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unbekannter Mittel am Rand eines gigantischen Strudels 
verankert. Ab und an brechen kleinere Inseln los und treiben 
die Nebenarme des Styx hinab in den Abyss, die Hölle, den 
Mahlstrom, die Axis oder in andere Teile Abaddons. Charons 
Diener, die Thanodaimonen, segeln auf kleineren Kopien des 
Schiffs ihres finsteren Herrn. Es herrscht ein stetes Kommen 
und Gehen. Die Daimonen bringen ständig gefangene, ge-
kaufte oder gestohlene Seelen, ziehen Netze hinter sich her, 
in denen die keuchenden und derilierenden Geister hängen, 
die sie dem Fluss entrissen haben. Ab und an aber befördern 
Charons Diener auch zahlende Reisende (von denen nicht alle 
die Fahrt überleben). Sie lassen sich über den Fluss in weite 
Ferne bringen, oder wollen den Erzdaimon des Todes selbst 
treffen, um mit ihm zu verhandeln. Von diesen Letzteren en-
den viele in dem großen Strom, wo ihre Erinnerungen fort 
gewaschen und ihre Seelen im Moment des Todes eingefan-
gen werden. 

Der Strudel: Im Zentrum des Hofs ergießt sich ein gro-
ßer, namenloser Strudel in die Dunkelheit. Es gibt zahlrei-
che Gerüchte über seinen Zweck und das Schicksal, das jene 
erwartet, die in seinen schrecklichen Sog geraten. Auf den 
Ebenen erzählt man sich, dass Charon darin gestohlene 
Erinnerungen einlagert, die entweder in den Untiefen des 
Styx in einem versunkenen Palast oder in einer Halbebene 

liegen, die durch den Strudel im Untergehenden Hof betre-
ten werden kann. Das kollektive Wissen jedes Wesen, das der 
Vernunft raubenden Magie des Flusses zum Opfer fällt, fällt 
irgendwann auch in die Hände des Reiters des Todes. Er und 
seine Diener sammeln, bewahren und zeichnen jeden Krümel 
auf. Von daher ist der Strudel eine der größten Sammlungen 
von Wissen, die sich auf den Niederen Ebenen finden lässt. 
Sorgsam nach nützlichen Informationen durchsiebt, bietet 
er den Daimonen – oder zumindest Charon – ein mächtiges 
Werkzeug, dass sie ausnutzen oder an den Meistbietenden 
verkaufen können, der natürlich vollständig im Dunkeln dar-
über gelassen wird, woher sein erstandenes Juwel kommt.

Der Strudel ist aber gar nicht das wirkliche Rätsel von 
Charons Domäne. Bei diesem handelt es sich vielmehr um 
die nur selten beobachtete Methode, mit welcher die Inseln 
des Untergehenden Hofs im Fluss verankert werden und die 
Boote der Thanodaimonen an den Inseln und Kais an- und 
ablegen. Unter der Wasseroberf läche winden sich schwar-
ze Tentakel, die an einen großen Kraken erinnern. Sie sind 
kaum von den dunklen und schmutzigen Fluten des Styx 
zu unterscheiden, erstrecken sich unter den steinernen, 
hölzernen oder metallischen Inseln und den Schiffen der 
Thanodaimonen und brechen kurzzeitig aus dem Wasser 
hervor, nur um dann wieder zu verschwinden. Nur wenige 
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Die Mitternachtsinseln: Das Reich der Dämonenherrscherin 
Nocticula besteht aus einigen Inseln, die in einem schwar-
zen, spiegelglatten Ozean von unbeständiger Natur umher 
treiben. Es ist von einer unheimlichen, ewigen Stille und 
einer übernatürlichen Dunkelheit erfüllt. Jede Insel ist das 
Lehen eines Dieners der Dämonenherrscherin der Finsternis 
und der Lust. In jedem gehen die nackten und mit seidenen 
Masken verhüllten Bittsteller und Dämonen einer anderen 
Perversion nach. Der Großteil des Pseudo-Adels besteht aus 
Sukkubi und Inkubi, doch es leben auch einige einzigarti-
ge Diener in der Dunkelheit, wie etwa der Ritter der zwölf 
Schärpen und Zungen mit seiner ebenholzfarbenen Haut und 
seinen blauen Augen.

Nesh: Das Reich von Zura, der Vampirkönigin, ist ein Ort 
bedrohlicher Gebirge und nebelverhangener Wälder. In den 
zerfallenden Azlanti-Burgen und Dörfern leben gestohlene 
Seelen und Sterbliche, denen man glauben gemacht hat, sie 
würden noch immer auf der Materiellen Ebene weilen. Wenn 
die Nacht hereinbricht und der Nebel aufsteigt, erheben sich 
auch Zura und ihre auserwählten Diener (manch einzigartige 
vampirische Infernalische) aus ihren Festen und Gräbern. Im 
Zwielicht mischen sie sich unter die Unschuldigen, ergötzen 
sich an ausgewählten, überladenen Festmählern barocken 
Pomps und brutalen, orgiastischen Blutbädern, wie es Zura 
gefällt und bis der neue Morgen anbricht.

Die Krächzende Kluft: Das Reich von Deskari, dem 
Herrn der Heuschrecken, ist ein verdrehtes Labyrinth aus 
Spalten, die von einem lebenden Ungezieferteppich be-
deckt sind. Ratten, Kakerlaken, Käfer, Schlangen und alle 
Arten von f liegenden Insekten schwärmen pausenlos durch 
die Tunnel der Domäne und erzeugen ein tiefes, dröhnen-
des Geräusch. Ihre Bewegungen und Laute verbinden sich 
mit den Hintergrundgeräuschen, so dass sich der Lärm wie 
das Flügelschlagen einer gigantischen und schrecklichen 
Heuschrecke anhört. Deskari ist ein riesiges chimärenhaftes 
Insekt, selbst seine Flügel bestehen aus Insektenwolken. Er 
herrscht in seiner Ruinenstadt, die von einem sich windenden 
Meer aus gequälten Bittstellern umgeben ist, die neu in seinem 
Reich angekommen sind. Wer nicht vom Dämonenherrscher 
oder seinen Dienern verschlungen wird, verwandelt sich lang-
sam in Dutzende, Hunderte oder gar Tausende Krabbeltiere. 
Sie alle sind Teil eines Schwarmbewusstseins und bevölkern 
diese Schicht. 

DIE axIS
Die Ewige Stadt der Axis ist Teil der Äußeren Sphäre und 
eine Inkarnation des universellen Gesetzes – ein leuchten-
des Beispiel dafür, wie perfekte Ordnung und Harmonie 
sich aus dem schäumenden Mahlstrom erheben können. 
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Nach seinem Tod haben die Axiomiten sich hastig und 
unter absoluter Geheimhaltung versammelt und zum er-
sten Mal in der Geschichte den Gottgeist manifestiert, ohne 
den Göttern der Axis oder den herrschenden Formianer-
Matriarchinnen Zutritt zu gewähren. Drei Tage lang standen 
die Unvermeidlichen-Fabriken still, die Dreifältige Säule er-
zitterte und läutete wie eine falsch gestimmte Glocke, während 
sich die Gleichungen, die um sie herum wirbeln, sich verän-
derten und sich mit bisher ungekannten und seither nicht 
wieder geschauten Variablen neu schrieben. Nach diesen drei 
Tagen verfiel die Säule wieder in ihr stilles Schweigen und 
der axiomitische Gottgeist verkündete, dass Arodens Reich 
eine eigene, unabhängige Region und nicht mehr Teil der 
Axis‘ sei, bis es von einem neuen, rechtmäßigen Herrscher 
beansprucht wird. Seitdem hat die Ewige Stadt sich von der 
zerstörten Domäne zurückgezogen. Die Region wird nun von 
einer Barriere aus kristallinem Sand und einer kreisförmi-
gen, goldenen Mauer umgeben und die Axiomiten und die 
Unvermeidlichen bewachen diesen Bereich genauso intensiv, 
wie sie die Grenzen zum Mahlstrom beobachten.

 Arzanixtria: Der größte Formianer-Bau liegt direkt un-
ter der Adamantschmiede und ist dafür verantwortlich, die 
Schmiede zu befeuern und mit neuen Rohmaterialien zu ver-
sorgen. Diese wichtige Position ist Segen und Bürde zugleich. 

Zudem dient der riesige Bau auch als Machtsitz der ältes-
ten Formianer-Königin. Arzanixtria ist von Millionen von 
Arbeitern und Soldaten bevölkert und wird von der ebenfalls 
so genannten, alternden Matriarchin beherrscht, von der 
alle anderen, derzeitigen Formianer-Königinnen abstam-
men. In einigen Jahrzehnten oder Jahrhunderten wird die 
Königin von einer ihrer drei noch im Larvenstadium befind-
lichen Töchter abgelöst (und rituell verspeist) werden und der 
Kreislauf beginnt von Neuem.

Das Goldene Gitter: Hoch über der Ewigen Stadt treibt der 
Bau der Wespen-Formianer-Königin Delsandrianix XXI., das 
so genannte Goldene Gitter. Ihr warten Hunderttausende ge-
schlechtslose Arbeiter und ein kleiner Rat aus Drohnen auf, 
die zugleich Liebhaber und Berater sind. Die Königin koor-
diniert die Aktivitäten ihrer Kinder und der anderen Baue, 
welche im Himmel über der Axis schweben.

Die Stadt der Wespen-Formianer scheint aus papierdün-
nen Goldfäden gesponnen zu sein, die zu glitzernden, geo-
metrischen Mustern gewoben wurden. Diese Fäden sind 
lichtdurchlässig, so dass die gesamte Struktur erleuchtet ist, 
als besäße sie Buntglasfenster. Der Bau wirft einen prismati-
schen, bunten Schatten auf die Axis.

Norgorbers Domäne: Wie alle Städte der Sterblichen, 
die der Welt ihre eigene Vollkommenheit und ihren Status 
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aus ihrem Leben. Egal wie die Seele darauf reagiert, verän-
dert sich die Szenerie und spiegelt die Möglichkeiten, welche 
den Betroffenen erwarten, sollte er eine Wiedergeburt als 
Sterblicher in Betracht ziehen. Geschlecht, physische Gestalt 
und selbst Planet mögen sich unterschieden. Das hängt von 
den geheimnisvollen Möglichkeiten und Gesetzen ab, welche 
den Kosmos regieren. Die Szenen können schön oder schreck-
lich sein. Doch man hat immer die Wahl.

Seelen, die wiedergeboren werden möchten, greifen ins 
Wasser und berühren die winkenden Hände, die gleich ei-
nem Spiegelbild aus dem Wasser ragen, bevor sie dann in 
die Wellen gezogen werden und verschwinden. Manchmal 
erscheinen diese Hände zart und weiblich zu sein, vielleicht 
Pharasmas eigene Hände, manchmal aber scheinen sie 
auch die Hände dessen zu sein, deren Hülle die Seele in der 
Sphäre der Sterblichen annehmen wird. Wer die angebotene 
Reinkarnation nicht annimmt, verschwindet wieder im Nebel 
und findet sich erneut in den Turmlanden wieder. Die Seele 
weiß jedoch, dass das Angebot erneut ausgesprochen werden 
wird, wenn sie es wieder in Betracht ziehen sollte.

Das Reich der Zufriedenen: Neutrale Seelen, die weder von 
den Göttern berührt wurden, noch Häresien begangen haben, 
welche Groetus‘ hungrigen Blick auf sie ziehen könnten, blei-
ben nicht an Pharasmas Hof. Sie ziehen die Aufmerksamkeit 
diverser Externare an, welche die Seelen in eine bestimm-
te Richtung drängen wollen. Nur eine kleine Minderheit 

Wichtige Orte
Während Pharasmas Hof und der sie umgebende Friedhof 
der Seelen zwar zu den wichtigsten und bekanntesten Orten 
der Äußeren Sphäre gehören, machen sie doch nur einen 
Bruchteil des Gebiets der Ebene aus. Denn obwohl das Reich 
Pharasmas Turm genannt wird, werden nur die Domänen, 
die auch mit dem Turm assoziiert werden, üblicherweise von 
Nicht-Einheimischen besucht. Und genauso scheint es die 
Ebene auch zu wollen.

Der See der Sterblichen Spiegelbilder: Während viele See-
len, die im Reich der Zufriedenen leben, sich mit einem Leben 
nach dem Tod abfinden, das einer idealen sterblichen Existenz 
gleicht – frei von Hunger, Krankheit oder Schwäche – gibt es 
doch auch einige andere Wege, welche die Seelen einschla-
gen können. Jedes Mal, wenn eine solche Seele in einer neuen 
Gestalt den Kreislauf von Tod und Wiedergeburt durchmacht, 
f indet sie sich an den Ufern eines riesigen Gewässers wieder, 
dem See der Sterblichen Spiegelbilder.

Der See erscheint auf keiner Karte der Turmlande. Seine 
Ufer sind stets kalt und von einem dichten Nebel eingehüllt, 
der die Sicht auf die Umgebung, außer auf das Wasser selbst, 
verhindert. Und während die Wellen an die felsige Küste bran-
den, hört jede Seele Echos von Geräuschen der Materiellen 
Ebene. Schaut die Seele dann auf das Wasser, sieht sie sich 
so, wie sie zu Lebzeiten aussah. Sie sieht weder einen sandi-
gen Grund noch düstere Tiefen, sondern vielmehr Szenen 
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gleiches gilt jedoch auch für weniger erfreuliche Erfahrungen. 
Im Gegensatz zum Elysium als Ganzes steht Güte hier nicht 
immer im Mittelpunkt. Die launenhafte Göttin des Betrugs, 
der Lust und der Rache versetzt ihre Domäne häufig. Die f lie-
ßende, unbestimmbare Natur ihrer Grenzen besteht, wo im-
mer sie meint, zu einem gegeben Zeitpunkt weilen zu wollen.

Cayden Caileans Domäne: Cayden Caileans göttliche 
Domäne ist in zwei mehr oder weniger gleich große Bereiche 
aufgeteilt. Sie spiegeln die Persönlichkeit des Betrunkenen 
Helden als sorgloser sterblicher Abenteurer und als göttli-
cher Schutzherr selbiger. Von all den Göttern des Elysiums 
finden die Bewohner der Ebene in ihm eine Seele, die ihnen 
am nächsten steht. Sie unterstützen ihn unerschütterlich.

Im Herzen seiner Domäne liegt eine Stadt, die in den un-
terschiedlichsten architektonischen Stilen errichtet ist und 
nur so vor Kneipen, Brauereien und Festhallen überquillt. 
Dort können Cayden Caileans Bittsteller und Diener ihre 
Geschichten teilen und mit ihren Taten angeben, während sie 
alle Arten von Getränken zu sich nehmen. Kämpfe sind üb-
lich, man erwartet sie gar. Zugleich ist den Teilnehmern aber 
stets klar, dass ein Kater immer noch das Schlimmste ist, was 
sie hier ereilen kann, solange sie leidenschaftlich aber ohne 
Zorn kämpfen. 

Vom gleichen Geist erfüllt sind die so genannten Schlacht-
felder, welche das Gelage im Herzen der Domäne umgeben. 

Hierher kommen Krieger, um ihre Geschichten zu erschaf-
fen, nicht um sie zu erzählen. Sie messen sich selbst und ih-
ren Mut aneinander oder an unbekannten, aber würdigen 
Gegnern und Situationen. Während diese Herausforderungen 
oft von Cayden Caileans göttlichen Dienern ausgewählt wer-
den, übernehmen nicht selten auch die einheimischen Azata 
diese Aufgabe. Sie bieten Belohnungen an, die dem Risiko 
angemessen sind, gerade wenn Sterbliche involviert sind. 
Cayden Caileans Herold, ein fünff lügliger Himmlischer na-
mens Thais, wendet seine Aufmerksamkeit regelmäßig den 
Schlachtfeldern zu und nimmt eifrig an den rauschhaften 
Feiern im Herzen der Domäne teil.

Desnas Schloss: Desna besitzt ein kleines, f liegendes 
Schloss im Elysium. Ihr wahres Heim aber liegt unter den 
Sternen der Materiellen Ebene.

Das Feld der Zerschmetterten Tyrannen: Ein großer Teil der 
Felder und Wälder des Elysiums ist mit den Überresten einer 
wahrlich gigantischen, uralten Schlacht übersät. Überall ra-
gen Knochen und zerbrochene Waffen aus dem Boden, wäh-
rend Rüstungen und die Reste von Belagerungsmaschinen 
sich gleich Grabhügeln auftürmen. Abseits der unbekannten 
und verstreuten Überreste und ausschließlich in den bewal-
deten Gebieten finden sich blanke Monumente und aufge-
richtete Steine, die von alten Azata-Waffen und -Rüstungen 
umgeben sind, welche wie Hexenringe angeordnet und 

Multiversum_Innen_ULI.indd   36 12.01.2010   18:53:55



39

Die Äussere Sphäre 3

Bittsteller das Minenhandwerk und die Handwerkskunst. 
Sie versorgen die Archonten an der Oberf läche mit einer 
wahrlich unglaublichen Menge an Rohmaterialien, fertigen 
Handwerksarbeiten an und haben die Ebene schon mindes-
tens einmal aus ihrer unterirdischen Stellung heraus vertei-
digt. Dabei haben sie die dämonischen Horden auf brutals-
te Weise zurückgedrängt, als diese aus den Abgründen des 
Abyss kamen, auf welche die Zwerge bei ihren Minenarbeiten 
gestoßen waren.

DIE höllE
Die Hölle – ein Ort, den alle Sterblichen unter dem einen 
oder anderen Namen kennen – wurde zum Synonym für die 
Vorstellung von organisierter Folter, denn solcherart ist die 
Boshaftigkeit ihres göttlichen Königs, Asmodeus. Während 
andere Ebenen grundlegende Konzepte der Realität verkör-
pern und von Externaren und Göttern bewohnt werden, die 
diese Konzepte personifizieren und fördern, ist der Großteil 
der Hölle die Domäne von Asmodeus, dem Götterfeind. Seine 
Macht ist so groß, dass die meisten glauben, dass die Hölle 
sowohl eine Ebene als auch sein göttliches Reich ist. 

Die Ebenen der Äußeren Sphäre sind riesig und umfas-
sen Strecken und Bereiche, welche für sterbliche Geister 
nicht begreif lich sind. Die teuf lische Geometrie der Hölle 
aber ist eine ganz andere Sache. Gleich einer verdrehten 

Schachtelpuppe umfasst die Hölle neun Kreise. Diese Kreise 
liegen übereinander und können nur betreten werden, indem 
man sie nacheinander durchläuft und tiefer und tiefer in die 
Grube hinabsteigt, außer Asmodeus, seine erwählten Diener 
oder andere Götter haben einem eine schnellere Möglichkeit 
des Vorankommens gewährt.

Die Hölle ist ein Ort der Qual und der Reinigung, des Leids 
und der strengen Perfektion, ein Ort, an dem die Gesetze der 
Realität zusammengefasst werden und sich einer dunkleren 
Ordnung beugen. Die Seelen werden hier nicht aus reiner 
Boshaftigkeit gequält, sondern aus einem ganz bestimmten 
Grund und nach einem ultimativem Plan, der langsam, stetig 
und unauf haltsam von den teuf lischen Bewohnern der Hölle 
vorangetrieben wird.

Die Teufel
Im Gegensatz zu so gut wie jeder anderen Ebene wurde die 
Hölle nach dem Willen und den Vorstellungen eines ein-
zigen Wesens erschaffen und bevölkert: nach dem Willen 
Asmodeus‘. Mit der Zeit kamen auch andere Kreaturen, wie 
die Kytons, die Asuras oder andere, hierher oder wurden von 
den Göttern oder anderen mächtigen Wesen erschaffen. Die 
Teufel aber sind am zahlreichsten und die meisten Sterblichen 
halten jeden Bewohner der Hölle für einen Teufel. Sie und die 
mit ihnen verbündeten Kreaturen kennen nur ein einziges 

1  Torags Domäne
2  Ragathielsfeste
3  Iomedaes Domäne
4  Der Turm der Erleuchteten 
 und Geprüften
5  Mirialin, die Stadt der 
 Rechtssuchenden
6  Der Große Saal der Recht-
 schaffenen Herolde
7  Die Große Bibliothek der 
 Harmonischen Schriften
8  Erastils Domäne
9  Die Zitadelle der Recht-
 schaffenen Macht
10  Der Leere Palast von Melek Taus
11  Der Garten
12  Jeguidels Palast 
13  Der Gewundene Turm von Salaphiel
14  Paramoris Obsthain
15  Sandalphons Hof
16  Der Hohe Palast von Talmandor 
 dem Goldenen
17  Magrims Kloster
18  Die Goldenen Schmiedehallen
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Die Äussere Sphäre 3
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1  Zitadelle der Narren
2  Stadt Dis
3  Die Festungsstadt
4  Das Kontor der Gekauften 
 und Verlangten
5  Der Silberprinz
6  Idolisk
7  Aegrizoks Schmiede
8  Der Flammensee
9  Die Tempelstadt Marcionux
10  Die Bibliothek der Schwüre
11  Feste Melgart
12  Die Vorhutwacht
13  Betzebbul
14  Der Turm des Verbannten
 Sprösslings
15  Die Kathedrale der 
 Spiegelseelen
16  Das Testament des 
 Höllenfeuers
17  Das Kettennest der 
 Schwarzen Harypien
18  Die Eisenblase
19  Der Katafalk
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Styx

Styx

Mammon höchstselbst beherrscht den dritten Kreis der 
Hölle. Am besten kann man ihn wohl als Genius Loci beschrei-
ben, der den Erebus durchdringt. Er hat keinen wirklichen 
Körper und manifestiert sich in den Schätzen des Kreises. 
Er bildet temporäre Gestalten aus den Münzen, Edelsteinen 
und anderen Reichtümern. Mammon ist also weit mehr als 
nur der größte aller Buchhalter. Die Schätze der Hölle, die 
durch Erebus f ließen, sind Mammon und Mammon ist der 
Reichtum der Hölle. Er ist allgegenwärtig und merkt, wenn 
nur eine einzige Münze, ein einziges Juwel ohne Erlaubnis 
genommen werden.

phlegethon
Durchschreitet man die Tore aus Rauch und Eisen, die in das 
Fleisch gequälter Seelen gekleidet sind, und steigt aus dem 
Erebus hinab, f indet man sich in den Schmieden der Hölle 
wieder. Die Brennenden Legionen Phlegethons sind Ort und 
Ding zugleich. Sie sind die Schmelztiegel und Gießereien der 
Hölle und das, was sie hervorbringen, denn die Flammen und 
Hämmer schmieden sowohl Stahl als auch Seelen.

Im vierten Kreis der Hölle fallen die Hämmer und die 
Blasebalge pusten zu den Geräuschen schmelzender Erze 
und den Schreien der Seelen, die ihre eigene metaphori-
sche Trennung von Erz und Schlacke erleben. Wie Waffen 
werden auch die Seelen der Unwürdigen geschmiedet – die 
Bittsteller werden ausgeslassen, durch Leid und Willenskraft 

gereinigt und in die Form von Rüstungen, Waffen oder sogar 
Körperschmuck gegossen, wie es dem Willen ihrer Herren 
beliebt. Diese Gegenstände enden in den Händen von Teufeln 
oder den nur schlecht ausgebildeten Rekruten, die von den 
höllischen Armeen als Kanonenfutter verwendet werden. Die 
wertlosesten Seelen jedoch werden einfach nur dazu benutzt, 
die Feuer der Schmieden anzufachen oder rot glühendes 
Metall zu löschen. Aegrizok, der Bloßgelegte, hat von seinem 
Meister den Befehl erhalten, die Waffen der Hölle zu schmie-
den, und beaufsichtigt die Arbeiten. Sein Fleisch trägt schon 
lange nicht mehr die teuf lischen Sporne. Sie wurden von der 
intensiven Hitze vernichtet. Er ist nur mehr von einer f lecki-
gen Schicht aus Narben und Metallstücken bedeckt, die per-
manent mit seiner Haut verschmolzen sind. 

Phlegethons Herr und der Planer, der hinter den Gruben 
voll brennender Seelen steckt, ist Belial. Er ist ein Ausbund 
der Geilheit und des Ehebruchs. Dabei steht die Raffinesse 
seiner sexuellen Ausschweifungen in einem gewissen 
Gegensatz zu seiner Rolle als Überwacher der Schmieden. 
Der einnehmende Fürst des vierten Kreises ist ein meister-
licher Gestaltwandler und Verführer und er unterhält einen 
riesigen Harem in seinem turmartigen Palast, den er auch 
stets erweitert. Er hat Konkubinen aller Geschlechter und al-
les, was sich sonst noch findet, von denen viele keine Ahnung 
haben, wie er wirklich aussieht, oder wer er wirklich ist, Am 
liebsten jedoch verführt er die teuf lischen Adligen, die seinen 
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1  Der See ohne Schatten
2  Sarenraes Domäne
3  Hoch-Ninshabur
4  Kurgess‘ Acker
5  Drachenkrone
6  Der Wald des Flüsternden Verlangens
7  Sorgenend
8  Der Wald der Tanzenden Trugbilder
9  Fürstin Taramyths Turm
10  Llourith, die Stadt der 
 Himmlischen Heerscharen
11  Shelyns Domäne
12  Kloster Xia Hua
13  Kloster Borolen
14  Kloster Etamu
15  Das Tor zu Pharasmas Turm
16  Die Insel der der Büßer
17  Das Tal des Lachenden Barden
18  Die Schule der Sonnen-Derwische
19  Die Kammer der Drachensucher
20  Die Höhle der Träumenden Heiligen
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Die Drachenmähne

des Nirwana zu erreichen, während sie ihre spezielle Aufgabe 
erfüllt. Die Leonal dienen als Wächter an den Toren und 
Portalen der Ebene. Die Avoral wachen über ihre Bergklöster 
oder dienen als Propheten, Krieger und Abgesandte an die 
Götter der Ebene. Die umherziehenden Vulpinal schließlich 
sind wandernde Gelehrte, Barden und Geschichtenerzähler. 
Den Agathoniern ist zwar keine strenge Hierarchie zu eigen, 
doch jede Gruppierung zählt einige einzigartige Individuen 
in ihren Reihen, die von der Ebene mit gewissen Kräften 
ausgestattet wurden. Der gemeine Agathonier erkennt diese 
Wesen als Anführer an und folgt ihrer Weisheit. Korada vom 
Traum-Lotos, Kelumarion, der König-jenseits-des-Berges, 
und Fürstin Taramyth, die Singende Flamme, führen jeweils 
die Avoral, Leonal bzw. Vulpinal an. Keiner von ihnen hat sei-
ne Position öffentlich in Anspruch genommen, doch ebenso 
wenig leugnen sie ihren Status. 

Während die Agathonier dem Nirwana im Innern dienen, 
dienen die Devas, Planetare und Solare der Ebene jenseits ih-
rer Grenzen. Sie werfen sich jeder Gefahr entgegen, welche 
die Heiligkeit des Nirwana von außen bedrohen könnte. Die 
meisten dieser Engel wachen über den Fluss der Seelen und 
greifen die Dämonen des Abyss an, wenn sich eine Spalte zu 
jenem Reich in der Nähe gut gesinnter Ebenen öffnet. Im 
Gegensatz zu den Archonten des Himmels halten die Engel 
präventive Kreuzzüge in die Tiefen des Mahlstroms und ge-
gen die Proteaner jedoch für einen sinnlosen, ideologisch 
geprägten Völkermord. Es ist ihrer Meinung nach sehr viel 

wichtiger, jene Seelen – egal welcher Gesinnung – zu finden 
und zu retten, denen ihr rechtmäßiger Platz in der Äußeren 
Sphäre verwehrt wurde, sei es dass sie mit Hilfe eines infer-
nalischen Kontrakts gestohlen wurden, den verwerf lichen 
Nachtvetteln, Daimonen oder bösen Sterblichen zum Opfer 
gefallen sind. 

Wichtige Orte
Auf der Ebene des absoluten Guten stehen viele Heiligtümer. 
Es finden sich so manch ein göttliches Reich und viele inte-
ressante Orte.

Die Halle der Schlummernden Könige:Von der Halle der 
Schlummernden Könige erzählt man sich schon lange, dass 
sie in einer Verbindung zum Ersten der Leonal, Kelumarion, 
steht. Sie ist ein legendärer Ort, von dem die Sterblichen im 
Flüsterton und voller Ehrfurcht reden. Die Himmlischen des 
Nirwana hingegen lächeln nur wissend, wenn die Sprache 
auf diesen Ort kommt. Es gibt hunderte von Anekdoten über 
Sterbliche, die durch die Wildnis wanderten, um dann über 
den Eingang zu der Halle zu stolpern. Er erscheint mal als 
Höhleneingang, der hinter einem Wasserfall liegt, als Tür 
im Berg oder als Treppe, die im Zentrum eines tiefen Waldes 
in den Himmel führt. Immer sind es jene, die nicht wirklich 
nach ihm gesucht haben, welche diesen Eingang finden, son-
dern Personen, die ein inneres Bedürfnis nach der größten 
aller Tugenden des Nirwana verspürten: der Hoffnung. 
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