinstler iiber
eine Schaffenskrise zu helfen, der Sczarni-Hindler Parfus
Erigol (NB Menschlicher Schurke 1/Experte 2) erfiillt alle
Wiinsche seiner Kunden. Die vielen Riume seines Geschif-
tes sind niemals leer: Er hat billige, schmuddelige Rium-
lichkeiten und exquisite Kammern, in denen es alle Dinge
und Dienstleistungen gibt, nach denen sich ein berauschter
Kunde sehnen kénnte. Fiir die Studenten ist er ein beliebter
Anlaufpunkt aufgrund seiner giinstigen Preise und seines
bombastischen Auftretens. Junge Frauen sollten aber stets in
Begleitung sein, denn sonst kénnte es vorkommen, dass ihre
Korper wihrend der halben Stunde verkauft werden, wenn sie
sich wehrlos im Drogenrausch befinden.

Das Zerschmetterte Kloster: Dieses zerfallende, ausgedehnte
Kloster ist von einer niedrigen Steinmauer umgeben. Frither
lebte hier die Bruderschaft des Siegels, ehe deren ideologischen
Grundsatzstreitereien zu einem Krieg innerhalb der Gruppe es-
kalierten. Wihrend des Konfliktes wurde das Kloster von jeder
Seite mehrfach erobert und zuriickerobert und wenigstens zwei
Mal niedergebrannt. Was von dem einst eindrucksvollen Ge-
biude noch {ibrig ist, ist fiir die Ménche immer noch ein sehr
bedeutender Ort, den die anderen Einheimischen aus Gewohn-
heit meiden.

Die Tarhiel-Promenade

Anders als im Tiefenmarkt liegen in der Tarhiel-Promenade die
niedergelassenen Geschifte. Auch wird sie hiufiger von Einhei-
mischen aufgesucht. Die Tarhiel-Promenade ist das magische
und religiése Herz Kaer Magas, da es hier die héchste Konzen-
tration an Tempeln und arkanen Dienstleistern in der Stadt
gibt. Die meisten der erfolgreichen Geschiftsleute haben ihre
Karren und Verkaufsstinde lingst gegen Ladengeschifte einge-
tauscht. In den meisten Straffen findet man enge Mietskasernen
und Geschifte. Die Gebiude sind mehrere Stockwerke hoch
und wachsen iiber den Strafen zusammen. Wer zu den Liden
in den oberen Etagen gelangen will, muss hiufig schmale und
wacklige Freilufttreppen erklimmen. Auch wenn anwerbbare
Zauberkundige, Heiler und Hersteller magischer Gegenstinde
das Viertel charakterisieren, sind sie kaum zahlreich genug, um
es komplett zu bevolkern. Die meisten Hindler beschiftigen
sich mit gewohnlichen Dingen und sind daher die Aufmerk-
samkeit michtiger Gruppen wie des Zirkels der Arkanisten oder
der Priesterschaften von Asmodeus und Abadar nicht wert, egal
ob sie mit feinen Weinen, Grundbesitz, Fissern oder Schuhen
handeln. Die Straflen liegen in stindigem Zwielicht, werden
aber vom sanften Leuchten verzauberter Lampen und Schildern
erhellt, auf denen dauerhafte Zaubertricks liegen.
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Abadars Bankhaus: Wie in vielen Stidten spielt auch in Kaer
Maga die Kirche Abadars eine grof8e Rolle im alltiglichen Han-
delsleben. Hier hat sie aber weniger die Rolle als Anfiihrer in-
nen, sondern fungiert eher als Bindemittel: Gemeinsam mit der
Kirche des Asmodeus ermutigt das Bankhaus die Einhaltung
von Vertrigen und Ubereinkommen, um jene Sorte von Eid-
briichen zu vereiteln, die den gesellschaft- lichen Zusammen-
bruch provozieren. Abadars
Kleriker konzentrieren
sich daher meist auf
den rechtschaffenden
Aspekt des Gottes und
fungieren ofter Dbei
Vertragsabschliissen
und Waffenstillstands-
verhandlungen  zwi-
schen Banden als Zeugen
statt als Heiler. Das Bank-
haus des Abadar ist ein grofies,
befestigtes und vergoldetes Gebiu-
de, in dem ein Grofiteil der fliissi-
gen Geldmittel der Stadt lagern, da
der gewohnliche Hindler weifi, dass
er seine Barmittel besser nicht lin-
ger als erforderlich bei sich trigt. Die
Priester kiimmern sich (gegen eine
angemessene Gebiihr) auch um die
Kranken. Als Zeichen des guten Willens
halten sie zudem kostenlos die ural-
ten und oft magischen Sanitiranlagen
der Stadt in Schuss.

Fesselnde Flamme: Der Eigentiimer
dieses grell angemalten Ladens, Kar-
thagos (RN Menschlicher Magier 5/Blut-
wanst 2) ist vielleicht nicht so michtig wie
die Mitglieder des Zirkels der Arkanisten,
dafiir aber weitaus besser zu erreichen. Der
fast kahle und beeindruckend fette Blutwanst ist
zwar selbst kein Krieger, ist jedoch wohl schon
sein ganzes Leben von magischen Waffen faszi-
niert, so dass er sich auf ihre Herstellung spezi-
alisiert hat. Mit den Kriegern, die sie benutzen,
unterhilt er sich immer gern iiber deren Ge-
werbe und gibt ,anderen Abenteurern®, welche
dem Blutwanst ihm unbekannte Konstruktio-
nen untersuchen lassen, Rabatt. Neben seinen
magischen Waffen verkauft Karthagos auch Re-
agenzien und Zauberkomponenten an andere
Zauberkundige, um seine eigenen Studien zu
finanzieren. ,Die Flamme" ist daher ein recht
beliebter Treffpunkt fiir einige der jungen He-
ckenmagier der Stadt. Zudem gestattet Kartha-
gos jenen Magiern, die selbst keine Liden fith-
ren, sich hier gegen einen Anteil am Gewinn mit
ihren Klienten zu treffen.

Gadkas Magische Merkwiirdigkeiten:
Gadka Bartannon (N Zwergischer Ex-
perte 5) gehort nicht zu den respekta-
belsten Ladenbetreibern in der Stadt.
Dennoch liuft der Handel mit schwi-
cheren magischen Gegenstinden gut. Sein mit

Suthevan Geifs

einer bunten Plane bedeckter Karren an der Ecke Fieberstrafie/
Halbes-Hihnchen-Gasse ist trotz seiner theoretisch mobilen
Natur ein Orientierungspunkt im Viertel. Gadka bezeichnet
sich selbst als ,ehrlicher Gauner” und gibt frei zu, dass manche
seiner angeblich magischen Schmuckstiicke Filschungen sind,
um die Einfiltigen zu tiuschen. Dadurch ist er aber im Stan-
de, seine Preise in angemessenem Rahmen fiir seine kritischen
Kunden zu halten, zu denen natiirlich stets auch
alle Anwesenden gehoren. Trotz seiner nie-
deren Grundeinstellung und der zahllosen
Narben, die ihm unzufriedene Kunden zuge-
figt haben, ist Gadka eine wahre Frohnatur
und gewinnt durch seine offene Art iiberall
Freunde; auch wenn die Weisen wissen,
dass sie ihre Geldbeutel festhalten sollten.
Strafle der kleinen Gétter: Die meisten
der bedeutenden Gotter der Inneren See
haben irgendwo in Kaer Maga ihre Tem-
pel, von denen manche nur glorifizierte
Wohnungen sind, in denen ein paar treue
Gliubige leben und sich um einen beschei-
denen Schrein kiimmern. Allerdings wer-
den noch weitaus mehr Gétter in der Stadt
verehrt und fiir diese minderen Gott-
heiten ohne Gemeinde gibt es immer
noch die Strafle der kleinen Gétter.
Auf dieser Promenade stehen Dut-
zende kleiner Altire und Schreine
zu Ehren der weniger bekannten
Glaubensrichtungen der Welt. Manche
sind geschmiickt und vorziiglich gearbei-
tet, wihrend andere kaum mehr als grobe
Statuen auf Kisten sind. Vergessene Gotter
der Flusskénigreiche, die Prophezeiungen
des Kalistrade, der maskierte Gott Razmir,
Totemkreaturen des kalten, barbarischen
Nordens, die Drachengeister Tian Xias; sie
alle haben in Kaer Maga einen Platz, egal
wie unbedeutend sie eigentlich sind. All jene
Priester, die sich hier versammeln, um sich
um ihre Schreine zu kiimmern, seien es die
bleichen, inzestuésen Zwillinge, welche die
purpurne Laube Socothbenoths beman-
nen, oder der keleschitische Mystiker, wel-
cher den ganzen Tag zum Beweis seines
Glaubens auf einer Speerspitze balanciert,
hoffen, Passanten zu ihrem Glauben be-
kehren zu kénnen. Daher predigen sie
unauthérlich von der Macht ihrer Herren.
Manche vollbringen fiir ihr Publikum
sogar ,Wunder, werden manchmal aber
als Betriiger oder Hexenmeister entlarvt,
denen das Selbstvertrauen fehlt, sich
ihre eigenen Fihigkeiten einzugestehen
(und die sie stattdessen géttlichem Tun
zuschreiben).

Die Tarhiel-Promenade: Diese breite
Prachtstrafle erstreckt sich quer durch das
Viertel. Zumindest benutzen die Bewohner
sie als Prachtstrafle; ihre Oberfliche ih-

- nelt nimlich keiner gewdhnlichen StrafSe,




sondern eher einem Olfluss, der durch die Stadt gestrémt und
dann an Ort und Stelle erstarrt ist. Der schwarze Streifen ist glatt
wie Glas und auf einer Ebene mit den umliegenden Steinen.
Seine Begrenzungen scheinen fast mit einem Messer gezogen.
Er reflektiert weniger Licht als er sollte und wirkt nicht, als wire
er kiinstlich angelegt worden. Viele, die ihn linger betrachten,
berichten von leichten Bewegungen unter der Oberfliche, als
wiirde sich dort Wasser oder Energie bewegen. Dies kann aber
gar nicht stimmen, da die Keller vieler anliegender Gebiude
weit unter die anscheinend unzerstérbare Promenade reichen.
Wie auch immer das wahre Wesen dieses Obsidianstreifens be-
stimmt sein mag, die stets praktisch orientierten Stidter nutzen
ihn als Durchfahrt und viele Hindler und Arkanisten wollen
hier ihr Liden eroffnen.

Tempel des Asmodeus: Noch bevor Cheliax den Asmodeus-
glauben in groflem Stil in Avistan verbreitete, war er in Kaer
Maga prisent. Zwar ist Teufelsanbetung in vielen Nationen im-
mer noch schlecht angesehen, aber in diesem Fall reprisentiert
Kaer Maga eine weniger glanzvolle Bastion religitser Freiheit.
Der aktuelle Tempel ist ein grofier, verzierter Bau im Stil der
Gotik, der am Ende einer grofien Strafie steht.. Folgt man dieser
Allee zu ihrem anderen Ende, gelangt man zum Bankhaus des
Abadar. Diese Konstellation symbolisiert die Allianz zwischen
den beiden Religionen vor Ort. Der Klerus erfiillt viele der-
selben Alltagspflichten wie die Priester Abadars: Man bezeugt
Kontrakte, verkauft magische Dienstleistungen und so weiter.
Allerdings behilt die Kirche ihr diabolisches Wesen bei: Thre
Tore stehen stets fiir jene offen, die mutig und nirrisch genug
sind, um infernale Vertrige abschlieflen zu wollen.

Das Ungebrochene Rad: Dieses dreigeschossige Ge-
biude steht abseits der umliegenden Mietskasernen und
Geschiifte, was in Tarhiel bereits eine Ausnahme dar-
stellt. Doch es ist aus anderen Griinden ein Orientierungs-
punkt: In diesem gewdhnlichen Gebiude befindet sich
die grofite Konzentration magischer Macht in der Stadt.
Im Erdgeschoss liegen ein makelloser Laden mit Vorfiihrraum,
doch die Obergeschosse dienen dem magischen Konsortium,
das als der Zirkel der Arkanisten bekannt ist, als Gildenhaus.
Die dort gelegenen Riumlichkeiten dhneln dem Gastraum
einer Schenke: Die Angehoérigen des Zirkels entspannen sich
hier und tauschen Wissen aus, beteiligen sich an freundschaft-
lichen Wettkdmpfen und sind allesamt der Ansicht, dass ge-
teiltes Wissen die Macht aller stirkt. Im Vorfiihrraum unten
verkaufen ihre Lehrlinge dagegen in Schichten die routinemi-
fig in Massen produzierten magischen Gegenstinde. Indem
sie zusammenarbeiten und gelegentlich auch gemeinschaft-
lich auf'die Ausriistung und die Labore im obersten Stockwerk
zuriickgreifen, konnen die Arkanisten die Erschaffung magi-
scher Gegenstinde stark verbessern und Zeit gewinnen. Dies
fiihrt nicht nur zu héheren Gewinnen, sondern auch zusitzli-
cher Zeit, die sie ihren esoterischeren Forschungen widmen
konnen. Das Ungebrochene Rad verkauft nicht nur vorgefer-
tigte Gegenstinde, sondern nimmt auch Auftrige an. Jene mit
ausreichenden Mitteln haben Zugriff auf das gesamte Wissen
und Kénnen der Gilde, sodass jedes Projekt méglich scheint.

Tiefmarkt

Der Verschlag mag der erste Bezirk sein, den Besucher von
Kaer Maga zu Gesicht bekommen, doch nahezu alle steuern
die beengten Verkaufsstinde und —-wagen des Tiefmarktes
an. Dies ist das Haupthandelszentrum, wo mit Fremden

Geschifte gemacht werden kénnen. Hier laden Handelszii-
ge ihre Giiter ab und erwerben neue Ladungen, hier werden
grofle und kleine Abschliisse getitigt. Die Preise sind et-
was hoher, da die Hindler darauf vertrauen, dass die Men-
schenmengen Neulinge entmutigen, Vergleichsangebote
einzuholen. Selbst Einheimische miissen hier aber ab und
an einkaufen, da das Angebot einfach zu gut ist, um es zu
ignorieren. Die weitverbreitete Annahme, dass man in Kaer
Maga alles erwerben oder verkaufen konne, wird hauptsich-
lich von den Hindlern des Tiefmarktes gestiitzt; keine Ware
oder Dienstleistung ist hier verboten, egal wie verpont oder
tabuisiert sie ist.

Im Tiefmarkt gibt es nur wenige permanente Gebiude. Das
Viertel ist eigentlich eine in stetiger Verinderung befindliche
Ansammlung von Zelten, Karren, Wagen und Planen. Hier-
mit wird dem stindigen Strom von Hindlern Geniige getan,
welche, statt ihre Waren lokalen Hindlern zu verkaufen,
selbst ihre Zelte aufschlagen und ihre Waren mit héherem
Gewinn direkt an die Kunden verkaufen, solange der Vorrat
reicht. Die meisten Geschifte werden tagsiiber abgewickelt,
wenn die Massen von Einkiufern und Strafenhindlern von
Taschendieben, Sinften, schweigsamen Auguren und glot-
zenden Fremden durchsetzt sind. Jene Hindler, die mit dem
Sonnenuntergang nicht ihre Sachen packen, machen oft noch
bis weit in die Nacht hinein Geschifte. Thre Kunden sind
dann jene, die Auffithrungen im Amphitheater besuchen,
sowie die rastlosen Wachen eingetroffener Handelsziige, die
nach Unterhaltung suchen.

Augurentempel: Eines der wenigen permanenten Gebiude
im Viertel ist der Tempel der Trolle, eine grofle Anlage aus
Steinsiulen. Stufen, die zu grofd sind, als dass Menschen sie
bequem beschreiten kénnten, fithren zu einem iiberdachten
Rundgang, der um das ganze Gebiude fithrt. Wenn die Augu-
ren nicht gerade dabei sind, iiber die Marktplitze zu streifen
und in ihren Eingeweiden die Zukunft zu lesen, machen sie
zuweilen Geschifte auf dieser Plattform und nutzen sie an-
sonsten, um in der Sonne zu sitzen und Kontakte zu kniip-
fen. Jenseits der Plattform versperren michtige Stahltiiren
den Zugang zum eigentlichen Tempel, wo die Trolle schla-
fen, sich paaren und anderen unbekannten Riten ihres Pri-
vatlebens nachgehen. Die meisten Fremden wissen von dem
Tempel nur, dass grofSe Teile kein Dach besitzen und offen
fiir die seltenen Gewitter des Storvalplateaus sind. Jene, die zu
diesen Zeiten das Pech haben, von oben auf den Tempel her-
abzublicken (z.B. von den Obergeschossen der Hochschichte
aus), konnen manchmal groffe Gruppen an Trollen bei dem
unschénen Wetter zusammenkommen sehen, die es mit Ge-
beten und feierlichen Orgien willkommen heiffen. Mehr In-
formationen zu den Auguren sind auf Seite 39 zu finden.

Der Fleischplatz: Sklavenhandel ist in Kaer Maga selbst zwar
eher ungewdhnlich, macht aber einen bedeutenden Teil der
Wirtschaft der Stadt aus. Der Fleischplatz im Tiefmarkt ist das
Herz des Sklavenhandels. Auslindische Sklavenjiger, Orks aus
Urglin und Belkzen und sogar verzweifelte Biirger, die sich und
ihre Kinder verkaufen, um fillige Schulden begleichen zu kén-
nen, findet man hier. Diese verhandlen iiber ihre Freiheit auf
allen moglichen Ebenen; sei es, dass sie Lohnanteile verpfin-
den, sich voriibergehend in Leibeigenschaft begeben oder sich
gar vollstindig in die Sklaverei verkaufen. Jene, die ihre Dienste
selbst verkaufen, mischen sich unter die einheimischen und
fremden Kiufer, wihrend diejenigen, die gegen ihren Willen
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verkauft werden, in eingeziunten Pferchen gehalten und ein-
zelnen von professionellen Auktionatoren vorgefiihrt werden.
Diese arbeiten auf dem Podium und fungieren als Makler,
kaufen manchmal aber auch selbst vielversprechende Sklaven
auf, in der Hoffnung, sie misten und spiter fiir einen héheren
Preis verkaufen zu konnen. Die Menge der Kiufer ist stindig
unterschiedlich, da skrupellose Hindel aus ganz Avistan nach
Kaer Maga kommen, um ihre eigenen Sklaven auf den Markt
zu werfen und Angehérige anderer Nationen zu erwerben, de-
ren exotisches Aussehen und Gebriuche daheim héhere Preise
bringen. Seltsamerweise sind die Freiminner des Abgrunds die
hiufigsten, wenn auch ungnidigsten Kunden; sie haben er-
kannt, dass sie nicht die militirische Macht besitzen, alle

Sklaven der Stadt gewaltsam befreien zu kénnen, sodass die

nichstbeste Strategie darin besteht, Sklaven zu erwerben und
dann freizulassen. Viele Freiminner verdanken solchen Ge-
schiften ihre eigene Freiheit.

Trollaugur

Haverstons Feldfriichte: Zahllose Verkaufsstinde und Ge-
schifte in Kaer Maga widmen sich dem Verkaufvon allem még-
lichen; allem, wofiir jemand Geld bezahlen wiirde. Der von Jol
Haverston (CG Menschlicher Adept 1/Experte 2) geflihrte Laden
ist dabei der erfolgreichste Gemischtwarenladen im Tiefmarkt
oder vielleicht sogar der ganzen Stadt. Es ist weithin bekannt,
dass Jol frither als Kind der Lehrling eines bekannten Magiers
gewesen ist, doch dass diese Beziehung mit einem nicht niher
beschriebenen Ereignis endete, bei dem Jol den linken Arm an
der Schulter verlor, ohne dass eine Narbe zuriickblieb. Der an-
sonsten freundliche Jol ist verstindlicherweise dariiber verbit-

tert und hasst Magie aus ganzem Herzen. Er predigt, dass

sein zivilisierter Mensch keine Magie
bendtigt, sondern nur seinen eigenen
Verstand“. Daher gibt es in seinem
Laden die gewaltigste Sammlung aller
moglichen nichtmagischen Werkzeuge
und Versorgungsgiiter, die man sich
wiinschen kann, beginnend mit einfa-
chen Nahrungsmitteln und Ackergerit,
bis hin zu Abenteurerausriistung, al-
chemistischen Gegenstinden und einma-
ligen Schopfungen lokaler Handwerker.
Zauberkundige, die als solche erkennbar
sind, miissen feststellen, dass die Preise
plotzlich auf geheimnisvolle Weise in
die Hohe schieflen. Ansonsten ist Jol ein
gutherziger Mann, der auchangehende
Erfinder finanziell unterstiitzt, die ihm
gute Ideen prisentieren.

Seebiithne: Oriat mag das Stadtviertel
sein, in dem die meisten Unterhaltungs-
kiinstler und Darsteller in Kaer Maga ver-
kehren und ihrem Handwerk nachgehen,
doch alle triumen davon auf der Seebiihne

aufzutreten. Das nach oben offene Amphithea-
ter ist Kaer Magas bedeutendster Ort fiir Auf-
fihrungen und zieht Tag und Nacht die Men-
gen an. Es hat ungefihr die Form eines Keils und
besteht aus stufenformig angelegten Reihen von
Steinbinken, die in einem groflen Halbkreis aus
einer kleinen Hiigelkuppe gehauen wurden. Dieser
Halbkreis umgibt eine grofle Biihne, welche an das
Wasser des Sees angrenzt. Tagsiiber konnen Besucher
hier kostenlos den besten Musikern, Akrobaten und
Komddianten der Stadt beim Auftritt zusehen. Wie
lange und wie umfangreich die einzelnen Darbietungen
sind, richtet sich nach einer informellen, aber dennoch
strengen Hackordnung. Nachts dagegen erscheint die
Oberschicht der Stadt und bezahlt gutes Geld, um hochwer-
tige Konzerte zu besuchen und aufwindige, exklusive The-
aterauffiihrungen zu sehen, gewaltige Dramen im Fackel-
schein und mit dem ruhigen See im Hintergrund.

Das Trunkene Schneiderlein: Der offizielle Name
dieses ,Geschiftes“ ist Humboldts Kurzwaren, doch
nur der Besitzer nennt es so. Efram Humboldt (NG
Menschlicher Experte 3), ein weibischer Mann mit ei-

nem ordentlich gestutzten Bart und ansehnlichen Bauch,
behauptet, frither der offizielle Einkleider fiir den Harem
des gadirischen Satrapen Xerbystes II. gewesen zu sein,
ehe der Herrscher ein etwas offenherziges Kleid fuir die




KINDHEIT UND JUGEND IN KAER MAGA

Kaer Maga gilt zwar hiufig als eine Stadt voller Immigranten, allerdings leben viele der heute dort ansissigen Familien

schon seit Generation im Asylstein. Daher neigen nahezu alle, die in Kaer Magas Tunneln und Strafien geboren werden,
trotz der hohen kulturellen Unterschiede und der Neigungzur Bildung von Subkulturen bis zu einem gewissen Grad dazu,
kleine Gruppen von gleichgesinnten Individuen zu bilden.

Kinder wachsen hier schnell und auf die harte Tour auf; nicht zwangslaufig, weil sie von ihren Eltern vernachlissigt
werden, sondern einfach, weil sie an einem Ort leben, an dem nur Freunde und Familie sich um sie kiimmern. Sobald sie
laufen kénnen, rennen die meisten Kinder ungehindert in den Strafen umher und bilden ihre eigenen kleinen Banden
und Griippchen. Viele begehen kleine Diebstahle und auch wenn die Ladenbesitzer meist keine Gnade wegen ihres Alters
zeigen, wenn sie diese erwischen, tragen sie es ihnen auch nicht weiter nach, sobald die Bestrafung vollzogen wurde.
Schlieflich waren sie selbst auch einmal jung. Wer in den Straflen von Kaer Maga aufgewachsen ist, ist meist schnell, listig
und sich seiner Umgebung genau bewusst.

Viele Kinder werden bei Handwerkern in die Lehre gegeben, wenn sie etwas alter sind. Die Lehrmeister gehren meist
derselben Machtgruppe an oder reprasentieren die Spezialisierung des Viertels (zum Beispiel die Golembauer der Ardok-
familie oder die Dampffabriken und —schmieden der Kaskade). Es ist aber auch nicht uniiblich, dass eine Familie ihre
Kinder zur Ausbildung zu einer verbiindeten oder neutralen Fraktion schickt, um die Beziehungen zu verbessern oder zu
untermauern. Die diversen Machtgruppen der Stadt mégen aggressiv und streitbar sein, doch nur die gréfiten Extremisten
kénnen sich kulturell véllig isolieren. Die meisten Angehérigen einer Gruppierung haben gute Freunde oder Vettern in
anderen Gruppen; diese Bande sind aber stets den Bediirfnissen der eigenen Organisation untergeordnet.

Ein Bewohner Kaer Magas bezeichnet in der Regel einen Teil der Stadt als sein Zuhause und lebt meist sein ganzes
Leben in diesem Stadtviertel. Es gibt aber ein starkes, gemeinschaftliches Gefiihl, dass die Stadt selbst allen gehére. Ein
Ladenbesitzer in Bies mag zwar iiber die ,dreckigen Nekros“ von Ankar-Te schimpfen, doch bedeutet dies nicht, dass er
sich zwangsliufig fiirchtet, dieses Viertel zu betreten. Es mag nicht immer eine gute Idee sein, in Kaer Maga das eigene
Revier zu verlassen, doch auf alle Fille hat man immer das Recht dazu. Nur die Bewohner des Widersinns und des Hoch-
schachtes hindern die Bewohner anderer Viertel aktiv daran, ihr Gebiet ohne Einladung zu betreten, sodass diese Leute
oft als hochndsig und als der Stadt nicht wirklich zugehérig bezeichnet werden. SchliefSlich gehért es zu Kaer Magas
Anziehungskraft, dass der Ort stets die Ausgestofienen und Gestrandeten aufnimmt — und es gibt einen guten Grund

dafiir, dass die Bresche, der Hauptzugang zur Stadt, nie ein Tor hatte.

skandalése Untreue einer Konkubine verantwortlich mach-
te. Efram entkam knapp mit seinem Leben und rannte, bis er
in Kaer Maga zur Ruhe kamj; jedoch sieht er die Stadt als weit
unter seinem Niveau und Kénnen. Der Schneider kann meist
irgendwo in seinem Viertel stockbetrunken in seinem Wagen
gefunden werden, den er als sein Geschift bezeichnet. In den
darin transportierten Stoffhaufen schlift er fiir gewohnlich sei-
nen Rausch aus. Ungeachtet seines Selbstmitleids und der stin-
digen Trunkenheit ist Efram genauso fihig wie er behauptet.
In einem Rausch trunkener Kreativitit erschafft er fiir jeden
Kunden etwas vollig Einmaliges. Oft arbeitet er mit ortlichen
Zauberkiinstlern zusammen, welche Kleidungsstiicke mit den
Verzauberungen versehen, die er fiir geeignet hilt.

Der Viehhof: Fremde Handelsziige bringen alle Arten von
Tieren nach Kaer Maga. Die Mietstille, -pferche und -gehege,
welche als der Viehhof bezeichnet werden, sind der Ort, an dem
diese Wesen untergebracht werden. Die am hiufigsten zum
Verkauf stehenden Tiere sind Pferde und Auerochsen, die von
den 6rtlichen Schoantistimmen verkauft werden (oder diesen
gestohlen wurden). Doch auch andere, seltsamere Kreaturen
konnen hier angetroffen werden: Monstrdse Reittiere aus fer-
nen Landen und Bestien der hiesigen Aschlande wie Buschti-
ger, hundeartige Kominkas und Aschwolfe werden als Haus-
tiere und Wichter verkauft. Zuweilen kommen sogar Orks aus
Belkzen mit seltenen Urzeitwesen aus den nordlichen Reichen

hierher, allerdings werden diese Giganten nur dann in die Stadt
gelassen, wenn diese sorgsam angeschirrt und gefesselt sind.

Zettelpfosten: In dem irrwitzigen Gewiihl der Stadt kann es,
besonders auf den Marktplitzen, sehr schwierig sein, jemanden
zu finden, wenn man nicht genau weif}, wo man ihn suchen
muss. Ortskundige Fiithrer sind zwar duflerst niitzlich, wenn es
darum geht, Besuchern den Weg zu den diversen Geschiften
und Dienstleistern der Stadt zu weisen, doch jene, die allge-
meine Ankiindigungen machen oder sich mit durchreisenden
Freunden treffen wollen, kommen meist zum Zettelffosten.
Dieser ist hoher als die meisten Verkaufsstinde und andere
Einrichtungen des Bezirkes, deshalb kann man ihn leicht von
tiberall im Viertel sehen. Es ist ein dicker Totempfahl, den
wahrscheinlich die Schoanti angefertigt haben; allerdings sind
die auf ihm dargestellten Tiere allesamt leicht verzerrt und
wirken umso fremdartiger, je linger man den Pfahl betrach-
tet. Sein genaues Alter ist unbekannt, er dient aber schon lange
als Orientierungs- und Treffpunkt. Die Einheimischen sind
irgendwann dazu iibergegangen, offentliche Ankiindigungen
und Mitteilungen an seinen Seiten zu befestigen. Handelsziige,
die Soldnerwachen anheuern, Leute, die Waren und Dienstleis-
tungen direkt austauschen wollen, Freunde und Reisende, die
einander Nachrichten hinterlassen wollen, und jeder, der Hilfe
rekrutieren oder anwerben mochte, steuert zuerst den Zettel-
pfosten an.
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Verschlag
Die Mauern Kaer Magas sind zwar durchléchert von Tiiren
und Fenstern, die im Laufe der Jahrtausende von den Be-
wohner hineingehauen wurden, ansonsten bilden sie aber
einen durchgehenden Ring aus Stein, der anscheinend im-
mun gegen das Wetter, Belagerungen oder die Zeit selbst ist.
Der Verschlag bildet allerdings die grofSe Ausnahme. Wie es
scheint, hat eine nicht niher bekannte Katastrophe ein ge-
waltiges Loch in den Mauerring gerissen und den Stein bis
zum nackten Erdboden hinunter vollstindig ausgeldscht.
Nur ein paar zerschmetterte Felsbrocken sind zuriickgeblie-
ben, von denen die meisten von den Bewohnern der anderen
Viertel als Baumaterial genutzt wurden. In dieser Bresche
haben die drmsten Bewohner Kaer Magas im wahrsten Sin-
ne es Wortes ihre Heimstitten errichtet. Hier steht Hiitte an
Hiitte, sowie Schuppen auf Hiitte, in einer Mischung aus Ge-
riisten und iibriggebliebenen Bauholz, welche fast so hoch
und breit wie der restliche Ring sind, das Slum der Armsten.
Das Innere ist ein Labyrinth, welches nur seine Bewohner
kennen. Dies ist der Verschlag.

Da hier die Mauern fehlen, ist der Verschlag der natiirli-
che Haupteingang zur Stadt, fiir Einheimische und Besucher
gleichermaflen. Es gibt allerdings weder Tore noch Wachen,
um die Unerwiinschten fernzuhalten, nur sieben Stockwerke
voll hungriger Opportunisten. Der schlechte Ruf des Viertels
in der Stadt resultiert aber nicht nur aus der Armut und der
vorherrschenden Kleinkriminalitit: Zwar konnte noch nie-
mand den Grund dafiir entdecken, doch ist es eine bekannte
Tatsache, dass Frauen, die zu lange im Verschlag leben, mit
groflerer Wahrscheinlichkeit Fehlgeburten haben oder defor-
mierte Kinder zur Welt bringen. Dies hat zu dem Sprichwort
»Hisslich wie ein Kind aus dem Verschlag® gefiihrt.

Trotz der damit verbundenen Risiken ermoégli-
chen die niedrigen Lebenserhaltungskosten
(und noch niedrigeren Lebensstandards)
des Bezirks dem Abschaum und vom 7
Pech verfolgten Bewohnern der Stadt, /
sich hier ein neues Leben aufzu-
bauen. Der Verschlag ist einer der
Schmelztiegel der verschiedensten
Volksgruppen in der Stadt. Hier le-
ben Halblinge und Menschen Sei-
te an Seite mit Werratten,
Orks und noch seltsame-
ren Wesen im grofitenteils
friedlichen, wenn auch lau-
tem Elend.

Bresche: In Kaer Magas Mau-
ern gibt es zahllose Tiirchen,
Tore sowie Fenster und andere
Offnungen, die iiber Leitern,
Rampen und Netze erreicht
werden koénnen. Die Bresche
im Zentrum des Verschlages
wird im Allgemeinen aber
als das Haupttor der Stadt
angesehen; in erster Linie, weil
es nie geschlossen wird. Hier fiihrt
eine breite Bruchstelle durch das
Zentrum der turmhohen Geriiste

Mutter Millie

der Elendssiedlung. Sie ist breit genug, dass mehrere Karren
und Wagen Seite an Seite hindurch fahren kénnen. Die hie-
sigen, von diversen Hindlern angeheuerten Muskeln sorgen
dafiir, dass diese Reisenden von den Bewohnern des Viertels
nicht allzu sehr belistigt werden. Man muss aber auch ein-
sehen, dass es zwischen hilfsbereit und listig ein schmaler
Grad ist, welcher stindig von Einheimischen in Frage gestellt
wird, die ihre Dienste als Fiihrer, Triger und Botenliufer fiir
die Dauer des Aufenthaltes der Hindler in der Stadt anbieten.
Sie stocken ihre mageren Einnahmen mit Trinkgeldern auf,
die sie von den Gasthiusern und Hindlern erhalten, denen
sie die Reisenden zufithren. Die Bewohner des Verschlages
wirken auf die meisten aufdringlich und unangenehm; al-
lerdings sind sie lebenswichtig fiir die Vermittlung auswir-
tiger Hindler und werden daher von den meisten toleriert. Da
Symbiose der Kern von Kaer Magas Existenz ist, ist diese Tole-
ranz beidseitig. Solange die Stadtwachen in der Liicke keinen
Arger bekommen, lassen sie den Taschendieben und Bettlern
beim Auspliindern der Neuankémmlinge in gewissem Mafle
freie Hand, sofern diese nicht zu gierig werden und den ge-
meinsamen Lebensunterhalt gefihrden.

Fleischpforte: Innerhalb der Mauern Kaer Magas findet
nahezu keine Landwirtschaft statt. Die Stadt ist daher von
den Bauern und Herdentreibern abhingt, die dem Boden
ihren Lebensunterhalt entreiffen und die teure Lieferungen
an Getreide und anderen Nahrungsmitteln aus den Tief-
landen unterstiitzen. Doch auch dies reicht kaum, weshalb
jeder, der Nahrungsmittel zu angemessenen Preisen anbie-
tet, in der Stadt willkommen ist. Zu diesem Zweck wurde die
Fleischpforte eréffnet. Die meisten Bauern und Schifer ha-
ben zwar ihre stindigen Geschiftspartner auf den Mirkten
der Stadt, doch die mit minderwertigeren Waren stellen meist

fest, dass es in ihrem Interesse ist, diese auf dem offenen
Fleischmarkt am Rand des Verschlages anzubieten.
Auch Jiger und Fallensteller aus dem Umland kén-
_- nen hier ihre Finge schnell und effizient ver-
kaufen, ohne sie vorher schlachten oder
~" ihnen das Fell abziehen zu miissen. Au-
flerdem miissen sie so ihre Einnahmen
nicht mit Mittelsminnern teilen. Der
Ortist zwar voller Lirm, Blut und ungewa-
schener Eremiten, die aus guten Griinden
die Stadt meiden, doch das Sys-
tem funktioniert und viele der
irmeren Stadtbewohner kénnen
sich hier zu tiberraschend giins-
tigen Preisen mit frischem Fleisch
eindecken.
Mischhiuser: Halblinge wohnen
iiberall in Kaer Maga, wo sie sich
als Diener, Hindler und Kaufleute
o unter ihre menschlichen Cousins
mischen und oft Aufgaben er-
fiillen, die fiir grofere Vol-
ker zu schwierig oder unan-
genehm sind, zum Beispiel das
Reinigen der Kanalisation oder
der Kamine. Hier im Verschlag
fithlen sich die meisten Halblin-
ge wahrhaft heimisch. In der kleinen
Ansammlung eingeriisteter Gebiude




mit niedrigen Decken, die aufgrund der hiufigen Bewohner-
wechsel als die Mischhiuser bekannt sind, ziehen Dutzende
von Halblingfamilien Freude aus der Gegenwart der anderen.
Hier errichten sie fiir ihre Grofle geeignete Hiuser und eine
Zuflucht, in der sie iiber die Vorurteile der tollpatschigen
groferen Volker schimpfen und scherzen kénnen. Dennoch
stehen sie Menschen und anderen nicht streitbar gegeniiber
und in den Mischhiusern gibt es sogar einen hohen Anteil
von Heiraten zwischen Halblingen und Angehérigen anderer
Volker; viele Halblingminner und —frauen werden von den
korperlichen Freuden angezogen, die ihn ,die GrofSen bie-
ten. Das ist zwar selbst fiir Kaer Maga skandalds, doch die Be-
wohner der Mischhiuser stehen zusammen und unterstiitzen
einander. Auch die Menschen, die von Lust und Liebe ange-
zogen werden, kénnen feststellen, dass die Gemeinschaft leb-
haft und einladend ist. Manche der stindigen Bewohner sind
viel reicher als es die Umgebung fiir méglich scheinen lisst
und es ist kein wirkliches Geheimnis, dass der erste Magier,
der eine Méglichkeit fiir Menschen und Halblinge entdeckt,
Nachkommen zu zeugen (méglicherweise mittels eines mo-
difizierten Verwandlung- oder dhnlichen Zaubers), sehr reich
werden wird.

Mutter Millies Kleine Schitze: Niemand weif§ genau, was
die Frauen des Verschlages befleckt und dazu fiihrt, dass hier
mehr missgestaltete Kinder geboren werden als andernorts.
Viele davon wachsen auf und fiithren ein produktives Leben;
jedenfalls soweit man davon bei den Kindern des Verschla-
ges sprechen kann. Doch andere sind zu behindert, als dass
sich ihre iiberarbeiteten Eltern um sie kiimmern kénnten,
oder sie bringen zu viel Schande iiber ihre Familien. Diese
Ungliicklichen werden zu Mutter Millie geschickt. Der Ort
wird zuweilen auch als die , Krabbelgrube“ bezeichnet. Es ist
ein Arbeitshaus, in dem man sich speziell um solche Kinder
kiimmert und ihnen hilft, ihren Lebensunterhalt durch ein-
fache Arbeit und andere, niedrige Dienste zu verdienen. Es
steht nicht nur Bewohnern des Verschlages offen, sondern
beherbergt auch zahlreiche Kinder wohlhabender Familien
aus anderen Vierteln. Mutter Millie (NB Halb-orkische Kle-
rikerin Lamaschtus 3) verlangt unterschiedliche Preise ent-
sprechend des gewiinschten Stillschweigens und der alles an-
deren als groffartigen Bedingungen, unter denen die Kinder
aufwachsen. Es ist ein offenes Geheimnis, dass Millie eine
Lamaschtuklerikerin ist, die insgeheim unter den ihr anver-
trauten Kindern neue Kultanhinger oder Erléser zu finden
hofft. Doch so lange sie peinliche Abkémmlinge verschwin-
den lisst, scheint dies der Stadtbevolkerung im Allgemeinen
egal zu sein.

Traumsiulen: Es mag vielen seltsam erscheinen, dass sich
eine der schonsten Strukturen in Kaer Maga aus dem drecki-
gen Gewirr des Verschlages erhebt, doch gibt es daran nichts
zu riitteln — auch wenn die Bewohner daran absolut unbetei-
ligt sind. Auf einer kleinen, kreisrunden Lichtung, die auch
nicht iiberbaut ist, stehen zwei identische Halbmonde aus
einem unbekannten schwarzen Material, welche etwa neun
Meter voneinander entfernt aus der festgestampften Erde ra-
gen und sich einander zuneigen, bis sich ihre Spitzen in sechs
Metern Hohe fast beriihren. Beide sind von wunderschénen,
hervortretenden Verzierungen bedeckt, die wirken, als seien
sie gewachsen und nicht herausgearbeitet worden. Die Kan-
ten sind glatt und reflektieren das Licht in schwicherem
Umfang, als zu erwarten wire. Die Bilder auf den Seiten der

Halbmonde scheinen sich nicht zu wiederholen und repri-
sentieren ganz klar Sterne, wirbelnde Nebel und Galaxien.
Die Gelehrten, welche den Himmel nach bekannten Stern-
bildern, und die Kinder, die sich selbst welche ausdenken,
miissen aber gleichermaflen eingestehen, dass der abgebilde-
te Himmelsabschnitt von Kaer Maga aus nicht zu sehen ist;
vielleicht noch nicht einmal von Golarion aus. Die Siulen
sind auch nicht identisch: Der nérdliche Halbmond trigt als
grofites Bild eine Sonne, deren Strahlen die nahen Sterne ein-
zuhiillen scheinen, wihrend die Muster auf dem siidlichen
Halbmond nahe dem Boden zu verblassen scheinen und of
fenbar von einem ritselhaften leeren Fleck aufgesogen wer-
den. Beunruhigend ist aber, dass die Alten meinen, dass der
Fleck frither kleiner war und zu wachsen scheint.

Zur Herkunft und Bedeutung der Siulen gibt es zahlrei-
che Theorien: Sie seien die Horner eines gewaltigen Helmes,
die Krone eines Kriegers, der so groff wie die Storvalhchen
ist; sie seien die Segel eines fremdartigen Gefihrts, das vom
Sternenlicht angetrieben wurde, zu einer Zeit, als die Klippen
noch eine Kiistenlinie waren; andere meinen, sie stiinden mit
der Katastrophe in Verbindung, welche das gewaltige Loch
in die Stadtmauer gerissen hat. Aber eine Sache ist allen be-
kannt, nimlich der Ursprung des Namens der Siulen: Jeder,
der zwischen den Siulen hindurchschreitet, schlift sofort ein
und hat alle moglichen seltsamen, farbenfrohen Triume, an
deren Einzelheiten er sich spiter nicht mehr erinnern kann.
Da der Schlifer dank der Siulen anscheinend auch weder
Wasser, noch Nahrung benétigt, machen sich nur die para-
noidsten Bewohner des Viertels Sorgen hinsichtlich még-
licher Nebeneffekte. Kinder, Betrunkene und Taugenichtse
werden hier regelmifig zufrieden schlafend vorgefunden, bis
die praktischer denkenden Einheimischen sie mittels Besen
und langen Stécken aus dem betroffenen Bereich schieben.

Widersinn

Widersinn ist das ruhige Auge im Sturm von Kaer Maga.
Dies ist das einzige Stadtviertel, das vollig frei vom Einfluss
der intriganten Banden und Machtgruppen ist und seine
Bewohner zahlen gutes Geld dafiir, dass es auch so bleibt.
Widersinn umfasst das nordlichste Drittel des unter offenen
Himmels liegenden Kerns. Es ist eine ruhige Wohngegend
fiir die Wohlhabenden. Von vielen Hiusern und Geschif-
ten aus hat man einen Blick auf den See im Zentrum der
Stadt. Die meisten Bauwerke sind grofl und manche besitzen
sogar kleine Hofe, die hinter dicken Hecken verborgen lie-
gen. Dies ist eine andere Art von Prahlerei als die im Hoch-
schacht, aber dennoch immer noch Prahlerei. Hier kénnen
sich michtige Hindler aus den Handelsbezirken in volliger
Sicherheit und umfassenden Luxus ausruhen, zusammen-
kommen und ihre Kinder in der Gegenwart dhnlich reicher
Biirger aufziehen und in den teuren 6rtlichen Geschiften
einkaufen, sodass kein Grund besteht, diese weiche, gepols-
terte Zuflucht je zu verlassen.

Dieses Gefiihl von Sicherheit ist aber nicht billig: Vor langer
Zeit taten sich viele der reicheren Biirger Kaer Magas, denen
das Fehlen von Verboten in der Stadt zwar gefiel, nicht aber
der stindige Zusammenprall der Kulturen, zusammen und er-
warben den GrofSteil des Grundbesitzes im Widersinn. Dann
erhohten sie die Mieten und vertrieben still und leise alle, die
es sich nicht mehr leisten konnten, dort zu wohnen. Sobald sie
den Pobel hinausgeworfen hatten, bildeten die Grundbesitzer
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eine Art Gesellschaft, den sie den Biirgerrat nannten. Als neu
gegriindete politische Partei machten sie sich daran, das Stadt-
viertel zu erschaffen, von dem sie schon immer getriumt hatten.
Als erstes griindeten sie die Widersinn-Gendarmerie, um
die Unerwiinschten aus den anderen Vierteln daran zu hin-
dern, die genau gezogenen neuen Grenzen zu iiberschreiten.
Die Gendarmerie beschiftigt einige der am besten ausgebil-
deten und ausgeriisteten Soldner in der Stadt. Sie ist eine
Elitepolizeitruppe, welche einen Sperrriegel um das Vier-
tel bildet und sich um alle Streitigkeiten innerhalb des Wi-
dersinns unter der Aufsicht des Biirgerrates kiimmert. Die
meisten dieser uniformierten Faustkimpfer gehéren eigent-
lich selbst zu den ,Unerwiinschten”, werden aber von der
regelmifiigen und guten Bezahlung im Zaum gehalten. Egal
was die Leute ansonsten von den Bewohnern des Wider-
sinns denken; die Angehérigen der Gendarmerie werden fiir
ihr kimpferisches Konnen in der ganzen Stadt respektiert.
Isolation war aber erst der Anfang und nicht das Ziel. Der
Biirgerrat begann in seinem Viertel mit der Erschaffung eines
biirgerlichen Utopias, bei dem das Oberhaupt jedes Haushal-
tes bei der Generalversammlung ein Mitspracherecht besitzt
und die Moéglichkeit hat, diverse Fiihrungspositionen auszu-
fiillen. Da alle von der Sache begeistert waren und ihnen die
aus zweiter Hand stammende Rhetorik demokratischer Nati-
onen wie Galt oder Andoran zu Kopfe gestiegen war, schien es
den Bewohnern leicht, den Frieden und Wohlstand zu errei-
chen, nach dem sie strebten.

Vielleicht zu leicht: Es begann relativ harmlos mit Verhal-
tensregeln, um alle bei Laune zu halten, und Regeln fiir die
Gegenwart von Fremden als Giste oder Diener. Dann ka-
men Bestimmungen hinsichtlich der Errichtung neuer Ge-
biude, damit es zu keinen Eigentumsverletzungen kommt,
sowie die Regel, dass Kinder in Gruppen beschult werden,
sodass niemand einer fremden Ideologie ausgesetzt werden
kann. Nach einer Generation war nichts mehr so wie zuvor...
Der heutige Widersinn ist eine weifigetiinchte, eng umschlun-
gene Gemeinschaft. Erist ein friedliches Paradies fiir Leute, wel-
che Verinderungen fiirchten und ein Albtraum fiir jeden, der
sich eines Regelverstofies schuldig macht. Unter der Fiihrung
des Biirgerrates und der festen Hand der Gendarmerie konnen
die Bewohner genau die Handlungen ihrer Freunde und Nach-
barn kontrollieren; allerdings miissen sie dafiir nur ihre eigene
Freiheit opfern und ebenso kontrollierbar sein. Die subversiven
Elemente, die nicht in der Lage sind, die Képfe einzuziehen und
sich einzureihen, werden rasch aus der Gemeinschaft verbannt
oder verhaftet und zur ,Resozialisierung” festgehalten. Das Le-
ben ist starren, einschrinkenden Regeln unterworfen und viele
Kinder fliehen von hier, sobald sie alt genug sind, um dies zu
verstehen. Doch all den Verleumdungen und Mikromanaging
zum Trotz wiirde die Maschinerie sofort zusammenbrechen,
wenn die Bewohner des Widersinns sich ihr nicht mit solcher
Inbrunst widmen wiirden. Es scheint, dass fiir die Angehdrigen
des Biirgerrates die Macht zu Kontrollieren ansprechender ist,
als die Freiheit zu Wihlen.

Furche & Ranke: Der kahlkopfige, fast achtzigjihrige Parn-
ham ,Pater Nollins (CG Menschlicher Experte 4) handelt
schon sein ganzes Leben im Widersinn mit Gemiise. Er ist ein
stiller Pfeiler der Gemeinschaft, dessen Geschift ebenso oft
wegen seiner hochwertigen Waren, wie auch aufgrund seiner

bezaubernden Geschichten iiber vergangene Zeiten besucht
wird. Sieht man davon ab, dass er hin und wieder an der Gene-
ralversammlung teilnimmt, hat er noch nie ein politisches Amt
innegehabt und legt stets Wert darauf klarzustellen, dass er,sie
lieber fiittert als fithrt“. Daher hat er auch beeindruckend wenig
Feinde in einem Bezirk, der solche regelrecht produziert.

Hinter seiner lockeren Art verbirgt sich aber eine gequilte
Seele. Nachdem er fast ein Jahrhundert unter dem Joch des
Biirgerrates gelebt und wieder und wieder erleben musste,
wie die Biirger des Widersinns Furcht und Belanglosigkeit der
Freiheit vorziehen, hat Pater Nollins genug. Langsam und in
aller Stille hat er angefangen, sich mit der Jugend des Bezir-
kes zu befassen und die unzufriedensten jungen Minner und
Frauen fiir seine Sache zu sammeln. In seinem Geschiift, Fur-
che & Ranke, finden heimliche Treffen statt, in denen sie dis-
kutieren, wie sie den Status Quo verindern konnten, statt das
Viertel zu verlassen. Die jungen Revolutionire sind iiberzeugt,
dass die normalen Wege ihnen verschlossen sind. Sie streiten,
ob gewaltsame Unruhen oder friedlicher Protest der rechte
Weg sind und die Lage spitzt sich mittlerweile derart zu, dass
selbst Pater Nollins Bitten um Vorsicht und Geduld sie nicht
mehr lange bindigen werden. Die Erfolgsaussichten scheinen
jedoch recht mager zu sein, falls die Gruppe niemanden mit
den nétigen Erfahrungen und Fihigkeiten findet, der ihr hilft.
Die Gendarmerie: Dieses iiberraschend elegante Gebiude ist
das Hauptquartier der Gendarmen des Widersinns. Hier gibt
es Quartiere, Versorgungsgiiter, ein Trainingsgelinde und alles,
was der gutgekleidete Kommandant Taius Jessen (N Menschli-
cher Kimpfer 7) benétigt, um den Fortbestand der Truppe zu si-
chern. Unter dem Hauptquartier liegen der Keller und eroberte
unterirdische Tunnel. Und dort befindet sich eine innerhalb
Kaer Magas einmalige Einrichtung: das Widersinn-Gefingnis.
In einer Stadt, in der die typische Strafe fiir ein Verbrechen in
schneller Gerechtigkeit durch die Freunde des Opfers oder ei-
nem Gegenschlag durch eine betroffene Machtgruppe besteht,
erzeugt allein die Idee, jemanden von offiziellen Beauftragten
einkerkern zu lassen, fiir Verwirrung. Hier kénnen jederzeit bis
zu einem halben Dutzend Gefangene angetroffen werden, die in
ihren Zellen auf ihre ,,Abholung“ oder die Hinrichtung durch
den Biirgerrat warten.

Die Volkskammer: Diese grandiose Halle steht auf einem
kleinen Hiigel. Thre Fenster blicken iiber alle Dicher hinweg auf
den zentralen See der Stadt. Hier geht der Biirgerrat seinen all-
tiglichen Geschiften nach und debattiert von Sonnenaufgang
bis Sonnenuntergang in ausfiihrlichem parlamentarischem
Prozedere. Jeder Ratsherr besitzt eine Stimme in allen Fragen,
die ihn interessieren. Jedoch liegt die Macht deutlich in den
Hinden des Ersten Schatzmeisters, der sich um die finanzielle
Logistik aller Entscheidungen kiimmert, die von der General-
versammlung getroffen werden, und des Gesandten fiir Offent-
liche Interessen, der sich alle Beschwerden und Vorschlige an-
hért und festlegt, in welcher Reihenfolge sie der Versammlung
vorgebracht werden. Beide Positionen werden jedes Jahr einem
neuen Individuum iibertragen, um Korruption zu vereiteln,
doch die Macht, Gelder zuzuweisen und bestimmte Themen
als ,,unwichtig zu begraben, macht es flir die Klugen leicht,
ihren Einfluss beizubehalten. Der gegenwirtige Erste Schatz-
meister Tomkin Rassi (RB Menschlicher Experte 2/Adeliger 3)
und die Gesandte Abigail Van Heuse (RN Menschliche Adelige




BEOBACHTUNGEN AN EINER STRASSENECKE

Wie das alte Sprichwort sagt: In Kaer Maga gibt es alles. Neue Besucher sind oft iiberwiltigt von der Kakophonie an optischen

Eindriicken und Ténen, die iiber sie herfillt, sobald sie einen Fuff in das Innere der Stadtmauern setzen. Es folgen diverse selt-

same und ungewdhnliche Dinge, die einem SC in den Kernbezirken begegnen kénnen; wiirfle auf der Tabelle oder wéhle etwas

aus, um das totale Chaos eines Marktplatzes in Kaer Maga zu beschreiben.

W% Scene

1-7 Orkische Sklavenhéndler feilschen um ein Paar angeketteter, schmutziger Menschenminner.

8-14 Eine junge Frau in einem Kleid kauft Gemiise ein, ihr folgen zwei Zombiediener, welche die Einkiufe tragen.

15-21 Ein Goblin jongliert mit Igeln, um ein paar Miinzen zu verdienen. Bisher hat er nichts eingenommen, auch wenn
ihm die Hande bluten.

22-28 Zwei Gruppen von Sinftentragern briillen sich auf einer Kreuzung an.

29-35 Ein Ladenbetreiber schldgt mit einem Besen nach einem rasch herumkrabbelnden, spinnenférmigen Golem von
der Gréfe seines Kopfes.

36—42 Eine Menge aus Kindern und Erwachsenen wettet auf den Ausgang eines Kampfes zwischen zwei Schlangen.

43—48 Ein Gargyl hockt auf einem Dach. Er beleidigt die Passanten und wirft hin und wieder mit Dachziegeln.

49-54 Drei Médnner mit zugenihten Miindern pfeifen einander wild gestikulierend an.

55-60 Ein Troll in blutbeflecktem Leinenstoff schreitet iiber den Markt, wobei er seine heraushingenden Gedirme
hochhilt.

61-66 Zwei schreiende Manner liefern sich mitten auf einem geschiftigen Marktplatz einen Messerkampf, wihrend andere
einfach um sie herumgehen.

67-72 Drei Pferde und ein Zentaur warten vor einem Hufschmied darauf, beschlagen zu werden.

73-78 Zwei Gnome rennen vorbei, zusammen halten sie ein straffes Seil, an dem anderen Seilende hingt ein dritter

Gnom, der an einen gewaltigen Flugdrachen geschnallt ist.

79-85 Ein Karren mit Leichen wird durch die Strafien geschoben. Der Leichensammler ruft vernehmlich, dass er Leichen

an- und verkaufe.

86—92 Eine Parade wird von einem Priester angefiihrt, der eine Maske in Form eines iibergrofien Augapfels trigt, wih-

rend ihm mehrere Gliubige folgen, die als die Beine eines riesigen Tausendfiifilers kostiimiert sind.

93-100

Drei Prostituierte beugen sich aus einem Fenster und stellen ihre ,Waren zu Schau; die eine ist wunderschén, die

zweite hat eine Schuppenhaut und die dritte ist definitiv untot.

5) arbeiten zusammen, um ganz an die Spitze zu gelangen und
ihre Amtsmacht noch zu vergréflern. Die zwei haben beide Po-
sitionen bereits ein halbes Dutzend Mal innegehabt und tau-
schen manchmal einfach nur die Plitze, dank der Zahl ihrer
unterstiitzenden Wihler. Allerdings sind beide es insgeheim
mittlerweile miide, das Rampenlicht teilen zu miissen. Jeder
sucht nach einem Weg, den anderen aus dem Weg zu schaffen
oder eines der beiden Amter iiberfliissig zu machen. Dabei gilt
es den Zorn der Generalversammlung nicht zu erregen.

Zum Wandervogel : Der Wandervogel ist weniger ein Gast-
hof als vielmehr eine Verwahreinrichtung und der einzige Ort
im Widersinn, an dem Fremde wohnen diirfen, wihrend sie

hier Geschifte titigen. Essen und Trinken sind von iiberdurch-
schnittlicher Qualitit und die Dekoration entspricht der aktu-
ellen Mode, allerdings wird das Gebiude jederzeit schwer von
Angehorigen der Gendarmerie iiberwacht. Die meisten zu Be-
such weilenden Hindler wiirden es vorziehen, in einem Bezirk
Quartier zu beziehen, in die Gastwirte keine Ausgangssperren
verhingen und alle ihre Worte belauschen, jedoch ist es nicht
untiblich, dass die Bewohner des Widersinns von potentiellen
Geschiftspartnern verlangen, sich mehrere Tage unter Beob-
achtung in diesem Gebiude aufzuhalten, ehe sie in irgendwel-
che Geschifte einwilligen.
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IN'WELCHEM WIR LERNEN, NICHT ZU STARREN 7
ND UNS UM UNSERE EIGENEN ANGELEGENHEITEN ZU KUMMERN

»ES ist so, mein Herr: Jeder will etwas von Euch. Die Hindler wollen Euer
Geld. Die Freiminner wollen Eure Ideologie. Die Nekros in Ankar-Te wollen
Eure Leiche. Die Talgburschen wollen... Nun gut, vergesst das, Ihr werdet
es wissen, wenn sie vorbeikommen. Die Sache ist die: Jeder will etwas von
Euch und manche geben sich nicht mit einem Teil zufrieden, sondern wollen
alles.
DerTrickhierzuiiberlebenbestehtdarin,sieglaubenzumachen,dassIhrauch

etwasvonihnenwollt. Das hilft, siebeider Stangezu halten. Andernfalls geben
sie Euch etwas ganz anderes; meistens direkt zwischen den Rippen hindurch.
Es ist eine harte Stadt, Herr. Versucht, nicht zu sehr zuriickzufallen.”

— Gav Nahli, Kionig der Philosophen




ie Bewohner Kaer Magas sind ein sehr unterschiedlicher

und gegensitzlicher Haufen. Sie heiflen Fremde zwar

in der Regel willkommen (insbesondere, wenn sie Geld
in die Stadt bringen), sind aber auch verschlossen, vollig
unabhingig und misstrauisch gegeniiber allem, was fiir sie
keine vorteilhafte Geschiftspartnerschaft ist. Dieses Kapitel
enthilt alles Wissenswerte, um einen Einheimischen Kaer
Magas zu erschaffen oder zu spielen: Informationen {iiber
die Stadtregierung, Beziehungen zu anderen Michten,
Machtgruppen, sowie Vorschlige fiir Hintergriinde und
Kontakte fiir einheimische Charaktere diverser Klassen und
Religionszugehérigkeiten.

KLASSEN

In Kaer Maga gibt es fiir jeden einen Platz. Die Bewohner der
Stadt iiben alle moéglichen Berufe und Handwerke aus. Im
Folgenden werden ein paar kurze Vorschlige prisentiert, wie
Charaktere der verschiedenen Klassen des Pathfinder Grund-
regelwerkes in den Schmelztiegel von Kaer Maga integriert
werden konnen. Bei anderen Klassen sollte man sich an den
Grundklassen orientieren; vieles, das fiir einen Magier gilt,
findet z.B. auch beim Alchemisten Anwendung.

Barbar: Aufgrund der Nihe zu den umherziehenden Scho-
antistimmen, den kaum zivilisierten Orks aus Urglin und
des etwas entfernteren Belkzens kommen stindig Barbaren
nach Kaer Maga. Sie arbeiten bei Handelsziigen als Wachen,
sie kommen als S6ldner oder Gladiatoren oder befinden sich
einfach auf der Wanderschaft. Viele finden Anstellungen als
Rausschmeiffer in Kneipen oder als Straffenkimpfer bei den
Banden der Stadt, solange sie ihr Temperament unter Kont-
rolle halten kénnen.

Barde: In Kaer Maga konnen zwischen der groflen Biithne
der Seebiihne, den anstéf8igen Kabaretts des Hospiz' und den
diversen Schenken der Stadt Unterhaltungskiinstler aller Art
angetroffen werden. Stralenkiinstler sind in den Kernbezir-
ken ein hiufiger Anblick und egal, was die Abginger der ,bes-
seren“ Akademien sagen, das Lyzeum in Oriat bringt einige
der besten Barden Varisias hervor.

Druiden: Druiden sind in der Stadt selbst eine Seltenheit,
da die geschlossenen Mauern und Dicher der Natur kaum
Platz lassen. Die wenigen Druiden der Stadt leben in der Re-
gel im Kern oder am Rand der Klippe in der Kaskade oder im
Boden, von wo aus sie iiber die gewaltigen Tieflande blicken
und mit den Végeln kommunizieren kénnen, welche auf den
Luftstromungen reiten.

Hexenmeister: Magie erfreut sich hoher Nachfrage in Kaer
Maga. Meist ist die Quelle dabei egal und Hexenmeister erfiil-
len die Bediirfnisse der meisten Biirger oft giinstiger als Magi-
er. Sie verkaufen ihre Dienste auf dem offenen Markt, forschen
oft unter den Strafen der Stadt nach vergessenen Geheimnis-
sen oder stehen hiufig in den unterschiedlichsten Positionen
im Dienst der diversen Machtgruppen der Stadt. Egal ob ein
Hexenmeister als Artillerie fiir eine Bande dient oder als Ord-
nungshiiter in Ankar-Te oder im Namen der Ardokfamilie, er
verfiigt tiber Kampffihigkeiten, die ihn im Vergleich zu einem
Magier meist ausdauernder machen. In der Stadt halten sich
auch die meisten Blutmagier Avistans auf. Diese Magier und
Hexenmeister suchen nach Wegen, ihre Macht zu erweitern,
indem sie ihre Kreislaufsysteme iiberladen; dies verschafft ih-
nen hiufig den wenig ehrenvollen Titel des , Blutwanstes®.

Kimpfer: Kaer Maga geniefit den Ruf, eine sichere Zu-
flucht fiir Gesetzesbrecher zu sein. Daher gibt es nie einen
Mangel an Kimpfern. Viele der Einheimischen sind auf die
harte Weise grof§ geworden und wenn man dann noch die
zihen Krieger und fliichtigen Verurteilten hinzunimmt, die
im Asylstein ein neues (oder auch nicht) Leben beginnen wol-
len, scheint es zuweilen, als hitte jeder auf dem Marktplatz
Blut an den Hinden. Das stimmt natiirlich nicht ganz, doch
Meister des Bogens oder der Klinge erkennen rasch, dass Kaer
Maga ein guter Ort ist, um bei einem Handelszug, dessen Ziel
ferne Lande sind, als Leibwichter wichtiger Personen oder
Handlanger wohlhabender Krimineller Arbeit zu finden.

Kleriker: Die Bewohner Kaer Magas mdgen einen zwei-
felhaften Ruf haben, doch niemand kann ihnen absprechen,
gliubig zu sein. Wenn man nimlich Gliubigkeit mit der Zahl
an Gottern gleichsetzt, die an einem Ort verehrt werden, dann
ist Kaer Maga wahrscheinlich die gliubigste Stadt von ganz
Avistan. Kleriker nahezu aller Gottheiten, egal wie bedeu-
tend oder winzig, schreiten durch die Straflen, verkaufen ihre
Dienste gegen Almosen oder predigen ihren kleinen, aber
brennend loyalen Gemeinden. Die Anhinger von Abadar und
Asmodeus stechen aufgrund ihrer wackligen Allianz, welche
sie die Marktplitze im Zentrum beherrschen lisst, besonders
hervor. Doch auch die rauen Anhinger Cayden Cailean sind
stets im Abgrund willkommen und auch die unbekanntes-
ten Gottheiten finden in der Strafle der kleinen Gétter einen
Platz fiir ihre Altire.

Magier: Der Zirkel der Arkanisten mag der bekannteste
Zusammenschluss von Magiern in Kaer Maga sein, besitzt
aber keine Monopolstellung. Zahlreiche unabhingige Ge-
lehrte und Hersteller magischer Gegenstinde haben Liden
in der Tarhiel-Promenade oder im Hochschacht und rei-
sende Zauberkiinstler kommen von iiberall her, um seltene
(oder eher unmoralische) Zauberkomponenten auf den Mirk-
ten zu erwerben oder obskuren Themen in der Theraspitze
nachzuforschen.

Moénch: Jeder mit einer harten und schnellen Faust kann
in Kaer Maga Arbeit finden. Ménche auf der Suche nach ei-
nem stillen Kloster werden allerdings von der Geschiftig-
keit in der Stadt enttiuscht werden. Dennoch sind mehrere
kleine Kloster iiber die Stadt verteilt. In Oriat haben Mon-
che dank der Brutalitit der Bruderschaft des Siegels einen
schlechten Ruf, aber ansonsten sind die Stadtbewohner ei-
gentlich an jedem interessiert, der ihnen von Nutzen sein
kann. Stifholzraspler sind aufgrund ihrer natiirlichen Dis-
ziplin sehr fiir das Ménchsleben geeignet und bringen auch
viele Angehorige dieser Klasse hervor, wihrend die Asketen
des Tempels des Endlosen Schritts jene rekrutieren, die
nach Erleuchtung suchen.

Paladin: In Kaer Maga sind Moralpredigten unerwiinscht
und man hasst es, wenn jemand die Geschifte stort. Dies
macht Hardlinern wie Paladinen das Leben schwer. Doch
fiir jene, die sich eher unauffillig verhalten, gibt es viel zu
tun. Sie kénnen hinter den Kulissen agieren und mit der Zeit
einen Anhinger nach dem anderen gewinnen. Die Freimin-
ner des Abgrunds heiffen Kreuzfahrer willkommen, so diese
dieselben verfolgen wie sie, wihrend die Gendarmerie des
Widersinns hiufig Nutzen aus rechtschaffenen Extremisten
ziehen kann.

Schurke: Es gibt ein Sprichwort, demnach man in Kaer
Maga keinen Stein werfen konne, ohne einen Dieb zu
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treffen. Das ist natiirlich iibertrieben, da es in der Stadt
auch viele ehrliche Geschifte und Hindler gibt. Aller-
dings hat sich Kaer Maga ihren Ruf als Stadt der Gauner
und Riuber durchaus verdient. Alle bedeutenden Banden
und Machtgruppen setzen Schurken als Vollstrecker, Be-
triiger, Einbrecher und Meuchelmérder ein. Ein Charakter
mit entsprechenden Fihigkeiten wird daher keine Proble-
me haben, einen Platz in der Stadt zu finden. Der durch
die Stadt fliefende Handel macht den Ort zudem zu einem
wahren Paradies fiir unabhingige Taschendiebe und ande-
re Trickbetriiger, die daraufvertrauen, im stindigen Strom
neuer Gesichter untertauchen zu kénnen. Dies gilt fiir jene,
die vor dem Gesetz auf der Flucht sind, da sie wissen, dass
nur wenige Michte ihnen in die angestammte Stadt der
Diebe folgen wiirden.

Waldldufer: Stidtisch orientierte Waldliufer gedeihen in
der Stadt. Viele leben in den Tunneln direkt unter der Ober-
fliche, wo sie zwischen Ratten, Schlangen und grofSerem Un-
geziefer ein angenehmes Leben fithren. Jenen, die weite und
offene Plitze vorziehen, kommt zugute, dass Kaer Maga kaum
iiber Ackerland verfiigt und auf teure Lebensmittelimporte
angewiesen ist. Daher besteht immer Bedarf an Jigern und
Fallenstellern, welche Fleisch und Felle aus dem Umland he-
ranschaffen. Diese Einzelginger kommen regelmiflig in die
Stadt, um ihre Beute zu giinstigen Preisen an der Fleischpfor-
te des Verschlages zu verkaufen. Andere Waldliufer schlieflen
sich den Dimmerwichtern an, eskortieren Reisende iiber den
Zwielichtpfand und sorgen dafiir, dass die Bewohner der Un-
terstadt diese nicht verlassen.

VOLKER

Seit ihrer Zeit als Gefingniskolonie, in welcher die Un-
gliickseligen fortgesperrt wurden, die wegen Verbrechen
gegen das thassilonische Koénigreich Schalast verurteilt
worden waren, wurde die Stadt Kaer Maga im Laufe der
Jahrtausenden von aufeinanderfolgenden Wellen an Pil-
gern, Gesetzlosen, Fliichtlingen und politischen Verbann-
ten tiberschwemmt. In einem solchen Schmelztiegel der
Kulturen kénnen zwei Menschen weniger miteinander ge-
meinsam haben als mit einem Vertreter eines der vielen
nichtmenschlichen Vélker, die ebenfalls in der Stadt pri-
sent sind. Daher eilt der Ruf der Stadt als offene, wenn auch
nicht zwangsliufig ansprechende, Zufluchtsstitte fiir alle
zivilisierten Kreaturen weiterhin auf seltsamen Kanilen
um die Welt und zieht immer noch ab und an ungew6hn-
liche und fremdartige Neuankémmlinge an. Die meisten
humanoiden Vélker Avistans sind in Kaer Maga prisent,
am hiufigsten sind jedoch die folgenden:

Menschen: Die meisten Bewohner Kaer Magas sind Men-
schen. Diese Gruppe ist aber alles andere als einheitlich, das
Gegenteil ist der Fall: Da die meisten ihrer Vorfahren in der
Stadt Zuflucht gesucht haben, weil sie wegen irgendetwas ver-
folgt wurden, hingen viele, die sich noch an diese Griinde er-
innern, umso enger den unterschiedlichsten Traditionen an
und versuchen diese zu erhalten. Selbst nach Jahrhunderten
im kulturellen Schmelztiegel besitzen diese Praktiken und
Gruppenzugehorigkeiten noch sehr viel Macht und sorgen
dafiir, dass die menschliche Bevélkerung Kaer Magas ein
Haufen stolzer und manchmal zerstrittener ethnischer Grup-
pen ist. Allerdings sehen die meisten sich doch zuallererst als

Bewohner der Stadt und stellen ihre Differenzen rasch hinten
an, sollte Kaer Maga ernsthaft bedroht werden.

Unter den Gruppen mit einer eigenstindigen kulturellen
Identitit stehen die Varisier an erster Stelle. Im Gegensatz zu
den Schoanti, die in den hochaufragenden Mauern Kaer Ma-
gas das Fehlen von Ehre spiiren und vage Schatten ihrer eige-
nen, beschimenden Ahnenreihe wahrnehmen, haben sich die
Varisier schon lange mit den anderen Bewohnern der Stadt
arrangiert, da sie das Fehlen aller Vorurteile hier zu schitzen
wissen. Wenn ihre Wagenziige durch die Stadt kommen, blei-
ben oft einige Varisier zuriick oder sie nehmen auch neue An-
gehorige infolge romantischer Affiren auf. Ferner haben die
kriminellen Sczarni mit der Stadt einen guten Nihrboden fiir
ihre Pline gefunden, an dem sie zudem ihre Zugehérigkeit
zur ,Familie“ offen bekunden kénnen, ohne deswegen Nach-
teile befiirchten zu miissen.

Neben den Varisiern stellen auch die Abkémmlinge zahl-
reicher anderer Nationalititen ihre Abstammung stolz zur
Schau; seien es hochmiitige politische Exilanten aus Galt und
Cheliax, kahlkopfige osirische Ladenbetreiber oder Vudrani,
die dem Joch ihres Kastensystems entrinnen wollen. Zu den
Bewohnern der Inneren See kommen noch andere Gruppen
wie die Siifholzraspler, der Iridianische Schleier und jene, die
ihre Herkunft auf Linder jenseits Tian Xias oder der Unfass-
baren Reiche zuriickverfolgen kénnen. Dazu kommen noch
jene, die schon so lange in Kaer Maga sind, dass sie sich nicht
mehr erinnern kénnen, woher ihre Ahnen einst kamen.

Die einzige menschliche Gruppe Eingeborener des Stor-
valplateaus, die Schoanti, besitzt ein eigenes, einzigartiges
Verhiltnis zu dieser zusammengeschusterten Stadt mitten
in ihrem Revier. Die Barbaren und Reiternomaden haben
zwar lingst die Wurzeln ihrer Kultur in den Ruinen des alten
Thassilon vergessen, doch ihre Schamanen und Seher fithlen
sich in der Nihe der Stadt unwohl. Dies liegt an der Fremd-
artigkeit des Bauwerks und anderen weitaus praktischeren
Griinden. Die Schoanti bestehen zwar aus zahlreichen Stim-
men, die allesamt eigene Gebriuche und soziale Traditio-
nen besitzen, doch zusammen sind sie das Volk des Plateaus
— Kinder des offenen Himmels, des rostroten Staubes und
der Steppenbrinde, die alles in ihrem Weg verschlingen. In
Kaer Maga, insbesondere in den Ringbezirken mit ihren stei-
nernen Decken, in denen Tag und Nacht nicht voneinander
zu unterscheiden sind, fiihlt sich der gewéhnliche Schoanti
gefangen und fehl am Platz. Die Menschenmassen schieben
und driicken ihn hin und her und seine Beweglichkeit und
Schliue, die ihm auf den weiten Ebenen hilft, sind hier na-
hezu nutzlos. Manche Hiuptlinge und Schamanen, die Ab-
geschiedenheit von den anderen Kulturen propagandieren,
spielen oft auf dieses Unwohlsein an und bezeichnen Kaer
Maga als die weltliche Manifestation der Werte der Tieflin-
der und ihres Vordringens in das traditionelle Stammesle-
ben. Dennoch ist die Stadt der Fremden immer noch ein viel
besserer Handelsplatz als das orkische Urglin. Die meisten
Bewohner des Plateaus, die Handel treiben oder anderwei-
tig in einer Stadt aktiv werden wollen, kommen daher frii-
her oder spiter nach Kaer Maga. Nicht alle von ihnen kehren
zu ihren Stimmen zuriick und viele in Kaer Maga geborene
Menschen haben irgendwo in ihren Stammbiumen den einen
oder anderen Schoantivorfahren.

Elfen: Elfen sind vergleichsweise selten in Kaer Maga,
wenn man den Rest Varisias als Mafistab nimmt. Nahezu




alle elfischen Bewohner der Stadt gehoren zu den Verlasse-
nen und nur wenige der einsamen elfischen AusgestofSenen
konnen sich noch an die griinen Wilder und hohen Tiirme
Celwynvians oder Iadaras erinnern. Weshalb ,normale” Elfen
die Stadt eher meiden, weifd keiner. Manche glauben, dass es
an der Umgebung liegt: Warum sollte ein Elf, der die Natur
liebt, freiwillig in einer steinernen Gruft leben wollen, in der
man nur selten die Sonne sieht? Andere gehen davon aus, dass
es geschichtliche Griinde hat. Schliefflich erinnern sich Elfen
an lingst vergangene Dinge und moéglicherweise auch an die
dunkle Vergangenheit Kaer Magas und den urspriinglichen
ritselhaften Zweck der Stadt.

Gnome: Man sollte meinen, dass die noch naturverbun-
deneren Gnome mit ihrem Ursprung in der Ersten Welt die
Abneigung der Elfen gegen Kaer Maga teilen, doch ist ge-
nau das Gegenteil der Fall. Die merkwiirdigen, lebensfrohen
Gnome blithen stattdessen angesichts der anarchistischen
Leben-und-Leben-lassen Grundeinstellung der Stadt auf
und sind begeistert, eine Grofstadt entdeckt zu haben, in der
selbst ihre absurdesten Aktionen und ihre zweifelhafte Moral
kaum auffallen. Die meisten Gnome ziehen es vor, im Hospiz
oder im Tiefmarkt zu wohnen, wo es Sonne und Frischluft
gibt,sowie klippenseitig in der Kaskade oder im Abgrund.
Doch im Allgemeinen sind sie zufrieden, wenn ihre Unter-
kunft ein Fenster zum Kern oder nach draufSen aufweist. Die
Gnome Kaer Magas gehen allen méglichen Professionen vom
Hindler bis zur Straflendirne nach, sind aber besonders fiir
ihren Einfallsreichtum auf dem Gebiet der Magie bekannt.
Thre unbegrenzten Forschungen fithren oft dazu, dass sie von
den Hindlern seltsame Dinge erwerben wollen und sich zu-
weilen auch selbst in die Luft jagen.

Halb-Elfen: Die Bastarde unerwiinschter Liaisonen wer-
den von ihren elfischen Verwandten bemitleidet und von den
Menschen aufgrund ihrer Eleganz und Langlebigkeit benei-
det und misstrauisch behandelt. Halb-Elfen sind daher na-
tiirliche Kandidaten fiir einen Umzug nach Kaer Maga. Wie
eine Flamme die Motten zieht die Stadt Halb-Elfen aus ganz
Avistan mit dem Versprechen an, dass die Halbbliitigen sich
unter das Volk in den lauten Straflen mischen kénnen und
nur nach ihren Taten statt ihrer Abstammung beurteilt wer-
den. Thr natiirliche Schénheit und ihr jugendliches Erschei-
nungsbild lisst sie schnell Geliebte finden, so dass die Be-
wohner Kaer Magas oft auch einen Schuss Elfenblut in ihren
Adern haben.

Halb- Orks: Kaer Maga ist die nichste an Belkzens Boden
liegende Siedlung in Varisia. Daher gibt es mehr als genug
Halb-Orks. Es sind entrechtete Krieger, die allein oder zu
zweit in die Stadt kommen, geboren in den Sklavengruben
der groflen Orkstimme oder Kinder ungliicklicher Schoan-
tifrauen, die wihrend Uberfillen geschindet wurden. Diese
Halb-Orks werden aufgrund ihrer Grofle und Fihigkeiten
willkommen geheiflen, aber auch von einer qualvollen Ver-
gangenheit verfolgt. Kaer Maga macht sich gerade letzteres
gern zu Nutzen und lenkt ihre Wut, so dass sie als Séldner,
Leibwichter und Vollstrecker lokaler Banden in Erscheinung
treten. Da Kaer Maga zudem in der unmittelbaren Nihe der
einzigen orkischen Stadt in Varisia, Urglin, liegt, ist die Stadt
ein natiirlicher Handelspartner, der den Orks die Giiter der
Tieflande zu stark iiberhéhten Preisen anbietet und in der
Regel mit Sklaven und Kriegsbeute bezahlt wird. Das Ver-
halten der Halb-Orks der Stadt gegentiber ihren vollbliitigen

Verwandten, die zum Handeln nach Kaer Maga kommen
(manchmal wollen sie sich hier sogar niederlassen), variiert
sehr. Die meiste Gewalt gegen Orks geht hier allerdings von
den Halb-Orks aus.

Halblinge: Halbling sind vollkommen in einer Stadt zu-
hause, deren Zweck es ist, Leuten beim Verschwinden zu
helfen. Sie schwimmen mit der Menge, huschen durch die
Schatten beim Erledigen ihrer eigenen Angelegenheiten und
erfreuen sich daran, dass der kulturelle Schmelztiegel Kaer
Magas kaum Vorurteile zulidsst. Als natiirliche Opportunis-
ten sind die Halblinge der Stadt Meister darin, unerfiillte
Bediirfnisse zu entdecken und sich um diese kiimmern. Sie
arbeiten als Schliger und Diebe, aber auch als Schwerstar-
beiter und Gastwirte. Viele neueintreffende Halblinge, die
anderswo Sklaven waren oder absolut unterschitzt wurden,
werden von Ihresgleichen in den Mischhiusern aufgenom-
men oder schliefen sich den Freiminnern des Abgrunds
und deren Idealen von Freiheit und Gleichheit an. Halblin-
ge sind in Kaer Maga weitverbreitet und kénnen tiberall an-
getroffen werden, sei es als Teil der vielen hoffnungsvollen
Stadtfithrer und Triger im Verschlag oder auch als Lehrer
im Lyzeum in Oriat.

Zwerge: Als fihige und leidenschaftliche Handwerker
schlagen sich viele Zwerge gut in Kaer Maga und schaffen
sich hiufig ihre eigenen Nischen auf den Mirkten der Stadt.
Andere nutzen die ihnen in die Wiege gelegte Begabung fiir
Baukunst und Architektur, um bei der Reparatur oder Er-
neuerung und Erweiterung der uralten, stindig im Verfall
befindlichen Gebiude der Stadt zu helfen. Viertel wie Bies,
in denen man Freiheit in der Hohe sucht, sind von Zwergen
abhingig, welche den Stein lesen und dann deuten, welche
Mauersektionen zum Ausbau geeignet sind, welche Balkone
Verstirkungen benétigen und welche die Einwohner war-
nen, wenn Einstiirze drohen. Zwerge haben in Kaer Maga
auch bei der Wohnortsuche einen Vorteil; sie richten sich
zwar in der Regel nach den Warnungen der Dimmerwache,
wohnen aber auch gern in den Kellern und Katakomben
direkt unterhalb der Strafen und sparen Geld, indem sie
sich zusammentun und kleine, unterirdische Bauten bezie-
hen, die nur von einem Haus aus zuginglich sind. Dieses
Gemeinschaftsgefiihl ist auch fiir zwergische Hindler sehr
profitabel; der gewdhnliche Zwerg aus Kaer Maga ist zwar
auch Nichtzwergen gegeniiber hoflich, wendet sich aber
stets zuerst an andere Zwerge, da er kleinere Preisnachlisse
fiir seine Treue erwartet.

Nagas: Nagas werden zuweilen auch abfillig als ,Wurm-
volk“ bezeichnet, sind aber seit Griindung der Gesellschaft
Kaer Magas akzeptierte und respektierte Mitglieder der-
selben. Sie sind aber nur wenige und wiinschen auch nicht,
dass sich ihre nichtmenschliche Erscheinung negativ auf
Geschiftsabschliisse auswirkt. Eine Naga im Freien ist da-
her immer noch ein ungewdhnlicher Anblick in Kaer Maga
und die meisten von ihnen treten nach Moglichkeit lieber
tiber Mittelsminner in Erscheinung, wihrend sie sich kleine
Reiche erschaffen, in denen sie Macht und Einfluss besitzen.
Es handelt sich hauptsichlich um Diister- und Geisternagas,
welche ihre Fihigkeiten Bezaubern und Gedanken erkennen mit
groflem Effekt einsetzen. Man fliistert aber, dass nach all den
vielen Jahrhunderten der Inzucht manche Angehérigen des
Wurmvolkes keiner bekannten Unterart mehr angehéren,
sondern einer neuen und einzigartigen Variante.
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Trolle: Die Trolle von Kaer Maga sind kleiner und weit-
aus sozialer als ihre wilden Verwandten. Sie sondern sich ab
und haben kaum Kontakte zu ihren Artgenossen jenseits der
Stadtmauern. Es ist unklar, ob sie zuerst ihre Berufung ge-
funden haben oder zu Biirgern der Stadt geworden sind, doch
nahezu alle Trolle Kaer Magas wandeln auf dem Pfad der
prophetischen, selbstverstiimmelnden Auguren und leben in
dem groffen Tempel im Tiefmarkt zusammen.

Orks: Nur wenige zivilisierte Ansiedlungen heiflen Orks
willkommen. Kaer Maga mag toleranter als die meisten an-
deren Orte sein, trotzdem heifdt sie Orks deshalb aber nicht
wirklich willkommen. Dies liegt nicht daran, dass Orks
zu den Monstern zihlen; in einer Stadt voller Trolle und
Nagas und noch seltsameren Kreaturen wire eine solche
Diskriminierung nicht einmal im Ansatz haltbar. Es liegt
vielmehr daran, dass Orks sich im Allgemeinen unsozial
verhalten und Kimpfe beginnen, ohne das delikate Macht-
gleichgewicht der etablierten Banden zu beriicksichtigen.
Der Umstand, dass die meisten Orks als Sklavenhindler aus
Urglin oder Belkzens Boden nach Kaer Maga kommen, um
mit Menschen zu handeln, lisst auch bei den Freiminnern
und ihren vielen Sympathisanten keine freundschaftlichen
Gefiihle aufkommen. Zum Gliick fiir die Orks stellen der
generelle, ihnen entgegenschlagende Abscheu und die gele-
gentlichen Gewaltakte durch nachtragende Halb-Orks im-
mer noch eine weitaus bessere Behandlung dar, als sie von
ihren Artgenossen weiter westlich erwarten kénnten. Daher
empfinden viele Orks ihren Aufenthalt in der Stadt als recht
erholsam und bauen sogar dauerhafte Kontakte und Skla-
venpferche im Tiefmarkt auf.

Goblins: Goblins sind listig, unberechenbar und schon
verboten geschiftstiichtig. Sie stellen eine kleine, aber nicht
zu ignorierende Gruppe in Kaer Maga dar. Diese kleinwiich-
sigen Schrecken verhalten sich zwar nur geringfiigig besser
als ihre Verwandten andernorts, womit sie den Preis da-
fiir zahlen, dass sie offen in der Stadt leben diirfen anstatt
in den Misthaufen auflerhalb der Mauern. Da Goblins sich
nur schwer dndern, machen die meisten Biirger einen weiten
Bogen um ihre brabbelnden Triippchen. Die meisten Gob-
lins von Kaer Maga hausen im Verschlag, dem Bezirk, der
am chesten ihrer Kérpergrofie und dsthetischen Empfinden
entspricht. Man kann sie aber auch in verlassenen Gebiuden,
schmalen Gassen und den obersten Ebenen der Unterstadt,
in der Kanalisation und Miillhaufen antreffen, wo sie ihrer
Neigung zum Sammeln nachgehen. Sie gehéren keinem ein-
zelnen Klan oder Stamm an, neigen aber dennoch dazu, zum
gegenseitigen Schutz zusammenzuhalten und um die grofie-
ren Volker dazu zu zwingen, sie zu beachten.

Zentauren: Die Mehrheit der Zentauren in Kaer Maga
stammt von einer Gruppe iobarianischer Flichtlinge ab, die
vor Generationen westwirts flohen und schlief$lich den Asyl-
stein erreichten. Obwohl eine klaustrophobische Stadt aus
engen Gassen und von Menschen erschaffenen Héhlen kaum
den traditionellen Lebensraum der Pferdeleute darstellt,
wurden die meisten der heute hier lebenden Zentauren in der
Stadt geboren und haben daher gelernt, ihre riesigen Kérper
durch die Menge zu lenken. Wenn sie ihren Bewegungsdrang
unter der Sonne ausleben miissen, stehen ihnen die staubigen
Odlande des Storvalplateaus offen. Viele der besten Jiger und
Fallensteller der Stadt sind Zentaurenspiher, die das ihrige
zu der Ernihrung der Stadt beitragen. Zentauren sind auch

besonders begabt im Umgang mit den einheimischen Scho-
anti, die in ihnen die Manifestation der perfekten Verbin-
dung von Ross und Reiter sehen, so dass einige von ihnen als
schnelle Botschafter bei den 6rtlichen Stimmen fungieren.

Gargylen: Viele der auf dem Storvalplateau einheimischen
Gargylen sind nach Kaer Maga eingewandert, egal ob die an-
deren Bewohner diese neuen Nachbarn zu schitzen wissen
oder nicht. In der Wildnis sind Gargylen meist kaum mehr
als listige Raubtiere, doch jene, die nur zum Jagen in die Stadt
kommen (und ihre Opfer meist iiber die Klippe schleudern,
damit sie auf den Felsen zerschellen), werden schnell und
effektiv von den schwerbewaffneten Stidtern zur Strecke ge-
bracht. Die iibrigen sind Individuen, die in der Lage sind, mit
den Einheimischen friedlich zu koexistieren, auch wenn sie
im Rufstehen, bésartige Streiche zu spielen und dass andere
ihnen eigentlich egal sind. Die meisten dieser Gargylen nis-
ten an hochgelegenen Orten wie den unzuginglichen Zinnen
und Vorspriingen der Penthiuser der Hochschichte. Dies
frustriert die reichen Bewohner ohne Ende.

Andere: Zahlreiche andere Vélker leben ebenfalls in Kaer
Maga, allerdings rechtfertigt ihre Anzahl keine eigenen Ein-
trige. Es gibt tumbe Ogerartige, diverse Arten von Lykanth-
ropen, habgierige Tengus, Tieflinge mit Teufelsblut in den
Adern und andere, die alle von den Bewohnern Kaer Magas
toleriert werden und denen man die grundlegenden Biir-
gerrechte zuspricht, solange sie sich zu benehmen wissen.
In Kaer Maga richtet sich die Grenze zwischen Biirger und
Monster nach den eigenen Taten anstelle der Abstammung.
Zwar werden die Schrecken, die zuweilen den kahlen Ebenen
oder den Tiefen unter der Stadt entsteigen, schnell und gna-
denlos niedergemacht, doch ist es nicht ungewdhnlich, wenn
die Verteidiger zuerst versuchen, sich mit ihnen zu verstin-
digen; schliefflich kénnte es doch sein, dass sie einen Handel
eingehen wollen.

REGIERUNG

Fiir einen Auflenstehen mag es so aussehen, als besifle Kaer
Maga keinerlei Regierung. Doch jene, die den chaotischen
Tumult unterschiedlicher Kulturen linger beobachten, er-
kennen, dass genau das Gegenteil der Fall ist: Um solange
iiberleben zu kénnen, ohne sich selbst in Stiicke zu reifien,
muss Kaer Maga eine Regierung besitzen, eine der viel-
schichtigsten und ausbalanciertesten Regierungen des gan-
zen Kontinents.

Im Grunde ist Kaer Maga eine anarchistisch-kapitalisti-
sche Gesellschaft, eine Anhiufung von Individuen, welche
die persoénliche Autonomie iiber alles schitzen und bindende
Abkommen und ein Gleichgewicht der Krifte nutzen, um den
Frieden, ebenso wie andere Staaten es tun, zu wahren (und
dies ohne irgendwelche Vorgaben der Regierung hinsichtlich
der Moral). Die Gelehrten mégen anmerken, dass ein solches
Arrangement im Kern instabil ist und dass eine Gesellschaft
ohne zentrale Organisation und Sicherheitsnetze dazu ver-
dammt ist, unter schwankendem Einfluss zu leiden und den
Grofiteil seiner Bevélkerung verliert. Die Bewohner Kaer
Magas verweisen dann nur auf die Elendsviertel von Stidten
wie Korvosa und Magnimar und den stetigen Strom an Im-
migranten, die in den Mauern Kaer Magas Zuflucht suchen.
Da die Stadt kein Zentralregierung besitzt, wird sie inoffizi-
ell von einem Konsortium aus Banden und Machtgruppen




beherrscht, deren Mitglieder stindig wechseln, wenn ande-
re Gruppen, egal ob Hindler oder Krieger, an Macht gewin-
nen. Viele dieser Gruppen halten sich seit Generationen an
der Macht und die meisten sind so stabil, dass sie jederzeit
alle anderen auf ihre Plitze verweisen konnen, die diesen
Waffenstillstand gefihrden kénnten. Alle in Kaer Maga sind
sich dahingehend einig, dass der Handel lebenswichtig ist.
Das Geschift benotigt vielleicht keinen Frieden, wohl aber
ein gewisses Mafd an Vertrauen. Daher sind Vertrige und Ver-
einbarungen der Fels, auf dem die Stadt errichtet wurde. Die
Kirchen von Abadar und Asmodeus arbeiten daher mit den
Gilden zusammen, um sicherzustellen, dass der Eidbruch die
schlimmste (und vielleicht einzige) Siinde in der Stadt bleibt.
Dies bedeutet jedoch nicht, dass die diversen Machtgruppen
in Harmonie mit- oder nebeneinander existieren. Genau das
Gegenteil ist der Fall. Viele Machtgruppen, wie zum Beispiel
die Sklavenhindler und die Freiminner, liegen vollig im
Streit und befinden sich in einem dauerhaften Zustand des
kalten Krieges. Geographische und wirtschaftliche Grenz-
streitigkeiten und Revierkimpfe sind an der Tagesordnung
und nur wenige Gruppen sind bereit, ihre Rivalen zu unter-
stiitzen, solange sie es nicht miissen. Gruppen, die zu schnell
an Macht und Status gewinnen, werden vielmehr von der
Masse ihrer neidischen Rivalen wieder auf den Boden geholt;
und dies in der Regel wortwortlich. Zwar kommen stindig
neue Gruppierungen dank des einen oder anderen Grundes
zu Macht, doch ein langsames und stetiges Wachstum ist bei
weitem der sicherste Weg, um in Kaer Maga Fuf zu fassen.
Jeder, der sich mit mehreren Gegnern gleichzeitig anlegt,
findet sich hochstwahrscheinlich schnell im Abseits wieder.
Kleinere Konflikte werden in Kaer Maga auf unterschied-
liche Weise gelost abhingig von den betroffenen Individuen.
Die Stadt selbst besitzt kein formelles Rechtssystem, um jene
zu verurteilen und zu bestrafen, die sich an ihren Nachbarn
versiindigen. Stattdessen halten sich die Opfer an ihre per-
sonlichen Kontakte und ihr Netzwerk, egal ob es sich dabei
um Banden, Familien, Freunde oder Geschiftspartner han-
delt. In der Theorie steht es jedem Opfer frei, das Gesetz in
die Hand zu nehmen. In Kaer Maga ist Selbstjustiz meist die
einzige Justiz, doch kann dies leicht zu Missverstindnissen
und Blutfehden fiihren, die mehr Probleme schaffen als 16-
sen. Die Opfer und ihre Schidiger halten sich meist an die
ihnen Ubergeordneten, damit diese sie verteidigen. Sollten
beide Parteien derselben Machtgruppe angehéren, vermit-
telt der Anfithrer der Gruppe in der Regel und entscheidet
nach eigenem Gutdiinken. Sollte es keine gemeinsame Auto-
ritit geben, wie etwa im Falle von Mitgliedern unterschied-
licher Banden, kommen die Anfiihrer beider Gruppen oft
zusammen, um einen Kompromiss zu suchen, wobei sie die
Zahlung eines Blutgeldes oder eine dhnliche Entschidigung
einem Bandenkrieg bis aufs Messer vorziehen. Zu solchen
Treffen kommt es in der Regel aber nur im Falle von Mord
oder dhnlich schwerwiegenden Taten. Die generelle Einstel-
lung in der Stadt ist, dass jemand, der nicht stark genug ist,
das Seine zu beschiitzen, es auch gar nicht verdient hat. Selt-
samerweise fithrt dies aber nicht dazu, dass die ganze Stadt
vor Angst erbebt oder Gewalt und Brutalitit in den Straflen
herrschen. Die Biirger von Kaer Maga achten stattdessen auf
ihre Riicken und freunden sich zum gegenseitigen Schutz
mit ihren Nachbarn an. Sollten sie dennoch tiberfallen oder
ausgeraubt werden, akzeptieren sie dies als die natiirliche

Ordnung der Dinge und schwoéren, das nichste Mal besser
vorbereitet zu sein.

Historisch gesehen haben die verschiedenen Gruppen
ihre personlichen Vendettas nur dann hintenan gestellt,
wenn die Stadt selbst in Bedringnis war. Die Stadtgeschichte
verzeichnet nur eine Handvoll von Angriffen durch Auflen-
stehende, doch in jedem Fall standen die Biirger als fihige
Armee zusammen, in der jede Familie oder Fraktion ihre ei-
gene Kompanie von Verteidigern mit einzigartigen Taktiken,
Kampfstilen und auflergewshnlichen Fihigkeiten aufgestellt
hat. Diese in stindiger Bewegung befindliche, chaotische
und zusammengeschusterte Verteidigung hat wiederholt ge-
wohnliche Armeen véllig verwirrt und die Bewohner Kaer
Magas sind stolz darauf; auf die Vorteile einer dezentralisier-
ten Kommandostruktur, die Autonomie der einzelnen Ein-
heiten und die unterschiedlichen Stile verweisen zu kénnen.
Den meisten Mochtegern-Eroberern dagegen ist einfach nur
aufgefallen, dass die Stidter wie in die Enge getriebene Ratten
kimpfen und ebenso wie diese in den Winden verschwinden.

AUSWARTIGE BEZIEHUNGEN

Wenn die meisten Leute an varisische Politik denken,
kommt ihnen der Balanceakt zwischen dem gesetzlosen
Ritselhafen, dem zielstrebigen Magnimar und die schwin-
dende Macht Korvosas, der chelischen Kolonie, in den Sinn.
Obwohl Kaer Maga die viertgrofite und bei weitem die il-
teste Stadt der Region ist, wird sie meist vollig bei diesen
Diskussionen vergessen; woriiber ihre Bewohner aber auch
gar nicht ungliicklich sind. Kaer Maga stand bereits lange
vor der Griindung der anderen Stidte als Anachronismus
aus der Zeit des thassilonischen Reiches oben auf der Klip-
pe; ein Relikt, das zur Zufluchtsstitte fiir Unerwiinschte
und Gescheiterte geworden war. Krieger der értlichen Scho-
antistimme niherten sich zuweilen, um Handel zu treiben,
lieflen die gedrungene Festung aber ansonsten in Ruhe, da
sie die Mauern in vager und beunruhigender Weise mit ih-
rem eigenen Sturz aus groflen Hoéhen wihrend des Zeital-
ters der Finsternis verbanden. Die wandernden varisischen
Klans hatten zwar dihnliche Eindriicke, trieben aber weitaus
mehr Handel und machten die Stadt zu einem reguliren
Haltepunkt wihrend ihrer groffen Rundreisen, um dort
ausgedehnt mit exotischen Giitern und Dienstleistungen
zu handeln. Zuweilen nahmen sie auch frisches Blut auf, da
junge Leute auf beiden Seiten sich in Vertreter der jeweils
anderen verliebten und fortliefen, um sich den Wanderern
oder den Stadtbewohnern anzuschliefen. Neben diesen re-
gelmifligen Besuchern kamen manchmal Handelsziige aus
dem hohen Norden und dem fernen Osten, die das einzige
Handelszentrum der Region ansteuerten, sowie Ausgestofie-
ne und Parias aus der ganzen Welt, die sich auf der Suche
nach der legendiren Stadt ohne Tabus befanden, wo sie ih-
ren Praktiken in Ruhe nachgehen konnten.

Als Siedler aus dem Siiden mit der Errichtung von Stidten
entlang Varisias Kiiste begannen, interessierte dies den Asyl-
stein kaum. Da die Isolation und die abgeschiedene Gemein-
schaft iiber Jahrhunderte hinweg Kaer Maga am Leben erhal-
ten hatte, gab es keinen Grund, gegen das Entstehen fernab
gelegener Ansiedlung zu protestieren, solange die Neuan-
kommlinge die Stadt in Ruhe liefen. Die meisten Einwande-
rer hatten damit absolut kein Problem, schliefflich konnten
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sie die griinen Wilder, fruchtbaren Ebenen und fischreichen
Wasserliufe der Tieflande fiir sich in Anspruch nehmen. Nur
die Anfiihrer Korvosas glaubten sich vom Schicksal auserko-
ren, also versuchten sie mit der Macht der chelischen Armee
im Riicken, die Stadt zu annektieren. Da es unterwegs aber zu
einem Blutbad zwischen ihnen und den wilden Schoanti kam,
zogerten die Korvoser jedoch, eine so gut befestigte Stadt zu
belagern. Letztendlich entschieden sie sich dafiir, Frieden zu
schlieffen und Kaer Maga mit hohem Gewinn Getreide aus
den Tieflanden zu verkaufen. Dieses Arrangement besteht
heute noch.

Das heutige Kaer Maga ist ein merkwiirdiger Ort; es ist
ein Knotenpunkt des Handels, aber nur fiir die exotischs-
ten oder unaussprechlichsten Dinge, da die meisten ge-
wohnlichen Waren weitaus billiger in den normalen Stid-
ten an der Kiiste produziert werden kénnen. Die Bewohner
der Nachbarstidte sprechen von Kaer Maga, als wire der
Ort teils Tatsache, teils Legende und ein zugleich faszinie-
render und furchteinfléflender Platz, an dem Triume wahr
werden kénnen, wenn man den Preis dafiir zahlen will und
kann. Vielleicht wird eines Tages einer der anderen Stadt-
staaten michtig genug sein, um die Autonomie der Stadt
trotz ihrer formidablen natiirlichen Verteidigungsanlagen
in Frage zu stellen, doch bis dahin wird sie wie eh und je
weiterexistieren, als ein Versprechen und eine Gelegenheit.
Kaer Maga liegt deutlich abseits der Haupthandelswege
Avistans und am duflersten Rand der Zivilisation. Allerdings
hat der Ort sich dennoch zu einer Bestimmung entwickelt, zu
der sich mehrere Wege etabliert haben. Die leichteste Strecke
fithrt iiber Land durch Varisias Brotkorb, die sanften Felder,
welche zu Korvosa gehéren. Viele Hindler reisen mit dem
Schiff bis zur Palinsbucht, schlieffen sich dort einem nach
Norden reisenden Handelszug an, bis dieser den Yondabakari
iiberquert. Dann folgen sie dem Fluss zu dem Punkt, an dem
er von den Storvalhohen herabdonnert. Wenn man von Mag-
nimar aus den Yondabakari stromaufreist, ist die Strecke um
einiges linger, allerdings kénnen Reisende so mit Barken die
ganze Strecke zuriicklegen, was die Transportkosten fiir Gii-
ter drastisch senkt. An den Storvalhéhen angekommen miis-
sen sich die Hindler entscheiden, ob sie die steilen Flussufer
erklimmen, wo er aus einer breiten Schlucht aus der Héhe
kommt, oder ob sie bis zu den Klippen, auf denen Kaer Maga
steht, weiterreisen. Dort miissen sie der Dimmerwache eine
Gebiihr zahlen, um durch den gefihrlichen, aber effizienten
Zwielichtpfad eskortiert zu werden. Beides kann umgangen
werden, indem man weit im Norden die gewaltigen Stufen der
Storvaltreppe hinaufsteigt. Handelsziige aus Ritselhafen und
entfernteren Orten nutzen diese Taktik zuweilen, miissen da-
fiir aber viele Tage in den Aschlanden verbringen, die fiir ihre
Steppenbrinde, gefihrlichen Tiere und gewalttitigen, revier-
orientierten Schoantieingeborenen bekannt sind.

RELIGION

In Kaer Maga ist die Religion so vielschichtig wie die Bevol-
kerung. Im Laufe der Jahrtausende sind viele Religionen, so-
wohl michtige als auch unbedeutendere, in den Vordergrund
getreten und wieder verschwunden, wenn ihre Anhinger ih-
ren Glauben verloren oder von anderen Kirchen assimiliert
wurden. Auf jeden Gott, der michtig genug ist, einen Tem-
pel in der Stadt zu besitzen, kommt ein halbes Dutzend, das

im Stillen an Hausschreinen verehrt und mit Gebeten oder
mageren Opfergaben aus Gewiirzen oder Blut vereinnahmt
wird. Seien es die ritselhaften Kindgottinnen Ankar-Tes oder
die zahllosen Gottheiten der Unfassbaren Reiche und die
heldenhaften Ahnengeister des eisigen Nordens; Kaer Maga
steht allen Sekten und Kulten offen, die sich an das Motto Le-
ben-und-leben-lassen halten. Ein paar der bekanntesten Got-
ter Golarion sind besonders einflussreich (oder fehlen merk-
wiirdigerweise); sie werden im Folgenden dargestellt:

Abadar und Asmodeus: Diese beiden Gétter sind ein un-
gleiches Paar, das viele ihrer Anhinger lieber nicht sehen
wiirden. Abadar und Asmodeus teilen sich den zweifelhaften
Ruhm, die beliebtesten Religionen in Kaer Maga zu sein. Dies
hat einen guten Grund: Trotz ihrer Unterschiede verstehen
beide Gottheiten, warum es Vertrige und den Handel zu
schiitzen gilt. Hindler und Kaufleute aller Gesinnungen wis-
sen ihren Einfluss zu schitzen und erweisen ihnen ihren Re-
spekt, da sich die Stadt ohne den ernsten Fokus der Gotter auf
die Einhaltung von Vereinbarungen sicherlich rasch selbst in
Stiicke reiffen wiirde, sollte das zerbrechliche Netzwerk aus
Allianzen und Wirtschaft zusammenfallen. Da sie dies wis-
sen, stellen die meisten Kleriker beider Gétter moralische
Fragen hintenan und konzentrieren sich stattdessen darauf,
Ordnung und Regeln zu wahren. Natiirlich sind selbst Kle-
riker derselben Religionen auflerhalb der Stadt nicht immer
ihrer Meinung und verhéhnen die merkwiirdigen Bettgesel-
len Kaer Magas, indem sie bemerken, dass beide Kirchen in
der Stadt nur beschiftigt seien, den Wagen instand zu halten,
ihn aber nicht steuern.

Calistria: Es gibt keinen Rotlichtbezirk, der nicht von Ca-
listria beriithrt wurde. Kaer Maga stellt da keine Ausnahme
dar. Doch obwohl ihre geweihten Prostituierten iiberall im
Hospiz angetroffen werden, wo sie aus den Fenstern (und ih-
ren Korsetts) hingen, ist die Verehrung des Lustvollen Sta-
chels in der Regel eine vergleichsweise private Angelegenheit
ohne politische Zwischenténe.

Cayden Cailean: Cayden ist der beliebteste Gott im Ab-
grund und besitzt eine starke Gefolgschaft in der Unter-
schicht Kaer Magas. Aufgrund seiner starker Verbundenheit
mit den Freiminnern neigen seine Kleriker dazu, im Siid-
teil der Stadt zu bleiben und sich von den aktiven Sklaven-
mirkten fernzuhalten. Es gibt aber nur wenige Tavernen,
in denen nicht nach einem lauten Trinklied auf Cayden ge-
trunken wird. Seine wahrgenommenen Segnungen und der
Umstand, dass viele der 6rtlichen Séldner zu seinen Anhin-
gern zihlen, gehdren zu den Faktoren, welche die Sklaven-
hindler davon abhalten, aggressiver gegen die Sklavenbe-
freier vorzugehen.

Nethys: Da er imstande ist, alle Seiten eines Streites zu se-
hen, und seine Unterstiitzung streitenden Machtgruppen in
gleichem Mafl zukommen lisst, ist Nethys ein natiirlicher
Kandidat in Kaer Magas kompliziertem Netz wechselnder Al-
lianzen. Seine Religion ist besonders beliebt bei den diversen
arkanen Zauberkundigen, die in der Stadt titig sind.

Pharasma: Der Tod ist etwas Alltigliches in Kaer Maga.
Wenn Seelen in die nichste Welt iiberwechseln, sind die Kle-
riker Pharasmas da, um ihnen den Weg zu ebnen. Die Herrin
der Griber wird im Stillen von vielen Bewohnern der Stadt
verehrt, doch das Gottesmundbeinhaus im Abgrund ist der
Zentrum ihres Glaubens. Nahezu alle einheimischen Kleri-
ker Pharasmas sind dort titig und tragen Leichen in die uralte




Krypta in der Klippe, um sie in geheim gehaltenem Glanz zu
bestatten, der Jahrtausende alt ist, sofern man den Preis zah-
len kann. Jene geliebten Verstorbenen, deren Freunde sich
diesen Luxus nicht erlauben kénnen, enden meist stattdessen
in der Himmelsleiter oder werden ohne Zeremoniell von der
Klippe geworfen.

Sarenrae und Iomedae: Sarenrae und Iomedae werden
oft von den Einheimischen in einem Atemzug genannt und
gewissermaflen in einen Topf geworfen. Beide haben keine
erkennbare Prisenz in der Stadt, da die Bewohner der Stadt
schon vor langer Zeit erkannten, dass die ,Kreuzfahrergot-
ter nur Arger machen und legitime Geschifte stéren. Ihre
Gliubige stoflen zwar nicht auf bewaffneten Widerstand,
doch wenn sie sich offen zu ihrem Glauben bekennen, zie-
hen sie bei Geschiftsverhandlungen meist den Kiirzeren. Wer
aktiv Anhinger zu rekrutieren versucht oder sich offen fiir
Verinderungen ausspricht, muss rasch feststellen, dass man
sich weigert, ihn oder sie in den meisten Liden und Schenken
zu bedienen. Die beiden Géttinnen werden nur im Abgrund
wirklich respektiert, doch auch dort wissen die Anfiihrer,
dass die Rechtschaffenheit der Paladine ihren praktischen
und zuweilen moralisch zweifelhaften Feldzug fiir die Frei-
heit gefihrden kann.

Schelyn: Schénheit mag nicht das Erste sein, an das der
durchschnittliche Bewohner Kaer Magas denkt, auch nicht

DIE BEWODER

das Vierte oder Fiinfte, doch in den Hallen des Lyzeums ist
Kunst alles. Barden und Kleriker, die der Ewigen Rose treu
ergeben sind, kénnen hier oft angetroffen werden, wie sie die
Annehmlichkeiten und Freuden der Bardenschule geniefien.
Die meisten kiimmern sich nicht um die raueren Stadtteile,
doch mehr als eine Anhinger Schelyns hat schon seine Zeit
im Hospiz verbracht, wo er dessen Freuden geniefit und ein
Auge auf die extremeren Freudenhiuser wirft, damit diese
nicht zu Stitten der Verehrung von Schelyns sadomasochis-
tischen Bruder Zon-Kuthon pervertiert werden.

Urgathoa: Untote werden zwar iiberall aufler in Ankar-Te
gefiirchtet und gemieden, wo die Nekromanten der Fahlen
Prinzessin bedeutende Macht besitzen, doch der inoffizielle
Einfluss der Religion als Bote verbotener Freuden reicht weit
iiber die Grenzen des Bezirks. Urgathoa ist besonders beliebt
bei der kleinen Gemeinschaft der ortlichen Leprakranken
und chronisch kranker Huren, die von dem Bettler Jainus
(NB Menschlicher Adept 4) gefiihrt wird. Jainus predigt,
dass ihre Krankheiten sie als die erwihlten Kinder der Got-
tin auszeichnen. Schon bald wird diese ihnen ein entsetz-
liches, uniibersehbares Zeichen zukommen lassen, so dass
ihre Anhinger wissen, dass ihre Zeit gekommen sei, sich zu
erheben und ihren Platz als rechtmiflige Herrscher der Stadt
einzunehmen.
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PERSONEN UND MACHTGRUPPEN

Die Politik ist in Kaer Maga eine delikate, wacklige Ange-
legenheit. Die Biirger iiberleben und gedeihen am ehesten
bei den stindigin Bewegung befindlichen Machtverhiltnis-
sen und Einfliissen, indem sie sich einzelnen Machtgrup-
pen anschlieflen. Es gibt eine Vielzahl von Gruppen in der
Stadt, von gew6hnlichen Gilden und Banden bis hin zu re-
ligiésen und ethnischen Gruppen. Jede hat andere Ziele
und stellt andere Anforderungen an ihre Mitglieder.
Manchen geht es nur um finanziellen Gewinn, an-
dere habe hochtrabende, soziale Verinderungen im
Sinn, doch alle haben ein gemeinsames Ziel: den
Schutz der Interessen ihrer Mitglieder und sicher-
zustellen, dass keine andere Gruppe zu michtig
wird. Die folgende Prisentation ist bei weitem
nicht vollstindig und umfassend, stellt aber
einige der bekannteren und
leicht erkennbaren Gruppie-
rungen in der Stadt vor:

Die Ardok-
Familie

Angesichts des stetigen
Mahlstromes  wechseln-
der Biindnisse und der
Revierstreitigkeiten ~ mit
oft todlichen Ausgang in
Kaer Maga ist die offene Zur-
schaustellung von Macht hiu-
fig ein gefihrliches Spiel. Auch wenn
wirtschaftliche und physische Macht
die einzigen Mafle sind, an denen die
Machtgruppen einander einschitzen,
ziehen es die meisten wichtigen Fi-
guren in der Stadt vor, sich bedeckt
zu halten. Sie wissen, dass Mus-
kelspiele in der Offentlichkeit nur
dazu fiithren, dass sie ins Faden-
kreuz geraten. Die Ardokfamilie ist
seit langem die grofle Ausnahme von
dieser Regel. Seit Generationen setzen
die Minner dieser Familie ihre Macht
voll Stolz ein, um Ordnung nach Bies
zu bringen und sicherzustellen, dass das
Chaos von Kaer Maga zumindest in ih-
rem Stadtteil zu einem dumpfen Briillen
abgeschwicht wird. Unter ihrer sorgsamen
Fiihrung werden Diebe und Kriminelle
verfolgt und die Grundrechte gewahrt; au-
flerdem miissen die Biirger den Einfluss
der anderen Machtgruppen der Stadt nicht
fiirchten.

Das heifdt nicht, dass die Ardoks tugend-
haft sind. Im Gegenteil, im Grunde sind sie
die grofite Bande Kaer Magas und handeln nur
aus Eigennutz. Die Ordnung und Sicherheit in
ihrem Bezirk aufrechtzuerhalten, ist gut fiirs
Geschift und zudem noch selbst

ein gutgehendes Geschift, da die Ardokbruder

Biirger, welche unter dem Schutz

der Ardoks leben, stattliche Summen fiir dieses Privileg, ent-
weder in Bar oder in Handelsgiitern und Gefallen, bezahlen.
Jenen, die nicht zahlen konnen, werden stets verniinftige Al-
ternativen offengestellt. Doch wer sich weigert, wird rasch ge-
waltsam aus seinem Heim und Geschift geworfen, was fiir die
Bewohner der oberen Ebenen der Balkone eines schnelle und
todliche Angelegenheit sein kann.
Man kann aber nicht ignorieren, dass die Ardoks ihre Ver-
sprechen einhalten. Im Schmelzofen am stidli-
chen Ende von Bies produzieren sie dienstbare
Golems und eine grofle Zahl von Konstruk-
ten, welche beobachten und den Frieden
wahren, indem sie die harten, aber fai-
ren Gesetze mit zielbewusster Zihigkeit
durchsetzen. Alle Streitigkeiten werden
vom nichsten verfiigbaren Bruder ent-
schieden. Die meisten Ardoks werden
vorsichtshalber aufgrund ihrer Weisheit
und ihrer magischen Fihigkeiten re-
spektiert. Manche sind besonders
grof$ziigig und gelten unter ihren
Nachbarn als Problemléser mit fast
patriarchalischen Status; diese Ar-
doks lassen sich meist in Gefallen
und Treueschwiiren entlohnen.
Im Gegensatz zu vielen soge-
nannten  Verbrecherfamilien
sind die Ardoks tatsichlich
durch Blutsbande unterein-
ander verbunden. In diesem
lockeren demokratischen
Verbund aus Briidern, Vet-
tern und Onkeln haben
die Minner das Sagen.
Alle sind gleich und un-
terstehen der Fiihrung
durch den Patriarchen der
Familie. Jeder anerkannte
,Bruder” der Ardokfamilie
ist ohne Ausnahme ein fi-
higer Zauberkundiger, der
sich auf die Erschaffung von
Golems konzentriert. Die in die
Familie geborenen Minner ohne
magisches Talent gelten immer
noch als Teil der Organisation, ha-
ben aber nur dieselben Rechte wie ihre
Frauen und Kinder; sie stehen leicht iiber
den Nicht-Blutsverwandten in Bies, ha-
ben aber kein formelles Mitspracherecht
in Familienangelegenheiten und diirfen
auch nicht den verzierten Meiflel am Giir-
tel tragen, welcher das Amtszeichen eines
Ardokbruders ist. Stadtbewohner, die iiber
magisches Talent verfiigen, aber nicht der
Ardokblutlinie angehoren, konnen in die-
se einheiraten. Die Ardoktdchter suchen
immer wieder nach Gatten, um iiber diese
und ihre S6hne sich an der Familienpo-
litik beteiligen zu konnen. Der ge-
genwirtige Patriarch der Familie,




Fidel Ardok (RN Menschlicher Magier 9), herrscht schon so
lange, dass er Kinder zu alten Minnern hat werden sehen.
Die Augen iiber seinem grauen Bart sind aber immer noch
scharfund es gibt kaum etwas in Bies, dass seiner Aufmerk-
samkeit entgeht. Obwohl er keine Anzeichen von Schwiche
zeigt und auch keiner ,seiner Jungs“ daran denken wiirde,
ihn zu stiirzen, solange er lebt, haben sich schon mehrere
der michtigeren Briider in Position gebracht, um seinen
Platz einzunehmen, wenn es an der Zeit ist. Viele fiirchten
daher, dass sein unvermeidlicher Tod die Familie in einen
stillen, gnadenlosen Erbfolgekrieg stiirzen kénnte.

Auguren

Niemand von den heute in Kaer Maga lebenden Einwohnern
weifd mehr, wann und wie die ersten Trolle in die Stadt ka-
men oder welche merkwiirdigen Impulse sie dazu brachten,
die Gesellschaft von Menschen zu suchen. Die heutigen Trolle
Kaer Magas dhneln ihren wilden Verwandten in den Wildern
Varisias nur noch auf den ersten Blick. Fast alle dieser Trolle
haben sich entschieden, zu einem Teil der Stadt zu werden,
indem sie eine sehr ungewéhnliche Rolle iibernehmen, die
des asketischen, wandernden Propheten. Diese sogenannten
Auguren kleidnen sich in raue Leinenstoffe und ziehen wort-
los iiber die Marktplitze in der Erwartung, dass jemand ihre
Dienste in Anspruch nimmt. Sobald ein Augur mittels einer
»Spende“ von ein paar Miinzen angeheuert wurde, nimmt er
seinen Klienten beiseite und erlaubt ihm, eine Frage mit Be-
zug auf die Zukunft zu stellen. Der Augur zieht dann schnell
ein Messer, schlitzt sich den Bauch auf und liest die Zukunft
aus einer Handvoll dampfender Gedirme, ehe er sie wieder
in seine Bauchhohle zuriickschiebt und darauf wartet, dass
seine natiirlichen Regenerationskrifte die Wunde heilen. Wie
alle guten Prophezeiungen sind auch diese Auflerungen fast
immer ritselhaft und in viele Richtungen interpretierbar. Sie
sind aber dennoch iiberraschend zutreffend. Daher leiden die
Auguren nur sehr selten unter Geldmangel.

Seit Arodens Tod im Jahre 4.606 AK sind Prophezeiungen
aller Art ein vorhersehbares Gliicksspiel auf Golarion. Die Gabe
der Trolle, den Schleier der Zeit regelmifiig durchdringen zu
koénnen, frustriert und verwirrt viele Gelehrte, von denen man-
che das Ganze schon als Schwindel abtun. Die Trolle sind dabei
keine grofle Hilfe, da sie flir dieses Phinomen gegensitzliche
Erklirungen abgeben, géttliche Inspiration, angeborene magi-
sche Begabung oder auch die Hilfe des dimonischen Schutz-
herren Urxehl. Die scheinbare Allwissenheit der Trolle ist aber
eigentlich nur eine selbsterfiillende Prophezeiung. Da jeder
in Kaer Maga weifs, dass die Trolle immer Recht haben, ihre
Dienste zudem giinstig zu haben sind, konsultiert fast jeder in
der Stadt einen Auguren. Die Auguren werden in der Regel als
neutrale Gruppe betrachtet und daher vor wichtigen Unterneh-
mungen, Geschiftsabschliissen und anderem befragt. Daher
sind die Trolle stindig auf dem Laufenden hinsichtlich des
komplizierten Netzwerkes aus Intrigen und wirtschaftlichen
Fragen, das in der Stadt existiert. Selbst ohne Magie wiren sie in
der Lage, ihren Klienten passende Hinweise zu geben. Sie ver-
kaufen ihr Wissen zwar nie direkt und geben Rat nur in Form
bizarrer Ausspriiche, doch nimmt niemand ihre Worte auf die
leichte Schulter, egal wie viel Magie wirklich im Spiel sein mag.

Natiirlich tritt nicht jede Prophezeiung ein und es werden
viele auch falsch interpretiert. Die Trolle machen aber keine
Versprechungen und geben keine Garantien ab. Auflerdem

wollen nur wenige enttiuschte Kunden ein 2,40 m grofles
Monster verirgern, das kein Problem damit hat, einer Nerven-
sige die Arme auszureifien und damit totzuschlagen.

Auguren verbringen ihre Zeit hauptsichlich damit, allein
durch die Handelsbezirke zu schreiten und ihre grausigen
Dienstleistungen an Hindler und andere zu verkaufen. Sie keh-
ren immer wieder zu ihrem Tempel im Tiefmarkt zuritick, um
zu schlafen und sich auszutauschen. Wie die Trolle selbst ist
auch dieser Tempel keiner Gottheit geweiht. Er ist eher eine
sdulengestiitzte Kommune, in der die Auguren mit ihresglei-
chen zusammenkommen, miteinander reden, sich paaren und
ihre Geheimnisse teilen. Obwohl die Trolle ansonsten iiberall
Geschifte machen, lassen sie nur selten Fremden in ihr Gebiu-
de, so dass die anderen in Kaer Maga vertretenen Volker nicht
wissen, was hinter den Tempeltiiren vor sich geht. In manchen
Nichten schallen laute, donnernde Gesinge durchs Handels-
viertel, in das die Hunde heulend einstimmen. Auch die interne
Organisation der Trolle ist vollig unbekannt. Sollte einer von
ihnen iiber die anderen das Sagen haben, so hat es noch keiner
erwihnt, zudem ignorieren sie ausdriicklich alle Fragen hin-
sichtlich ihrer Privatsphire.

Blutwédnste

Man sagt, dass die Magie im Blut lige. Jene arkanen Zauber-
kundigen, deren Macht ihrem Blut entspringt statt langen
Studien, beziehen sich auf ihre Blutlinien als Quelle ihres
Konnens. Fiir die Blutmagier Kaer Magas ist dieses Sprichwort
keine reine Volksweisheit, sondern die nackte Wahrheit!

Sie glauben, dass das Blut der Triger ist, welcher magische
Macht durch den Leib transportiert. Daher sind sie schon vor
langem zu folgendem Schluss gekommen: Wenn Blut Macht
bedeutet, muss mehr Blut mehr Macht bedeuten. Um dies zu
erreichen, haben diese Magier und Hexenmeister magische
Wege entwickelt, um die Produktion und den Fluss des Blutes
im eigenen Leib zu verstirken und ihre kardiovaskuliren und
lymphatischen Systeme auffast iibermenschliche Ebenen zu he-
ben. Das Experiment funktionierte, wenn auch zu einem hohen
Preis: zwar wuchsen ihre Fihigkeiten, doch auch ihre Gestalten
mussten sich anpassen, um das zusitzliche Blut verarbeiten zu
koénnen. Thre Leiber dehnten sich aus zu fetten, watschelnden
Sicken aufgedunsenen Fleisches, woraus der abwertende Name
fiir diese Gruppe resultierte: Blutwinste.

Das Leben als Blutwanst ist ein delikater Balanceakt. Die
Vorteile sind vorhanden und die meisten duflern sich begeis-
tert iiber das Gefiihl, derart viel Blut durch ihren Kérper zir-
kulieren zu spiiren. Humanoide Korper sind aber nur selten
fiir solche Bedingungen gemacht und den eigenen Leib stindig
an die Grenze zu treiben, ist ein gefihrliches Spiel. Selbst fiir
Blutwinste ist es oft schwierig, die perfekte Kontrolle iiber ihre
Organe aufrechtzuerhalten, daher miissen die meisten sorgsam
aufihre Blutwerte achten und altes Blut durch magische Rituale
gegen neues austauschen, zur Ader gelassen werden und Blute-
gel tragen. Der durchschnittliche Blutmagier trigt zu jeder Zeit
wenigstens ein halbes Dutzend Blutegel iiber seinen massigen
Leib verteilt. Diese Methoden sind fiir einen Blutwanst iiber-
lebenswichtig. Sollten sie ihm verweigert werden oder er sich
iiberanstrengen, zerreifit es langsam seinen Kreislauf, da tiber-
fliissiges Blut den ganzen Leib in einen riesigen blauen Fleck
verwandelt und aus jeder Korperéffnung quillt. Diese Zusam-
menbriiche geschehen schnell und sind unweigerlich fiir den
Blutwanst und seine Umgebung tédlich, da der zunehmende
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Blutwanst-Initiat [ Talent]
Als Angehériger der Blutwinste ist es dir méglich, deine
magischen Kraftreserven durch komplizierte Rituale und
grassliche Riten zu erweitern, welche die Menge an Blut
und Lympbhfliissigkeit in deinem Leib erhéhen.
Voraussetzungen: Zauberfokus (jede beliebige Schule).
Vorteil: Du erlernst die Grundlagen der uralten Kunst
der Blutmagie. Wihle eine Schule der Magie, fiir welche
du das Talent Zauberfokus besitzt. Du wirkst Zauber die-
ser Schule fortan mit ZS +1. Dieser Bonus addiert sich
zum Bonus des Zauberfokus'. Allerdings quillst du auch
derart auf, dass du fortan stindig als mittelschwer belastet
giltst: Dein maximaler GE-Bonus auf die RK betrigt +3, du
unterliegst einer (zusitzlichen) Riistungsbehinderung von
-3 und deine Bewegungsrate wird entsprechend gesenkt
(bei einer mittelgroffen Kreatur in der Regel von 9 m auf
6 m).

Druck im Gehirn den Magier in einen mérderischen Amoklauf’

versetzt. In diesem Zustand von Todeszuckungen kann
ein Blutwanst ganze Gebiude zum Einsturz bringen.
Niemand kennt die genauen Urspriinge dieser Form
der Blutmagie, doch viele glauben, dass es vor vielen
Generationen in Kaer Maga begann, da die varisische
Stadt iiber einen hoheren Bevolkerungsanteil an Zau-
berkundigen verfiigt als jede andere grofiere Ansiedlung
im Bereich der Inneren See. Blutwinste sind keine orga-
nisierte Machtgruppe, sondern eher eine Bevolkerungs-
gruppe. Sie halten sich meist in der Tarhiel-Promena-
de in der Nihe anderer arkaner Zauberkundiger auf,
neigen aber dazu, Einzelginger zu sein, die fast wie
Mbonche leben. Dies liegt einerseits an ihrem entstell-
ten Aufleren und ihrem wahnwitzigen Durst nach
arkaner Macht, der sie solch extreme Mafinahmen
iiberhaupt erst hat ergreifen lassen. Trotz ihres gro-
tesken Aufleren sind Blutwinste nicht per se bose.
Thre Studien konzentrieren sich in der Regel auf die
Selbstverbesserung. Sie sind keine Vampire, da sie
sich nicht vom Blut ernihren. Die meisten erkli-
ren zudem, dass die Gertichte iiber von Blutmagiern
zu finsteren Experimenten entfithrte Hexenmeister
von Leuten in Umlauf gebracht werden, die fiirchten,
was sie nicht verstehen. Weitere Informationen sind
im Eintrag zur Prestigeklasse des Blutwans-
tes auf Seite 60 zu finden.

Die Bruderschait des
Siegels

Nur wenige Dinge sind gefihr-
licher als ein rechtschaffender
Krieger; die Bruderschaft des
Siegels ist ein Paradebeispiel
fiir dieses Sprichwort. Vor
Jahrhunderten entstand diese
militante, vorwiegend minnli-
che Moénchssekte zu einem einzigen

Zweck: dem Schutz eines gewaltigen, runden
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Siegels, das irgendwo tief unter Oriat verborgen liegt. Die Mén-
che gingen ihrer Aufgabe mit grofier Zielstrebigkeit und hohem
Eifer nach und stellten sicher, dass selbst die Dimmerwache
nicht zu weit in die Tiefen unter ihrem Viertel vordrang. Wie
ein Mann aflen, tranken und trainierten sie. Sie rekrutierten
neue Mitglieder, die den heiligen Eid leisteten und ihre bru-
tal-effizienten Kampfstile erlernten, so dass sie bereit fiir den
Tag waren, an dem unbekannte Michte versuchen wiirden, ihre
Linie zu durchbrechen und von dem legendiren Siegel Besitz
zu ergreifen.

Die Erinnerungen der Sterblichen sind je-
doch schwach und ihr Leben kurz. Mit der
Zeit wurde ein Grofiteil des Wissens um f
den Auftrag der Monche verges- 'y
sen und ihre Schriften gingen
durch Feuer, Sorglosig-
keit und den Zahn
der Zeit verloren.
Zahllose Ge-
nerationen
lang wurde
der Auftrag |
miindlich ¥
weitergege-

Wurmvolk




ben, doch schliefllich verloren die Ménche ihren Fokus, als ihre
Mission zunehmend schwammiger definiert und von Aberglau-
ben durchsetzt wurde. Sie begannen Fragen zu stellen und diese
fiihrten zu ersten Unstimmigkeiten: Was bewachte man eigent-
lich? Auf' wessen Anweisung? Wusste iiberhaupt jemand aufier-
halb der Stadt von der Existenz der Bruderschaft des Siegels?

Ironischerweise zogen die Ménche aus dieser Unsicherheit
neues Selbstvertrauen und Eifer, nur nicht als Einheit. Statt-
dessen vollzog sich eine Spaltung zwischen denen, die an den
alten Wegen festhielten, und jenen, die glaubten, dass die Zeit
gekommen sei, das Siegel zu brechen und herauszufinden, was
zu schiitzen ihre Ahnen ihr Leben gewidmet hatten. Angesichts
derartiger Spannungen zwischen zwei Lagern hochtrainierter,
gottlich inspirierter Krieger war es nur eine Frage der Zeit, bis
es zum Krieg kommen musste. Als es soweit war, kam die Ge-
walt in einer Welle, wie die Stadt sie noch nie zuvor gesehen
hatte. M6nche in braunen Roben fiillten Oriats Strafen in einer
zuckenden Masse aus Fiusten und Klingen und lieflen Dutzen-
de von Leichen zuriick. Viele Zivilisten, die im Kreuzfeuer ge-
fangen waren und die beiden Seiten nicht unterscheiden konn-
ten, wurden verletzt oder getétet, ihre Geschifte angeziindet
oder ihre Auslagen zerstort. Andere Machtgruppen, darunter in
erster Linie die Ardoks und die Gendarmerie des Gegenlaufes,
trafen ein, um den Aufstand niederzuschlagen. Sie zwangen die
Monche in die Tunnel, die so lange schon ihr Revier gewesen
waren, konnten die Gewalt aber nicht v6llig beenden. So ist
Oriat seit nunmehr 30 Jahren das Schlachtfeld eines lautlosen
kalten Krieges, der hauptsichlich in den Schatten stattfindet,
zuweilen aber auch auf die StrafSen bricht und normale Leute
dazu veranlasst zu fliehen und in Deckung zu gehen.

Vater Zho (RN Menschlicher Ménch 7), der Anfiihrer der
Traditionalisten, die auch als die Getreuen bezeichnet werden,
ist ein trauriger, aber besessener Mann. Nachdem er viele sei-
ner jiingeren Briider, von denen einige zudem Blutsverwandte
waren, an den Krieg und die Blasphemie verloren hat, gibt es
fur ihn nur noch seine Pflicht. Er ist hoflich und offen gegen-
iiber denen, die sich neutral verhalten oder auf seiner Seite
stehen, zogert aber nicht wirklich bei der Hinrichtung von
Gefangenen oder beim Einschiichtern jener ,verriterischen“
Zivilisten, die mit dem Feind Geschifte machen. Seine Befehle
gibt er hierbei in einem bedrohlichen Tonfall ohne ausschmii-
ckende Worte.

Der Anfiihrer der Erben, wie sich die andere Fraktion der
Bruderschaft des Siegels nennt, ist ein heifbliitiger Unruhestif-
ter und begabter Redner namens Aldair Edmon (NB Menschli-
cher Schurke 5/Assassine 2). Er predigt die Ziele der Erben je-
dem, der ihm zuhort. Dabei stellt er stets die Frage, warum man
nicht das Siegel erforschen sollte, wenn doch niemand mehr
weif, was es ist und was es enthalten mag? Sicherlich ist es ein
Test, ein michtiges Werkzeug, das nur darauf wartet, dass die
Monche genug Weisheit erlangen, um ihre eigenen Entschei-
dungen treffen und es unter ihre Kontrolle bringen kénnen.
Und darin sieht er auch keinen Verrat, wie Aldair betont, denn
schliefflich weifd auch keiner der Ménche mehr, wer ihnen
diese Pflicht aufgetragen hat. In seinen Augen haben die Tra-
ditionalisten einfach Furcht vor dem nichsten Schritt. Aldair
selbst flirchtet kaum etwas und plant stindig Vorstofle in das
Gebiet des Feindes. Er hofft zwar, durch die Linien der Getreu-
en schliipfen zu kénnen, kennt aber auch keine Skrupel, einen
auszehrenden Krieg zu fiihren, wenn dies nétig sein sollte.

MUNDART TN KAER MAGA

In jeder StrafSe der Stadt werden mehrere Sprachen gesprochen,
so dass viele ihrer Bewohner mehrsprachig sind, einige Sprachen
fliefend beherrschen und noch mehr verstehen. Ein Handels-
geschift auf einem der Mirkte des Kerns mag in einer Sprache
beginnen, in eine andere wechseln und in einer vermischten
Version einer dritten enden, abhingig davon, welche Sprache
die Vorstellungen des Sprechers am besten auszudriicken ver-
mag. Die meisten Stddter reden schnell und verwenden Slang
und Lehnworte aus anderen Sprachen, was ziemlich verwirrend
sein kann. Die Stadtbewohner mégen recht einfallsreich sein,
was Vokabular und Grammatik angeht, doch die Gemeinspra-
che ist immer noch die Handelssprache Kaer Magas. Mehrere
Ausspriiche sind in der ganzen Stadt aber derart verbreitet, dass
man an ihnen einen Bewohner Kaer Magas aufierhalb der Stadt
erkennen kénnte:

Abgingiger/Botschafter: Ein Bandenmitglied auflerhalb
seines Reviers. Der zweite Ausdruck bezieht sich auf ein Ban-
denmitglied, das fiir seine Gruppierung in offiziellem Auftrag
unterwegs ist.

Beschattet: Unterlegen oder entehrt. Stammt aus der Praxis
in Bies und den Hochschichten, die Hohenlage einer Unterkunft
mit dem sozialen Status gleichzusetzen. Da das meiste Licht in
der Stadt von oben kommt, kann jeder, der héher wohnt (und
demnach einen héheren Status geniefit), das Licht blockieren
und jene unter sich ,,beschatten®.

Bodensatz: Pobel. Abwertender Begriff, den die Bewohner
der Hochschichte fiir den Rest der Stadtbewohner benutzen.
Boss: Vertraulicher, aber dennoch halbwegs respektvoller Begriff
fiir einen Ubergeordneten.

Biickling: Hauptsichlich von Menschen genutzter Ausdruck
fiir einen attraktiven Gnom oder Halbling; dieser oder diese ist
es ,wert, sich herabzubeugen®.

Glotzer: Fremder, kein Bewohner Kaer Magas.

Hol deine 28: Entstammt der Praxis, Verbrechen durch das
Entfernen von Fingergliedern zu bestrafen. Wenn ein Kriminel-
ler alle Fingerglieder (28 bei einem gewdhnlichen Menschen)
verloren hat, wird er hingerichtet. ,,Hol dir deine 28 bedeutet
daher rechtmifig getétet oder; was hiufiger vorkommt, bestraft
zu werden.

Knéchelbeifler: Abwertend fiir Halblinge oder Gnome, hiufig
mit sexuellen Unterténen.

Kurzblicker: Ein Angehériger eines menschengrofien Volkes
mit einer Vorliebe fiir Halblinge oder Gnome.

Mietpferdchen/Schwingtiir: Prostituierte(r).

Neh: Satzanhingsel tianinschen Ursprungs mit der Bedeu-
tung ,,nicht wahr?“

Uberliufer: Ein Neuzugang in der Stadt.

Unterstadt: Die verbotenen Gewdélbe und Tunnel unter der
Stadt unterhalb der von der Dimmerwache freigegebenen Kel-
leranlagen.

Wurmvolk: Abwertend fiir Nagas.

Zweifach-Geborener: Hoflicher Ausdruck fiir Untote, haupt-
sachlich in Ankar-Te gebrauchlich.
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Die Dimmerwache

Kaer Maga mag den Ruf haben, eine gefihrliche und verriteri-
sche Stadt zu sein, doch all die Banden und die Anarchie sind
nur die Spitze des Eisberges. Unter den Straffen Kaer Magas
lauern Schrecken jenseits der Kenntnis aller zivilisierten Hu-
manoiden, seltsamen Bestien und Wesen, die in den uralten
Ruinen und Hohlen hausen, welche kollektiv als die Unterstadt
bekannt sind. Die meisten Bewohner Kaer Magas begegnen ihr
ganzes Leben lang keinem Bewohner aus der Tiefe. Und die
Dimmerwache ist dafiir verantwortlich, dass es auch so bleibt.

Seit den Anfingen der Stadt standen die Bewohner Kaer Ma-
gas immer wieder Vorstéflen von Untoten oder anderen Mons-
tern aus den Tiefen der Klippe gegeniiber. Mit Feuer und Stahl
begegnete ihre Truppe den Klauen und Zihnen. Schliefllich
beschloss man, dass eine kleine Gruppe gut ausgebildeter und
erfahrener Spezialisten viel besser fiir die Sicherheit der Stadt
sorgen konnte, so dass die erste Generation an Dimmerwich-
tern in den Dienst gerufen wurde. In den folgenden Jahren vol-
ler Kimpfe versiegelte die Dimmerwache nahezu alle Zuginge
zur Unterstadt, so dass Monster nur noch schwer zufillig aus
irgendwelchen Kellern hervorspringen konnten. Doch damit
begann erst die richtige Arbeit fiir die Gruppe; seit Jahrhunder-
ten patrouillieren diese unterirdischen Waldldufer nun schon
die oberen Ebenen der Unterstadt, téten Monster, die sich so
weit hinauf' wagen und unterhalten die errichteten Mauern und
gestellten Fallen, welche weitere Kreaturen fernhalten sollen.
Zudem liegt es im Verantwortungsbereich der Dimmerwache,
die Bereiche unter der Stadt zu erforschen und genaue Auf-
zeichnungen zu erstellen; die Verteidigung der Stadt steht aber
immer an erster Stelle.

Da die Dimmerwache ganz Kaer Maga beschiitzen soll und
nicht nur eine ausgewihlte Machtgruppe oder einen Stadtteil,
gehort sie zu den wenigen Griippchen, die von der Stadt selbst
finanziert werden. Aufgrund der stindigen Verinderungen und
der standhaft unabhingigen Haltung der Bewohner ist eine
Besteuerung nicht moglich, so dass sich die Unterstiitzung der
Dimmerwache zu einer sozialen Tradition entwickelt hat: Kein
vertretbarer Wunsch eines Dimmerwichters wird jemals abge-
lehnt. Das bedeutet nicht, dass Dimmerwichter grofie Reich-
tiimer anhiufen kénnen, wohl aber, dass sie iiberall als Ehren-
giste behandelt werden und jedes Geschift, jede Schenke, jedes
Bordell oder auch jeder Schmied, der einen Dimmerwichter
fortschickt, weil er nicht genug Geld hat, rasch einen schlechten
Ruf erringt. Im Gegenzug ist jeder Dimmerwichter in erster
Linie seiner Gilde und der Stadt gegeniiber verantwortlich und
dann erst irgendwann der Familie und anderen Machtgruppen.
Die einzige Ausnahme im altruistischen Schutz der Stadt ist die
Nutzung des Zwielichtpfads. Dieser fithrt von der Verzogenen
Pforte am Fuf§ der Storvalhohen bis direkt vor die Stadtmau-
ern und stellt somit eine bequeme Abkiirzung fiir Hindler und
Reisende dar. Fiir die Passage erheben die als Fiihrer fungie-
renden Dimmerwichter allerdings eine hohe Gebiihr. Diese ist
keineswegs als Zoll aufzufassen, denn egal wie sehr die Wachen
sich anstrengen, den Pfad zu sichern, brechen dennoch ab und
an Kreaturen durch. Wenn dies geschieht, verteidigen die Dim-
merwachen ihre Klienten furchtlos und aufopferungsvoll bis
zum Tod. Der Zwielichtpfad ist zwar nicht so beliebt wie andere
Straflen, sieht aber dennoch genug Verkehr, um das Geld ins
Sickel der Dimmerwache zu spiilen, so dass die Wachen ihre

Familien ernihren und teure Ausriistungsgegenstinde erwer-
ben kénnen.

Man kann die Dimmerwachen leicht an ihren braungrauen
Uniformen erkennen. Rechts auf der Brust befindet sich eine
Marke mit dem Symbol der Gruppe, einem goldenen Torbo-
gen auf mitternachtsblauem Untergrund, welcher die Verzo-
gene Pforte reprisentiert. Die Dimmerwache ist keine grofie
Gruppe, sucht aber dennoch stindig nach neuen Rekruten, da
sie immer wieder Mitglieder durch Unfille verliert und an-
dere in Ruhestand gehen. Bewerber, die tiber die nétigen Fi-
higkeiten verfligen (korperliche Ausdauer, Kampffihigkeiten,
Kenntnisse im Uberleben in der Wildnis und Hohlenkunde
und so weiter), miissen eine Reihe von Priifungen durchlau-
fen, bei denen auch ihr Wille auf die Probe gestellt wird. Im
letzten Test wird der Rekrut in die Unterstadt gebracht und in
einem kiinstlichen Héhleneinsturz festgesetzt. Ohne Licht und
Werkzeug wird er stundenlang in der Finsternis alleingelassen
und ist gezwungen, sich selbst zu befreien. Rekruten, die wih-
rend dieser Priifung die Ruhe bewahren, werden in die Grup-
pe aufgenommen; dann erst beginnt die richtige Ausbildung.
Der gegenwirtige Anflihrer der Gruppe ist der Hiiter Rogard
Hammerschlag (RG Zwergischer Waldliufer 11), ein alter, listi-
ger Zwergenveteran, der von seinen Leuten stets Bestleistungen
verlangt. Hammerschlag ist ein vollig selbstloser Zwerg, der
trotz seines Alters nicht zogert, selbst ins Getiimmel zu stiirzen
oder seine Schiiler in den Feinheiten des Tunnelkampfes und
der Steinkunde zu unterweisen.

Die Freimanner

Die Griindung einer auf Gleichheit basierenden Bande ent-
flohener Sklaven ist eine relativ neue Entwicklung in der Ge-
schichte Kaer Magas. Sie entstand, als eine Gruppe aneinan-
der geketteter Menschen, die aus Urglin zum Verkauf nach
Tiefmarkt gebracht worden war, ihren orkischen Aufsehern
entkam. Es handelte sich dabei um Schoantikrieger und ehe-
malige Soldaten, die teilweise derselben, in einen Hinterhalt
im Velaschuhochland geratenen Einheit varisischer Spiher
angehorten. Nachdem die Minner erfahren hatten, dass sie
nach Kaer Maga gebracht werden sollten, hatten sie ihren or-
kischen Herren vorgespielt, von ihnen gebrochen worden zu
sein, und abgewartet. Sobald sie in der Sicherheit angelangt
waren, rebellierten sie, erwiirgten die Wachen mit ihren Ket-
ten und massakrierten Orks und Bewohner Kaer Magas glei-
chermaflen in einem kurzen, aber heftigen Blutbad. Unter der
Fithrung des charismatischen Séldners, der die Flucht auch
geplant hatte, Halman Macher (NG Menschlicher Waldliu-
fer 7) suchten die geflohenen Gefangenen in einem leicht zu
verteidigenden Teil des Abgrunds Zuflucht und verschanzten
sich. Sie waren bereit, bis zum letzten Mann zu kimpfen. Zu
ihrer Uberraschung war dies aber nicht nétig. Da ihre Besitzer
tot waren, hatten die Stadtbewohner keinen Grund, das eigene
Leben zu riskieren, nur um die Sklaven aus ihren Befestigun-
gen zu zerren. Stattdessen hieflen sie die Neuankémmlinge als
Biirger der Stadt willkommen.

Seitdem ist die urspriingliche Gruppe von Kriegern unter
Machers Leitung stark angewachsen, was fiir manche der ande-
re Fraktionen in der Stadt zu unvorhersehbaren Problemen ge-
fiihrt hat. Wihrend nimlich die meisten entflohenen Sklaven,
die bisher in die Stadt gekommen waren, sich damit zufrieden
gegeben hatten, einen Neuanfang wagen zu kénnen, entschie-
den sich die selbsternannten Freiminner des Abgrunds dazu,




eine aktivere Rolle zu iibernehmen. Da sie den Besitz anderer
Humanoider als die grofite aller Stinden ansehen, heiflen Hal-
mans Freiminner alle geflohenen Sklaven in ihrer Mitte will-
kommen, ohne Fragen zu stellen, und stellen sicher, dass ihre
Freiheit durch ihre gutbewaffneten neuen ,Briider” gewihr-
leistet wird. Kurzfristig sah es so aus, als wiirde die Sklavenbe-
freiungsbewegung der Krieger die ganze Stadt erfassen, doch
schlussendlich taten sich mehrere Machtgruppen zusammen,
um die Neulinge an ihren Platz zu verweisen, ehe der Konflikt
zu einem ausgewachsenen Sklavenaufstand werden konnte. Die
folgenden Unruhen waren blutig und erzielten ihren Zweck: die
Freiminner mussten auf Gewalt als bevorzugtes Mittel fortan
verzichten.

Als Ergebnis leben die Freiminner seit gut zehn Jahren in
einem schwerherzigen Waffenstillstand mit den sklavenhalten-
den Bevolkerungsanteilen. Im Gegenzug fiir den Weiterbestand
ihrer Existenz weigern sich die Freiminner offiziell, Uberfille
auf andere Gruppen innerhalb der Stadt zu beflirworten oder
zu unterstiitzen. Stattdessen konzentriert die Gruppe ihre An-
strengungen auf den legitimen Erwerb von Sklaven auf den
Mirkten, welche sodann freigelassen werden, sowie die Aufnah-
me fremder, entflohener Sklaven, die auf der Suche nach einer
Zuflucht in die Stadt kommen. Inoffiziell befreien die Briider
und Schwestern aber auch innerhalb der Stadt immer noch
neue Sklaven, stellen aber sicher, dass sie iiber Alibis verfiigen.
Zudem vermeiden sie alle Aktionen, welche zu einem offenen
Krieg mit einer anderen Machtgruppe fithren kénnten. Halman
predigt stets, dass eines Tages alle Sklaven in Kaer Maga ihre
Ketten abwerfen wiirden, doch bis zu diesem Tage sei es ihnen
nur moglich, weiterhin Sklaven freizukaufen und im Kampfzu
trainieren, auf dass kein Mensch, der einmal befreit wurde, je
wieder in Ketten gelegt werde.

Trotzihres militanten Zieles sind die Freiminner ein freund-
licher und offener Haufen. Sie betreiben viele laute Kneipen
und Trinkhallen fiir die Arbeiterschicht, in denen Stadtbewoh-
ner aus allen Ebenen der Gesellschaft einkehren. Die Freimin-
ner achten sehr darauf; alle gleich zu behandeln. Dies gilt auch
flir Frauen, welche bei ihnen dieselben Rechte und Freiheiten
besitzen. Der Abgrund ist bekannt dafiir, dass einige der krif-
tigsten, lautesten und alkoholresistentesten Frauen von dort
stammen, von denen viele zudem mit der Klinge ebenso schnell
sind wie ihre minnlichen Gegenstiicke.

Neben der Feierei und dem regelmifiigen Kampftraining ar-
beiten die meisten Freiminner als Handwerker, Arbeiter oder
Hindler. Siespendender GruppeeinenkleinenTeilihrerMonats-
einkiinfte. Mit diesem Geld werden andere Sklaven freigekauft.
In jiingster Zeit ist die Gruppe michtig genug geworden, um
Pline schmieden zu koénnen, kleine Gruppen von ,Hindlern®
in andere Stidte zu schicken, um neue Sklaven zu befreien.
Jeder, der von diesen Plinen weif3, wird auf absolute Geheim-
haltung eingeschworen. Natiirlich miissen diese Aktionen auch
unter absoluter Geheimhaltung erfolgen, damit nicht einer der
wichtigen Handelspartner der Stadt sich deswegen gegen Kaer
Maga wendet.

Die Handelsliga

Der freie Markt ist das Riickgrat des Handels in Kaer Maga.
Manche sind aber der Ansicht, dass der Markt zuweilen ein
wenig Anleitung benétigt. Diese Leute behaupten, dass bei all
dem Streit und gegenseitigem Unterbieten irgendwann der
Punkt kommt, zu dem Waren mit Verlust verkauft werden und

niemand mehr als Hindler tiberleben kann. Solche verzweifel-
ten Zeiten konnten dann zu Gewaltausbriichen fithren, die alle
Geschifte storen.

Auf Grundlage dieser, von ihren Gegnern regelmifSig in Fra-
ge gestellten Logik wurde die Handelsliga gegriindet. Es ist ein
lockerer Verband lokaler Hindler und Handwerker, der vor-
gibt, den Frieden und den guten Willen in den Marktbezirken
férdern zu wollen. Die Liga bezahlt umherziehende Wachen
und ermdoglicht es allen Hindlern, Geld zu sparen, indem sie
sich auf verschiedene Weise organisieren und miteinander ko-
operieren. Die Mitgliedschaft ist zwar nicht verpflichtend, doch
auch fiir die lokalen Handwerker und Ladenbetreiber liegen die
Vorteile auf der Hand.

So jedenfalls die offizielle Version. In Wirklichkeit ist die
Handelsliga auch nur eine andere Bande; es ist eine mafi-
aihnliche Organisation, die sich auf Einkommensquellen wie
Preisbindung, Schutzgelderpressung und Kredithaigeschifte
konzentriert. Obwohl sie keine Furcht davor haben, dass sich
ihre Bediensteten ab und an die Finger schmutzig machen,
betrachten sich die meisten Angehorigen der Liga selbst als
ehrliche Hindler, welche die Vorteile eines Zusammenschlus-
ses kennenlernen durften. Die Hartnickigkeit, mit der sie ihre
kommerziellen Interessen verfolgen, tut der Stadt immer wie-
der etwas Gutes, da sie eine recht freundliche Atmosphire in
den Handelsbezirken bewahren und dabei helfen, strategische
Biindnisse zu schlieffen und Waffenstillstinde zwischen strei-
tenden Banden und kleineren Hindlervereinigungen zu Stande
kommen zu lassen. Fiir die Handelsliga sind Fehden nur selten
personlich, sie betrachtet alles als Geschift.

Die Handelsliga operiert hauptsichlich im Kern, wird aber
von einem Versteck irgendwo in Ankar-Te von einer geheim-
nisvollen Gestalt namens Dakar gefiihrt. Zu den seltenen Gele-
genheiten, in denen der Handelsfiirst Audienzen gewihrt, steht
oder sitzt er hinter einem dunklen Wandschirm aus Papier. Die
meisten gehen davon aus, dass er seine Identitit schiitzen will,
womit sie v6llig im Recht sind. Dakar ist ndmlich nicht nur der
michtigste Verbrecher und Hindler in der Stadt, sondern auch
eine Naga. Obwohl das Wurmvolk in Kaer Maga alles andere
als unbekannt ist, entschied Dakar in seiner Weisheit, seine
Anonymitit und seinen Einfluss zu bewahren, indem er sich
bedeckt hilt. Er verbringt all seine Zeit in seinem verborgenen
Vergniigungspalast und zieht von dort aus iiber seine Unterge-
benen die Strippen.

Der Iridiansche Schleier

Wer die diversen Dialekte Casmarons kennt, ist in der Regel
der Ansicht, dass der Iridiansche Schleier urspriinglich von
diesem Kontinent kam. Ihre Sprache besitzt starke Ahnlich-
keiten mit gewissen Dialekten des Vudrani der Unfassbaren
Reiche. Nur steht die blasse Haut dieser Leute in volligem
Gegensatz zu jener Bevolkerungsgruppe. Manche Gelehrte
iiberlegen daher, ob die Hautfarbe das Ergebnis von Ulfenblut
in ihren Adern sein kénnte und sie vielleicht aus der lingst
untergegangenen ostlichen Nation Iobaria stammen kénn-
ten, von der man heutzutage nur noch durch ihre einstigen
Provinzen Mendev und Brevoy weifs. Die Minner des Iridian-
schen Schleiers beantworten jedoch keine Fragen.

Wenn Angehérige des Schleiers in Kaer Maga erscheinen,
folgt dies immer demselben Muster: Zwei Minner, die nur spre-
chen, wenn es absolut nétig ist, gehen in aller Stille ihren Ange-
legenheiten nach. Bei jedem Paar ist ein Mann vollig in Schleier
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und Stoftbahnen gehiillt, so dass nur seine Augen freiliegen. Er
folgt dem anderen stets in zwei Schritten Abstand. Dieser ande-
re trigt eine hochwertige, lackierte Riistung und eine Kette um
den Hals und die Brust. Aufgrund der Ketten wird allgemein
angenommen, dass der geriistete Mann der Sklave, Leibwich-
ter und Liebhaber des verschleierten Mannes ist. Die anderen
Stadtbewohner verstehen aber noch nicht, warum der Sklave in
manchen Situationen das Kommando zu iibernehmen scheint,
oder weshalb der Verschleierte zuweilen gréfer und stirker ist
als sein vermeintlicher Beschiitzer. Die Paa-
re scheinen fiir die Dauer ihres Lebens
aneinander gebunden; jene, die versucht
haben, ein Paar gewaltsam zu trennen
und Antworten zu erzwingen, provozieren
dadurch Gewalt jenseits aller Erwartungen:
Die beiden Minner schneiden und hacken
sich dann mit riesigen, geraden Klingen und
gebogenen Messern den Weg zueinander
frei oder sterben dabei.

Wie auch immer ihre Motive
aussehen, die Minner des Iridi-
anschen Schleiers sind offen-
bar hochtrainierte Krieger.
Das grofite Geheimnis dabei

Iridianische Schleicher

ist die Antwort auf die Frage, wie eine geschlossene ethnische
Gruppe, die offenbar nur aus Minnern besteht, es schafft, seit
Jahrhunderten fortzubestehen. Hierzu gibt es Theorien ohne
Ende: Manche glauben, die Minner wiren Unsterbliche, dass
jedes Paar iiber eine gemeinsame Quelle an Lebensenergie ver-
flige und vielleicht sogar eigentlich ein Wesen mit zwei Leibern
wire. Andere wihlen einen praktischeren Ansatz und meinen,
dass die Gruppe sich wahrscheinlich mit sorgsam von allen
anderen ferngehaltenen Sklavenmidchen fortpflanze und ihre
Kinder im Geheimen aufziehe. Eine dritte Gruppe behauptet,
dass nicht alle Minner des Iridianschen Schleiers auch wirk-
lich welche wiren, sondern dass manche in Wirklichkeit
junge Kriegerinnen wiren, denen mittels Magie, Chir-
urgie oder Schminke einfach ein minnliches Aussehen
gegeben wird. Vielleicht wird eines Tages die Wahrheit
enthiillt, doch bis dahin bleibt dr Iridiansche Schleier
dasselbe Ritsel wie an dem Tag, an dem ihre Angeho-
rigen erstmals Kaer Maga betreten und in aller Stille
nach einer Zuflucht gesucht haben. Es gibt viele
neugierige Jugendliche, die versuchen, den
Minnern zu ihren Geheimtreffen in Tar-

hiel und den Hochschichten zu folgen.

Manche von ihnen kehren sogar zuriick.

Der Rat der Wahrheit
Der wurspriinglich aus Taldor stam-
mende Rat der Wahrheit floh vor iiber
einhundert
Jahren  nach
Kaer  Maga,
nachdem ein
furchtbar ge-
scheitertes Experiment
ihm den Unwillen seiner ko-
niglichen Schirmherren verschafft und
dafiir gesorgt hatte, dass Kopfgelder auf
seine Angehorigen ausgesetzt wurden. Als
die Gruppe die Stadt erreichte, war sie zu-
frieden, auf Gleichgiiltigkeit zu stoflen.
Thre Angehérigen schlugen iiber die
Stadt verteilt ihre Zelte auf. Das grofi-
te Lager der Gruppe befand sich in
einer alten Wassermiihle klippen-
seitig an der Grenze zwischen der
Kaskade und dem Abgrund. Sie
siuberten die Kammern und Tun-
nel in den oberen Ebenen direkt unter
den Gebiuden und nutzten sie fortan
als Laboratorien. Die Angehérigen des
Rates der Wahrheit waren nimlich kei-
ne gewohnlichen politischen Verbannten,
sondern gehorten zu kliigsten Zauberkun-
digen, Ingenieuren und Gelehrten von ganz
Taldor, die durch den gemeinsa-
men Wunsch vereint wurden,
universelle Geheimnisse und
verborgene Wahrheiten aufzu-
decken. In Kaer Maga konnte die
Gruppe sich endlich frei von sozia-
len Einschrinkungen entfalten und
duflerst gefihrliche Experimente von




manchmal fragwiirdiger Moral ohne Aufsicht oder Angst vor
Verfolgung durchfiihren. Die 13 Forscher, Minner und Frau-
en, Gnome und Halb-Elfen arbeiteten unermiidlich in ihren
unterirdischen Anlagen und kamen nur an die Oberfliche,
um Versorgungsgiiter zu erwerben und ihre jiingsten Entde-
ckungen an den héchsten Bieter zu versteigern. Gemeinsam
schafften sie gewaltige Durchbriiche, wurden waghalsige Ebe-
nenreisende, lieferten den Ardoks Geheimnisse, wie diese bil-
liger Golems erschaffen konnten und nahmen mit den Go6t-
tern selbst Kontakt auf, um grofle theoretische Probleme zu
16sen. Die Entdeckungen flossen nur so
aus ihren Laboratorien.

Und dann, eines Tages, waren sie
fort. Niemand weif§ genau, was passiert
ist, doch jeder hat eine Erklirung parat.
Manche sagen, dass der Rat bei seinem Q h
letzten katastrophalen Experiment zer-
stort wurde; andere meinen, dass Monster
aus den Gewdlben und Tunneln unter der
Stadt sie verschlugen haben, weil sie die
Warnungen der Dimmerwachen ig-
noriert hitten. Wieder andere glau-
ben, dass sie einfach ihre Sachen
gepackt und zu anderen Welten
gereist seien auf der Suche nach
weiteren Geheimnissen. Doch
egal wie die Wahrheit aussieht;
ob sie vollstindig ausgeloscht
wurden oder das letzte Geheim-
nis aufgedeckt haben, um die ma-
terielle Welt hinter sich zu lassen
und sich in gottgleiche Geister
aus reinen Gedanken zu ver-
wandeln; die Tunnel des Rates
stehen nun seit Jahren leer.
Thre Tiiren tragen das Sie-
gel der Gruppe, eine Eule *
mit weitaufgerissenen Au-
gen. Nur die tapfersten und
verzweifeltsten Diebe wagen
sich in diese Riume hinein,
um sie zu pliindern.

-

Siildholzraspler

Die Siildholzraspler

Angesichts der vielen unterschiedlichen Kulturen und Sekten,
die sich in den engen Straflen vermischen, neigen die Bewoh-
ner Kaer Magas dazu, andere Gotter und Religionen zu ak-
zeptieren, miissen aber eingestehen, dass die Siiffholzraspler
selbst fiir sie etwas zu extrem sind.

Die Stiflsprecher stammen aus einem fernen, nicht niher be-
kannten Land im Osten. Thre Haut ist hellbraun und sie tragen
ihr dickes, schwarzes Haar in kunstvollen Knotenfrisuren. Die-
se Details benétigen aber nur wenige, um einen Siiffholzraspler
zu erkennen, da sie alle eines gemeinsam haben: beinahe voll-
stindig zugenihte Lippen. Wer ihre Lebensweise nicht kennt,
findet dies meist entsetzlich und viele Neulinge verwechseln sie
mit Kultanhingern des Zon-Kuthon. Die zugenihten Lippen
oder auch ,der Kuss", wie es in der Sprache der SiifSholzraspler
wohl heifSt, sind aber kein Zeugnis von Bésem, sondern von
Bescheidenheit.

Alle Suilholzraspler verehren denselben Eingott
mit absoluter Treue. Sie werden von einem reli-
giosen Paradoxon definiert: In ihren Augen ist
es eine Befleckung der gottlichen Gabe der
Sprache, etwas anderes auszusprechen als den
wahren Namen ihres Gottes, doch bisher hat
sich keiner der SiifSholzraspler in den west-
lichen Lindern als wiirdig erachtet, diesen
aussprechen zu diirfen. Stattdessen unter-
ziehen sich alle Siif$holzraspler als Zeichen,
dass ihre Kindheit vorbei ist, einem Ritu-
al, welches sie erbitten, sobald sie dazu alt
genug sind: In einer groflen Feier nihen
sich die Jugendlichen selbst ihre Miinder
zu. Mit der Zeit versteifen die Kiefer und
wachsen die Lippen zusammen, bis nur
noch eine kleine Liicke offenbleibt, die
der Kommunikation und der Aufnahme
von zermatschten Friichten, Milch und
Brei dienen, mit denen sie dich am Leben
erhalten. Ein Siifholzraspler, welcher einen ent-
sprechenden Grad an Erleuchtung erlangt, hitte
dann die Moglichkeit, sich die Lippen wieder auf-
zuschneiden und seinen Gott mit seinen Worten
zu ehren. Doch jeder auf8er einem wahren Messi-
as, wiirde fiir solch eine Anmafiung wohl ausge-
stoflen werden.
Manche Gelehrte, die diesen seltsamen
Brauch studieren, glauben, dass es im al-
ten Heimatland der Siifholzraspler (da-
bei kénnte es sich um das ferne Kaladay
handeln) vielleicht solche Heiligen
gibt, jedoch verweigern die Siiflholz-
raspler Fremden jede Information,
die diesen Kreislauf der Erleuchtung
stéren konnte.
Trotz ihres erschreckenden Aufe-
ren und der abgegrenzten Lebens-
weise sind die SiifSholzraspler eine
freundliche Gruppe, deren An-
gehorige gute Hindler, Kauf-
leute und Bankiers abgeben.
Sie kommunizieren mittels




4% PATHFINDER KAMPAGNENWELT: ALMANACH ZU KAER MAGA

eines umfangreichen Systems aus Pfeif- und Klickgerduschen
und seufzenden Lauten, sowie Korper- und Zeichensprache,
welche von Auflenstehenden verbliiffend leicht zu verstehen
sind. Auf diese Weise schliefien sie auch Geschiifte; Siiffholzras-
pler sind wahre Meister des Feilschens. Thre Kinder erlernen
dieselbe Sprache. Sollten sie die Sprachen anderer Grup-
pen der Stadt nachahmen, werden die Kinder liebevoll,
aber nachdriicklich ermahnt; thr Tun gilt aber nicht
als Siinde, da der Kuss freiwillig erfolgen muss und
jene Jugendliche, welche lieber andere Dialekte
sprechen, sind offenbar noch nicht fiir die Verant-
wortung eines Erwachsenenseins bereit.

Die meisten Siif$holzraspler besitzen Ge-
schifte und Verkaufsstinde in den Han-
delsbezirken, doch abgesehen von einer
Handvoll, die lieber in oder iiber ihren
Geschiften lebt, wohnen nahezu alle
beieinander in der Seufzergasse in
Oriat.

Talgburschen

Offiziell gibt es die Talgbur-
schen nicht. In ganz Kaer
Maga wiirde kein Mann die
Mitgliedschaft in dieser Grup-
pe beanspruchen. Und den-
noch sind sie iiberraschend
geschiftstiichtig!

Die Talgburschen sind ein
geheimer Zusammenschluss
junger minnlicher Prostituier-
ter, die zugleich mit Informa-
tionen handeln, personliche
Gegenstinde durchwiihlen und
von ihren Freiern Informatio-
nen sammeln, wenn die am ent-
spanntesten sind, nur um diese
spiter an den hochsten Bieter wei-
terzuverkaufen. Da die meisten Leute
nicht wissen, wer ein freiberuflicher Spion ist
und wer nur seinen Korper verkauft, ist , Talg-
bursche” zu einer iiblicher Bezeichnung fiir je-
den jungen Mann geworden, der sich seinen Le-
bensunterhalt in der 4ltesten Profession der Welt
verdient. Obwohl den Freiern das Risiko vollig
bewusst ist, dass ihre persénlichen Informationen
auf dem Schwarzmarkt verkauft werden kénnten,
bleibt die kiufliche Knabenliebe in Kaer Maga ein
florierendes Geschift und erméglicht den wahren
Talgburschen ausreichende Deckung. Es scheint,
dass auch in diesem Fall die Einwohner der Stadt bereit
sind, ihre Sicherheit auf dem Altar des Verlangens und
der Gier zu opfern.

Talgbursche

In Wirklichkeit geh6ren zu den Talgburschen héchstens ein
Zehntel der minnlichen Prostituierten Kaer Magas, auch wenn
zu ihnen einige der gefragtesten Lustknaben gehéren. Der Ka-
bal wird von Elias Kiinder (N Menschlicher Schurke 5/Experte

2) angefiihrt, einem gutaussehenden Liebhaber, der schon auf
der Strafle gearbeitet hat, ehe er in die Pubertit gekom-
men war. Dort hat er seine Kollegen organisiert und

zum gegenseitigen Nutzen Preisabsprachen getroffen.
Als Liebling mehrerer einflussreicher Hindler und
anderer michtiger Gestalten erkannte er rasch seine

Moglichkeiten und griindete die Talgburschen. Da-
bei rekrutierte er aus der Schar jener Jungen, die er

personlich aus einer Opferlage befreit hatte und die
mit Freuden sterben wiirden, ehe sie gestiinden,
zu der Gruppe zu gehéren. Aufgrund Kiinders
iiberdurchschnittlichen Bemiihungen, Zu-
hilterei und Sexsklaverei zugunsten héhe-
rer Geschiftemacherei auszurotten, sind
o+ die meisten Prostituierten in Kaer Maga,
die ihn verdichtigen kénnten, etwas mit
den Talgburschen zu tun zu haben,
gerne bereit, dies zu ignorieren. Die

Talgburschen zwingen die Informa-
tionsankiufer zu einigen umfangrei-
chen und stets variierenden Verren-
kungen. Die Klienten bezahlen eine

Prostituierte, die Kunde von ihrem

Interesse zu verbreiten, welche diese

einer anderen erzihlt und so wei-
ter. Es ist iiberraschend schwierig,
bei diesem Freund-eines-Freun-
des-Netzwerk den Uberblick zu be-
halten. Zusammen mit geheimen
toten Briefkisten, magischer Ver-
stindigung und anderen Methoden
schiitzt dies seit zwei Jahrzehnten die
unziichtigen Spione. Natiirlich muss
man kein Genie sein, um zu vermuten,
dass der begehrteste minnliche Begleiter
der Stadt irgendwie mit ihnen zu tun hat.

Dass es die Talgburschen immer noch gibt, kénn-
te daher auch damit zu tun haben, dass sie schlicht
und einfach zu niitzlich sind, und zu gut vernetzt, als
dass eine einzelne Machtgruppe gegen sie vorgehen
wiirde.




Der Zirkel der Arkanisten

Der Kreis ist seit jeher die michtigste Form. Er ist endlos,
ewig, ohne Ecken, an denen man sich reiben konnte, an je-
der Stelle gleich und von derselben Biirde belastet. Der
Kreis ist die Gestalt der Welt und das Rad der Zivilisation.
Das besagt zumindest die Rhetorik des Zirkels der Arkanis-
ten, Kaer Magas bedeutendster Gilde von Zauberkundigen.
Der Zirkel wurde vor hunderten von Jahren gegriindet. Seine
Macht wuchs und fiel mit seinen Mitgliedern. Gegenwirtig ist
die Gilde stark und lebendig mit tiber einem Dutzend Voll-
mitgliedern und wenigstens ebenso vielen Lehrlingen. Das
inoffizielle Oberhaupt der Gilde ist der stirkste der Magier,
der gerissene und scheinbar nicht alternde Suthevan Geifs (N
Halb-elfischer Magier o). Der Zirkel der Arkanisten ist eine Eli-
tegruppe aus Magiern und Hexenmeistern, die sich im Dienste
einer gemeinsamen Idee zusammengetan haben: Geteiltes Wis-
sen ist flir alle Beteiligten von Vorteil. Die Gelehrten kommen
in ihrem Gildenhaus in der Tarhiel-Promenade zusammen, ei-
nem mehrstéckigen Gebiude, welches das Ungebrochene Rad
genannt wird, um zu debattieren, Notizen zu vergleichen und
sich die teure Ausriistung zu teilen. Die Ergebnisse sind zwei-
erlei: nicht nur beschleunigt dies die individuellen Forschungs-
projekte, sondern die Magier stellen so auch eine Wirtschafts-
macht dar, mit der zu rechnen ist. Indem sie sich Pflichten und
Werkstitten teilen, konnten die Magier viele zeitraubende As-
pekte der Herstellung magischer Gegenstinde vereinheitlichen
und verkiirzen. Im Erdgeschoss ihrer Einrichtung verkaufen sie
genug ihrer in Massenproduktion hergestellten schwicheren
Gegenstinde und Zaubertrinke, um jede Forschung finanzieren
zu konnen, die den Mitgliedern einfillt. Die gewaltige Erfah-
rung, welche die Gilde als Ganzes besitzt, bedeutet zudem, dass
jene, die einzigartige oder neue magische Gegenstinde suchen,
sie oft direkt beim Zirkel bestellen. Das setzt natiirlich voraus,
dass ein Kunde tiber genug finanzielle Mittel verfligt, um die
Gildenangehoérigen von ihren Forschungsprojekten fortlocken
zu kénnen. Obwohl alle Mitglieder sich im Gildenhaus treffen,
um Probleme zu l6sen oder neue Mitglieder aufzunehmen und
obwohl sie die der Gruppe gehorende Ausriistung und Texte in
den gemeinsamen Bibliotheken und Laboratorien in den Ober-
geschossen nutzen, wohnen die meisten von ihnen anderswo.
Manche leben nicht einmal innerhalb der Stadtmauern. Das
Alltagsgeschift des Trinkebrauens und Bemannen der Ge-
schiftsriume gehort zu den Aufgaben der Lehrlinge. Diese sind
junge, aber manchmal schon angesehene Zauberkundige, die
hoffen, sich die Aufnahme in die Gilde verdienen zu kénnen.
Die Mitgliedschaft ist zwar nicht ausdriicklich auf arkane
Zauberkundige beschrinkt, jedoch neigt die Gilde dazu, Kleri-
ker und Angehorige von Kirchenorganisationen nicht zu bevor-
zugen. Die erste Prioritit jedes Mitgliedes (nach den eigenen
Bediirfnissen natiirlich) muss die Weiterentwicklung der Gilde
sein, was nur wenige Kirchenhierarchien gestatten. Stattdessen
unterhilt der Zirkel der Arkanisten zahlreiche freundschaftliche
Kontakte zu den grofen Kirchen in der Stadt und arbeitet mit
ihnen, wenn erforderlich, zum gemeinsamen Wohl zusammen.

INTRIGEN UND SPANNUNGEN

Spannungen und Wettstreitigkeiten zwischen den Machtgrup-
pen sind in Kaer Maga nichts Neues. Es ist aber etwas génzlich
anderes, den Uberblick iiber das komplexe Netz an Intrigen
zwischen den Gruppen zu behalten, wenn man nicht direkt an
der Quelle sitzt und vielleicht selbst involviert ist. Die meisten
Biirger halten sich daher an den Rat ihrer Gildenoberhaupter
und der Alteren und ziehen die Képfe ein. Sollte man aber
mittels Diplomatie versuchen, an Informationen zu gelangen,
was gerade in der Stadt vor sich geht, kann man mehrere
der weiter verbreiteten, gefliisterten Geriichte vernehmen.
Ein Wurf gegen SG 15 genligt, um ein einzelnes Geriicht in
Erfahrung zu bringen. Fiir jeweils weitere +5, um die der Wurf
den SG tibertrifft, erfahrt der Nachforschende ein zusitzliches
Geriicht. Alternativ kann auch jedes der folgenden Geriichte
als Abenteueransatz verwendet werden:
Die Freiminner werden zunehmend lauter in ihrem Ruf
nach dem Ende der Sklaverei in der Stadt. Sie haben zwar
noch nichts getan, doch viele Sklavenhindler im Tiefmarkt
verstarken ihre Wachen mit weiteren Séldnern.
In Ankar-Te werden Stimmen gegen Untote laut. Manche
glauben, dass die Ardoks insgeheim dahinter stecken, weil
sie die Nutzung der Zweifach-Geborenen unterdriicken
wollen, um sich einen gréfieren Marktanteil fiir ihre Kons-
trukte zu sichern.
Die Handelsliga setzt in letzter Zeit die Hindler der Tar-
hiel-Promenade gewaltig unter Druck. Einige der kleineren,
unabhingigen Hindler von Magie haben sich bereits an
den Zirkel der Arkanisten gewandt, damit dieser einschrei-
tet, ehe die Liga alles tibernimmt.
In Oriat ist es in letzter Zeit ziemlich still, vielleicht zu still.
Einige meinen, dass die Bruderschaft des Siegels sich end-
lich gegenseitig die Schidel eingeschlagen hitten, wahrend
andere befiirchten, dass sie nur ihre Truppen sammeln und
es jederzeit im Viertel zu einem heftigen Gefecht kommen
kénnte.
Die Prophezeiungen der Auguren sind in letzter Zeit recht
unverstandlich. Sie verbringen auch mehr Zeit in ihrem Tem-
pel und halten die Nachbarschaft nachts mit ihren Gesingen
wach.
Der Rat ist Wahrheit ist zuriickgekehrt; oder zumindest hat
jemand sich in ihren alten Werkstatten in der Kaskade nie-
dergelassen.
Im Gottesmundbeinhaus geht etwas seltsames vor. Die
Pharasmaglaubigen sind zwar wie iiblich schweigsam,
doch auf der Strafle geht das Geriicht um, dass sie nach
unabhingigen Héhlenforschern suchen. (Siehe auch das
Pathfinder-Modul ,,Die Gottesmundketzerei®.))
Elias Kiinder, Madame Rose und ihre Unterstiitzer werden
zunehmend lauter und drohender in ihren Streitereien.
Viele ihrer Kunden befiirchten, dass der Stadt ein Krieg der
Huren bevorstehen kénnte.
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»Nur Narren und Zwerge gehen nach unten. Nun ja... und die Wiichter, aber da
gibt es einige Gemeinsamkeiten. Gut, da wiren noch die ganzen Geschichten:
Gold und Juwelen, uralte Schriften, magische Schwerter, das ganze Zeug. Ein paar
davon stimmen sogar! Aber noch ofter habe ich sehen miissen, wie die Wiichter die
zerfetzten, durchlocherten Kadaver raus getragen haben: herausgerissene Augen,
gebrochene GliedmafSen... Wie blutige Lumpenpuppen... Und das waren nur die,
von denen noch genug iibrig war, um es hoch zutragen...

Nein, die Unterstadt ist nicht fiir dich oder mich. Hiitten die Gotter gewollt, dass
wir unter der Erde leben, wiiren wir alle als Zwerge geboren worden. Ich gehe da
erst runter, wenn die Pharasmiten mich bestatten. Lass die Tiefe, vergiss sie, sage
ich dir; und ich bete, dass die Tiefe sich nie fiir dich interessiert. Es sind Dinge da
unten, mein Freund... Dinge, die nicht fiir unsere Augen bestimmt sind...“

—Gav Nahli, Hohlenkundiger




ie Bewohner Kaer Magas verbringen den GrofSteil ihres

Lebens in kiinstlichen Tunneln und Hoéhlen, fiirchten sich

aber davor, in den Untergrund der Stadt vorzudringen.
Viele nutzen zwar die verlassenen Tunnel und Kammern direkt
unter der Oberfliche als Keller und Lagerriume, doch zu den
wenigen Dingen, bei denen sich alle einig sind, gehort, dass
nur Helden und Narren sich jenseits der Gebiete vorwagen,
die von der Dimmerwache als sicher gekennzeichnet oder
mittels Siegeln abgeriegelt wurden. In der Finsternis unter der
Stadt lauern Dinge, jenseits aller Vorstellungskraft. Es sind
unterirdische Schrecken und die Geister der Vergangenheit,
die nur daraufwarten, durch einen Spalt nach oben zu dringen
und die Stadt fiir sich zu beanspruchen.

Der grofle Steinring von Kaer Maga war schon alt zur
Geburtsstunde Thassilons, ist aber nur der kunstvolle Ver-
schlussstein eines gewaltigen Labyrinths aus Kammern, das
sich innerhalb der Klippe hinunter windet und sich vielleicht
noch in ganz andere Gebiete erstreckt. Der sichtbare Teil auf
der Spitze der Klippe ist 4hnlich wie die Spitze eines Eisber-
ges nur ein kleiner Teil des Gewdlbes. Nahezu das komplette
Netzwerk von Wundern (und seine Bewohner) wurde absicht-
lich von den Stidtern vergessen. Alle Ein- und Ausginge der
Unterstadt wurden von einer Elitegruppe héhlenkundiger
Waldlidufer verschlossen, welche als die Dimmerwache be-
kannt ist. Die Dimmerwichter tun zwar ihr Méglichstes, um
dieses finstere Reich zu erkunden und zu kartographieren,
beschiitzen aber auch die Stadt selbst und die unterirdische
Handelsroute des Zwielichtpfads vor monstrésen Eindring-
lingen. Thre Karten sind daher bestenfalls unvollstindig und
umfassen nahezu ausschlief$lich die dicht an der Oberfliche
liegenden Ebenen, welche von den Bewohnern Kaer Magas als
die Unterstadt bezeichnet werden. Die spirlichen Aufzeich-
nungen reichen zuriick bis in die Anfinge der Besiedlung der
Region und legen nahe, dass selbst die Runenherrscher der
Gier die unter der Stadt verborgenen Reiche und abgeschlos-
senen Okosysteme nie véllig erforscht haben; in manchen
Fillen auch aufgrund von Ubereinkiinften mit den uralten,
dort hausenden Wesen.

Die hier prisentierten Ebenen unterhalb Kaer Magas kann
man grob in Abhingigkeit von ihrer Tiefe in drei Schichten
einteilen. Der Oberfliche am nichsten ist die Unterstadt,
mit welcher die Stadt in Form von Kellern Kontakt hat. Die
meisten Kammern der Unterstadt sind alte Zellen, Werk-
stitten und andere Uberbleibsel aus der Zeit der Stadt als
thassilonisches Gefingnis. Unter der Unterstadt liegen die
Barrikaden; die Bewohner der Tiefe haben dort ihre Vertei-
digungsanlagen gegen die Oberfliche eingerichtet. Dort ver-
mischt sich der thassilonische Einfluss der Architektur mit
uralten, fremdartig gestalteten Kammern und endet schlief3-
lich. In gut 300 Metern Tiefe und fern des Sonnenlichts liegen
schliefflich die Tiefen Hallen, welche nur duflerst vom Gliick
gesegnete Reisende je erblicken werden. Fremdartige, an der
Oberfliche unbekannte Kulturen existieren hier in perfekter
Anpassung an die Finsternis und ihre Isolation, die jederzeit
bereit sind , diese Isolation auch riicksichtslos zu verteidigen.

Nur einige der herausragendsten Kammern und Bereiche
dieses vielleicht grofiten und unbekanntesten Wunders von
Varisia werden im Folgenden aufgefiihrt. In allen drei Berei-
chen des Gewdlbes gibt es kleinere, zum Teil immer noch un-
entdeckte Reiche. Nicht einmal die xenophoben Mnemoiden
des tiefen Xavorax wissen, welche Wunder oder Schrecken in

den unerforschten Tiefen jenseits ihrer Stadt liegen moégen
oder ob diese Schluchten vielleicht eine Verbindung zu den
Finsterlanden oder einer noch fremdartigeren Welt sind.
Angesichts des Fehlens jeder Logik hinter den Tunneln und
Verbindungen zwischen den einzelnen Bereichen unter Kaer
Maga ist es nicht {iberraschend, dass es keine ausgiebigen,
alles abdeckenden Erkundungen gibt. Die hier vorgestellten
Reiche konnen zahllose Zuginge besitzen — oder gar keine.
Es kann Tunnel und Treppen geben, die von einer Ebene zur
nichsten und schlie8lich an die Oberfliche fithren, oder auch
nur einen einzelnen, endlosen Schacht. Manche Gebiete sind
anscheinend nur mittels Magie zu erreichen, wihrend andere
gegen ein Eindringen auf magischem Wege geschiitzt sind.
Um es kurz zu machen: Die Bereiche unter der Stadt besitzen
keine einheitliche Logik, sondern nur ein gemeinsames The-
ma: was hier begraben liegt, sollte auch hier bleiben.

DER ZWIELICHTPFAD

Die meisten nach Kaer Maga kommenden Reisenden nut-
zen die Handelsstraflen entlang dem Yondabakari bis zu
den Wasserfillen, die vom Storvalpleateau niedergehen,
oder machen den Umweg iiber die fiir Riesen angelegte Stor-
valtreppe im Nordwesten. Wer jedoch verzweifelt ist und es
duflerst eilig hat, kann noch einen anderen Weg benutzen;
es handelt sich dabei um einen gewundenen Pfad durch den
Fels der Klippe, welcher seit undenkbaren Zeiten von der
Dimmerwache von Monstern freigehalten wird. Dies ist der
Zwielichtpfad.

Der Pfad ist bereit genug, dass die Wagen eines Handelszu-
ges ihn nacheinander einzeln passieren kénnen. Er beginnt
am Fufle der Klippe direkt unterhalb Kaer Magas; dort biegt
ein kleiner, aber gut unterhaltener Karrenpfad von der Fluss-
strafle ab. Er endet an einem Bronzetor, das allgemein als die
Verzogene Pforte bekannt ist. Diese gewaltige Doppeltiir ist
uralt und mit Runen in einer unbekannten Sprache bedeckt.
Thr Name stammt von einer seltsamen, subtilen Verformung
an den Rindern; die Tiirhilften schwingen in merkwiirdigen
Winkeln auf, passen aber dennoch liickenlos ineinander. Zu
Besuch weilende Gelehrte studieren die Tiir recht oft; egal zu
welchem Grad eine Tiirhilfte offensteht, wirkt sie zwar vol-
lig gerade, doch wenn man der Rahmenlinie folgt, stellt man
fest, dass einem die Augen offenbar einen Streich gespielt ha-
ben, denn was eben noch eine an der Aufienseite verlaufende
Kante war, ist plétzlich auf der Innenseite.

Die Verzogene Tiir wurde wahrscheinlich von demselben
unbekannten Volk konstruiert, das auch die Stadt selbst er-
richtet hat, ist aber auch nach Jahrtausenden immer noch
ein Objekt der Neugier. Da sie trotz ihres Alters aber zugleich
auch ein funktionsfihiges Tor ist, haben die Dimmerwich-
ter, welche Reisende hindurch eskortieren, keine Geduld mit
Gelehrten, deren Experimente den Tagesbetrieb stéren.

Die Verzogene Tiir 6ffnet sich jeden Tag zum Sonnenauf-
gang und gestattet Anwesenden den ersten Blick in den da-
hinterliegenden Tunnel, wihrend mehrere Dimmerwichter
herausstrémen, um sich der Reisenden anzunehmen, die sich
vor dem Tor zusammengefunden haben, seitdem dieses bei
Sonnenuntergang des vorangegangenen Tages geschlossen
wurde. Die Gebiihr, welche die Reisenden entrichten miis-
sen, variiert. Ein einzelner Fufiginger zahlt 2 Goldmiinzen,
wihrend ein ganzer Handelszug mehrere Dutzend entrich-
ten muss. Zudem erhalten die Reisenden jeder einen kleinen
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IWIELICHTANHANGER

Die Dimmerwache unterhilt sorgsam den Zwielichtpfad.
Das heifdt aber nicht, dass der Tunnel sicher ist; insbeson-
dere nicht fiir Hindler und andere Reisende, die sich nicht
mit den Gefahren in der Finsternis auskennen. Aus diesem
Grund erhilt jeder, der fiir die Nutzung des Zwielichtpfads
bezahlt, einen Anhanger, der als Zwielichtanhingerbezeich-
net wird. Der Anhanger erhellt den Weg, ohne dass man
auf rauchende Fackeln zuriickgreifen muss, und fungiert
in einem Notfall zudem als Leuchtfeuer, anhand dessen
sein Trager gefunden werden kann. Sollte es im Tunnel zu
einem Zwischenfall wie einem Einsturz oder einem Angriff
durch Monster kommen, der Reisende von ihrem Fiihrer
trennt, sind diese angewiesen, sich an dem sichersten und
am besten zu verteidigenden Platz zu verschanzen, den sie
finden kénnen. AufSerdem miissen sie dann den Anhinger
aktivieren. In diesem Fall werden andere Dimmerwichter
alarmiert und eilen zur Rettung herbei.

ZWIELICHTANHANGER

Aura Schwache Erkenntnismagie; ZS 3
Ausriistungsplatz Keiner; Preis 2,500 GM; Weight —
BESCHREIBUNG

Dieses Amulett ist ein kleiner Kristall an einer einfachen

Lederschnur. Er gliiht hell von innen heraus und gibt
Licht wie eine Fackel ab. Einmal am Tag kann der
Trager des Amuletts es mit der Hand umschliefen
und um Hilfe rufen. Dies alarmiert die drei nichsten
Dammerwichter und verleiht ihnen genaue Kenntnis
von der Position des Anhidngers wie durch den Zauber
Gegenstand aufspiiren mit einer Reichweite von
anderthalb Kilometern.

CONSTRUCTION

Voraussetzung Wundersamen Gegenstand herstellen,

Gegenstand aufspiiren, Licht; Kosten 1,250 GM

magischen Gegenstand, der Licht abgibt und es den Wald-
liufern erleichtert, den Uberblick zu behalten und keinen
Klienten zu verlieren. Die Dimmerwichter teilen sodann die
Gruppe in kleinere Griippchen von jeweils maximal einem
Dutzend Reisenden auf, denn kleinere Gruppen sind besser
kontrollierbar. Diese Griippchen werden dann in Interva-
llen in den Tunnel eingelassen. Diese strenge Begrenzung
verwirrt viele Neulinge, schlieflich liegt doch in der Menge
Stirke.Die Dimmerwichter beharren aber darauf, dass klei-
ne Gruppen iibersichtlicher sind, so dass es keine Nachziigler
gibt und sie den nétigen Platz haben, um Raubtiere zu be-
kimpfen, die vielleicht in den Pfad durchbrechen. Aufferdem
machen weniger Leute hoffentlich auch weniger Lirm und
erregen so weniger unerwiinschte Aufmerksamkeit.

Die Reise durch den Zwielichtpfad kann eine Stunde
dauern oder mehrere in Abhingigkeit davon, wie schnell
die Reisenden sich fortbewegen und wie vertraut sie mit
dem Gelinde sind. Ein erfahrener Dimmerwichter kann

im Notfall ziemlich schnell den Pfad von seiner Spitze bis
zum Boden entlangrennen. Fiir die meisten ist die Strecke
aber sehr fordernd; der Pfad steigt steil an und ist klaustro-
phobisch eng, sieht man von den furchteinfléfenden Inter-
vallen ab, zu denen er direkt an der Auflenseite der Klippe
entlangfiithrt und zu einem schmalen Ziegenpfad wird, der
sich um die steinernen Gesichter vergessener Gottkénige
windet, welche aus dem Fels ragen. Auf den Strecken im
Inneren der Tunnel dndert sich zudem des Ofteren das Ge-
linde. Direkt hinter der Verzogenen Tiir scheint der Tunnel
aus natiirlichem Stein zu bestehen, der an manchen Stellen
kiinstlich verbreitert wurde, ansonsten aber das Resultat
eines unterirdischen Wasserlaufes ist. Sobald der Pfad aber
ansteigt, weicht dieser Eindruck rasch und macht Bereichen
Platz, an denen ganz klar Menschen oder Bestien ihre Spu-
ren hinterlassen haben. Grob behauene Tunnelwinde tragen
primitive Héhlenmalereien oder verzierte Maurerarbeiten
mit kunstvollen Fresken. Manche Passagen dhneln Labyrin-
then, wobei die Seitenginge durch Einstiirze blockiert wur-
den. Andere Tunnel sind spiegelglatte R6hren, in denen die
Wichter des Pfades Sand ausgestreut haben, damit man sich
iberhaupt fortbewegen kann. Die unterschiedlichen Regi-
onen wechseln sich ab wie die unterschiedlichen Gesteins-
schichten im Fels. An einer Stelle weitet sich der Pfad sogar
und fiihrt durch einen Bereich, der wie eine kunstvolle, ver-
lassene Stadt voller verschlossener und verriegelter Tiiren
wirkt. Alle Abschnitte haben jedoch eins gemeinsam: das
von der Dimmerwache angelegte Mauerwerk, mit dem die
Waldliufer Seitenginge verschlossen und die existierenden
natiirlichen Barrieren zwischen dem Zwielichtpfad und dem
Rest des unterirdischen Gebietes verstirkt haben. Selbst an-
gesichts dieser Verteidigungseinrichtungen bestehen die
Dimmerwichter beim Passieren solcher Kreuzungen aufab-
soluter Stille. Arrogante Hindler und zu Besuch kommende
Wiirdentriger, die daran Anstoff nehmen, sind schnell ein-
geschiichtert, sobald sie in der Ferne die Schreie sterbender
Beutetiere und Schniiffeln (oder schlimmer, Kratzen) gleich
von der anderen Seite dieser Barrieren horen.

Wenn die Reisenden schlieflich schwitzend und atemlos
den Pfad verlassen, finden sie sich in einem bunkerartigen
Gebiude aus Stein und Zement wieder, das einen Steinwurf
vom Verschlag entfernt liegt. Von hier aus kommt man leicht
in die Stadt. Der Dimmerwichter, welcher die Gruppe gefiihrt
hat, sammelt die Leuchtanhinger nach getaner Arbeit wieder
ein und wiinscht den Reisenden noch einen schénen Tag.
Dann kiimmert er sich um die anwesenden Reisenden, wel-
che die Reise in umgekehrter Richtung zum Fufle der Klippe
machen wollen. Dies dauert den ganzen Tag. Alle Wartenden
werden durch den Pfad gefiihrt, doch mit Sonnenuntergang
endet die Dienstleistung und es werden keine Ausnahmen
gemacht. Auf dem Pfad sieht man die Sonne natiirlich nicht,
wenn man sich im Inneren der Klippe fortbewegt. Die fiir
den Zwielichtpfad zustindigen Dimmerwachen machen in
der Nacht ihre Patrouillen, iiberpriifen die Verteidigungsan-
lagen und suchen nach méglichen Durchbriichen oder lau-
schen nach zunehmenden Monsteraktivititen in bestimmen
Bereichen. Auch wenn die Waldliufer sehr kompetent im
Umgang mit abgingigen Winzlingen oder monstrésem Un-
geziefer sind, gibt es durchaus Dinge in der Tiefe, die ihre Fi-
higkeiten oder ihr Wissen iibersteigen. Viele von ihnen habe
Freunde und Lehrmeister im Tunnel verloren, manchmal




mit ganzen Gruppen zahlender Reisender. Der Zwielichtpfad
wird regelmifliig genutzt, ist aber dennoch ein Teil der Unter-
stadt und verzeiht niemandem, der bei seinem Vorstof§ nicht
vorsichtig ist. Mit all den greifbaren Gefahren, die mit dem
Beruf kommen, sind die Dimmerwichter und ihre Passion
fiir den Schutz der Stadt vor unterirdischen Invasionen fiir
viele Reisende ein gewaltiges Ritsel. Die Zélle, die sie verlan-
gen, um den Zwielichtpfad zu unterhalten, sind fiir manche
Handelsziige zwar ziemlich hoch, aber bei weitem nicht lu-
krativ genug, um solche hochtrainierten Waldliufer dazu zu
veranlassen, Tag fiir Tag Leib und Leben zu riskieren. Dies ist
natiirlich wahr; selbst wenn ein Dimmerwichter nahezu al-
les beschlagnahmen kann, was er benétigt, ohne befiirchten
zu miissen, dass es ihm verweigert wird, wird kein Dimmer-
wichter durch die Zé6lle oder requirierte Gegenstinde reich.
Jene, die es schaffen, persénliche Reichtiimer anzuhiufen,
erreichen dies in der Regel durch den Verkauf von Artefak-
ten und Schitzen, die sie in der Unterstadt finden, wobei ein
betrichtlicher Anteil an die Dimmerwache als Organisation
geht. Fiir die meisten Dimmerwichter steht aber die Ehre zu
dienen an erster Stelle. In Kaer Maga der Dimmerwache an-
zugehoren, bedeutet, dass man ohne Zweifel iiber den Mut,
die Zihigkeit und das Kénnen verfiigt, aus dem Helden ge-
macht sind. Wer sich das blaue Abzeichen der Organisation
verdient, trigt es auch voller Stolz.

Die UNTERSTADT

Der als Unterstadt bezeichnete Bereich unter der Stadt be-
ginnt mit den Kellern. Viele Bewohner Kaer Magas betrach-
ten alle unterirdischen Bereiche als der Unterstadt zuge-
hérig, auch wenn dies nicht stimmt. Die Unterstadt reicht
iiber einhundert Meter in die Tiefe und ist ein Mischmasch
aus neuen Bauwerken, die auf alten errichtet wurden. Die-
ser Bereich der Tiefe ist der einzige, den die Stadtbewohner
regelmiflig nutzen. Er wird von der Dimmerwache schwer
patrouilliert. Zudem vermauern die Wichter Durchginge,
stellen Fallen und Alarmanlagen auf und be-

miihen sich stindig darum, die zahllosen
Bewohner der Tiefe davon abzuhalten,
ihre Klauen und Tentakel nach der
Oberfliche auszustrecken. Da die
beengte Stadt stets weiteren Raum
benétigt, tun die Dimmerwich-
ter alles was sie kénnen, um die
Grenzen weiter nach auflen (oder
unten) zu verschieben und den
verfiigbaren Keller- und Lager-
raum zu erweiterten. Sie sind
aber zu wenige fiir nennenswerte
Fortschritte. Bisher konnten sie
nur beengte Riumlichkeiten mit
sehr verstirkten Winden unter
den meisten Gebiuden der Stadt
verfiigbar machen. Wer es wagt,
die Siegel der Dimmerwache zu
durchbrechen oder zu umgehen,
um sich Verstecke und Geheimgin-
ge anzulegen oder auf Forschungstour
oder Schatzjagd zu gehen, tut dies nicht nur auf'ei-

genes Risiko, sondern gefihrdet auch alle anderen. Die Ebe-
nen jenseits dieser Barrieren sind voll von allen méglichen

Arten unterirdischer Schrecken, beginnend mit Winzlingen
und opportunistischen Wiirgern auf der Suche nach leichter
Beute, bis hin zu eher gewohnlichem, aber dennoch nicht
weniger gefihrlichen Ungeziefer wie Riesentausendfiifflern
und Rattenschwirmen.

Die Kammern der Wahrheit: Das geheimnistuerische Kon-
sortium aus Gelehrten und Zauberkundigen, das sich der Rat
der Wahrheit genannt hat, lebte und arbeitete mehr als eine
Generation lang in Kaer Maga. Dabei ignorierte es die nie-
deren kommerziellen Interessen von Gruppen wie dem Zir-
kel der Arkanisten zugunsten der grofleren Geheimnisse der
Existenz. Thnen ging es um das Wesen der Realitit und der
Seele, die Naturgesetze fiir die Beziehung der Aufleren und
der Inneren Ebenen, die unbekannten Bausteine und Krif-
te, die das Leben selbst bilden und antreiben, sowie die ver-
schwimmenden Grenzen zwischen Magie und Wissenschaft.
Ohne Furcht vor den niederen Bestien der oberen Ebenen der
Unterstadt beanspruchten sie mehrere verlassene Kammern
fiir sich, welche die Dimmerwichter versiegelt hatten, um
in diesen unterirdischen Einrichtungen ihren Forschungen
nachzugehen und nur dann an die Oberfliche zu kommen,
wenn sie Versorgungsgiiter bendtigten oder in der Theraspit-
ze nach Informationen suchten.

Nach dem plétzlichen und unerklirlichen Verschwinden
der gelehrsamen Gruppe, das immer noch fiir wilde Gertich-
te unter den Verschworungstheoretikern sorgt, wurden die
Zuginge zu ihren Riumen wieder von der Dimmerwache
verbarrikadiert, so dass sich in ihnen nun wieder der Staub
ansammelt. Von anderen blockierten Eingingen unterschei-
den sich diese Tiiren durch das angebrachte Emblem des
Rates der Wahrheit, das Eulensymbol. Selbst die mutigsten
Pliinderer und Grabriuber mussten schnell erfahren, dass
sie ihr Gliick nicht bei den Riumen des Rates versuchen soll-
ten. Die Ratsmitglieder mégen fort sein, doch ihre Wichter
und Verteidigungsanlagen sind immer noch vorhanden. Zu-
dem ist es ebenso wahrscheinlich, dass jene, die merkwiirdi-

ge Gegenstinde aus den Tiefen herausschleppen, entwe-
der von ihrer Beute getdtet werden oder von deren
Verteidigern. In jiingerer Zeit riihrt sich et-
was in einer Riumlichkeit des Rates unter
-a einer Wassermiihle in der Kaskade. Viele
fliistern, dass wenigstens ein Gruppen-
mitglied zuriickgekehrt sei und wieder
deren Wohnsitz in Kaer Maga fiir sich
beansprucht hitte.

Die Ewige Langeweile: Diese
kleine Kammer ist sowohl von
oben wie von unten {iber eine
lange, schmale Leiter erreich-
bar. Sie erinnert an eine Kapelle

mit geriffelten Siulen, makello-
sen Vorhingen aus purpurnem
Samt und drei steinernen Altiren.
Es gibt aber keine Spuren religiéser
Bilder oder anderer Ikonographien.

Stattdessen befindet sich auf jeder Siule
eine fehlerfreie Steinschnitzerei einer geo-
metrischen Form: eine Kugel, eine Pyramide
und ein Wiirfel, die alle wirken, als wiren sie ohne Werkzeu-
ge erstellt worden. An dem Leiterschacht entgegengesetzten
Ende des Raumes fiihrt ein drei Meter breiter, gewélbter Gang
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mit perfekt glatten Winden aus dem Raum. Er wirkt endlos
und strahlt eine starke Aura nicht identifizierbarer Beschwo-
rungsmagie aus. Jeder Forscher, der den Korridor entlang
schreitet, stellt fest, dass er schmucklos ist und es keine Ver-
inderungen gibt. Der Gang fithrt geradeaus in die Ferne,
doch egal wie weit man geht, man kann jederzeit stehenblei-
ben und sich umdrehen, um mit einem einzigen Schritt in
die Altarkammer zuriickzukehren. Wer dem Gang lingere
Zeit folgt, unterliegt seltsamen Sinneseindriicken, fiir die es
keine Ursachen zu geben scheint: Das Gefiihl, von unsichtba-
ren Augen beobachtet zu werden oder die langsam aufsteigen-
de Uberzeugung, dass der Tunnel und die Schwerkraft sich
langsam winden und man nun eigentlich an der Decke laufe.
Die Riickkehr in die Altarkammer scheint diese Effekte aber
stets aufzuheben. Irgendwo nach den ersten 30 Metern, (die
genaue Entfernung scheint zu variieren, als ob es hier eigent-
lich gar keine Entfernungen gibe), gibt es auf der linken Seite
eine gut verborgene Geheimtiir von 1,50 m Breite, die perfekt
ins Gestein eingepasst ist. Um sie zu entdecken, ist ein Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 25 erforderlich; zum Offnen
reicht aber eine einfache Berithrung. Hinter der Tiir liegt
ein sechs Meter breiter Raum, dessen steinerne Winde, der
Boden und die Decke von winzigen Kreisen, Dreiecken und
Quadraten in endlosen Kombinationen bedeckt sind. In der
Mitte des Raumes steht ein Stuhl, auf welchem ein unschein-
bar wirkender Mann mit schwarzem Haar und pupillenlosen
Augen sitzt. Sobald die erste Person den Raum betritt, beginn
er mit flacher, vertriumter Stimme zu sprechen: ,Oh, hal-
lo!“ sagt er und steht auf. ,Endlich bist du da. Keine Sorge,
es ist nicht schwer, sobald man den Trick erkannt hat.“ Mit
diesen Worten geht er an allen vorbei und schreitet den Gang
hinunter, um rasch in der Ferne zu verschwinden. Sollte man
versuchen, ihn aufzuhalten, entdeckt man, dass alles, egal ob
Glieder oder Waffen, einfach durch ihn hindurchgehen, als
wire er korperlos (dies gilt auch fiir Waffen mit der Eigen-
schaft Geisterhafte Beriihrung). Auch im Falle einer Verfolgung
gewinnt er zunehmend an Boden, egal wie schnell die ande-
ren sind, bis man ihn schliefflich aus den Augen verliert.
Wenn die Charaktere den Raum erforschen, entdecken
sie, dass jedes der tausenden von Symbolen griin aufleuchtet,
wenn es beriihrt wird; bei einer weiteren Beriithrung erlischt
es wieder. Sollte die richtige Reihenfolge an Formen erhellt
werden (Zauberkunde, Mechanismus ausschalten oder Magi-
schen Gegenstand benutzen, SG 35) und sich ein Charakter
aufden Stuhl in der Mitte des Raumes setzen, wird sein Geist
von seinem Korper getrennt, welcher sodann unsichtbar tiber
dem Korper schwebt. Diese korperlose Gestalt kann sich be-
liebig in der Stadt bewegen und von jeder Person innerhalb
ihrer Grenzen Besitz ergreifen (dies entspricht Magischem
Gefiif$, benotigt aber kein Gefifl). Dem Ziel dieser Besessen-
heit steht ein Willenswurf gegen SG 25 zu, um dem Effekt
zu widerstehen; bei einem Erfolg ist es fiir 24 Stunden gegen
den Effekt immun, realisiert aber nicht, dass irgendetwas
geschehen ist. Der korperlose Charakter kann eine Besessen-
heit oder seine korperlosen Wanderungen jederzeit beenden
und in seinen Leib zuriickkehren; zu diesem Zeitpunkt ho-
ren die Symbole auf zu leuchten und kehren die Muster in
den Ausgangszustand zuriick. Um sie erneut zu benutzen,
ist ein weiterer Fertigkeitswurf erforderlich. Das méglicher-
weise Entnervendste an dieser voyeuristischen Erfahrung ist
die unerklirliche Sicherheit, dass man mit dieser geistigen

Projektion nur an der Oberfliche der Nutzungsmoglichkei-
ten des Raumes gekratzt hat und dass sich etwas weitaus Be-
eindruckenderes (und Finstereres) unmittelbar aufferhalb der
eigenen Reichweite befindet.

Das Gottesmundbeinhaus: Die meisten Stadtbewohner

kennen das von den Pharasmiten gefithrte Gottesmundbein-
haus, da es sich um die prestigetrichtigste Begribnisstitte in
Kaer Maga handelt. Was allerdings wirklich geschieht, sobald
ein Kérper an der Klippe herabgelassen und durch den Mund
des Namenlosen Konigs (eines der vielen riesigen Gesichter,
die in die Klippe gehauen wurden) getragen wird, ist ein von
den Priestern streng gehiitetes Geheimnis. Diese verweigern
aus Griinden der religiésen Doktrin selbst den Dimmerwich-
tern die Erkundung ihrer Einrichtungen. Trauernde diirfen
bis zum Eingang der Katakomben vordringen, aber nicht wei-
ter. Den dahinterliegenden Pfad diirfen nur die geehrten To-
ten und ihre Diener beschreiten. In Wahrheit sind die Pharas-
miten derart verschwiegen und unnachgiebig, weil sie selbst
auch nicht alle Geheimnisse des Beinhauses kennen. Die
ersten Ebenen des reichhaltig geschmiickten Héhlensystems
sehen so aus, wie alle sie sich vorstellen. Dort ruhen die Ah-
nen der Stadt; doch die Katakomben fiithren in weitaus grofie-
re Tiefen, als alle aulerhalb der Kirche ahnen. Priester, wel-
che die Tiefe erkunden wollen, kehren nur selten zuriick und
jene, die es tun, sprechen von , Augen in der Tiefe" und ,dem
Erwachen der Vergangenheit. Noch beunruhigender sind
die Leichen, welche regelmiflig aus dem noch genutzten Teil
der Gruft verschwinden; auch wenn die praktisch denkenden
Priester sich eingestehen, dass zumindest auf diese Weise das
Grabmal nicht tiberquillt. Die Kirchenoberen verbieten schon
lange weitere Verstofle in die Tiefen des Friedhofes. Sie ver-
langen aber, dass die Priester, welche um die Geheimnisse des
Beinhauses wissen, regelmiflig die Grenzen der bekannten
Griifte patrouillieren und nach den seltsamen Geriduschen
lauschen, welche aus den Tiefen zuweilen zu horen sind, und
davon berichten. Sollten sich die Toten der Stadt jemals er-
heben, werden die Pharasmiten bereit sein und sie erwarten,
um ihren Ansturm zu brechen und sie zuriickzutreiben. Jene
Priester, die sich den Kirchenaufzeichnungen widmen, wer-
den aber zunehmend schweigsamer und unruhiger mit jedem
verstreichenden Jahr.

Die Gefingnisebenen: In den Tagen, in denen Kaer Maga
noch als Gefingnis genutzt wurde, waren die meisten Ver-
bannten und Insassen auf die Stadt beschrinkt und konnten
ihrem Alltagsleben so gut wie méglich unter der wachsamen
Anleitung der Wirter nachgehen. Allerdings war der Zorn des
Runenherrschers grof§ und er hatte viele Feinde. Es gab stets
viele Gefangene, die zu gefihrlich waren, um sie sich selbst
zu iiberlassen; sowie diejenigen, fiir die eine reine Haft nicht
Strafe genug war. Fiir diese erbaute der Runenherrscher eine
Reihe unterirdischer Kerkerebenen, wobei jede Ebene ihre
eigene Architektur hat und magische wie gewohnliche Zel-
len enthilt. Ganze Ebenen enthalten ausschliefSlich Folter-
kammern und Zellen; manche sind nur steinerne Sirge ohne
Tiiren, in denen man gerade stehen kann, wihrend es sich
bei anderen um Kifige handelt, die tiber Gruben voller rie-
siger, fleischfressender Liuse hingen. Diese waren noch die
geringsten unter den Qualen, die sich der Runenherrscher
hat einfallen lassen. Weitaus interessanter waren die zahllo-
sen arkanen Zellen und Taschendimensionen, die speziell fiir
ihre Insassen entwickelt wurden. Dabei handelte es sich meist
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um illusionire Welten, welche die schlimmsten Angste des
jeweiligen Gefangenen ansprachen. Ein machtloser Mochte-
gerngott wurde auf ewig in einer Version der Welt gefangen-
gesetzt, wie sie sich hitte entwickeln kénnen, hitte er Erfolg
gehabt. Ein arroganter Konig wurde gezwungen, durch die
Augen seiner Abkémmlinge zu sehen und den Niedergang
seiner Blutlinie in Elend und Vergessenheit zu beobachten.
Ein Mann wurde ohne Unterlass von Unholden verschlungen,
welche die Gesichter seiner Geliebten trugen und dabei hof-
lich seine schindlichsten Geheimnisse diskutierten. Geister
wurden in Statuen aus Eis und Kristall gefangengesetzt, Men-
schen in Bestien verwandelt und die Gesichter von Frauen zu-
sammengeniht, so dass sie gezwungen waren, einander auf
ewig in die Augen zu starren und die Gedanken der jeweils
anderen zu lesen. Und dies ist nur ein kleiner Ausschnitt der
Strafen, welche iiber die Insassen der Gefingnisebenen ver-
hingt wurden und die von den besten Dienern des Runen-
herrschers iiberwacht und durchgesetzt wurden.

Heute dagegen liegen die Hallen eingestiirzt und verlas-
sen da. In ihnen gehen die Geister derer um, welche hier vor
Jahrtausenden gestorben sind. Sie sind aber dennoch nicht
unbewohnt; in vielen der Zellen und Taschendimensionen
miissen zum ewigem Leben verdammte Gefangene noch im-
mer ihre Qualen durchleiden, wihrend auf anderen Ebenen
die monstrésen Nachkommen von Insassen, die beim Sturz
des Sternensteins befreit wurden, auf die Jagd gehen und sich
vom bleichen Wildnisleben des Untergrundes und einander
ernihren. Sollte es gelingen, in diese Ebenen einzudringen,
konnte man mit Sicherheit eine Fiille an Informationen iiber
den rachstichtigen Herren von Schalast finden und manches
davon sogar aus erster Hand von seinen Opfern erfahren.

Der Siegelschrein: Der Monchsorden der Bruderschaft
des Siegels wurde vor so langer Zeit gegriindet und mit sei-
ner heiligen Mission beauftragt, dass niemand mehr sich
an die Einzelheiten erinnert. Sie sollten das Grofle Siegel
unter Oriat beschiitzen. Dieses befindet sich im Herzen
eines wunderbaren unterirdischen Tempels, den die meis-
ten Monche fiir dlter halten, als es ihr Orden ist. Das Sie-
gel wirkt wie eine senkrecht im Fels stehende Wasserfliche;
es ist perfekt kreisrund und entspricht, vom Durchmesser
her, der Koérpergrofie zweier Minner. Die steinerne Ober-
fliche ist spiegelglatt, reflektiert aber nicht die Gesichter
derjenigen, die hineinblicken. Das Siegel ist das Zentrum
des Ordens und Generationen von Ménchen haben sich an
das Versprechen gehalten, das von Fresken umrahmte Sie-
gel vor allem zu schiitzen, das ihm schaden kénnte. Doch
nun ist der Orden gespalten und seine Einheit wurde durch
Gewalt zerschmettert. Jene, die an den alten Regeln festhal-
ten, kimpfen voller Zorn gegen die Revisionisten, welche
es fiir ihre Bestimmung halten, die grofle Pforte zu 6ffnen
und die Erleuchtung oder den Richtspruch zu erhalten; was
auch immer dahinter warten mag. Zwar wiirden beide Grup-
pen ihr Leben geben, um Fremde vom Siegel fernzuhalten.
Jedoch konzentrieren sich die Ménche zum ersten Mal in
der Geschichte ihres Ordens mehr aufeinander als auf ihre
Pflichten, sodass es Geheimnissuchern méglich sein kénn-
te, den Tempel zu infiltrieren. Zudem mussten beide Seiten
schon vor langer Zeit erkennen, dass sie gleich stark sind.
Auch wenn sie Auflenstehenden sehr misstrauen, wissen
beide Gruppierungen der Bruderschaft des Siegels, dass

Biindnisse mit Fremden ihnen die Mittel geben kénnten,
ein fiir alle Mal die Gewalt zu beenden.

Das Gewdélbe der Schlifer: Vor vielen Jahren drangen zwei
blutsgebundene Abenteurer weiter in die Tiefen unter Kaer
Maga vor als die anderen ihrer Generation. Sie rissen eine
falsche Wand in einer Gruft nieder und entdecken diese Rei-
he miteinander verbundener Kammern: lange, kahle Riume,
deren einziges Merkmal die die Decke tragenden Siulen sind.
Offenkundig dienen sie nur einem einzigen Zweck: der La-
gerung scheinbar endloser Reihen von Steinsoldaten. Jeder
der drei gewaltigen Riume enthilt hunderte Soldaten in ge-
schlossenen Formationen: menschlich wirkende Bogenschiit-
zen und Speerkimpfer, Schwertkimpfer, Reiter mit ihren
Pferden und andere, die allesamt ruhig stillstehen.

Fiir die zwei Minner, beides Magier und grofSe Gelehrte,
stand sofort fest, dass ihr Fund eine stehende Armee repri-
sentierte, welche die Ewigkeit in Bereitschaft verbrachte und
nur auf den richtigen Befehl wartete, um sich zu erheben und
dem Willen ihres Anfiihrers nach ganze Regimenter zu zer-
schmettern. Die Inschriften und Fresken an den Winden wa-
ren zwar vage, bestitigten dies jedoch. Von diesem Moment
an betrachteten die zwei Minner einander insgeheim als
Feinde, da beide zu viel geschichtliches Wissen besaflen, um
die hohe Wahrscheinlichkeit eines Verrates angesichts dieses
Preises ignorieren zu konnen. Doch ehe sie gegeneinander
vorgehen konnten, mussten sie zuerst herausfinden, wie die
Schlifer erweckt wurden. Beide Minner hatten Theorien: Ba-
thus Ardok stammte aus Bies und war ein fihiger Golemer-
bauer. Fiir ihn stand fest, dass es sich um eine Armee aus stei-
nernen Konstrukten handelte; doch seine Worte der Macht
blieben wirkungslos. Sein Begleiter Lysanar dagegen glaubte,
dass es sich einst um echte Minner gehandelt haben musste,
die in Stein verwandelt worden waren, um sie auf ewig jung
und handlungsbereit zu halten. Doch auch seine alchemis-
tischen Mittel und Ole konnten den Stein nicht in Fleisch
zuriickverwandeln. Die beiden mussten an die Oberfliche
zuriickkehren, um in der Stadt weitere Nachforschungen zu
betreiben; jedoch traute keiner mehr dem anderen so weit, als
dass er ihn mit den Statuen allein gelassen hitte. Wihrend
des Riickweges wurden sie zunehmend paranoider und stell-
ten zahlreiche Fallen auf, um ihre Entdeckung vor dritten zu
schiitzen. Zudem hofften sie, der jeweils andere konnte einen
kleinen Unfall erleiden. Schlussendlich wagte keiner von bei-
den, das Gewdlbe zu verlassen, so dass sie nun schon seit meh-
reren Jahren an entgegengesetzten Enden derselben Kammer
hausen, sich ihre Nahrung herbeizaubern und verzweifelt
nach Hinweisen in den arkanen Schriften an den Winden
suchen. Nur die Eide, die sie einst geleistet haben, halten sie
noch davon ab, einander an die Kehle zu springen. Zwar wiir-
de jeder von ihnen bis zum Tode kimpfen, um das Geheimnis
der Kammer zu verteidigen, doch ist auch schon jedem der
Gedanke gekommen, dass ein Eindringling, der nicht durch
einen Eid der Freundschaft gebunden wire, wohl das Prob-
lem lésen konnte, vor dem er steht. Sollte es also jemandem
gelingen, diesen Ort zu erreichen, ist es wahrscheinlicher,
dass die beiden Magier ihm mit leidenschaftlichen Bitten
und Hilfsgesuchen begegnen statt mit Feuerbdllen; zumindest
am Anfang.




DIE BARRIKADEN

Die Ebenen, welche man in Xavorax als die Barrikaden be-
zeichnet, sind fiir Bewohner der Oberfliche recht lebens-
feindlich. Hier errichtete die verborgene Stadt ihre Vertei-
digungslinien in den Tagen nach dem Erdenfall und schlug
jeden gewaltsam zurtick, der in der Tiefe Zuflucht suchte.
Heute gibt es nur noch wenige, die es wagen wiirden, die
Privatsphire der Mnemoiden und der anderen fremdartigen
Bewohner der Tiefen Hallen zu stéren. Die Ebenen in diesem
Abschnitt der Klippe mit ihren Gingen und Kammern sind
jedoch von Fallen und uralten Hinterhalten mechanischer
und biologischer Art durchzogen. Viele Tunnel und Kamine
fithren zwar in die Barrikaden hinunter, doch nur wenige
fiithren tatsichlich weiter; die meisten enden in mehr oder
weniger gefihrlichen Sackgassen. Trotz der vielen Gefahren
gibt es hier weitaus mehr als umherstreifende Schlicke und
von uralten Eremiten platzierte untote Wichter. Otyughen,
einzelne Griippchen von Morlocks und gelegentlich sogar
ein Xorn kann beim vorsichtigen Durchqueren der fallenge-
spickten Hallen angetroffen werden.

Die Uberfluteten Ebenen: Kaer Magas namenloser, zentral
gelegener See ist eine Anomalie, die von den meisten Stadt-
bewohnern nicht hinterfragt wird. Sollte der gewohnlicher
Biirger gefragt werden, warum ein Frischwassersee laufend
Wasser die Felsen hinaufsteigen lisst, statt der Schwerkraft
zu folgen und es aus der Klippe flieen zu lassen, beruft er
sich aufvon den Erbauern der Stadt gewirkte Magie oder viel-
leicht auch auf einen gottlichen Segen. Nur wenige wissen,
wie Recht sie damit haben.

Am Boden des Sees fiihrt ein drei Meter breiter, weit iiber
einhundert Meter langer, quadratischer Bohrschacht mit v6l-
lig glatten Winden bis in eine gewaltige Kammer, welche so
still und dunkel wie ein Grab ist. Dies ist der erste Raum der
Uberfluteten Ebenen: diese reprisentieren Kaer Magas Was-
serversorgung und sind zugleich ein Gefingnis. Wofiir die
Raume frither genutzt wurden, ist offenkundig unterschied-
lich und oft unkenntlich, doch die Architektur und die algen-
bedeckten Statuen deuten stark daraufhin, dass sie einstmals
von Humanoiden bewohnt wurden. Abfall aller Art liegt auf
den bearbeiteten Steinbdden, darunter verrostete Werkzeuge
und Waffen, sowie lingst zerfallene Biicher und Wandteppi-
che. Sie verbergen die abstrakten Symbole und Diagramme,
die in den Boden eingearbeitet wurden. Die zentrale Kammer
wolbt sich nach oben dem Schacht entgegen wie eine grofie
Kathedrale; vielleicht hat sie frither auch diese Funktion er-
fiillt. Von ihr gehen mehrere Fliigel ab, die Zuginge zu diesen
Bereichen liegen in unterschiedlichen Héhen. Es handelt sich
um Wohnriume, Werkstitten und Kammern, die zu nicht ni-
her bekannten, anderen Zwecken genutzt wurden. In einigen
Riumen gibt es Blasen voll schaler Luft noch aus der Zeit der
ersten Uberflutung der Ebene, doch die meisten Kammern
sind vom Boden bis zur Decke mit stillstehendem, eiskaltem
Wasser gefiillt, in denen auf verschiedenen Hohen Triimmer
und Abfille treiben. Abgesehen von den Statuen, die huma-
noide Formen besitzen, gibt es keine erhaltenen Hinweise
oder Abbildungen der Wesen, die einst in diesem Bereich der
Tiefe gelebt haben. Es gibt nur ein paar Theorien, die aufver-
schiedenen Passagen in den iltesten Texten des Wissenstur-
mes basieren: Die Herren dieser Ebene hitten, lange bevor
Menschen in der Stadt an der Oberfliche wohnten, ein Loch

in das Gefiige von Zeit und Raum zur Elementaren Ebene
des Wassers gerissen und hitten dadurch augenblicklich die
Hallen iiberflutet. Warum sie nicht zuerst ihre Besitztiimer
entfernt haben (und warum sie den Schacht gegraben haben,
durch den immer noch das Wasser von der Elementarebene
des Wasser an die Oberfliche in den See gelangt), ist unbe-
kannt. Es gibt aber Hinweise darauf, dass die iiberfluteten
Kammer nicht vollstindig aufgegeben wurden. Den uralten
Schriften nach wurden sie vielmehr zu einem Gefingnis um-
gewandelt fiir Wesen, die vom Wasser abhingig sind; Dinge,
die einst iiber die Menschheit geherrscht haben und nun die
Herren iiber ein lautloses Reich sind; die auf magische Weise
daran gehindert werden, dieses zu verlassen, aber bestindig
den Schacht im Auge haben und auf Narren warten, die es wa-
gen, ihr vergessenes Unterwasserreich zu betreten.

Die Géttliche Versammlung: Als die Mnemoiden plétzlich
und ohne Erklirungen von der Oberfliche verschwanden,
wusste Karzoug der Forderer, dass Ungeheuerliches bevor-
stand. Thm wurde zugleich klar, dass er den Prophezeiun-
gen seiner fritheren Diener zu viel Vertrauen geschenkt und
selbst nur geringfiigige Erkenntnismagie gewirkt hatte, um
hin und wieder ihre Auferungen zu iiberpriifen. Da er nicht
wusste, wie viel Zeit ihm noch verblieb, ehe die geheimnis-
volle Katastrophe eintrat, erschuf er eine gewaltige, primiti-
ve biologische Maschine, eine Prophezeiungsmaschine, im
wortwortlichen Sinn. Er rief einen Priester jeder in Thassilon
aktiven Religion herbei, blendete und band diese Priester zu-
sammen. Dann verkniipfte er ihre Psychen im Versuch, die
seherischen Gaben der Mnemoiden nachzuahmen. Er zwang
diese ungliicklichen heiligen Minner und Priesterinnen, sich
als eine Einheit an ihre Gottheiten zu wenden und ihr gottli-
ches Wissen (und in vielen Fillen ihren Zorn) herabzurufen,
um ein Licht auf die Zukunft zu werfen und ihm zu enthiil-
len, wie er diese vermeiden kénnte. Das gewonnene Wissen
ermoglichte Karzoug, dem Weltuntergang des Erdenfalls zu
entgehen. Doch nachdem er aus erster Hand die Macht seiner
ketzerischen Schépfung erlebt hatte, war er nicht willens, sie
der Zerstérung zu iiberantworten. Stattdessen lagerte er sie
hier ein, in einer teilweise iiberfluteten Hohle in der Nihe
eines seiner ehemaligen Laboratorien. Die verschmolzenen
Leiber treiben auf ewig in einem magischen Bad, das sie fiir
immer jung, gesund und gefiigig hilt. Seit 10.000 Jahren be-
finden sie sich hier, untitig und unbeweglich. Es bedarf nur
eines Befehls und sie wiirden den Glauben eines verlorenen
Imperiums nutzen, um die Fragen derjenigen zu beantwor-
ten, die mutig genug sind, um zu ihnen vorzustofSen, und au-
flerdem den Zorn dieser Gottheiten zu riskieren.

Der Leblose Ort: Als die Bewohner von Xavorax sich ent-
schieden, ihre Verbindungen zur Oberfliche zu durchtren-
nen, war ihnen klar, dass sie sich nicht nur auf Fallen ver-
lassen konnten, um ihre Privatsphire zu schiitzen. Ebenso
waren sie sich nicht sicher, ob kiinftige Generationen die
selbstauferlegte Isolation ernst genug nehmen wiirden, um
stindig wachsam zu bleiben. Sie benétigten etwas, das nie-
mals schlief, nie aufbegehrte, sich nie langweilte und nie
genug von seiner Aufgabe bekam. Sie brauchten Wachsam-
keit ohne Intelligenz und Pflichtbewusstsein ohne Nach-
zudenken. Doch derartiges ist nicht billig oder alltiglich...
Da die uralten und michtigen Anfiihrer der Tiefen Stadt be-
reits annahmen, dass die Menschen und anderen Bewohner
der hohergelegenen Ebenen nicht die Willenskraft besaflen,
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um das dunkle Zeitalter durchzustehen, schlossen sie mit den
Menschen dieser Ebene einen Pakt: Sie wiren bereit, sie un-
ter ihre Fittiche zu nehmen, sofern diese alle Zuginge zu den
iiber ihren Kammern liegenden Ebenen verschlossen. Sobald
dies getan war und alle Ginge mit unzerbrechlichem Stein
und Eisentiiren ohne Schliissellécher blockiert waren, stellte
Xavorax den Menschen ihre neuen Herren vor: eine Gruppe
frisch erschaffene Mohrgs. Wihrend die Menschen noch da-
bei waren zu verstehen, dass sie verraten worden waren, ver-
siegelten die Mnemoiden und Vampire die nach unten fiih-
renden Ginge und mauerten die schreienden Sterbenden ein.
Auf dieser Ebene begannen die Mohrgs derweil mit ihrem
grausigen Werk, alle Bewohner abzuschlachten und sie zu Fall
zu bringen, wihrend sie durch ihre eigenen Barrikaden zu
brechen versuchten, nur um sie als geistlose Zombies wieder
zu erwecken. Als das Massaker vorbei war, flackerte das Licht
der letzten, verloschenden Kerzen iiber die lautlosen, unbe-
weglichen Reihen an Zombies; ewige Wichter, die in der Dun-
kelheit auf Forscher von der Oberfliche warten wiirden, die
dumm genug waren, die bleiernen Siegel aufzubrechen und
das Gebiet zu betreten, welches man fortan in Xavorax als den
Leblosen Ort bezeichnete.

DiE TiEreN HALLEN

Jenseits der Barrikaden liegen die dunkelsten und abge-
schiedensten Ebenen der Kammern unter Kaer Maga. In
manchen Schriften werden sie als die Tiefen Hallen be-
zeichnet. Hier suchten die Mnemoiden am Vorabend des
Erdenfalls Zuflucht und erbauten eine neue Stadt zwischen
den Grundfesten Kaer Magas. Und dennoch waren sie nicht
die ersten an diesem Ort. Auch andere michtige Kreaturen
unterhalten hier ihre Reiche und nihren sich von geother-
malen Energien und unterirdischen Fliissen oder beugen
die Gesetze der Natur, um ihr eigenen Heiligtiimer ohne
Eingang, Ausgang oder auch nur Hinweise auf ihre Exis-
tenz im Geflecht des Raumes zu erschaffen. Dies ist ein altes
Reich, vielleicht sogar ilter als Kaer Maga selbst. Méglicher-
weise haben manche seiner Bewohner die Oberfliche véllig
vergessen und sind nur damit beschiftigt, in dem kalten,
finsteren Stein zu iiberleben, der ihre Wiege und ihr Sarg ist.

Der Dunkle Wald: Jeder Besucher dieser Hoéhle hat un-
weigerlich denselben Gedanken: Derartiges kann unmog-
lich existieren! Diese Zweifel sind durchaus begriindet: Die
titanische Kammer ist definitiv zu grof}, um auf natiirlichem
Wege entstanden zu sein;vielleicht ist sie sogar zu grof}, um in
der Klippe unter Kaer Maga Platz zu finden. Ohne Ein- und
Ausginge ist auch kein Weg ersichtlich, wie sich hier die Luft
erneuert; und doch tut sie es, denn diese Hohle ist nicht nur
eine Aussparung im Fels, sondern eine ginzlich andere Welt.
Die Kammer hat grobe Kugelform und wird von den Einhei-
mischen als der Dunkle Wald bezeichnet; und dies aus gu-
tem Grund: der schalenférmige untere Bereich ist von einem
dichten Gewirr aus eng beisammen stehenden, immergrii-
nen Biumen und krummen Stummelpflanzen bedeckt, die
aus dem griinen Teppich wie gekriimmte Finger ragen. Biche
fliefen durch den Wald, sie entspringen winzigen Rissen im
Gestein auf halber Héhe der Felswand. Hier und da gibt es
kleine Lichtungen, auf denen schwarzes Gras wichst und selt-
same Anhiufungen moosbedeckter Steine liegen. Am Boden
des Kessels liegt ein kleines Tal, das unter einem dicken, un-
durchdringlichen grauen Nebel liegt, welcher der Umgebung

alle Farbe zu entziehen scheint. An der Decke wachsen leucht-
ende Pilze und Flechten, deren Licht das ganze Gebiet in
schwaches Zwielicht taucht.

In den seltenen Fillen, in denen Besucher den Dunklen
Wald betreten, geschieht dies durch mysterise Portale in der
Nihe der bréckligen steinernen Menhire auf den Lichtungen
entlang der Waldgrenze. Diese nur in eine Richtung funkti-
onierenden Tiiren verschwinden sofort, nachdem man sich
durchschritten hat, sodass Neuankémmlinge keine andere
Wahl haben, als in den Wald hinabzusteigen. Hier, unter den
Zweigen der knarrenden, wispernden Biume kénnten ihnen
die eigentlichen Bewohner des Waldes begegnen, die merk-
wiirdig verkriimmten, kurzlebigen Humanoiden vom Volke
der Khaei. Diese schlurfenden, etwa hiiftgroffen Minner und
Frauen scheinen mit den Schatten zu verschmelzen und im-
mer wieder aufler Sicht zu verschwinden. Sie kiimmern sich
gerne um Besucher und fithren sie in ihre kleinen Dérfer;
ihre eigenen Legenden besagen schlieSlich, dass sie einst
ebenfalls von den Steinen am Waldrand gekommen seien.
In diesem seltsam starren Wald gibt es keine Tiere. Jedes der
kleinen Dérfer liegt um einen kleinen und sichtlich uralten
Altar angeordnet, auf dem Essen jeweils zweimal zwischen
den Schlafzyklen auf magische Weise erscheint. Woher diese
Nahrung kommt, kiimmert die Khaei nicht sonderlich. Das
gilt auch fiir so ziemlich alles andere. Auch Fragen zum Ge-
biet jenseits des Waldrandes werden nicht ermutigt, da die
Khaei nur wissen, dass jeder, der sich die Menhire an der
Hohlenwand zu nahe ansieht, die Aufmerksamkeit ,der zu-
ckenden Dinger* erweckt. — AufSerdem l4uft jeder, der das Tal
im Zentrum des Waldes betritt, Gefahr, den Dunklen Reiter
zu treffen.

Moglicherweise ist der Dunkle Reiter der Herr dieses
Hohlenreiches, moglicherweise ist er aber auch nur der
Diener eines michtigeren und mehr im Hintergrund agie-
renden Meisters. Er ist ein Kopfloser Reiter (PF MHB II, S.
150) und der Mittelpunkt zahlloser Legenden Avistans. Den
Hauptteil des Jahres verbringt er in der dunklen Zitadelle
im Herzen des Waldes. Gelegentlich reitet er mit einem Ru-
del geifernder Hunde aus, um Jagd auf die Khaei zu machen;
er verwandelt die ungliickseligen Waldbewohner in neue
Jagdhunde, die er seinem geisterhaften Rudel hinzufiigt.
Doch einmal im Jahr reiten der Kopflose Reiter und seine
kliffenden Begleiter durch eines der Menhirportale hinaus
und jagen an der Oberfliche, wo sie jene Varisier terrorisie-
ren, die am Rande der Gesellschaft leben. Der Reiter bringt
den Tod und erntet die Seelen, ehe er wieder in seine verbor-
gene Hohle zu seinen briitenden, finsteren Ttirmen zuriick-
kehrt, um sich mit Dingen zu beschiftigen, von denen kein
Lebender etwas weif3.

Die Pilzkluft: Diese gewaltige Schluchtist an manchen Stel-
len nur ein Dutzend Meter breit. Sie folgt einer Falte im Stein
und ist weit iiber einhundert Meter tief. Die glatten Winde
werden nur von scharfen Kanten und Vorspriingen unterbro-
chen, die fiir einen ausgewachsenen Menschen zu klein sind.
Die Schlucht ist aber nicht der kalte, finstere Ort, den man
hier wohl erwarten kénnte, sondern ein Ort voller Leben. Ein
ansehnlicher Pilzwald aus tellerartigen Pilzen und Moosen,
auf denen traditioneller geformte Giftpilze wachsen, bedeckt
ihre Winde. Alles ist von faserigem Schleim bedeckt, welcher
die beiden Seiten der Kluft miteinander verbindet. Manche
Lebewesen hier sind auch mobil; intelligente Pilzwesen wie




Pflanzenpygmien und Violette Pilze trotten langsam auf
der Suche nach Beute durch den vertikalen Wald, wih-
rend Hohlenfischer von luftigen Aussichtspunkten her-
abstarren und sich bemiihen, nicht die Aufmerksamkeit
der Gelbstaubkriecher zu erwecken. Wie dieses unglaub-
liche verschiedenartige Okosystem in dieser speziellen
Schlucht entstehen konnte, in die mehrere unterirdische
Wasserfille eigentlich nur hineintropfen, und warum es
sich nicht deutlich iiber die Grenzen der Kluft ausdehnt,
ist und bleibt ein Geheimnis. Man kann von oben aus
aber ganz vage die Umrisse eines kathedralenartigen
Gebiudes am Boden des Risses erkennen, welches einige
Antworten enthalten konnte.

Xavorax, die Stadt der Stille: In Kaer Maga bezeichnet
man das Gebiet unterhalb der Keller der Stadtgebiude oft
als ,die Unterstadt, doch nur wenige wissen, dass dieser
Brauch tausende von Jahren alt ist und sich eigentlich auf
eine echte, zweite Stadt unter den Straflen bezieht. Als der
erste Runenherrscher der Gier Kaer Maga iibernahm und
in einen ausgedehnten Gefingniskomplex verwandelte,
schloss er ein Abkommen mit den geheimnisvollen Mne-
moiden, welche die Stadt bewohnten. Gegen Geschenke
und Versprechungen, die im Laufe der Geschichte verlo-
rengingen, stimmte dieses seltsame Volk von Propheten
und Schrifthiitern zu, als Gefingniswichter und Histori-
ker der Stadt zu arbeiten und alles aufzuzeichnen, sodass
selbst der Sand der Zeit die Schande der Hiftlinge nicht
fortspiilen konnte. Jahrtausende lang beobachteten sie
und erfiillten ihre Eide, wihrend Runenherrscher kamen
und gingen. Doch schliefllich blickten sie voraus in die
Zukunft und sahen den vom Himmel fallenden Stein und
die Zerstorung Thassilons. Sie verlieffen ihre Posten und
stiegen in die Tiefe der Erde hinab, wobei sie nur die Vam-
pire mit sich nahmen, zu denen sie eine merkwiirdige
symbiotische Verbindung aufgebaut hatten. Dort errich-
teten sie eine neue Metropole, in der sie sich niederliefien,
um das Ende der Oberflichenwelt abzuwarten. Der Platz
hat nahezu ebenso viele Namen wie die Stadt an der Ober-
fliche: Xavorax, die Tiefe Stadt, die Stadt der Stille und
andere. Als der Erdenfall den Himmel verdunkelte, such-
ten viele in den Hohlen unter der Stadt Zuflucht, doch
die Bewohner der Tiefe waren nicht untitig geblieben.
Sie schlugen die leidenden Oberflichenbewohner zuriick
und errichteten undurchdringliche Verteidigungsan-
lagen. SchliefSlich gaben die Oberflichenbewohner alle
Hoffnung auf Errettung in Xavorax auf und suchten an-
dere Wege, um zu iiberleben, wihrend die wahre Unter-
stadt in Vergessenheit geriet.

Das heutige Xavorax ist eine Insel inmitten des Fels,
eine unheimlich ruhige Stadt mit seltsamen Winkeln
und verzierten Palasttiirmen, welche fast bis zur Hoh-
lendecke reichen. Zwischen ihnen liegen siulengesiumte
Terrassen und grofe Plitze, welche um sanft leuchtende
Pilzgirten angelegt sind. Die Mnemoiden schreiten in
ihren langen, fliefenden Roben iiber freistehende Brii-
cken und Treppen und fithren dicke Biicher mit sich, die
sie magisch von anderswoher herbeigezaubert haben. Bei
ihnen sind ihre Gegenstiicke, die Vampire; wunderscho-
ne, bleiche Minner und Frauen, denen der Lauf der Zeit
nichts anhaben kann. Sie nihren sich von den Mnemoi-
den, wihrend diese sich in einem endlosen Kreislauf der

ABENTEUER IM UNTERGRUND

Seit der Kindheit hért jeder in Kaer Maga Geschichten tiber die

vielen Wunder und Schrecken, die es unter den Straflen der Stadt

gibt. Doch mit Ausnahme der Dimmerwichter und einiger muti-
ger (und oft krimineller) Entdecker wagt es kein Bewohner Kaer

Magas in die Tiefe hinabzusteigen. Es folgen mehrere Abenteu-

eransitze, um deine Gruppe in den Irrgarten unter der Stadt zu

fiihren — und vielleicht noch weiter:

« Der Zwielichtpfad wurde voriibergehend geschlossen. In der
Stadt gibt es dngstliche Geriichte von einer gréeren Invasion.
Immer mehr Ddmmerwichter kommen verletzt aus der Tiefe
und alle wirken abgespannt und miide. Angeblich lockern sie
die Anforderungen an neue Rekruten.

« Eine Rudel Goblins hat mehrere direkt unter den Strafien ver-
laufende Tunnel iibernommen. Diese Bursche konnten sich
noch nie benehmen und schleichen nun nach Geschiftsschluss
in die Keller der Geschifte und richten Chaos an. Die Dim-
merwache verlangt eine saftige Spende, um sich des Problems
anzunehmen, daher suchen die betroffenen Hindler nach
kompetenten (und billigeren) Selbstindigen.

« Im zentralen See wogen immer wieder spontanWolken von
Blut. Die ganze Stadt ist in Unruhe hinsichtlich dieser unheim-
lichen Bedrohung fiir die Wasserversorgung und was die Ver-
wandlung des Wassers bedeuten kénnte.

« Mehrere ungeklarte Fille von Vermissten in Oriat lassen einen
Handler glauben, dass die Bruderschaft des Siegels ihre Zah-
len nun soweit reduziert haben, dass sie gewdhnliche Biirger
entfiihren und einer Gehirnwische unterziehen miissen, um
ihre Riange wieder aufzufiillen. Der Handler ist bereit, jeden gut
zu bezahlen, der nach dem letzten Opfer sucht und es rettet,
seinen jiingeren Bruder.

« Eine Flut unkontrollierter Skelette und Zombies ist in die Keller
der Tarhiel-Promenade eingedrungen. Die Bewohner des Vier-
tels sind verangstigt. Die Stadtbewohner mit mehr Wissen sind
zudem besorgt, dass die Untoten von etwas viel schlimmeren
vor sich her nach oben getrieben worden sein kénnten.

« Den Geriichten nach nutzen die Freimanner die Tunnel der
Unterstadt, um Sklaven aus den Pferchen in anderen Bezirken
in die Freiheit des Abgrunds zu schmuggeln. Da dieser Trick
nun entdeckt wurde, wollen die Sklavenbesitzer Blut sehen und
heuern jeden an, der bereit ist, in die Tunnel zu steigen und das
Ganze zu beenden. Greifen die SC die Freiheitskampfer aus dem
Hinterhalt an oder schlieffen sie sich ihrer Sache an?

- Ein varisischer Wagenzug wurde von einer entsetzlichen, legen-
ddren Kreatur angegriffen, einem Kopflosen Reiter! Dieser ist mit
seinen Jagdhunden tiber die Karawane hergefallen und hat die Seele
der Tochter des Oberhauptes geerntet. Die Varisier sind blind vor
Wut und Schmerz und suchen verzweifelt nach jemanden, der die
Seele des Madchens befreit. Die Wahrsagerin des Wagenzuges hat
die Turmkarten befragt und ist zu dem Ergebnis gekommen, dass
die Seele sich irgendwo in den Hohlen unter Kaer Maga befinden

muss.
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Symbiose an ihren Erinnerungen nihren. Auch Sklaven gibt
es hier; Kreaturen von anderen Existenzebenen, von denen
die meisten Leibeigene sind, welche ihre Schulden gegeniiber
den ritselhaften, iiber die Ebenen reisenden Mnemoiden
abarbeiten. Manche wurden aber auch zur Unterhaltung der
Vampire erworben oder gefangen. Und tiberall gibt es Biicher,
tausende und abertausende von Biichern; aus diesen erfahren
die Vampire neue Geheimnisse und von diesem Wissen nih-
ren sich die Mnemoiden.

Das grofite Gebiude in der Stadt ist der grofle Tempeldom
des Zitternden Palastes. Mit seinen Torbégen und klaren
Teichen stillstehenden Wassers wurde dieser zur Verehrung
seines einzigen Bewohners errichtet: Anamnesis-der-beob-
achtet. Solche isthetischen Anliegen sind allerdings bedeu-
tungslos, da Anamnesis weder ein Fiirst, noch in der Lage
ist, sich an seiner Umgebung zu ergdtzen. Anamnesis ist
eigentlich nicht einmal eine Kreatur. Er besteht aus aber-
tausenden von Pfunden ziher Fliissigkeit und quarkartigen
Verwirbelungen. Anamnesis ruht auf ewig unter der Haupt-
kuppel des Palastes, wo er von den Mnemoiden behiitet und
versorgt wird. Diese sind seine Kinder, Geschwister und Her-
ren. Er (oder es?) kann kaum mehr als seine Farbe wechseln,
um grob seine Emotionen anzuzeigen, wihrend er von den
Mnemoiden durch vorverdaute Nahrung und geistige Ener-
gie am Leben erhalten wird. Dabei ist er fiir die Kolonie der
Mnemoiden aber von lebenswichtiger Bedeutung: Dieser ko-
lossale Haufen Hirnmasse in seiner sackartigen Haut ist die
Hauptschnittstelle ihres Schwarmbewusstseins und eine le-
bende Bibliothek, welche das Gemeinschaftsgedichtnis aller
der Kolonie angehérigen Mnemoiden bis zu den Anfingen
der Kolonie bewahrt; und damit vielleicht sogar bis zur Ent-
stehung des Volkes zuriick.

Die Vampire dagegen leben iiber die Stadt verteilt, kommen
aber im Turm der Nacht am Westrand von Xavorax zusam-
men. Die uralte Magie, die sie daran hindert, Kaer Maga zu
verlassen, wirkt immer noch, begrenzt sie aber offenkundig
nicht in die Tiefe. Hinzu kommen Traditionen, welche die
Vampire mittlerweile in eisernem Griff halten. Die Vampire
fiirchtendie Auflenwelt insgeheim und sind siichtig nach den
narkotischen Pilzen, deren Rufnoch stirker als der des Blutes
ist. Aus diesen Griinden gestatten sie Spihern und Forschern
auch nur aus den wichtigsten Griinden, die Tiefen Hallen zu
verlassen. Dann teleportieren sie diese von der grofien Rats-
kammer des Turmes aus nach Kaer Maga hinauf, belegen sie
zuvor aber mit michtigen Fliichen, welche rasch jeden toten,
der seine Herkunft verrit oder linger als notig fiir die Riick-
kehr braucht. Die meisten Vampire betrachten dies als fiir ihr

Uberleben erforderlich, doch die jiingeren unter ihnen, die in
Xavorax erschaffen wurden, fliistern, dass die Altesten sicher-
lich ein dunkleres Geheimnis als das ihrer Existenz bewah-
ren wollen. Zersetzende Geriichte gehen um, dass es einem
der in die Auflenwelt Gesandten gelungen sei, den arkanen
Banden der Alteren zu entrinnen und er nun unter dem wei-
ten Himmel der Stadt an der Oberfliche lebe.

NoeH TIEFERE TIEFEN

Die Tunnel unter Kaer Maga enden nicht in Xavorax und den
anderen Tiefen Hallen, doch selbst das Schwarmgedichtnis
der Stadt der Stille vermag nicht mit Sicherheit Aussagen
tiber das zu treffen, was weiter unten liegen konnte. Aufalle
Fille fithren gewundene Schluchten und schwer bewach-
te und geschiitzte Wendeltreppen weiter in die Tiefen der
Erde. Jene, die versuchten, der Tiefe ihre Geheimnisse mit-
tels michtiger Erkenntnismagie zu entreiffen, scheiterten
entweder dabei oder wurden wahnsinnig. Die furchtlosen
Individuen, welche die unergriindlichen Tiefen erforschen
wollten, sind niemals zuriickgekehrt. Uber die noch tiefe-
ren Ebenen ist kaum etwas bekannt. Die Mnemoiden haben
aber im Laufe der Jahrhunderte genug seltsames Dinge hi-
naufkommen sehen (und iiberlebt), um iiberzeugt zu sein,
dass was auch immer unter ihnen schlift, am besten in Ruhe
gelassen wird. Dort existieren fremdartige Dinge von Men-
schengestalt, die Kronen aus schwebenden Knochen tragen
und mit jedem Wort lautlose, unverstindliche Explosionen
hervorrufen, die Gebiude zum Einsturz bringen kénnen.
Dort gibt es Tentakelbesetzte Schrecken, welche Klingen
fithren, die das Gewebe der Zeit selbst durchschneiden und
die Existenz selbst in ihrem Zorn ausléschen kénnen. Und
es gibt unheimliche, geisterhafte Stimmen, welche man bes-
tenfalls einmal in hundert Jahren hort; sie fliistern univer-
selle Wahrheiten, die durch die Bruchstellen dringen, und
verkiinden Unheimliches aus den Eingeweiden der Welt.

Vielleicht lauern sogar die urspriinglichen Erbauer Kaer
Magas noch irgendwo unterhalb der Stadt in Jahrtausende
langem Schlaf, an dessen Ende ihre triumphale Riickkehr
stehen mag. Vielleicht sind die Mnemoiden alles andere als
die abgeschieden lebenden Herren der Tiefen unter der Stadt,
sondern eher unfreiwillige, vom Zufall eingesetzte Wichter,
welche die Oberflichenwelt vor den Dingen beschiitzen, die
in der Tiefe schlummern. Mogen die Goétter der Stadt gnidig
sein, sollten sie in ihrer Wacht jemals nachlassen...




Tiefen unterteilt, in denen sie normalerweise angetroffen werden konnen.

TUFALLSBEGEGNUNGEN

Im Folgenden sind einige der Monster zu finden, welche einer Gruppe in Kaer Maga und den Gewélben darunter begegnen kénnen. Die Tabelle ist nach den

Oberfliche Unterstadt Barrikaden Tiefe Hallen Monster D HG Quelle

— 1-4 — — 1W8 Winzlinge 1 PF MHB, S. 277
1-6 5-9 — — 1W6 Goblins il PF MHB, S. 128
7-16 — — — 1W6 Orks 1 PF MHB, S. 204
— — — 1-6 1W4 Pflanzenpygmien 1 PF MHB, S. 208
17 10-14 1-6 — 1W6 Menschliche Skelette 1 PF MHB, S. 239
18—22 15-19 7-13 — 1W4 Zombies il PF MHB, S. 287
— 20-24 14—20 — 1 Ghul 1 PF MHB, S. 125
23-27 25-27 — — 1 Homunkulus 1 PF MHB, S. 152
28-32 — — — 1Wj4 RiesentausendfiifSler 1 PF MHB, S. 247
33-35 28-29 — — 1Imp 2 PF MHB, S. 256
— — — 7-12 1 Gelbstaubkriecher 2 PF MHB, S. 124
36—40 30-36 — — 1 Werratte 2 PF MHB, S. 175
41—42 37-39 — - 1 Rattenschwarm 2 PF MHB, S. 215
43 40—44 21-22 13 1 Dunkelkriecher 2 PF MHB, S. 88
— 45—48 23-27 14-16 1 Héhlenfischer 2 PF MHB, S. 150
44—46 49-55 28-29 17 1 Wiirger 2 PF MHB, S. 280
— 56—57 30-34 18—22 1 Morlock 2 PF MHB, S. 190
— 58 35—-39 23-24 1 Gallertwiirfel 3 PF MHB, S. 120
4752 — — — 1 Belebter Gegenstand 3 PF MHB, S. 31

— 59 40—44 25-27 1 Rostmonster 3 PF MHB, S. 224
— 60—61 45—46 28-32 1 Violetter Pilz 3 PF MHB, S. 271
— 62—63 4748 33 1 Erdmephit 3 PF MHB, S. 183
— 64—66 49-51 34—36 1 Atterkopp 3 PF MHB, S. 19

— 67—69 52-53 37—41 1 Dunkelpirscher 4 PF MHB, S. 89

— 70 54—55 42 1 Grauschlick 4 PF MHB, S. 138
— 7173 — — 1 Otyugh 4 PF MHB, S. 205
— 7476 — — 1 Tausendfiiflerschwarm 4 PF MHB, S. 247
- 77—-86 56—61 — 1 Mimik 4 PF MHB, S. 185
— — 62—66 43—48 1 Todesalb 5 PF MHB, S. 263
— 87 67—70 49—51 1 Plapperndes Hundertmaul 5 PF MHB, S. 211
53—75 — — — 1 Troll 5 PF MHB, S. 265
— 88-90 71-73 — 1d8 Skelettstreiter 6 PF MHB, S. 241
— — 74-75 — 1 Medusa 7 PF MHB, S. 180
— 91-92 76—78 5255 1 Schwarzer Blob 7 PF MHB, S. 234
— — 79-80 56—64 1 Mnemoid 7 siehe Seite 60

7685 93-94 81-82 65—67 1 Fleischgolem 7 PF MHB, S. 133
— — 83-87 68 1 Mohrg 8 PF MHB, S. 188
— — 88-091 69-73 1 Intellektverschlinger 8 PF MHB, S. 156
86—92 95—96 — 74 1 Diisternaga 8 PF MHB, S. 194
93 97—100 92—95 75—79 1 Geisternaga 9 PF MHB, S. 195
94—95 — 96—97 80-88 1 Vampir 9 PF MHB, S. 267
96—100 - — 89 1 Wichternaga 10 PF MHB, S. 196
— — — 90—91 1 Zehrer 11 PF MHB, S. 285
— — 98-100 92-93 1 Purpurwurm 12 PF MHB, S. 213
- — — 94—98 1 Seiler 12 PF MHB, S. 237
— - — 99—100 1 Leichnam 12 PF MHB, S. 168
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PRESTIGEKLASSE: BLuTwansT [BLW ]

Die Blutmagier von Kaer Maga werden meist abwertend als
Blutwinste bezeichnet. Es sind arkane Zauberkundige, die
glauben, dass der alte Ausspruch, Magie lige im Blut, wort-
wortlich zu nehmen ist. Indem sie auf magische Weise die
Schutzmechanismen ihrer Kérper umgehen und mehr Blut
produzieren, als sie eigentlich benétigen, kénnen Blutwinste
ihre magischen Fihigkeiten stark vergroflern. Dafiir zahlen sie
allerdings auch einen Preis: Sie quellen auf zu grotesken Mas-
sen aufgedunsenem Fleisches. Die Verinderungen sind nicht
nur rein kosmetischer Natur: Der Druck, welcher auf dem Leib
eines Blutwanstes lastet, kann fiir ihn und seine Umgebung
gefihrlich werden, sollte der Hirndruck im Schidel des Blut-
wanstes zu sehr ansteigen. In diesem Fall verfillt er in einen
morderischen Blutrausch, ehe er schliefflich das Bewusstsein
verliert und dann rasch ausblutet. Diese offenkundigen Nach-
teile halten die meisten davon ab, den Pfad der aufgedunsenen
Asketen zu beschreiten. Die Blutwinste selbst halten jeden,
der auf die Nachteile hinweist, aber nur fiir zu feige, um in
ihren Fuf§spuren zu wandeln. Sie erkliren, dass bei der Suche
nach Macht und Selbstperfektion alle anderen Belange neben-
sichlich seien.

Rolle: Blutwinste sind vollendete Zauberkundige, die in
Kimpfen oft als schwere Artillerie fungieren. Die Mog-
lichkeit, dass sie unter Stress Amok laufen, macht sie
fiir ihre Freunde aber nahezu ebenso gefihrlich wie
fiir ihre Feinde.

Gesinnung: Blutwinste sind auf keine
Gesinnung festgelegt. Aufgrund ihrer nahe-
zu ausschliefSlichen Konzentration auf die
Verbesserung ihrer magischen Fi-
higkeiten (und der Abscheu der
Allgemeinheit vor ihren rituellen
Selbstverstiimmelungen) sind viele
aber zumindest teilweise neutral.

Trefferwiirfel: W6.

VORAUSSETZUNGEN
Um ein Blutwanst zu werden, muss ein
Charakter die folgenden Voraussetzun-
gen erfiillen:

Talente: Blutwanst-Initiat, Zauberfokus
(beliebige Schule)

Zauber: Muss imstande sein, arkane
Zauber des 3. Grades zu wirken.

KLASSENFERTIGKEITEN

Die Klassenfertigkeiten des Blutwanstes und

ihre jeweiligen Bezugsattribute sind: Fliegen

(GE), Heilkunde (WE), Magischen Gegen-

stand benutzen (CH), Wissen (alle Wissensfer-

tigkeiten; IN), Zauberkunde(IN)
Fertigkeitspunkte pro Stufe: 2

+ IN-Modifikator.

KLASSENMERKMALE

Alle folgenden Fihigkeiten sind Klas-
senmerkmale der Prestigeklasse des
Blutwanstes:

Geiibt im Umgang mit Waffen und Riistungen: Blutwinste
sind nicht im Umgang mit zusitzlichen Waffen oder Riistun-
gen geiibt.

Zauber pro Tag/Bekannte Zauber: Wenn der Charakter eine
neue Stufe als Blutwanst aufsteigt, erhilt er neue Zauber, als
wire er eine Stufe in einer der Klassen als arkaner Zauberkun-
diger aufgestiegen, welcher er vor Erlangen der Prestigeklas-
se angehort hat. Er erhilt aber keine weiteren Vorteile dieser
anderen Klasse, sieht man von der Zauber zusitzlicher Zauber
pro Tag, bekannter Zauber (im Falle spontaner Zauberkundi-
ger)und einem Anstieg der effektiven Zauberstufe ab. Sollte der
Charakter mehr als einer Klasse als arkaner Zauberkundiger
angehort haben, ehe er zu einem Blutwanst geworden ist, muss
er sich mit jeder neuen Stufe als Blutwanst entscheiden, wel-
cher arkanen Klasse diese Stufe zur Bestimmung der Zauber
pro Tag zugeschlagen wird.

Blutvorrat: Auf der 1. Stufe erhilt ein Blutwanst einen
Vorrat an Blutpunkten. Dieser reprisentiert die Uberladung
seines Kreislaufes mit iiberschiissigem Blut, um seine ar-
kanen Fihigkeiten iiber das Normale hinaus zu verstirken.
Der Blutvorrat an Blutpunkten entspricht normalerweise
der Stufe als Blutwanst. Blutpunkte kénnen beim Zaubern
aufgewandt werden, der Zauberplatz des betroffenen Zau-
bers wird in diesem Fall nicht verbraucht (bei spontanen
Zauberkundigen bleibt er unbenutzt, wihrend
andere arkane Zauberkundige den Zauber nicht
vergessen). Dabei werden Blutpunkte in Hohe des
Grades des betroffenen Zaubers beim Wirken
des Zaubers verbraucht. Der Blutwanst kann
diese Fihigkeit nur bei Zaubern anwen-
den, die ihm bekannt sind (spontane

Zauberkundige), bzw. die er auch

vorbereitet hat (sonstige arkane

Zauberkundige).

Ferner kann der Blutwanst seine Fi-
higkeit Aufquellen einsetzen, um zu-
sitzliche Blutpunkte zu erlangen. Eine

solche Anstrengung ist aber ziemlich

riskant: Sollte er auf dieser Weise iiber die

Grenze seines Blutvorrates gelangen (mehr
als seine Stufe als Blutwanst), dabei aber
das Limit nicht um mehr als das Doppelte
iiberschreiten, krinkelt er. Sollte er sein
Blutvorrat auf mehr als das Doppelte des

ihm méglichen ansteigen, verfillt er sofort
in morderische Wut und greift Freunde wie

Feinde nach dem Zufallsprinzip mit seinen

michtigsten und schadhaftesten Angriffen
und Fihigkeiten an. Dieser Zustand hilt 1W6

Runden an oder bis er seinen Blutvorrat auf
o reduziert hat (was zuerst eintritt). Am Ende

dieses Blutrausches fillt sein Blutvorrat auf o
Punkte und die Trefferpunkte des Blutwans-
tes auf -1 TP — er liegt im Sterben.

Wenn ein Blutwanst sich ausruht, um
Zauberplitze zuriickzuerlangen oder Zau-
ber einzustudieren, steigt sein Blutvorrat

wieder auf das Maximum entsprechend

seiner Stufe als Blutwanst. Sollte er mehr

Punkte besitzen als Stufen als Blut-
wanst, findet kein Abbau von Punkten statt




BLUTWANST

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell Zauber pro Tag

1st +0 +0 +1 +0 Blutvorrat, Aufquellen (1/Tag, 1W4), Bluter Wie Basisklasse +1
2nd +1 +1 +1 +1 — Wie Basisklasse +1
3rd +1 +1 +2 +1 Fettleibigkeit Wie Basisklasse +1
4th +2 +1 +2 +1 Aufquellen (2/Tag, 2W4) Wie Basisklasse +1
sth +2 +2 +3 +2 — Wie Basisklasse +1
6th +3 +2 +3 +2 — Wie Basisklasse +1
7th +3 +2 +4 +2 Fettleibigkeit Wie Basisklasse +1
8th +4 +3 +4 +3 Aufquellen (3/Tag, 3W4) Wie Basisklasse +1
oth +4 +3 +5 +3 — Wie Basisklasse +1
10th +5 +3 +5 +3 Blutlinie absorbieren Wie Basisklasse +1

(Beispiel: Ein Blutwanst der Stufe 5 verfiigt gegenwirtig iiber
8 Blutpunkte, der Blutvorrat bleibt bei 8 Blutpunkten, bis die
iiberschiissigen Punkte verbraucht wurden. Erregeneriert sich
dannbeidernichsten Ruhepause gegebenenfalls aufs Punkte).
Manche Blutwinste unterziehen sich stindig Ritualen, zu de-
nen u.a. Blutegel oder Aderlasse gehéren, um ihren Blutkreis-
lauf zu regulieren. Diese Rituale miissen tiglich im Rahmen
der Zaubervorbereitung erfolgen und geben dem Blutwanst
die Option, von jedem Aufquellenwurf (siehe unten) 1 Punkt
abzuziehen, nachdem das Ergebnis feststeht. Im Gegenzug
unterliegen sie aber einem nichtkumulativen Malus von -2
aufihre Konstitution, solange sie sich ihren Ritualen unter-
ziehen. Ein Blutwanst kann sich entscheiden, wihrend der
Zaubervorbereitung auf sein Ritual zu verzichten; in diesem
Fall unterliegt er dem Malus erst wieder, wenn er das Ritual
wieder aufnimmt.

Aufquellen: Ein Blutwanst kann sich mit einer Freien Akti-
on anspannen, um sofort zusitzliche Blutpunkte zu erlangen,
riskiert dabei aber einen gefihrlichen Zusammenbruch. Auf
der 1. Stufe kann ein Blutwanst einmal am Tag aufquellen,
um 1W4 Blutpunkte zu erlangen. Aufder 4. Stufe kann er zwei
Mal am Tag aufquellen, um jeweils 1W8 Punkte zu erlangen.
Auf der 8. Stufe kann er drei Mal am Tag aufquellen, um je-
weils 1W12 Punkte zu erlangen.

Bluter: Blutwinste sind besonders verletzlich durch Blu-
tungseffekte. Der SG jedes Wurfes auf Heilkunde zum Stop-
pen von Blutungen ist bei ihnen um +5 erh6ht. Ferner ver-
liert ein Blutwanst einen Blutpunkt, wenn ihm eine blutende
Wunde zugefiigt wird. Dies geschieht jedes Mal, wenn der
Blutwanst das Opfer eines Angriffes wird, der Blutungsscha-
den verursacht, aber nicht, wenn er wiederholt Schaden durch
denselben Angriff nimmt.

Fettleibigkeit: Auf der 3. Stufe ist ein Blutwanst derart
fett, dass seine vom Blut aufgequollenen Speckrollen ihm
einen natiirlichen Bonus auf seine Riistungsklasse von +1
verleihen. Dieser Bonus steigt auf der 7. Stufe auf +2, wih-
rend zugleich seine Bewegungsrate um 3 m sinkt. Dieser
Malus ist kumulativ mit dem Malus aufgrund des Talentes
Blutwanst-Initiat. Dieser Malus senkt die Bewegungsrate
des Blutwanstes aber niemals unter 1,50 m und betrifft auch
keine magischen Flugeffekte.

Blutlinie absorbieren: Auf der 10. Stufe kann ein Blutwanst
voriibergehend alle Blutlinienkrifte einer Hexenmeisterblut-
linie nutzen, als wiire er ein Hexenmeister mit einer Stufe
gleich seiner Gesamtstufe als arkaner Zauberkundiger (inklu-
sive seiner Stufen als Blutwanst). Hierzu muss er einen halben

Liter frischen Blutes dieser Blutlinie zu sich nehmen. Das
Blut muss von einem entsprechenden Hexenmeister oder ei-
ner Kreatur stammen, die mit dieser Blutlinie in Verbindung
steht. Der Konsum verursacht 1 Punkt Konstitutionsschaden.
Der Blutwanst kann die Krifte der Blutlinie entsprechend
seiner Stufe fiir 1 Stunde nutzen, er erhilt aber keinen Zugriff
auf Bonuszauber, Klassenfertigkeiten usw. Diese Fihigkeit
kann einmal pro Tag eingesetzt werden. Das Blut zu trin-
ken erfordert normalerweise eine volle Minute; Blutwins-
te, die iiber das Talent Trank brauen verfiigen, kénnen das
Blut aber auch auf den Umfang eines gewdhnlichen Tran-
kes destillieren, sodass es nicht nur haltbar wird, sondern
auch mit einer Standard-Aktion geschluckt werden kann.
Sollte der Blutwanst iiber Stufen als Hexenmeister verfii-
gen, erlangt er Zugang zu den Kriften anderer Blutlinien
neben seiner eigenen in Abhingigkeit von der absorbierten
Blutlinie. Auf diese Weise kann er nicht verbrauchte tigliche
Anwendungen seiner eigenen Blutlinie wieder ,aufladen®.
Ein Blutwanst erlangt keine Sittigung durch das Blut und
kann sich auch nicht davon ernihren. Allerdings ist diese
Fihigkeit wahrscheinlich der Grund fiir viele Geschich-
ten, welche Blutwinste in die Nihe von Vampiren riicken.
Neben Hexenmeistern der entsprechenden Blutlinien kom-
men ebenso gut Kreaturen als ,Blutspender” in Frage, die als
mit der Blutlinie in Verbindung stehend betrachtet werden.
Es folgen einige Beispiele, wobei auch andere Kreaturen nach
Mafigabe des SL in Frage kommen kénnen:

Abnormale Blutlinie: Jede Aberration.

Arkane Blutlinie: Jeder arkane Zauberkundige, jede Kreatur
mit einer arkanen Zauber- oder zauberihnlichen Fihigkeit
des 3. Grades oder besser.

Blutlinie des Grabes: Jede untote Kreatur aus Fleisch und Blut
(d.h. z.B. Vampire und Ghule, aber nicht Skelette).

Ddmonische Blutlinie: Jeder chaotisch bése Externar.

Drachenblutlinie: Jeder Drache, jede Kreatur der Unterart
Drache.

Elementare Blutlinie: Jede Kreatur mit einer elementaren
oder Energie-Unterart (Erde, Feuer, Kilte, Luft, Wasser), so-
fern sie aus Fleisch und Blut besteht (z.B. ein Salamander,
aber kein Feuerelementar).

Feenblutlinie: Jedes Feenwesen und jeder Gnom.

Himmlische Blutlinie: Jeder gute Externar.

Schicksalhafte Blutlinie: Jede Kreatur, die Erkenntniszauber
wirken kann.

Teuflische Blutlinie: Jeder rechtschaffen bose Externar.
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MNEMOID

Diese humanoide Kreatur ist haarlos. Ihre bleiche Haut ist zu Platten
verhdrtet. Ihre Augenhéhlen sind zugewachsen und im unteren Teil ihres
Gesichtes hat sie zwei Miinder. Der obere ist klein und menschendhnlich,
der untere dagegen tibergrofS und monstros mit geteilten Kiefern, die

sich wie BeifSzangen dffnen. Die ersten beiden Finger jeder Hand sind
grasslich verlingert und verfiigen iiber mehrere Fingergelenke.

MNEMOID HG 7
EP 3,200
N Mittelgrofer Externar (Extraplanar)
Init +4; Sinne Blindgespiir 18 m, Gedankengespiir; Wahrnehmung
+15
Immunitéten Blickangriff, lllusionen, visuelle Effekte und andere
Angriffe, die auf Sicht basieren

VERTEIDIGUNG

RK 21, 21, Beriihrung 18, auf dem falschen Fuf 17 (+4 Ablenkung,
+4 GE, +3 natiirlich)

TP 76 (9W10+27)

REF +10, WIL +13, ZAH +6

Verteidigungsfihigkeiten Ablenkende Personlichkeit, Vorahnung

ANGRIFF

Bewegungsrate g m
Nahkampf Biss +13 (1W8+3), 2 Klauen +12 (1W6+3)
Besondere Angriffe Gedanken verzehren
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 7; Konzentration +11)
Immer— Gedanken wahrnehmen (SG 16)
Beliebig oft—Benommenbheit (SG 14), Magie entdecken, Magie
lesen
3/Tag—Monster bezaubern (SG 18), Hypnotisches Muster (SG 16),
Monster festhalten (DC 19), Vampirgriff (SG 17)
1/Woche—Ebenenwechsel (nur bei willigen Zielen)

SPIELWERTE

ST 16, GE 19, KO 16, IN 25, WE 20, CH 19

GAB +9; KMB +12; KMV 30

Talente Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Im Kampf zaubern,
Kampfreflexe, Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Akrobatik +12, Bluffen +12, Einschiichtern +14,
Heimlichkeit +12, Magischen Gegenstand benutzen +12, Motiv
erkennen +12, Schitzen +12, Wahrnehmung +15, Wissen (Adel)
+14, Wissen (Arkanes) +14, Wissen (Baukunst) +14, Wissen (Die
Ebenen) +17, Wissen (Geographie) +14, Wissen (Geschichte) +14,
Wissen (Gewdlbe) +14, Wissen (Lokales) +14, Wissen (Natur) +14,
Wissen (Religion) +14, Zauberkunde +14

Sprachen Abyssisch, Aklo, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache,
Infernalisch, Riesisch, Thassilonisch; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Gemeinschaftliches Ausspahen,
Rassengedichtnis, Schwarmbewusstsein

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige extraplanare

Organisation Einzelganger, Paar, Kolonie (3-12) oder Schwarm
(13-80)

Schitze Doppelt (Hauptsichlich Schriftrollen und Biicher)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ablenkende Personlichkeit (UF) Ein Mnemoid addiert seinen
Charisma-Modifikator als Ablenkungsbonus zu seiner RK. Der
Mnemoid verliert diesen Bonus, wenn es bewusstlos wird.

Gedanken verzehren (AF) Ein Mnemoid kann die Gedanken

eines freiwilligen, hilflosen oder faszinierten Zieles mit einem
Beriihrungsangriff verzehren. Als Folge verschwindet eine Idee
oder eine Information flir immer aus der Erinnerung des Zieles
und wird im Geist des Mnemoids gelagert. Der Mnemoid kann
vorsichtig in den Geist des Zieles greifen und eine Erinnerung
entfernen entsprechend der Option Erinnerung ausléschen

des Zaubers Erinnerung verdndern. Sollte der Mnemoid nicht
vorsichtig vorgehen oder sein Ziel verletzen wollen, kann es der
Zielkreatur Gedanken entreifden und ihren Geist zertriimmern,
was jeweils 1IW4 Punkte Intelligenz- und Weisheitsschaden
verursacht. Der Zielkreatur steht ein Willenswurf gegen SG 18
zu, einem Vorstof in ihren Verstand zu widerstehen, ohne dabei
Erinnerungen zu verlieren oder Schaden zu nehmen. Sie erlangt
so aber keine Immunitit gegen die Fihigkeit des Netzkindes,
sondern muss auch Rettungswiirfe gegen neue Angriffe
schaffen. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Gedankengespiir (UF) Ein Mnemoid nimmt lebende, bei
Bewusstsein befindliche Kreaturen auf 18 m Entfernung wahr
und weif}, wo sie sich befinden, als besifie es die Fahigkeit
Blindgespiir. Zauber wie Unauffindbarkeit oder Gedankenleere
sorgen dafiir, das betroffene Kreaturen von dieser Fihigkeit
nicht wahrgenommen werden kénnen.

Gemeinschaftliches Ausspdhen (ZF) Drei oder mehr Mnemoide
kénnen sich an den Hinden fassen und einen Ort oder eine
Kreatur ausspahen, als wiirden sie den Zauber Ausspahung
einsetzen (SG 20). Der Effekt unterliegt aber keiner Begrenzung
in der Dauer, solange zumindest drei der beteiligten Mnemoide
den Kontakt zueinander halten und sich konzentrieren. Diese
Fahigkeit funktioniert auf ZS 7 (oder der héchsten ZS, die dem
michtigsten Mnemoid der Gruppe offensteht). Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma und wird durch den
Modifikator des Mnemoides mit dem héchsten Charismawert
in der Gruppe angepasst.

Gemeinschaftsgedichtnis (A) Mit einer Vollen Aktion kann
ein Mnemoid, das nicht weiter als 9o m vom Hirnsack des
Schwarms entfernt ist, auf das Gemeinschaftsgedichtnis des
Schwarms zuriickgreifen, um einen Bonus von +20 bei einem
Wurf auf eine Wissensfertigkeit zu erhalten. Der Hirnsack
erlangt alle Informationen, tiber die ein Mnemoid verfligt,
sobald dieser sich ihm auf 9o m oder weniger nihert, und
speichert diese. Auf diese Informationen kénnen sodann
alle anderen Mnemoide innerhalb von go m Entfernung
zuriickgreifen.

Schwarmbewusstsein (AF) Mnemoide verfiigen iiber ein partielles
Schwarmbewusstsein, dass es ihnen erlaubt, sofort und
telepathisch Gedanken und Gefiihle miteinander zu teilen,
als waren sie ein Organismus. Solange sich eine Gruppe nicht
weiter als 9o m vom Hirnsack des Schwarms entfernt, wissen
beispielsweise alle um eine Gefahr, sobald ein Mitglied der
Gruppe die Gefahr erkennt. Solange auch nur ein Mnemoid
in einer Gruppe nicht auf dem falschen Fuf angetroffen wird,
wird keines auf dem falschen Fuf$ angetroffen. Kein Mnemoid
in einer Gruppe gilt als in die Zange genommen, aufSer dieser
Zustand trifft auf alle zu.

Vorahnung (UF) Ein Mnemoid kann einmal am Tag mit einer
Augenblicklichen Aktion eine Vorahnung erlangen, die ihm den
Versuch erlaubt, einem einzigen Angriff auszuweichen. Der
Mnemoid erhilt einen einmaligen Verstindnisbonus von +2 auf
seine RK und bei Reflexwiirfen.




Die fremdartigen Mnemoide sind ein Volk telepathisch
begabter Propheten und Historiker. Sie wandern iiber die
Ebenen auf der Suche nach neuen Ideen, Erinnerungen und
Konzepten, welche sie den pulsierenden, aufgedunsenen
Hirnsicken hinzufiigen konnen, die als ihr kollektives Ge-
dichtnis dienen.

LLEBENSRAUM UND SOZIALVERHALTEN

Mnemoide sind zwar duflert selten, kénnen aber auf allen
Existenzebenen angetroffen werden. Sie schleppen ihre flei-
schigen Gedichtnisspeicher durch die Astral- und Athere-
benen oder errichten Kolonien auf bewohnten Welten, wo
sie die Eingeborenen Jahrtausende lang studieren, ehe sie
weiterziehen. Da sie anscheinend iiber keine eigene Heimat
verfiigen, gibt es zahlreiche Theorien iiber ihre Herkunft.
Manche glauben, dass sie von noch nicht bekannten Welten
der Materiellen Ebene kimen, wihrend andere meinen, sie
wiren Engel aus der fernen Zukunft, die in der Zeit zurtick-
gereist sind, um das Multiversum zu vermessen und zu ka-
talogisieren, ehe es zerstort wird. Falls die Mnemoide um
ihren Ursprung wissen, so weigern sie sich jedenfalls, darii-
ber zu sprechen.

Oberflichlich betrachtet wirkt die Gesellschaft der Mne-
moide stark wie andere humanoide Gesellschaften, da in-
dividuelle Angehorige ihren Alltagsaufgaben nachgehen,
Gebiude errichten und ihren Teil fiir das Gemeinwohl tun.
Dennoch ist eine Gruppe von Mnemoiden in vielerlei Hin-
sicht ein einzelner Organismus. Die telepathische Kommuni-
kation und das Teilen von Gedanken untereinander sind der-
art ausgeprigt, dass eigentlich jeder Mnemoid ein Avatar des
Schwarmbewusstseins ist. Allerdings kénnte jeder von ihnen
den Schwarm verlassen und sich einem anderen an-
schlieflen, wenn es erforderlich sein sollte.

Dies ist auch sehr wichtig, da es die Weiter-
gabe gewaltiger Mengen von Wissen ermog- ¢
licht. Jede Kolonie besitzt einen vage intelli-
genten Hirnsack, welcher die Erinnerungen
der individuellen Mnemoiden speichert und
als telepathischer Knotenpunkt der Kolonie fun-
giert. Der Schutz dieser lebenden Bibliothek hat da-
her hochste Prioritit fiir die Mitglieder der Kolonie. In
der Regel erhalten die Hirnsicke Namen und werden mit
groflem Respekt behandelt. Thre telepathische Reichwei-
te betrigt 1,5 Kilometer und sie helfen den Mnemoiden
dabei, sich zu organisieren und eine Einheit zu bilden.
Die Interaktion der Mnemoiden mit Fremden ist stark
unterschiedlich. Aufgrund ihrer fremdartigen Denk-
prozesse und des Umstandes, dass sie iiber Dinge wie
Moral erhaben sind, sind Mnemoiden entnervend und
gefihrlich. Allerdings geben sie aufgrund ihrer Unmen-
gen an Wissen und ihrer Begabung fiir Prophezeiungen
Orakel erster Giite ab, sofern die Bittsteller ihnen etwas
im Gegenzug anbieten konnen. Obwohl die Mnemoiden
sich von den Gedanken intelligenter Kreaturen nihren,
muss dies nicht zwangsliufig Schiden hervorrufen; die
meisten Mnemoiden ziehen symbiotische Beziehungen
einem Leben als Jiger und Riuber vor.

LEBENSWEISE

Die Mnemoiden sind im wahrsten Sinne des Wortes Kreaturen
des Geistes: Thre Korper sind selbsterhaltend und sie existieren
ausschliefflich, um neue Gedanken, Konzepte und Erfahrungen
aufzuzeichnen und zu katalogisieren, egal wie trivial diese sein m¢-
gen. Aufgrund irgendeines evolutioniren Fehlgriffes konnen ihre
eigenen Gedanken und Erfahrungen diesen Zweck nicht erfiillen,
daihnen die nahrhafte psychische Energie fehlt, wie sieandere Kre-
aturen besitzen. Aus diesem Grund haben sich die Mnemoiden zu
perfekten Parasiten entwickelt. Sie sind Gelehrte ohne Gleichen,
die aber keine eigenen Werke erstellen, sondern iiber das Wissen
von tausenden Mahlzeiten aus intelligenten Gedanken verfligen.
Ein Mnemoid kann allein nicht einmal neue Fertigkeiten erler-
nen, da die neuralen Pfade seines Gehirns darauf ausgelegt sind,
vorverdaute Informationen aus dem Geist anderer zu erhalten.
Alle Mnemoide verfligen iiber zwei Miinder: einen menschengro-
fen, meist verkiimmerten, welcher der Atmung und der Sprache
dient, sowie einen furchterregenden, gespaltenen Kiefer, mit dem
sie kimpfen. Keiner dieser Miinder steht mit einem Verdauungs-
system in Verbindung. Allerdings nehmen sie iiber den Kampf-
mund und die tiberlangen Zeige- und Mittelfinger Gedanken als
Nahrung auf. Alle Mnemoiden sind blind; ihre Kopfform deutet
an, dass die Kreaturen in fritheren Phasen ihrer Evolution iiber
Augen verfligten, doch aufgrund der psychischen Fihigkeiten der
Mnemoiden sind solche Organe iiberfliissig geworden. Sie unter-
nehmen auch keine Anstrengungen, die fleischigen Hiute zu ent-
fernen, welche iiber ihren Gesichtern wachsen. Mnemoiden sind
zweigeschlechtlich; sie pflanzen sich in heiligen, lautlosen Ritua-
len fort, bei dem jedes Mitglied einer Kolonie von allen anderen
befruchtet wird, um eine genetische Vielfalt zu sichern. Die Jungen
werden in grofen Plazentasicken geboren, in denen sie monate-

», lang heranwachsen, ehe sie diese als Erwachsene verlassen.

Wenn eine Kolonie sich aus unterschiedlichen Griinden
aufspaltet oder eine bisher kleine Gruppe von Mnemoi-
den so grof§ wird, dass dies erforderlich wird, erschaffen
sie einen neuen Hirnsack und flittern ihn mit allen
Fakten und Aufzeichnungen, welche die Kreatu-
ren seit dem Anbeginn der Zeit gesammelt haben.
Hierzu kopieren sie in der Regel das Wissen an-
derer Hirnsicke. Diese protoplasmischen Da-
tenzentren werden aus den gehiuteten Leibern
mehrerer Mnemoiden hergestellt, welche zu
einem einzigen Klumpen aus Fliissigkeit und
quarkartiger Masse verschmolzen werden. Bei
diesem Vorgang verlieren die Hirnsicke jede
Wahrnehmung und alle Spuren von Identitit,
erlangen aber gewaltige Lager- und Verarbei-
tungskapazititen fiir Informationen. Dank die-
ser fremdartigen Gotthirne, welche mit hoch-
gewiirgter psychischer Energie gefiittert werden
und denen nur die Lagerung und Analyse von Da-
ten als Lebenszweck geblieben ist, konnen die Mne-
moiden Entwicklungen erkennen und Verkniipfun-
gen zwischen Ereignissen herstellen, aus denen ihre
unglaublich akkuraten Vorhersagen resultieren,
die andere Volker fiir Prophezeiungen halten.
Diese Gabe der Vorsehen stellt selbst fiir
Gotter eine Herausforderung dar...




Wie beste aller moglichen Welten

Entdecke die Welt von Golarion, den offiziellen Kam-
pagnenhintergrund fiir das beliebte Pathfinder-Rol-
lenspiel! Ein Zeitalter der verlorenen Prophezeiungen
ist angebrochen und nimmt unaufhaltsam seinen
Laut. Ein nicht enden wollender Mahlstrom, ein
Riss im Gewebe der Realitit, ist entstanden, und die
Anbetung von Teufeln breitet sich ebenso aus wie
die Bedrohung durch Kriege. Doch noch ist nicht alles
verloren, denn in diesen dunklen Zeiten bieten sich
zahlreiche Méglichkeiten fiir spannende Abenteuer
und ruhmreiche Helden. In diesem Buch findest du:

¢ Eine detaillierte Zusammenfassung aller spiel-
baren Volker, die in Golarion beheimatet sind, ein-
schlieflich mehr als ein Dutzend menschlicher
Bevolkerungsgruppen.

-
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o Ausfithrliche Beschreibungen von iiber 40 Lindern
der Inneren See: zerfallende Reiche, expansionisti-
sche Imperien, unabhingige Stadtstaaten und von
Monstern heimgesuchte Wildnisgebiete. Sie bieten
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tibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that
Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered

dir den passenden Hintergrund fiir jede Art von Fantasy-Kampagne!

¢ Informationen zu den Kulturen und Regeln fiir die 20 Hauptgottheiten der Inneren
See, Eintrige zu weiteren Gottern, Halbgéttern, vergessenen Gottheiten, bizarren Kul-
ten, seltsamen Philosophien und vieles mehr!

& Einen Uberblick iiber die Geschichte der Inneren See, eine Beschreibung magi-
scher Artefakte und technologischer Wunder, Informationen iiber wichtige Macht-
gruppen und Organisationen sowie Hunderte Orte, die auf Abenteurer warten!

& Neun neue Monster, darunter exotische Humanoide am Himmel und im
Wasser, Untote und Drachen sowie ein zorniger Dimonenherrscher im Exil.

o Eine grofle, optisch ansprechende Posterkarte, die dir einen Uber-
blick iiber die Linder der Inneren See verschafft.
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DAS DIEBESNEST

n Kaer Maga, der Stadt der Ausgestofienen, bist du auf dich allein gestellt. Keine Ware ist zu

gefihrlich oder zu verboten, als dass sie keinen Kiufer finde. In den Mauern dieser uralten

Festungsruine tauchen Fliichtlinge und Kriminelle aus aller Herren Linder in der wirbeln-
den Menge aus Banden und Monstern unter. Hier feilschen blutegelbedeckte Blutwanstma-
gier mit religiosen Eiferern, welche sich die eigenen Lippen zusammengeniht haben; eben-
so wie Nagabandenbosse Schutzgelder von sich selbst verstimmelnden Trollpropheten
erpressen. Und dies sind nur die anarchistischen Bewohner der Stadt und nicht die
entsetzlichen Bestien, welche in den geheimnisvollen Gewolben unter den Stra-
fen hausen und von den Elitewaldliufern der Dimmerwache in Schach gehalten
werden. Willkommen in Kaer Maga, der Stadt der Fremden; willkommen in einer
Zuflucht der Freiheit und der Unabhingigkeit — sofern du tiberlebst ...

Dieser Band enthilt:

» Einen umfangreichen Stadtfiihrer zu den 11 Stadtteilen,
beginnend mit den unglaublichen Balkonen von Bies bis
zum Nekromantenparadies Ankar-Te.

» Eine Geschichte der Stadt und des bizarren, zerstorten
Monuments, in dem sie liegt.

» Eine Vorstellung der wichtigsten Banden und Fraktionen in
der Stadt, darunter die Golembauer der Ardokfamilie und die
Freiminner, die Verfechter der Sklavenbefreiung sind; nattirlich darf eine
Darstellung des Zusammenlebens dieser Gruppierungen nicht fehlen.

» Die Prestigeklasse des Blutwanstes, eines Zauberkundigen, der seine Zauber
mit seinem eigenen Blut verstirkt und dafiir einen furchtbaren Preis zahlt.

» Spielwerte fiir die Mnemoiden, einem geheimnisvollen neuen Volk telepa-
thisch begabter Monster, die sich von Erinnerungen ernihren.

» Ein Fiihrer durch die Gewdlbeebenen unter der Stadt und die Uberreste unterge-
gangener Volker und verloren gegangener Magie, welche die Gewslbe immer noch
schiitzt.

» Neue magische Gegenstinde, Tabellen fiir Zufallsbegegnungen und mehr.

Der Almanach zu Kaer Maga passt am besten mit dem Pathfinder Rollenspiel
und mit der Pathfinder Kampagnenwelt zusammen. Er kann aber auch fiir jede
andere Fantasywelt genutzt werden.

@) ULISSES [MFINDER [ o omsinnsiss
' Artikelnummef: US51014PDF"

SFIELE L TIS ; COMPATIBLE

ww.ulis?s'.‘\es-spiele.de EQLIEHZHEO “'www.pathﬁnderﬂfg deﬁ
AR o -




	Almanach zu Kaer Maga
	Karte Kaer Maga
	Inhalt
	Einleitung
	Die Geschichte Kaer Magas
	Die Stadt auf einen Blick

	Die Stadt
	Geographische Übersicht
	Ressourcen und Wirtschaft
	Kaer Maga Stadtbezirke
	Abgrund
	Ankar-Te
	Bies
	Hochschacht
	Das Hospiz
	Kaskade
	Oriat
	Die Tarhiel-Promenade
	Tiefmarkt
	Trollaugur
	Verschlag
	Widersinn


	Die Bewohner
	Klassen
	Völker
	Regierung
	Auswärtige Beziehungen
	Religion
	Personen und Machtgruppen

	Die Unterstadt
	Der Zwielichtpfad
	Die Unterstadt
	Die Barikaden
	Die Tiefen Hallen
	Noch tiefere Tiefen

	Zufallsbegegnungen
	Prestigeklasse: Blutwanst
	Neue Monster: Mnemoid





