Klirrend Kaltes Erwachen

Etwas Ambientmusic: https://www.youtube.com/watch?v=ue50giUists

Allgemeines

Ich freue mich zuerst einmal Gber dein Interesse an meiner Kampagne! Kurz zu den Fakten: Es wird
ein Level 1 — 12 Abenteuer im Pathfinder 2e Regelwerk sein. Es spielt in meiner Homebrew-Welt
Ylldrath, eine sehr distere Welt voll mit Monstern, Eldritch Horror, menschlichen Abgriinden und
schlimmeren Gefahren. Somit verordne ich das Abenteuer irgendwo zwischen Dark Fantasy, Horror
und Grim Dark, der Hauptton ist wohl eher Grim Dark. Wir spielen das ganz mit Free Archetype und
nach Wunsch mit ein paar mehr Homebrewregeln, aber die mochte ich in der Gruppe besprechen!

Diese Kampagne ist nur fiir Spieler Giber 18 Jahren geeignet. Wenn ihr euch als dlter ausgeben solltet,
Gbernehme ich keine Haftung.

In diesem Zuge mochte hier eine klare Inhaltswarnung fiir die Kampagne aussprechen: Themen wie
Naturkatastrophen, Rassismus, Tod, Cosmic Horror, Body Horror, Folter, Misshandlung von Tier und
Mensch uvm. werden vorkommen.

Wollt ihr ein Content-Warning Sheet (“Trigger”-Sheet”) ausfillen? Wenn ja, gebt mir das bitte
bekannt. Wir kennen uns wahrscheinlich noch nicht, daher kann er ein Sicherheitsnetz sein. lhr misst
mir auch nicht erklaren, warum ihr etwas nicht wollt. Es geht mir einfach darum, dass wir ein schones
Abenteuer zusammen haben und nicht darum irgendein schlechtes Erlebnis wieder hervorzukramen!
Egal ob Content-Warning Sheet oder nicht, ich mdchte auch hier noch einmal darauf hinweisen, dass
wenn ihr Unwohlsein gegeniliber etwas empfindet, es einfach anzusprechen ist. In Session 0 werde
ich dann die No-Go’s auch noch als Regel festlegen.

Entscheidet ihr euch gegen einen Content-Warning Sheet, ist alles, was man so in Filmen sieht, Musik
hort und Blicher liest, frei darstellbar.

Ebenso werdet ihr schwere Entscheidungen treffen. Dies beginnt schon bei der Gesetzgebung, so
werdet ihr mit der Debatte um Todesstrafe und der Schwere der Bestrafung von Vergehen
konfrontiert.

Worum geht es?

Im Norden, in den Eiswisten gibt es die machtigen Magierstadtstaaten. Sie sind ein Schmelztiegel der
Rassen, der Wissenschaft und der Dekadenz. Aufgrund ihrer Magie leben sie seit Jahrhunderten eine
Utopie, von der man auf dem restlichen Kontinent nur traumen kann. Urplétzlich stoppten die
magischen Zahnrdder und die (Wahl-)Heimat eurer Charaktere, die fliegende Stadt Enchanville fiel
vom Himmel. Eure Magie hat aufgehort zu funktionieren; eure magischen Gegenstiande nutzlos.
Zwischen den Trimmern eures einstigen Lebens geht es nun in der Kilte des Nordens um euer
Uberleben und das eurer Liebsten.

Der Dreh- und Angelpunkt dieser Kampagne ist der Wiederaufbau eurer Stadt. Ich habe mich hierbei
ein wenig von Kingmaker inspirieren lassen und mich schlussendlich fiir ein vereinfachtes System
entschieden. Es wird also eine technische Kampagne voller schwerer Entscheidungen. An einem
Punkt entscheidet ihr sogar lGber die Gesetzgebung eurer Stadt. Euer Dorf wird hungern und frieren,


https://www.youtube.com/watch?v=ue5OgiUists

wahrend gleichzeitig Fliichtlinge an eure Tur klopfen und mit leerem Magen um Hilfe bitten, um ein
Beispiel zu nennen.

Technisch heiBt in diesem System, dass ihr einige Ressourcen managen miusst. Die wichtigsten
darunter sind Nahrung, Warme, Loyalitdt und Sicherheit. Insbesondere Loyalitdat und Sicherheit sind
die Kernelemente, denn sollten diese Werte einen zu hohen Negativwert erreichen, kommt dies
einem TPK gleich und die Kampagne ist zu Ende. Ich erklare euch das System gerne in einer Session 0
genauer.

Nichtsdestotrotz wird es viel Rollenspiel und Kampfmaoglichkeiten geben. Besonders letzteres ist aber
nicht der Hauptfokus. Was ich mir als DM wiinsche ist viel aktives Rollenspiel, denn das ist fiir mich
das zweite Kernelement trotz des technischen Fokus des Stadtmanagement. Die Stadt lebt erst durch
eure Interaktionen auf und unterschatzt nicht den Einfluss den ihr auf NSCs, eure Stadt und gar die
Region haben konnt! Es wird viele NSCs zum Interagieren geben und auch viele Fraktionen, die euren
Wiederaufbau gefahrden oder unterstiitzen kénnen. NSCs haben auch in dieser Kampagne eine
wichtige Rolle! Sie dienen nicht nur als Questgeber, sondern kdnnen auch tragende Funktionen in
eurer Stadt Gibernehmen.

Neben dem Stadtmanagement gibt es viel zu erforschen, denn niemand von euch kennt die harsche
Umgebung eurer neuen Heimat. lhr bekommt also eine vollig unbekannte Karte, deren Geheimnisse
es zu luften gilt!

Wer sind eure Charaktere?

Alle Charaktere kommen aus Enchanville. Diese Stadt war eure Heimat, der Dreh- und Angelpunkt
eures Lebens. Ob ihr hier geboren wurdet oder hierhergezogen seid, steht euch offen, aber ihr wart
schon sehr lange in dieser Stadt und hattet nicht das Bediirfnis diese zu verlassen — Sie war eure
Heimat, euer Zuhause. Vielleicht wart ihr ein einfacher Biirger, ein Bibliothekar, ein Flugschiffbauer
oder gar einer der ,Architekten” — ein Oligarch, der im Rat der Stadt die wichtigen politischen
Entscheidungen getroffen hat. Egal, wer euer Charakter war, er/sie/? hat ein Verlangen: Eure Heimat
wieder aufzubauen. Keiner von euren Charakteren wird freiwillig aufgeben und gen Siiden wandern,
um sich dort als Flichtling irgendeinem Konigreich anzubiedern.

Ja, ihr konnt gerne eine machtige, politisch tragende Person spielen, die alles verloren hat und
aufgrund des Zusammenbruchs wieder Level 1 ist. Tatsdachlich macht der Zusammenbruch genau das
moglich. Dienen eure ersten Gedanken nach diesem Desaster eurer verlorenen Macht? Eure Familie
und Freunde sind verschollen. Euer Zuhause liegt zerstort im Schnee. So kann auch euer erstes Ziel
sein: Kind und Frau oder andere wichtige Personen wiederzufinden.

Ihr kdnnt natiirlich auch den Weg eines Nichtmagischen, eines sogenannten “Las”, gehen. Dann habt
ihr vermutlich die Stadt nie verlassen. Euer Charakter gehort zu den ungebrauchten. Einer Person, die
gerade so durchs Leben kommt und in standiger Angst lebt aus der Stadt geworfen zu werden, aber
mehr dazu in einem spateren Abschnitt

AbschlieBend mochte ich, der DM, euch noch Uber meine Winsche fir euren Hintergrund
informieren: Schreibt soviel ihr wollt, aber bitte mindestens eine halbe Seite. Ergdnzend zu eurem
Hintergrund wiinsche ich mir mindestens 3 NSCs mit denen ihr gut steht, ob das nun Kinder,
Ehepartner, Freunde, Nachbarn oder Arbeitskollegen sind, ist ganz egal und mindestens einen NSC,
der euch abgeneigt ist, ob das ein Expartner, ein Rivale oder konkurrierender Politiker ist, ist
wiederum euch freigestellt. Ganz am Ende des Guides flige ich euch noch einen kleinen Appendix an
mit Fragen zu eurem PC, die ihr mir bitte mitbeantwortet.



AbschlieBend: Pathfinder bietet so unglaublich viele Items. Ich wéare also dankbar, wenn ihr
irgendwelche Wunschitems habt, mir diese bekannt zu geben, dann kann ich mir das fir die Zukunft

aufschreiben! (Die Liste kann auch gerne nachgereicht werden.) Es macht vieles sehr viel einfacher!
Es spart mir eine Menge Zeit und Kopfzerbrechen



Eine Loreeinfihrung

Wir befinden uns im Nordwesten des Kontinent Ylldraths und
werden diese Region wahrend der Kampagne auch nicht
verlassen. Die Gegend beschreibt einen Wechsel zwischen
Tundra und Eiswiiste, entsprechend wird es eine sehr kalte
Kampagne werden. Im Osten liegt das kalte Drakonmeer,
welches ganzjahrig eine Art Binnenmeer ist, da der Norden
immer zugefroren ist, sodass es unmaoglich ist, mit Schiffen
dort herum zu segeln.

Temperaturmalig pendelt sich das in eurem Gebiet
irgendwo zwischen 0°C (Im Hochsommer) und — 40°C im
kalten Winter ein, geht man weiter in den unerforschten
Norden, sinken die Temperaturen noch weiter.

Sprachen in der Kampagne

Sprachen, die in dieser Kampagne voraussichtlich relevant
werden, sind neben der gemeinen Zunge (Common):
Dwarvish, Gnomish, Elven, Jotun, Fey, Aklo und Thalassic.
Andere Sprachen werden nur einen sehr Niche-Gebrauch
haben, wenn sie Uberhaupt vorkommen. Entscheidet ihr
euch fiir eine Uncommon oder Rare Sprache, gebt mir bitte
im Hintergrund an, woher ihr die Sprache kénnt.

Die Magierstadte
Vorweg noch eine kleine Worterkldrung: ,Magier” bezeichnet in erster Linie hier ,Wizards” —
Personen, die ein langes Studium hinter sich haben um Magie zu erlernen. Andere magiebegabte
Personen wie Kleriker, Druiden etc. geniefSen dasselbe Ansehen und haben dieselben Rechte wie
Magier. Dies gilt auch fiir ,Halbmagier” wie Magus oder diverse Unterklassen, wo man Zauber durch
Studium erhdlt. Sie sind nicht der Bodensatz dieser Gesellschaft wie die Nichtmagischen “Las”,
sondern untere Mittelschicht. Champion, aka Paladine der Gétter, sind die Ausnahme dieser Regel. Sie
sind hoch angesehen, doch diirften sie niemals Amter auferhalb der Kirche bekleiden.

Einst waren die Magierstadte Hochburgen der Magie. Hier wurden die machtigsten Gegenstdande und
Artefakte gefertigt, die Ylldrath je gesehen hat. So kam es auch, dass die Bewohner des Nordwestens
den gesamten Handel mit diesen Waren kontrollierten, was ihnen zu unglaublichen Reichtum verhalf.
Mit diesen finanziellen Mitteln bauten sie Monumente und nutzten ihre magische Kraft, um ihre
Stadte in den Himmel zu heben oder tief unter dem Meer vor eisigen Temperaturen und etwaigen
Feinden zu schitzen. lhr Reichtum fihrte zu Dekadenz, Langeweile und einem Verlust zur Realitét.
Viele der Bewohner dort kannten die AuRenwelt nicht mehr und sind in ihren Luxusproblemen sehr
selbstzentriert geworden. Besonders die Langeweile vieler Wissenschaftler fiihrte zu grotesken
Experimenten, welche sorglos in der Eiswiste entsorgt wurden, wahrend andere seltsame Trends in
der Kultur der Stadte hervorgerufen haben. Der schrecklichste Auswuchs dieses Wissensdurstes
wurde in der Stadt Luyarnia* erreicht, doch Uber Lyarnia spricht man nicht. Sie existiert nicht mehr.

Besonders Feinde haben die Magierstadte genug. In den slidlichen Landern sind viele Magier vor
ewigen Zeiten vertrieben worden, doch sie haben sich zuriick an die Spitze gekampft, wenn ihr



Reichtum auch auf dem Blut anderer erbaut wurde. Die immensen magischen Energien, die man
brauchte um eine Stadt fliegen zu lassen und derart machtige Gegenstande zu erschaffen, mussten
andere bieten. Magiebegabten Kreaturen aber auch natiirlich magisch begabten Humanoiden (aka
Sorcerer und dhnlichem) wurde diese auf brutale Weise entzogen. Dass unzdhlbar viele Wesen auf
diese Art gestorben sind, um den Lebensstil der Magier zu gewahrleisten, ist totgeschwiegenes
Geheimnis in dieser Gesellschaft. Man spricht auch nicht dartiber, am besten vergisst man es, so wie
alle anderen. Ich meine es ernst. Man spricht nicht dartber.

Manche fanden jedoch nicht ihr Glick in den Stadtstaaten und gingen fort. Der Zusammenschluss
dieser Leute nennt sich das ,Frosttribunal® Ein Zusammenschluss, der es sich zur Aufgabe gemacht
hat, das Leben der Magier zu zerstéren und Uber ihre “Dekadenz” zu richten. Ihr Ziel ist es, die Stadte
zu Fall zu bringen und Gerechtigkeit fur ihr Ungllick zu fordern. Sie nutzen nicht nur schamlos
Propaganda, versuchen die ehrlichen Birger der groRen Stidte zu manipulieren, sondern auch
diverse Serienmorde sind auf sie zurlickzufiihren. Ist vielleicht auch ein Familienmitglied von diesen
niedertrachtigen Moérdern getotet worden?

*(Danke Monkey DM fir das grolRartige Setting. vgl. Steinhardt’s Guide to Eldritch Hunt)

Das Schicksal der Nicht Magischen “die Las”

Sollte es nicht zwischen den Zeilen durchgesickert sein: Die Magierstadte sind eine oligarchische
Magokratie. Magier aka Wizards fiillen fast alle wichtigen politischen Rdnge aus und die Las sind
oftmals Wesen zweiter Klasse. lhre Arbeitskraft wird nur wenig gebraucht, da viele harte Arbeiten
einfach durch Zauber ersetzt wurden. Die meisten Las finden sich so im Dienstleistungssektor wider,
um sich irgendwie Gber Wasser zu halten. Sie haben die herablassende Art der Wizards geduldet, weil
sie keine andere Wahl hatten, denn sie waren auswechselbar. Auf der Stralle wartet schlielRlich
bereits der nachste Las, der diese Arbeit mdchte. Fiir einen Platz in dieser Gesellschaft und einen
vollen Magen erduldeten sie vieles — von Experimenten, korperlicher Veranderung bis hin zu
Misshandlung und noch schrecklicheren Dingen. Denn wer auf den StraRen lebend gefunden wurde,
wurde schnell aus der Stadt entfernt, da sie das Stadtbild storten und die Bewohner nicht wohl neben
ihnen fuhlten.

Es gibt auch einige wenige ,freie” Las- Erfinder und Alchemisten. Es gibt per Gesetz zwar keine
Sklaverei und auf dem Papier sind alle gleich, wenn dies auch in der Praxis nicht gelebt wird. Las
Erfinder und Alchemisten haben meist einen Schirmherrn, der sie finanziert und dem sie verpflichtet
sind. In ganz Enchanville gibt es kaum eine Handvoll Alchemisten und Erfinder, die derart reich sind,
dass sie komplett frei agieren dirfen.

Der Elefant im Raum: Die Sorcerer
Sorcerer ist wie Magier ein Uberbegriff, der alle mit einer angeborenen magischen Begabung
bezeichnet und die nicht unter die Definition von Zauberwirker mit Studium fallen.

Diese Klasse ist sehr besonders in diesem Setting. Spielt ihr einen Sorcerer, steht ihr vor einer ganz
besonderen Frage: Wieso sollte er jetzt mit seinen Peinigern zusammenarbeiten wollen? Denn dein
Charakter hat sich entweder in der Stadt versteckt und als Wizard (Magier) ausgegeben oder wurde
als Batterie verwendet, um die Stadt am Leben zu halten, und war unter der Stadt gefangen, hat viele
seiner Freunde sterben sehen und war in ewiger Dunkelheit gefangen. Das Leben eines Sorcerers war
vermutlich ein sehr tragisches, aber nun ist er in der Position, alles besser zu machen; ein wahres
Zuhause fir sich zu schaffen.



Die verschiedenen Abstammungen

Die Magierstadte sind ein Schmelztiegel fir verschiedene Rassen. Man findet hier Personen von fast
allen Abstammungen. Doch nicht alle mégen und verstehen sich auch. So kommt es immer wieder
zwischen Orks und Elfen zu Konflikten. Ebenso wenig mogen die Zwerge die Menschen aufgrund
eines Frevels, der vor Jahrtausenden stattgefunden hat, und Zwerge sind SEHR nachtragend.

Gnome und Leshys

Die groRte Anderung ist wohl bei den Gnomen und Leshys (Leshys sind kleine Pflanzenwesen). Diese
fallen aufgrund ihrer Geschichte unter ,uncommon”, da beide Rassen von auf ihre
rassenbeschrankten Krankheiten dahingerafft werden. Manchen von euch ist vielleicht die Krankheit
,Bleaching” ein Begriff. Beide Rassen sind sehr stark davon betroffen und es gibt nur noch wenige von
ihnen. Sie sind allerdings spielbar!

Tierdahnliche Abstammungen

In den Magierstadten gibt es seit ein paar Jahrzehnten einen sehr besonderen Trend der
Selbstverwirklichung. Manche Magier haben aufgrund von Langeweile, einem gewissen Drang von
Selbstoptimierung, Geltungsdrang angefangen sich mithilfe von Magie und diversen Operationen
angefangen sich immer mehr ihren geliebten Haustieren anzundhern. So gibt es die Moglichkeit
Catfolk oder Shoonies (Mopshund ahnliche Rasse) zu spielen, die eigentlich Menschen sind.
Mechanisch wird sich das nicht auswirken. lhr werdet einen Catfolk oder Shoony spielen und die
Feats entsprechend auswahlen. Es gibt auch Magier, die ihre Las Diener zu solchen Transformationen
gezwungen haben.

Selbstverstandlich gibt es auch die Mdoglichkeit die natirliche Variante zu spielen, wobei diese dann
wahrscheinlich oft mit den Artifiziellen verwechselt werden. Bei echsenartigen Abstammungen wird
dies allerdings sehr interessant, weil diese hauptsachlich im Siiden leben und dort alle Echsenartigen
versklavt werden. (Lange Geschichte, nicht relevant flir diese Kampagne;) Die Hintergrundwahlen sind
daher sehr eingeschrankt. Wir kénnen aber gerne Uber ein solches Konzept sprechen!

Nachfolgend sind nur noch optionale Informationen angefiihrt. Sie sind fiir die Welt interessant,
aber kommen auch im Fluss der Kampagne vor!

Optional zu lesen: Die Religion

Auf Ylldrath ist die alldominiernde Religion der Siebengo6tterglaube. Es gibt die Pathfinder Pantheons
nicht (mehr). Dies spiegelt sich in vielen Aspekten des taglichen Lebens wider. So sind es sieben
Wochentage und vierzehn Monate. Die Sieben gilt als die heilige Zahl und wenn moglich wird immer
die Zahl 7 verwendet, um so gottgefillig zu handeln und nicht das Missfallen der Goétter auf sich zu
ziehen. In den Magierstadten sind die Bewohner auch siebengo6tterglaubig, wenn ihr Fokus auch
meist mehr auf Corellon und Teiva liegt.

Solltet ihr euch entscheiden einen Kleriker oder Champion zu spielen, sucht euch einen
Pathfindergott passend fiir euer Charakterkonzept aus und dann passen wir ihn auf einen passenden
Gott in meiner Lore an. Beispielsweise nehmt ihr Sarenraes Aspekte, Anathemen und Edikten und in
Lore wird dein Charakter ein Luvenna Kleriker/Paladin. Wir Gbernehmen dann alle Mechaniken des
Gottes und im Spiel ist es dann zB Luvenna, die fiir ahnliche Aspekte steht.

Asmodeus (méannlich)
Er ist der Erste der Gotter. lhm gehoéren der erste Wochentag und die ersten zwei Monate des Jahres.
So sitzt er in seinen mondbeschienenen Hallen und spricht als erster Richter die unumstoRlichen



Gesetze des Universums. Ebenso befehligt er die Armeen der Gotter und zieht gegen die Feinde des
Lebens in den Krieg, um jene, die in seinem Schutz stehen, zu beschiitzen.

Oft stellt man Asmodeus als strengen Vater in wallenden Roben oder in schwerer Plattenriistung und
strengen Gesichtsziigen dar. In der einen Hand hélt er eine Waagschale und in der anderen einen
Streitkolben.

Seine Domadnen (Nicht unbedingt an Pathfinder angepasst): Rechtsprechung, Gesetz, Herrschaft,
Gerechtigkeit, Wahrheit, Ordnung, Kampf, Hierarchie, Tradition, Gegenwart, Starke, Nacht, Mond,
Unterwelt

Typische Glaubiger: Birokraten, Richter, Monarchen, Krieger
Farben: Rot/ Schwarz

Gottertier: Léwe, Schlange

Corellon (genderfluid, aber meist als mannlich dargestellt)

Man spricht von Corellon auch als den liebestollen Feiernden. Er soll den Sterblichen als Mitfeiernder
in der Taverne gegeniber sitzen den Geschichten Abenteurer lauschen, wahrend er die Schankmaid
verfiihrt. Man sagt auch, dass er seine Glaubiger testet und an stiirmischen Tagen um Schutz und
Unterkunft bittet.

Meist wird er als nackter Jager mit einem Bogen dargestellt und stets mit einer zweiten Person an
seiner Seite, die sich je nach Darstellung andert. Manchmal sind es Kinder, manchmal ein liebender
Mann, aber meistens ist eine schwangere Frau an seiner Seite. Viele Elfen beten ihn als Hauptgott des
Pantheons an, sehr zum Verdruss der Asmodeusglaubigen. Er ist zudem der Gott der Magie, denn als
er auf die Welt kam, kam mit ihm die Magie wild und erst sein Bruder brachte Ordnung in die arkanen
Strome, sodass sie den Sterblichen zuganglich wurden.

Seine Domdnen (Nicht unbedingt an Pathfinder angepasst): Feier, Wein, Alkohol, Geburt, Leben,
Anfang, Gastfreundschaft, Uberleben, Neuanfang, Wiedergeburt, Grenzenlosigkeit, Jagd,
Zielgenauigkeit, Osten, Morgengrauen, Magie

Typische Glaubige Magiewirker, Mtter, Schwangere, Jager, Liebende, Huren
Farben Gelb / Orange

Gottertier Einhorn, Wolf

Teiva (weiblich)

Sie gilt als die kalte Schwester und sehr distanziert. lhre Statur ist sehr schlank und hochgewachsen,
Meist wird sie in langer, verhiillender Kleidung dargestellt und streng hochgesteckten Haaren. lhre
Motive sind stets logisch und sie ldsst sich nicht zu Emotionen hinleiten. Oft wird sie zusammen mit
Asmodeus portratiert, um ihre Tugenden zu vereinen. Mit ihrer stoischen Art ist sie oft ein Vorbild fir
Handwerker und wird oft mit Hammer und einem Buch dargestellt. Aufgrund ihrer geduldigen und
strebsamen Art findet man ihre Statuen oft in Akademien und Schulen.

lhre Domanen (Nicht unbedingt an Pathfinder angepasst) Norden, Meer, Wasser, Eis, Winter,
Gleichgewicht, Geduld, Prophezeiung, Philosophie, Wissenschaft, Wissen, Handwerk, Vergangenheit,
Schrift, Schweigen, Neutralitat

lhr Glaubiger Gelehrte, Handwerker, Seefahrer, Lernende



Farben Grau/Blau

Gottertier Wal, Eule/Rabe

Eiyla (weiblich)

Kaum eine andere Frau ist wichtiger fir die Bauern dieses Kontinents als Eiyla, die Goéttin der Erde
und Natur. Meist wird sie als dicke Frau mit gebarfreudigem Becken, einem Blumenkranz und langen
geflochtenen Haaren dargestellt. Sie wirkt stets freundlich und offenherzig. In so manch einer
Geschichte versucht die Corellon als ihren Mann zu gewinnen, doch dieser entfleucht ihr immer, um
Luvenna den Hof zu machen.

lhre Domanen (Nicht unbedingt an Pathfinder angepasst) Jahreszeiten, Pflanzen, Fruchtbarkeit,
Heilung, Krankheit, Nahrung, natirlicher Kreislauf, Arbeit, Aufopferung, Erz/Fels, Schmiedekunst,
Bergbau, Stabilitdt, Gesundheit, Materielle Ebene, Erde, Natur, Kinder

Typische Glaubige Schmiede, Minenarbeiter, Bauern, Druiden, Ehepaare, die sich Kinder wiinschen,
Mdutter, Bauern

Farben Griin / Braun

Gottertier Hirsch, Eidechse

Luvenna (weiblich)

Sie ist die schonste Frau auf allen Ebenen und selbst der reservierte Asmodeus soll einst um ihre
Hand angehalten haben. Sehr zum Verdruss seiner spateren Frau Teiva. Besonders Corellon stellt ihr
in verschiedenen Geschichten nach, doch aufgrund seines unlauteren Lebens hegt sie keinerlei
Interesse an ihm. Mit ihrem &lteren Bruder Asmodeus hat sie ein ambivalentes Verhaltnis, da sie ihn
oft fiir seine harschen Entscheidungen verurteilt. Meist wird sie in bescheidener Kleidung mit
Engelsfliigeln dargestellt. Ihre Haare fallen ihr meist lange und offen bis zu den Hiiften hinab. In ihren
Handen halt sie stets entweder einen Pinsel oder ein Musikinstrument.

lhre Doménen (Nicht unbedingt an Pathfinder angepasst) Himmel (Obere Ebenen), Tag / Sonne,
Herdfeuer, Zusammenhalt, Schonheit, Kunst, Musik, Gemeinschaft, Sitte und Moral, Harmonie,
Bescheidenheit, Einfachheit, Altruismus, Sonnenschein

Typische Glaubige Familien, Musiker, Schausteller, Barden
Farben WeiR3 / Violett

Gottertier Taube, Schwan

Der Wanderer (?)

In Ylldrath gibt es keinen Totengott, wenn auch der Wanderer dem am nachsten kommt . Er ist eine
mysteriose Gestalt in unscheinbarer Kleidung mit Kapuze und schmuckloser Maske, die stets gegen
Westen blickt. In seinen Handen halt er einen einfachen Wanderstock und gilt als Corellons Begleiter
auf seinen Reisen, wenn er auch ein stiller und ungesehener Geselle ist, der vergessen wird, sobald
man seinen Blick abwendet. Er reist stets und an vielen Stralen findet man kleine Schreine die um
den Segen des Wanderers bitten, um so eine sichere Reise zu gewdhrleisten.

In Ylldrath spricht man auch davon, dass jemand ,wandern geschickt wurde” und wenn die Person
keinen Ort dazu nennt, ist dies ein Synonym daflir, dass die Person gestorben ist.



Domdnen (Nicht unbedingt an Pathfinder angepasst) Westen, Sonnenuntergang, Luft, Reise,
Verianderung, Sturm, Schlaf, Tod, Vergessen, Der Ubergang, Schnelligkeit, Traum, Rausch

Typische Glaubiger Abenteurer, Sterbende, Reisende, Boten, Trauernde
Farben Schwarz / Blau

Gottertier Krdhe, Schmetterling

Pharis (Mannlich)

Keiner ist so geschickt Pharis, der jingste Bruder des Pantheons! Meist flihrt dieser Gott nichts Gutes
im Schilde und plant stets Streiche. Er ist mit Worten so geschickt, dass er sich selbst aus Asmodeus
Rechtsprechungen rauswinden kann und hat immer den Kopf stets in den Wolken. Meist wird er als
Jugendlicher in einfacher Kleidung mit einem frechen Grinsen dargestellt.

Es wird oft von einem Pharbuben oder Pharis-Segen gesprochen, wenn Kinder besonders grofl3e
Lausbuben oder -méadchen sind.

Domadnen (Nicht unbedingt an Pathfinder angepasst) Siiden, Diplomatie, Kommunikation, Handel,
Diebe, Geschicklichkeit, Heimlichkeit, Hinterhalt, Geheimnisse, Glick, Intrige, Lige, Ratsel, Zukunft,
Sommer, Warme, Feuer, Redseligkeit

Typische Glaubige Diebe, Handler, Akrobaten, Zirkusleute, Gliicksspieler
Farben Gelb, Rot

Gottertier Elster, Fuchs

Andere Glaubensrichtungen

Selbstverstandlich gibt es noch andere Glaubensrichtungen und Pantheons, doch diese sind sehr
selten und regionsspezifisch. Darunter fallt zum Beispiel der Ahnenglaube der Zwerge, wobei immer
mehr Zwerge zum Siebengotterglauben wechseln. Ebenso haben die Nordvolker im Nordosten einen
Naturglauben, der sich mehr an lokale Naturgottheiten hilt.

Selbstverstandlich gibt es auch noch kleinere Kulte, die bekannte Gotterbilder verzerren und Gotter
aus Sicht der Siebengodtterglaubigen als blasphemisch darstellen.

Doch egal an wen man glaubt, so gibt es einen Gott, dessen Namen niemand ausspricht, denn das
bloRe Erwdhnen gilt als Haresie, der Hinrichtung wiirdig, sodass das Dorfvolk Gebete zu den Sieben
schickt in der Hoffnung nicht falsche Augen auf sich zu ziehen. Als die Welt das letzte Mal diesen
Namen gefllstert hat, sind Engel vom Himmel gefallen und Gotter haben leere Hallen zurlickgelassen.
So wird er leise nur der Namenlose genannt.

Auf der nachsten Seite gibt es noch eine schnelle Erklarung zu den Wochentagen.



Optional zu lesen: Wochentage und Monate

Also zuerst ein paar unniitze Informationen. Hier im Kalender spielt 7 eine wichtige Zahl und ist auch
die heiligste Zahl auf dem gesamten Kontinent. So gibt es eine Woche mit 7 Tagen, jeder Monat hat
28 Tage und ein Jahr hat 14 Monate. Ein Jahr hat 392 Tage und 56 Wochen. Wenn auch die letzte, die
57. Woche nicht gezahlt wird. Diese Woche nennt man nur ,die namenlosen Tage” — ein Phdnomen,
das ihr noch kennenlernen werdet.

Ebenso ist der Mondzyklus fest: am 14. Ist der Neumond und am 28. Vollmond.

Monat IRL Monat Ylldrath

Februar Asmodar

Méfz Asr’r.10nis Montag Deustag
Apr.” Gl - Dienstag Eiyltag
Mai Corlnis = —
Mai2 Eiyl Mittwoch Teivmitt
e Eiylnis Donnerstag Phartag
Juli Luv Freitag Reisetag
August Luvnis Samstag Venntag
September Pharn Sonntag Elltag
September2 Pharnis

Oktober Odyser

November Odynis

Dezember Teiven

Janner Teivnis

Namenlose Woche

Zeitrechnung:
Wir schreiben ,552 nach dem Aufstieg der Verlorenen” oder kurz gesagt ,,552 nach dem Aufstieg”;
abgekirzt wird das Ganze mit ,,nA"

Deustag

Der Tag des Asmodeus ist auch der Tag der Rechtsprechung. Wenn Leute verurteilt werden, neue
Gesetze gesetzt werden oder auch einfach nur Recht gesprochen wird, passiert dies idR immer an
diesem Tag.

Eiyltag

Es gibt das Sprichwort ,,Am Eiylatag heilt es.” Arztbesuche an diesem Tag sollen besonders effektiv
sein, und die Arbeit auf den Feldern besonders leicht von der Hand gehen. Man setzt auch an diesem
Tag neue Pflanzen und beginnt auszusden oder zu ernten.

Teivmitt

Sucht man spirituelle Hilfe, lasst sich Karten legen oder die Zukunft vorhersagen, so stehen die Sterne
an diesem Tag besonders glinstig, sagt man. Wissenschaftliche Debatten werden auch oft an diesem
Tag durchgefiihrt bzw. soll ein neues Experiment an diesem Tag besonders gut gelingen.

Phartag
Pharis ist der Gott der Handler, deswegen werden groBe Markte und generell Wochenmarkte immer
am Donnerstag abgehalten.



Reisetag
Wie der Name schon sagt, wird meist an diesem Tag eine neue Reise begonnen. Dieser Tag ist auch
der Tag der letzten Reise, wodurch Begrdbnisse zumeist an diesem Tag stattfinden.

Venntag
Dieser steht im Zeichen der Go6ttin Luvenna. Hochzeiten oder Urauffihrungen in einem Theater
werden meist an diesem Tag abgehalten.

Elltag
Dieser Tag ist nach Corellon benannt und entsprechend werden groRe Feierlichkeiten an diesem Tag
abgehalten bzw. ist auch Ublich in diesen hineinzufeiern.

Appendix 1:

AbschliefSend noch ein paar Fragen, die euch helfen, euren Charakter etwas auszubauen! Fiir manche
von euch st es vielleicht liberfliissig, weil das sowieso reingeschrieben wird. Die beiden fett
geschriebenen Fragen sind Pflicht. Die Antwort auf diese Frage darf sich gerne dndern, dann teilt mir
bitte die Anderung mit.

Wie war deine Familie?

Wie bist du aufgewachsen?

Wer sind die wichtigsten Personen in deinem Leben?

Was ist dein groftes Verlangen? Was ist dein groBter Wunsch?
Was sind deine schénsten und schlimmsten Erinnerungen?
Woran glaubst du? (Religion etc.)

Wem gegeniiber bist du loyal?
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